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Kurzfassung

In den vergangenen Jahren ist ein deutlicher Trend zur Wiederbelebung fritherer Video-
spielklassiker aus den 2000er-Jahren zu erkennen. Besonders bemerkenswert ist dabei
das Horror-Genre: Trotz seiner Nischenposition in der breiten Videospielbranche gehdrt
es zu jenen Bereichen, in denen zahlreiche Remakes erschienen sind — oft modernisiert,
visuell iiberarbeitet und zugleich als Hommage an das Original inszeniert. Dies sorgt nicht
nur dafiir, dass auch neuere Generation von Videospielerinnen nun diese Klassiker spie-
len kénnen, obwohl die veraltete Technik nicht mehr jedem zur Verfiigung steht. Es sorgt
auch fiir Kontroverse ob die Spiele an den gleichen Grad der Qualitdt heranreichen wie
die Originalen Versionen. In diesem Paper wird ein Sounddesign Vergleich zwischen der
Silent Hill 2 Version von 2001 und dem Remake aus dem Jahre 2025 erldutert. Es soll
gezeigt werden inwieweit die beiden Spielen sich unterscheiden oder aufeinander auf-
bauen. Dazu wurde eine Onlinebefragung durchgefiihrt, um zu sehen ob Fans des Video-
spieles und Videospielerinnen das Remake als gelungen seitens des Sounds ansehen oder
ob die Erwartungen nicht erfiillt werden konnten. Als Vergleich der Auswertung wurde

auch eine Gruppe befragt, die beide Spiele bisher nicht kannte.

Schlagworter: Sounddesign, Silent Hill 2, Gaming, Videospiele, Remake, Horror

Abstract

In recent years, there has been a clear trend toward reviving classic video games from the
2000s. Particularly noteworthy is the horror genre: despite its niche status within the
broader video game industry, it is one of the areas where numerous remakes have been
released—often modernized, visually enhanced, and simultaneously presented as a hom-
age to the original. This not only allows newer generations of gamers to experience these
classics, even though the outdated technology is no longer widely accessible, but also
sparks controversy over whether the remakes can match the quality of the original ver-
sions. This paper presents a comparison of the sound design between the 2001 version of
Silent Hill 2 and its 2025 remake. The aim is to highlight the differences and continuities
between the two games. An online survey was conducted to determine whether fans and
gamers perceive the remake's sound design as successful or feel that it failed to meet
expectations. In comparison another group who hasn’t played the game took the same

survey.

Keywords: Sound Design, Silent Hill 2, Gaming, Video Games, Remake, Horror
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1 Einleitung
,.Silence is also a sound* — Akira Yamaoka'

Videospiele sind seit iiber einem halben Jahrhundert auf dem Markt. Das erste Videospiel,
ein kleines Tennis Match, dhnlich seinem Nachfolger Pong aus dem Jahre 1972, wurde
von zwei Physikern entwickelt. Dies war nur angedacht als kleines interaktives Highlight
fiir eine Vorstellung des Brookhaven National Labroatory, was die Vorstellung der tech-
nischen Gerite etwas attraktiver gestalten sollte.?Rund 53 Jahre spéter hat sich die an-
fangliche kleinere Branche immer weiter gestaltet. Mit der Entwicklung der Technik ent-
wickelte sich auch die Moglichkeiten, um Spiele besser zu entwerfen. Bessere grafische
Darstellung, grofBere Speicherkapazititen, bessere Hardware. 2D Modelle, die sich von
links nach rechts auf den Bildschirmen bewegten, wurden zu 3D Modelle, die sich gleich-
ermaflen durch den Raum bewegen konnten, mit einer Kamerafiihrung, die sich um die

Spielfiguren drehen kann.

Durch den steten Wandel und Entwicklung der Technik ist viel mehr moglich geworden.
Projekte aus den frithen 2000ern sind nun technisch veraltet und bringen der jiingeren
Generation nicht mehr den gleichen Unterhaltungswert wie den Generationen damals als
diese Medien erschienen sind. Immer hiufiger kann man den Trend entdecken, dass die
alten Spiele eine Erneuerung seitens der Grafik, Ton und Steuerung erhalten. Theoretisch
stehen fiir viele Spiele heutzutage auch Emulatoren zur Verfiigung. Emulatoren sind Pro-
gramme, die die Hardware oder das Betriebssystem eines Computers oder einer Konsole
virtuell nachbilden und dadurch ermdoglichen, dafiir entwickelte Spiele und Software,
ohne das Originalgerét zu nutzen®. Jedoch sind diese oft entweder rechtlich unzuléssig,
schlecht spielbar oder bergen das Risiko, Viren iiber heruntergeladene Dateien zu ver-

breiten.

Um éltere Videospiele heute spielbar machen zu kdnnen gibt es verschiedene Wege. Der
einfachste in Definition ist der Port. Bei diesem wird das Videospiel von dem Gerit, auf
dem es gespielt werden kann, angepasst auf ein anderes. Als Beispiel konnte man ein Ps4
Spiel nehmen und dieses nun auch fiir den PC Videospiele Markt anbieten. Als weiterer
Schritt gibt es den Remaster. Man nutzt die neuere Technik aus, um das ,,dltere Spiel
etwas aufzupolieren*. Dabei wird das Spiel visuell oder audiotechnisch erneuert, mog-
licherweise sogar beides, wihrend die grundlegende Technik des Spiels erhalten bleibt.’
Als dritten Punkt gibt es dann das Remake, mit dem sich dieses Paper auch beschéftigt.

Bei einem Remake wird das Spiel von Grund auf neu aufgebaut. Das Originalspiel und

! Yamaoka, Akira Making of Silent Hill 2: 2003

2 Vgl.Tretkoff, Ernie: October 1958: Physicist Invents First Video Game

3 Vgl. Buhtz, Michael: Was macht ein Emulator, 2023

4 Vgl. Stegner, Ben: Video Game Ports, Remakes, Remasters, and Reboots Explained: 2021

5> Vgl. Uke, John: What is a Remaster in Games And How Does It Differ From Remake or Reboot, 2024
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die Remake Version teilen sich den Kern. Dazu kommen dann neue Assets, Musik, Steu-
erung angepasst an modernere Technik sowie eventuelle Anderungen an den Spieleinhal-

ten.°

Warum Firmen Spiele neu aufsetzen, kann verschiedene Griinde haben. Spekulativ gese-
hen ist das finanzielle Risiko ein altes Spiel neu aufzusetzen, welches vorher gute Ein-
nahmen gesichert hat, weitaus geringer als ein neues Spiel auf den Markt zu bringen.
Dazu bietet das auch die Moglichkeit Kosten einzusparen, da Geschichte, Design und
Charaktere nicht von Anfang an neu aufgebaut werden miissen. Auf diesen Grundlagen
kann das bereits existierende Spiele genutzt, angepasst und erneuert werden. Die Ver-
braucherinnen, die das Produkt weiterhin kaufen, sorgen also dafiir, dass Remakes wei-
terhin ein lukratives Angebot sind, auch wenn diese eventuell sogar eine vorherige Ver-
sion dieses Videospieles besitzen.” Durch die immer weiter veralteten Konsolen und Ge-
rite, mit denen damals die Spiele gespielt wurden, sorgen Remakes dafiir das auch heute
noch neue sowie alte Fans diese Videospiele genieflen konnen. Spielerinnen, die damals
keinen Zugang zu dieser Technik hatten und heute nur schwer an diese herankommen,

konnen das Spiel nun trotzdem in neu aufgesetzter Technik erleben.®.

Auch innerhalb des Horror Bereiches gab es Neuerungen zu den Originalen. So hat die
Resident Evil °Videospielreihe mittlerweile 4 erneuerte Teile. Alone in the Dark', eine
weitere Horror Spielreihe in der Welt von H.P.Lovecraft erhielt im Marz 2024 ein
Remake des ersten Teiles. Dead Space’’, ein Survival Horror Shooter im Weltall, hat im
Januar 2023 die Bildschirme von Spielerinnen wieder erhellt. Diese Liste konnte mit vie-
len weiteren Beispielen aus anderen Genres der Gaming-Branche weitergefiihrten wer-
den. Im Endeffekt kann man am Markt eine Steigerung der Neuerscheinung alter Klassi-

ker sehen.

Das Ziel dieser Arbeit ist ein Vergleich zwischen dem alten Spiel Silent Hill 2 aus dem
Jahre 2001 und dem neuen Remake von 2024 durchzufiihren. Um ein Videospiel bewer-
ten zu konnen miissen viele Komponenten betrachtet werden. Dinge wie Grafik, Game-
design, Steuerung, Ton, sei es fiir die Charaktere oder die komplette Umgebung, sowie
die Geschichte, die erzéhlt werden soll. Um die Arbeit in einem passenden Rahmen zu
halten, wird hauptsichlich auf das Sounddesign des Spieles eingegangen. Auch innerhalb

des Horror Bereiches gab es Neuerungen zu den Originalen:

¢ Vgl. Stegner, Ben, 2021
7 Vgl. Peebles, Connor: Why is the gaming industry obsessed with Remakes and Remasters: 2024

8 Vgl Chung, Stella: Not every Journey is the Same: Why Remakes and Remasters are great for Gamers:
2023

? Resident Evil, Capcom
10 Alone in the Dark, Pieces Interactive, 2024
" Dead Sapce, Motive Studios/Electronic Arts, 2023
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Wie kann sich ein Remake an dem originalen Spiel hinsichtlich des Sounddesigns orien-
tieren? Wie sehr ist das Remake zum Original abgewichen? Ist das Remake besser oder
schlechter, bezogen auf das Sounddesign? Wie ist die Einschdtzung von Meinung von
Spielerinnen? Kann ein Spiel, das als Meisterwerk gefeiert wird in einem Remake ge-

nauso gut, wenn nicht sogar besser umgesetzt werden?
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2 Die Geschichte von Silent Hill 2

In diesem Abschnitt wird die Handlung des Videospiels genauer erldutert. Dadurch soll
der Bezug und die Einordnung spezifischer Inhalte in den weiteren Kapiteln erleichtert
werden. Besonders beleuchtet werden die flinf Charaktere, welchen man im Spiel begeg-

net und begleitet.

Silent Hill ist der Handlungsort und gleichzeitig Titel der Videospielreihe, an dem alle
Geschichten spielen. Es ist nicht genauer erldutert, wo in den Vereinigten Staaten von
Amerika die Stadt sich befindet, allerdings gibt das Remake von Silent Hill 2 als erstes
Info darauf, dass es im US-Bundesstaat Maine spielen kdnnte. In dem Remake findet man

einen Zeitungsstinder mit der Maine News.

Neben den starken iibernatiirlichen Elementen befasst sich Silent Hill mit psychischen
Erkrankungen, Verlust sowie religidsem Fanatismus. Lange vor der Zeit, in der die Ge-
schichte der Videospiele spielt, war Silent Hill einst eine normale, nicht heimgesuchte
und nebelfreie Stadt. Das Gebiet, auf dem Silent Hill stand, wurde als heiliges Gebiet der
Ureinwohner angesehen. Die Ureinwohner wurden bereits von einer seltsamen Macht
angezogen und beteten diese an. Das Land wurde wihrend des Kolonialismus unter Ge-
walt den Ureinwohnern entrissen und neu bevolkert. Durch verschiedene Umsténde in-
nerhalb der Stadt, den Minen und dem bekannten Toluca Lake in und um Silent Hill

herum wurde diese Macht immer geféhrlicher.

Dies steigerte sich zu dem Punkt hin, an dem der Kult ,,The Order* versuchte, innerhalb
dieser Stadt eine ddmonische Gottheit zu beschworen. Dies sollte mit einer Opfergabe
durchgefiihrt werden. Das Opferlamm war die Tochter der Kultleiterin Alessa. Sie sollte
von dieser Macht, die Silent Hill umgab, geschwéngert werden und die Geburt des ,,Kin-
des* wire das GefdB fiir diese Gottheit. Leider misslang dieses Ritual, in dem diese Macht
das Haus, in dem das Ritual ablief, anziindete. Ab diesem Punkt war Silent Hill gefangen
in einer Zwischenwelt, mit abscheulichen Kreaturen und stindigen lebensbedrohlichen
Gefahren. Der erste Teil der Reihe geht tief auf das Thema Fanatismus sowie die Hinter-
grundgeschichte der Stadt ein, welche im zweiten Teil weniger, bis gar keine Bedeutung
findet.

Die Spiele befassen sich viel mit psychologischem Horror, Schuld und Trauer. Silent Hill
lasst diese unterbewussten und verdriangten Erinnerungen in verschiedensten Formen ma-
nifestieren, damit die Besucher der Stadt sich mit diesen auseinandersetzen. Im Video-
spiel Silent Hill 2 ist es das Thema Mord, da drei der Charaktere jemanden umgebracht
haben. Die Idee dahinter ist allerdings der Beweggrund, warum die jeweiligen Personen
einen Mord begangen haben. Was konnte eine Person dazu treiben, jemand anderem das
Leben zu nehmen? Selbstverteidigung, Hass, Rache oder gar der Wunsch, diese Person

loszuwerden?
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Das Motiv des Mordens zieht sich durch die Geschichten von dreien der Charaktere. Jede
Person mit einem anderen Motiv. Moralisch gesehen besseren oder schlechteren Stand-
punkten. Den ersten Hinweis liefert der Artikel von Walter Sullivan, der zwei Personen
ermordet hat. Im spdteren Labyrinthbereich des Toluca Prison findet man verschiedenste
Grabsteine. Walter Sullivan liegt dort auch begraben. Drei der Grabsteine sind allerdings
nur mit Namen, ohne Todesdaten, versehen. Die Namen auf diesen Grabsteinen sind An-
gela Orosco, Eddie Dombrowski und James Sunderland. Noch ist der Spielerin nicht klar,
warum diese drei Namen hier verzeichnet sind, aber die Verbindung, dass alle Morder
sind, bringt diese Szene wieder zusammen. Fiir den Hauptcharakter ist es nicht nur eine
Reise der Akzeptanz des Mordes an seiner Frau, sondern auch die Erkenntnis, warum er
dies getan hat.

2.1 Charaktere innerhalb des Games

James Sunderland ist der Hauptcharakter des Spieles und auch die Person, die man aus
der Third-Person-Perspektive steuert. Auf der Suche nach seiner Frau Mary begegnet Ja-
mes vier weiteren Personen. Alle Charaktere tragen einen Teil zu James’ Reise bei. Aber
auch diese Personen haben einen geschichtlichen Grund, weshalb sie sich in Silent Hill
befinden. In diesem Kapitel wird jeweils auf die Charaktere eingegangen. Neben der Be-
schreibung der Charakteristiken werden auch die Eingliederung der Personen in die Ge-
schichte und deren Beteiligung erldutert. Um die spétere Analyse der Szenen beziiglich
des Sounddesigns zu erleichtern, werden alle groBeren Szenen zwischen den Charakteren
erklért.

2.1.1 James Sunderland

Am Anfang des Videospieles erzdhlt James, dass seine Ehefrau, Mary Sheperd Sunder-
land, an einer schweren Krankheit verstorben sei. An welcher Krankheit sie starb erfahrt
man nicht, da James wenig liber diesen Abschnitt redet. Seit 3 Jahren ist seine Ehefrau
bereits tot. Nachdem er einen Brief von seiner vermeintlich toten Frau erhilt, begibt er
sich in die Stadt Silent Hill, wo Mary vermeintlich auf ihn wartet.

,wilent Hill. You promised me you'd take me there again someday. But you never did.
Well, I'm alone there now. In our 'special place*".

In keinem Wort wird erwihnt, wo genau James seine verstorbene Frau finden kann.
(hier punkt aus dem rauschne artikel erwdhnen?) Dies startet eine Suche durch die ne-
belverhangene Stadt Silent Hill.

12 Zitaten in diesem Stil, ohne weitere Kennzeichnung entspringen aus den Videospielen. Sollte die Texte
abweichen innerhalb der Spiele-Versionen wird dieses erwahnt



2 Die Geschichte von Silent Hill 2 13

Abbildung 1: James Sunderland, links (2001) und rechts (2024) © Konami/ Bloober Team

Im Gegensatz zu anderen Videospielen ist James als Hauptcharakter sehr simpel gestal-
tet. Er triagt eine griine Jacke mit Jeans und ein grauliches T-Shirt. Auch im Sinne seiner
Féhigkeiten ist er mehr ein normaler Mensch, als ein talentierter oder sportlicher Cha-
rakter, den man in Horror,- Survival- und Action-Videospielen eher antrifft. In dem Ma-
king-of von Silent Hill 2 reden die Entwickler iiber die Darstellung und das Aussehen
der Charaktere. James sollte wie ein kompletter Normalbiirger aussehen. Die Charaktere
in Silent Hill sind keine Helden mit ausgeprigten Fahigkeiten. Sie sind Personen, die
man {iberall antreffen konnte'>. Im Deutschen formuliert, ein ,,Otto-Normal-Biirger®.
Wihrend der anfianglichen Entwicklung des Videospiels war geplant, dass James zwei
Personlichkeiten besitzen soll. Joseph, der brutale und mordende Mann. Dieser war in-
spiriert von einer realen Person, die im Verdacht stand, Jack the Ripper zu sein. James
ist dabei der normale, unscheinbare Charakter *. Diese Idee wurde aber wieder verwor-

fen und die Version umgesetzt, die im Folgenden weiter erldutert wird.

James’ Reise durch Silent Hill ist eine Darstellung seines Unterbewusstseins. Eine der
Stiirken dieser Stadt ist es, Angste, Sorgen und Dinge, die sich im Unterbewusstsein
verstecken, auf groteske Weise ans Licht zu bringen. Ob dieser Brief komplett die Ein-
bildung seinerseits war oder ob Silent Hill seinen verstorten und instabilen mentalen Zu-
stand ausnutzte, ist allerdings unklar. Wenn man den Brief versucht zu lesen, nachdem
James erfahren hat, dass er Mary getdtet hat, ist der Brief leer. In mehreren alternativen
Enden des Spieles hort man den Brieftext vom Anfang des Spieles erneut. Jedoch kom-
men noch mehr Zeilen hinzu, die dann erldutern, dass dies ein Abschiedsbrief war, in

13 Vgl. Making of Silent Hill 2 : 2003
4 Vgl. Book of Lost Memories: 2003
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Anbetracht von Marys nahendem Tod durch die schwere Krankheit. Silent Hill war in
dieser Aussage ein Ort, an den Mary unbedingt wieder zuriickwollte, nachdem das Paar

dort einst Urlaub gemacht hatte.

Laut Aussagen der Entwickler hat James seine Frau umgebracht, um sie von ihrem Lei-
den zu erlosen. Wenn man sieht, mit welcher Hingabe James nach seiner toten Frau
sucht, wie er unbeirrt durch eine gefdhrliche, von Monstern bevolkerte Stadt 1auft und
sogar in tiefe Locher springt, um weiterzukommen, dann konnte man annehmen, dass
James seine Frau abgottisch geliebt hat und es nicht ertragen konnte, ihr Leiden mitan-

zusehen.

© Konami Digital Entertainment

Abbildung 2: Bubble Head Nurse © Konami

Eine zweite Meinung bezieht sich aber eher darauf, dass James dunklere Motive fiir den
Mord an seiner Frau gehabt haben konnte's. Im Verlauf der Geschichte findet man her-
aus, dass James erst vor kurzem Mary umgebracht hat. Moglicherweise konnte dies da-
rauf zuriickzufiihren sein, dass James sich aufgrund der langwierigen Krankheit seiner
Frau in anderen Lebensbereichen vernachléssigt fiihlte. Einige der Monster scheinen
stark sexualisiert dargestellt zu sein. So gibt es Monster, die nur aus zwei verbundenen
Unterleibern bestehen. Die Monster im Krankenhaus tragen Outfits, die typisch sind fiir
den ,,sexy Krankenschwester“-Look, den man an Karneval und Halloween sehen kann.
Vieles lasst darauf schlielen, dass James, sei es auf mentalen oder sogar sexuellen
Griinden, es nicht mehr ausgehalten hat, mit seiner kranken Frau zu leben und diese des-

wegen umbrachte. Allein der Gedanke, dass seine Frau erst wenige Tage und nicht seit

15 Vgl. Frost, Amber: Silent Hill 2 Remake: Is James Sunderland Really That Bad?: 2024
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viele Jahren tot ist, James aber bereits keinen Ehering mehr Trégt, l4sst eine quélende

Schuld und keinen Akt der Erlésung vermuten.

Unterstiitzend zu dieser These passt auch die Handlung von Maria, eine weitere Frau,
die im Verlaufe des Spieles immer wieder auftaucht. Nicht nur ist ihr Name &hnlich
dem von James verstorbener Frau Mary, ihr Aussehen ist im ersten Moment ebenso
gleichend. Eine Frau, die kurz gefasst eine gutaussehende junge Frau ist. Etwas, das Ja-
mes wihrend der Zeit der Krankheit nicht haben konnte oder sich mehr gewiinscht hat.
Je nachdem, wie man welche Dinge anschaut und mit was man interagiert und was man
tut, andert sich James Umgang mit Maria gegen Ende. Entweder nimmt er diese neue,
verbesserte Version von Mary an oder er sagt ihr klar, dass er eigentlich nur seine wahre
Frau mochte. Maria stirbt mehrfach im Verlauf des Spieles. James ist jedes Mal nicht in
der Lage, seiner Begleiterin zu helfen. Entweder eine Anspielung der Stadt, um die Idee
in seinem Kopf aufrechtzuerhalten, dass er seine Frau nicht retten konnte. Oder ein {ib-

ler Streich, da er sich immer noch nicht eingestehen will, dass er sie getotet hat.

James zeigt im gesamten Spielverlauf ein stark ausgepriagtes Helfersyndrom, da er im-
mer wieder versucht, anderen beizustehen oder sie zu retten. Bei Maria duB3ert sich dies
darin, dass er sie stdndig vor Monstern beschiitzt oder sie nach jedem ihrer scheinbaren
Tode erneut sucht, obwohl es ihn selbst gefdhrdet. Angela, das traumatisierte junge
Maidchen, mdchte er ebenfalls retten, doch letztlich gelingt es ihm nicht, ihr die Hilfe zu
geben, die sie brauchte. Auch bei Eddie wird deutlich, dass James trotz dessen unbere-
chenbarer und aggressiver Art versucht, ihn zu verstehen und ihm irgendwie zu helfen.
Dieses Verhalten zeigt, dass James ein tiefes Bediirfnis verspiirt, anderen zu helfen —

moglicherweise, um damit seine eigene Schuld und Ohnmacht zu kompensieren.

In allen Fillen gelingt es James nicht, wirklich zu helfen. Maria wird immer wieder ge-
totet, egal wie sehr er versucht, sie zu beschiitzen. Angela bittet ihn darum, ihr zu hel-
fen, ihre traumatische Vergangenheit zu verarbeiten, doch James kann oder will ihr
diese Hilfe nicht geben. Und Eddie totet er sogar, da diesem in seinem Wahn nicht mehr
zu helfen ist. Silent Hill hélt James dadurch stédndig den Spiegel vor und zeigt ihm, wie
sein wahrer Charakter ist — dass er die Menschen um sich herum am Ende doch im Stich
lasst oder ihnen sogar schaden konnte. Vielleicht ist all das auch eine Manifestation, die
thm klarmachen soll, dass man nicht jedem helfen kann. Auch seiner Frau konnte er

letztlich nicht so helfen, wie er es wollte, aber er hat sie von ihrem Leid erlost.

In den Enden Leave und In Water, die spdter auch noch analysiert werden, redet James
mit Mary ein letztes Mal. In der Szene, sei diese nur eingebildet oder dargestellt durch
Silent Hills Kréfte, kann James mit Mary reden. Er entschuldigt sich fiir seine Taten ihr
gegeniiber. Auch wenn sie meinte, sie mochte sterben hatte er doch vielleicht andere
Beweggriinde, sie zu toten. ,,If that was true, then why do you look so sad?*. Je nach-

dem, wie man das Videospiel durchlduft, beginnt James danach ein neues Leben,
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zusammen mit Laura (Abschnitt 3.1.5) oder begeht Selbstmord. Je nach Ende kann der
Grund fiir den Mord an Mary besser zugeordnet werden.

2.1.2 Mary Sunderland und Maria

Mary Sheperd Sunderland ist James verstorbene Frau. Innerhalb des Spieles erfahrt man
wenig iiber sie. Das Erste, was man iiber sie erfahrt, ist der Klang ihrer Stimme. Ein Brief,
der kiirzlich an James geschickt wurde, wird in Marys Stimme vorgelesen. In diesem
Brief beschreibt Mary, dass sie in Silent Hill auf ihn wartet. Neben einem Foto, welches
James mit sich herumtrdgt, sieht man wenig von ihr. Direkt danach erfdhrt die Spielerin,
dass Mary an einer Krankheit verstorben sei. Erst am Ende des Spieles kann die Spielerin
Maria als physische Person sehen, wenn dies hier auch wahrscheinlich nur ein Bild von
James Unterbewusstsein ist.

SHENT-HILL2 FOHENT HiLE
REMAKE STLENT Hiti-2
o

Abbildung 3: Mary 2024 (links) und 2001 (rechts) © Konami/ Bloober Team

Die Beschreibung zu ihrem Charakter ist eher spérlich. Es wird deutlich, dass sie eine
grofle Bedeutung fiir James hat. Deswegen bewegt er sich auch immer weiter durch diese
albtraumhafte Stadt, bekdmpft unzéhlbare Massen an Monstern, mit dem Wunsch, seine
vermeintlich tote Frau wiederzusehen. Man erfahrt weder welche Krankheit Maria hatte,
wie lange sie an dieser Krankheit litt noch, wie sie als Person selbst war. Man sucht nach
einer Frau, die man nur von diesem Bild kennt und mit der man sonst keinerlei Interaktion
hat. Das Foto am Anfang, welches James dauerhaft im Inventar hat, zeigt eine junge Frau
mit braunen Haaren, die lichelnd in die Kamera schaut. Die Betitelung des Bildes besagt,
dass dieses Bild vor Marys Krankheit aufgenommen wurde.

Nachdem man den Apartmentkomplex durchkdmmt hat, trifft man auf Maria. Sie steht
am Ende eines Stegs unter einem Pavillon, wo James vermutet, Mary finden zu konnen.
Ihre Schemen im Nebel sehen zuerst sehr dhnlich aus wie seine Frau. Auch der erste Blick
auf ihr Aussehen ldsst ihn sich wundern, ob er seine tote Frau gefunden hat. Die Unter-
schiede zwischen den beiden werden recht schnell klar, da Verhalten, Kleidung sowie Stil

zwischen den beiden abweichen.
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Mary war eher schlicht angezogen. Langes Kleid, ein passender Cardigan dazu, hochge-
schlossen bis zum Hals. Maria hingegen tragt einen Minirock, ein Top, das nicht nur ihre
Oberweite betont, sondern auch unterhalb des Brustbeines offen ist und somit Teile ihres
Unterleibes zeigt. Im Remake trigt sie ein enges Kleid, welches das Schmetterlingstattoo
auf ihrer Brust betont. Das Tattoo ist im Original auf ihrer rechten Hiifte zu finden, etwas
verdeckt vom Minirock.

SILENT HILL 2 SILENT HILL 2
2001 2024

Abbildung 4: Maria Version 2001 (links) und 2024 (rechts) © Konami / Bloober Team

Wenn man die beiden miteinander vergleicht, sind sie das absolute Gegenteil. Mary ist
das Bild der ruhigen und hiibschen Ehefrau, wihrend Maria eher das Bild der Femme
fatale ist. Eine Femme fatale, ist laut Definition ,,nicht [...] ein [...] Realtypus des Weib-
lichen, sondern [...] eine wesentlich ménnlich geprigte Imagination des Weiblichen, eine
kollektive [F]antasie*'°.Angespielt auf die Vermutung, dass Maria die sexualisierte Ver-
sion von Mary sein soll, passt diese Definition recht gut. Maria ist nicht nur eine andere,
hiibschere Version von Mary, sondern auch eine bessere. Eine nicht kranke, junge und
fitte Frau. Etwas das James sich gewiinscht haben konnte. Eine Frau, mit der er noch viel
SpalB3 haben kann und auch zusammen alt wird. Marias Charakter ist kurz gesagt recht
flach. Man erfahrt wenig von ihren eigenen Interessen, wie sie in diese Stadt gekommen
ist oder wer sie vorher war. Sie dient grofteils als Mittel, um James zu befragen. Zu seiner

Frau, seinem Leben, ihrer Krankheit und ihrem Ende.

Ihr Auftreten ist sehr iiberspitzt dargestellt. Wenn sie nicht mit James am Flirten ist, dann
fangt sie an zu weinen, da sie anscheinend nicht die Reaktion von James erhilt, die sie
haben mochte. Maria ist auch sehr aufdringlich. Immer wieder versucht sie James davon

16 Hilmes, Carola: ,,Femme Fatale* aus Handbuch Populére Kultur, Stuttgart, J.B. Metzler, 2003, S.172
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zu iiberzeugen, statt weiter nach seiner Frau zu suchen, die eventuell gar nicht hier ist,
doch lieber sie Maria, zu begleiten. Maria ist nur eine aufdringliche Frau, die versucht,
durch ihr Aussehen und ihren Charme an James heranzukommen. Mehr bezieht sich auf
thren Charakter nicht. Ohne Maria wiirden die Spielerin noch weniger Informationen er-
halten. Nur durch ihre Fragen zu Mary, der Beziehung und was Mary so besonders macht,

erfahrt man wenigstens grundlegende Dinge iiber sie.

An einer Stelle im Spiel schldgt Maria vor, mit James im Tabledance-Club eine Weile zu
verharren. Dort konnten sie sich ,,ausruhen. James reagiert darauf mit einem ernsteren
Ton, dass dort drauB3en, in dieser gefdahrlichen Stadt, seine Frau sei und er nun nicht hier-
bleiben konnte. Dieses nachvollziehbare Verhalten seitens James sorgt dafiir, dass Maria
anfiangt zu weinen und sich zu entschuldigen. Sie hétte nur Angst. Eine gelungene Taktik,

um James wieder zu beruhigen und auf ihre Seite zu bringen.

In Kampfsituationen kann Maria sich nicht selbst helfen, James und dessen Rettung be-
harren. Die Jungfrau in Noten. Dies wird in manchen Theorien auf James Helden-Syn-
drom geschoben. Er mdchte die Jungfrau in Noten retten kdnnen. Man wiirde erwarten
dass, wenn man sich in einer gefahrlichen Stadt befindet, Personen anfangen, wenigstens
Verteidigungsgegenstande mit sich zu tragen. Aber wenn Maria sich verteidigen wiirde,
dann hitte James auch niemanden mehr zu beschiitzen. Nicht einmal eine improvisierte

Waffe hat sie auf dem ganzen langen Weg durch Silent Hill.

In einem der Enden, Maria, entscheidet sich James bei Maria zu bleiben und mit ihr Silent
Hill zu verlassen. Dies startet einen weiteren Kreislauf, indem James wieder am Anfang
von Silent Hill steht. In diesem Fall, wo er sich fiir Maria statt fiir Mary entscheidet, ist
er vermeintlich fiir alle Ewigkeit in der Stadt gefangen. Maria soll nur dazu dienen, James
von seinem Pfad abzubringen und eventuell auch ihn daran zu erinnern, warum er seine
Frau ermordet hat. Trotz allem wird sie mehrfach auf brutale Weise von der Stadt umge-

bracht, nur um dann erneut James verfiithren zu sollen.

Da die Szenen zwischen Maria und James keine Analyse des Sounds bekommt, erhalten

diese hier auch ausfiihrlichere Erlduterung.
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2.1.3 Angela Orosco

Abbildung 5: Angela Orosco, Original (oben), Remake (unten) © Konami / Bloober Team

Angela Orosco ist eine junge Frau mit schulterlangen braunen Haaren, einem hochge-
schlossenen weillen Strickpullover und einer braun/schwarzen Hose, die mit Turnschu-
hen abgeschlossen wird. Inspiriert ist sie laut dem Buch ,,Book of Lost Memories* an
Sandra Bullocks Charakter aus dem Film ,,The Net“, Angela Bennet. Auch ihr Ausse-
hen hat Parallelen zu diesem spezifischen Charakter!”.

Angela ist die erste Person, welche James auf dem Weg durch Silent Hill trifft.

Man trifft sie am Rande von Silent Hill auf dem Friedhof der Stadt. Sie untersucht einen
Grabstein, als James sie anspricht. Ihr erster Eindruck auf die Spielerin ist der einer er-
schrockenen und verunsicherten Frau, auf der Suche nach den Grabsteinen ihres Vaters
und Bruders. Thr Grund, warum es sie in diese verfluchte Stadt verschlagen hat, ist die
Suche nach ihrer Mutter, die sie kindlich zuerst als Mama betitelt. Trotz ihres Ausse-
hens einer jungen Frau ist sie 19 Jahre alt. Angela wirkt sehr schiichtern und verunsi-
chert auf James. Es braucht manchmal ein paar Sekunden, bevor sie es schafft, das
nichste Wort im Satz zu finden. Im Vergleich zu den anderen beiden Personen, die we-
gen eines Mordes in dieser Stadt gelandet sind, ein recht starker Kontrast.

Trotz ihrer offensichtlichen Nervositdt warnt Angela James vor der Stadt und réit ihm,
besser nicht weiterzugehen. Etwas ,,sei falsch* mit der Stadt, laut ihrer Aussage. Trotz
allem bleibt auch sie hier, um weiter nach ihrer Mutter zu suchen.

17 Vgl. Book of Lost Memories (2003)
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Das nédchste Mal trifft man Angela in dem Wood-Side-Apartmentkomplex. Der Appar-
tementkomplex ist sehr heruntergekommen. Die Farbe blittert an den Wénden ab und
die Flecken am Boden und an den Wénden lassen auf Schimmel und andere Substanzen
schlieBen. Viele Rdume sind auf unerklédrliche Weise versperrt, die sich irgendwann
wieder 6ffnen lassen oder plotzlich offen sind. Die Monster, die man drauf3en schon ge-
sehen hat, treiben auch drinnen ihr Unwesen. Es ist schwer, sich durch die engen Génge
zu bewegen, ohne sich diesen Kreaturen zu stellen oder unversehrt durchzulaufen. Auch

multiple blutige Spuren am Boden weisen darauf hin, dass schon mehrere Personen oder

Kreaturen hier verletzt oder ermordet worden sind.

Abbildung 6: Angela im Wood Side Komplex (oben 2001, unten 2024) © Konami / Bloober Team

Im Gegensatz dazu finden wir Angela in einem Apartment, das recht friedlich aussieht
fiir die Verhiltnisse dieses Gebdudes. Besonders fillt der groe Spiegel auf, der sich
iber die ganze Wand erstreckt. Angela liegt davor und starrt auf ein Messer, welches sie
vor ihrem Gesicht langsam vor und zuriickbewegt. In dieser Szene wird der Spielerin
bewusst, dass die schiichterne Angela mentale Probleme hat. Sie wirkt antriebslos, me-
lancholisch und durch das Gespréich zwischen ihr und James scheint sie auch depressiv,
wenn nicht eher suizidal zu sein. Auch James realisiert die ernste Lage und versucht sie
von dem Schlimmsten abzuhalten. ,,You're the same as me... It's easier just to run... Be-
sides, it's what we deserve .

Wir beide verdienen den Tod. Ein kleiner Hinweis, der die Spielerin dariiber nachden-
ken lasst, warum James wirklich in dieser Stadt sein konnte.

Als James erkennt, dass Angela nicht nachgeben will, spricht er ihre verschwundene
Mutter an. Angela reagiert misstrauisch, stellt Gegenfragen und lehnt ab, mit ihm wei-

terzuziehen, da sie ihn nur aufhalten wiirde. Als James anbietet, ihr Messer
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aufzubewahren, erschrickt sie heftig, hilt es schiitzend vor sich und schreit:
,No! I'm sorry... I've been bad... Please don't...! .
Dann verlésst sie den Raum und ldsst einen ratlosen James und das Messer zuriick.

Es dauert etwas, bis man Angela wiedersieht. In dem Bereich, der Labyrinth genannt
wird, ist der Weg sehr verwinkelt. In einem Flur findet man einen Zeitungsartikel. Die-
ser beschreibt den Mord an Thomas Orosco. Kurz nachdem James den Artikel gelesen
hat, hort man panische Schreie. Darauf reagierend rennt James zu der Quelle des Geréu-
sches und sieht Angela, zusammengekauert in der Ecke eines bizarren Raumes, wéh-
rend ein Monster sie in die Ecke drangt. Dieses Monster ist ein Haufen Masse, geformt
aus anscheinend zwei Personen, die an einem Bettgestell befestigt sind und von zwei
menschlicheren Beinen getragen wird.

Der Raum selbst hat fleischige Wiinde und runde Offnungen, die auf Miinder oder weib-
liche Geschlechtsteile hinweisen kénnen. Diese Offnungen enthalten Kolben, die sich in

rhythmischen Bewegungen vor und zuriick bewegen. Das Monster, Abstract Daddy,

SILENT HItL2

ENHANCED EDITION

Abbildung 7: Abstract Daddy in Zwischensequenzen (Links 2001, rechts 2024) © Konami / Bloober Team

greift James an und lautet ein Bosskampf ein.

Eine starke Anderung zu diesem Kampf sicht man in dem Remake. Hierbei wird dieser
Boss Raum erst sehr spit genutzt. Stattdessen jagt das Monster, auch Abstract Daddy
genannt, James durch eine leerstehende Wohnung. Eine Darstellung, wie Angelas Vater
wahrscheinlich auch mit ihr umgegangen ist, um seine Straftaten an ihr zu begehen. Es
ist eine Darstellung der Geschehnisse, allerdings subtiler. Eine Anderung die Angela,
dem weiblichen Opfer etwas mehr Wiirde zuriickgibt. Der Raum, in dem man Abstract
Daddy dann bekdmpft hat Ahnlichkeiten zu dem Original, ist allerdings weitaus offener
und mehr ein Fabrikgebdude. Der Kampf endet damit, dass das Monster, noch lebendig

zu Boden geht und Angela diesem den letzten Sto3 mit einem Fernseher verpasst. Im
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Remake éndert sich die Boss-Arena wieder zuriick auf das Apartment, wihrend man im

Original in dem Boss-Areal stehen bleibt.

James versucht Angela nach diesem Kampf zu beruhigen, aber sie wirft ihm vor auch
nur das eine zu wollen.

,»90 what do you want, then? Oh, I see. You're trying to be NICE to me, RIGHT?! I
know what you're up to! It's always the same! You're only after ONE THING!

James will sie beriihren, um sie zu beruhigen, aber das lisst sie nur erneut aufschreien.
Spatestens nach diesem Kampf und Gespréich wird klar, dass Angela von ihrem Vater
missbraucht wurde.

,,Or you could just force me. Beat me up like he always did. “

Angela wechselt schnell das Thema in ihrem Gefiihlsausbruch und fragt nach Mary.
Angela nennt ihn einen Liigner, als dieser darauf antwortet sie sei ihrer Krankheit erle-
gen. Sie vermutet eher, dass er froh sei, sie nicht mehr um sich rumzuhaben, und sich
sicherlich nach einer anderen Frau umgeschaut haben. Darauthin verlésst sie den Raum

mit einem verachtenden und angeekelten Blick Richtung James.

Das letzte Mal sieht man Angela im Lakeview Hotel, kurz nachdem man herausgefun-
den hat, dass Mary nicht an der Krankheit gestorben ist, sondern dass James sie mit ei-
nem Kissen erdrosselt hat. In dem Keller findet man eine brennende Treppe. Angela
steht an dieser und verwechselt zuerst James mit ihrer Mutter. Aus nicht erkldrten Griin-
den hat Angelas Mutter die Familie verlassen. Nun ist Angela auf der Suche nach ihrem
letzten Familienmitglied. Vielleicht um jemanden zu finden der sie versteht, um doch
noch etwas Liebe seitens der Familie zu erfahren oder um auch ihrer Mutter das Leben
zu nehmen. Schnell realisiert sie dann aber das James vor ihr steht und nicht ihre Mut-

ter.

»Thank you for saving me, but I wish you hadn’t. Even mama said it. I deserved what

happened.*.
Sie redet hier von dem Kampf gegen Abstract Daddy, die Verkorperung des Missbrau-

ches ihres Vaters und Bruders. Angela hat die beiden in Selbstverteidigung getdtet, aber
glaub fest daran eine Morderin zu sein. Alles, was ihr widerfahren, ist, passierte aus ei-
nem Grund und sie verdiente alles davon. In einem letzten Versuch wendet Angela sich
an James, wenn nicht sogar an die Spielerin selbst. Eine letzte Frage, ob James, sie von
threm Schmerz befreien konnen. Ob man sie nicht lieben, heilen und ihr helfen konnte.
Es ist eine schwerwiegende Frage von einer Person die sich selbst als nicht wiirdig ge-
nug sieht um Hilfe bekommen zu kénnen. Angela war mit ihrem Trauma immer allein.
Bisher hat sie es auch allein geschafft, dementsprechend schwer ist es fiir solche Perso-

nen Hilfe anzunehmen's.

8 Vgl. Baer, Udo: Der leise Schrei: Warum manche Menschen so ungern Hilfe annehmen kénnen, 2017



2 Die Geschichte von Silent Hill 2 23

James kann diese Frage nicht beantworten und bleibt still, was Angela mit einem Me-
lancholischen und leicht erheiterten, ,,Dachte ich mir* beantwortet. Sie wendet sich
Richtung brennende Treppe und fragt nach ihrem Messer. James mochte ihr dieses nicht
geben und so geht sie die Treppe langsam hinaus, das Feuer immer gro3er werdend hin-
ter ihr. James redet iiber die schreckliche Hitze der Treppe, es ist so heill wie in der

Holle hier. ,,You see it too? For me, it’s always like this*.

Dies sind ihre letzten Worte und ebenso die letzte Szene, die sie mit der Spielerin und
James teilt. Thr Ende bleibt unklar. Vermutung, dass Angela sich das Leben nimmt, da
sie mit ihrer Schuld, nicht weiterleben kann. Man kann aus ihren Worten schlieflen, dass
sie ihr Leben lang von ihrem Vater und Bruder misshandelt wurde und die Mutter sie

sogar dafiir selbst verantwortlich gemacht hat.

2.1.4 Eddie Dombrowski

Eddie Dombrowski ist ein iibergewichtiger Mann, Mitte 20, mit blonden, kurzen Haa-
ren. Seine Kleidung ist eher locker gehalten mit einer blauen Cap, Cargo-Shorts und ei-
nem weif3-blau gestreiften Polo Shirt. Die Kleidung wirkt zu eng, die Haut rétlich und
schwitzend. Sein Name ist angelehnt an Eddie Murphy, da sein Charakter als frohlicher
Mensch geplant war. Diese Eigenschaft wurde im Verlauf der Entwicklung wieder ver-
worfen, der Name blieb."

Die erste Begegnung mit Eddie ist in den Wood-Side-Appartements. Die Wohnung, in
der man Eddie findet, ist diister und blutig. In einem Kiihlschrank findet man eine blu-
tige Leiche. Die Leiche ist von einem Menschen, nicht von einem der Monster, die man
bis zu diesem Zeitpunkt nur angetroffen hatte. Eddie findet man in dem Badezimmer,
klar horbar durch laute Wiirge- und Kotzgerdausche. Bevor man ihn iiberhaupt anspre-

chen kann, beteuert er seine Unschuld.

Y Vgl. Book of Lost Memories (2003)
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1 didn't do it. I swear I didn't kill anybody “. James ist noch etwas verunsichert und be-
fragt ihn etwas weiter, besonders bezogen auf diese Stadt. Viele Infos hat Eddie aller-

dings nicht. Man erfahrt nur, dass er nicht aus Silent Hill kommt. Die Wege der beiden

trennen sich fiirs Erste wieder.

Abbildung 8: Eddie Dombrowski (links 2001, rechts 2024) © Konami / Bloober Team

Die zweite Interaktion mit Eddie ist in Petes Bowl-O-Rama, einem kleinen Diner. Er
unterhdlt sich mit Laura, wiahrend er eine Pizza isst. Laura fliichtet aus dem Diner her-
aus, als James von ihr entdeckt wird. Eddie scheint weder besorgt um Laura zu sein
noch um sich selbst, wahrend er in aller Ruhe eine Pizza isst. Es entsteht ein wenig
Konversation zwischen den beiden, James sichtlich genervt von Eddies ruhiger Art
beim Essen. Bevor James das Diner verldsst, fragt er Eddie, ob dieser wenigstens mit
ithm mitkommt, um Laura zu suchen.

“She said she was fine by herself. Said a fatso like me would just slow her down. ““ So
macht sich James erneut allein auf den Weg. Im Remake trifft man Eddie in einem
Kino, wo er Popcorn isst und auf eine leere Leinwand starrt. Die Texte sind hier auch
sehr dhnlich, nur angepasst an den Ort, der sich geéndert hat. James wirkt hier etwas ru-
higer, aber nicht unbedingt weniger genervt. Es wirkt mehr wie eine Person, die keine

Energie dafiir aufbringen mdchte, diese andere Person zu belehren.

Die néichste gemeinsame Szene erscheint erst spater im Spiel im Toluca Prison. In der
Cafeteria findet man Eddie mit einer Pistole in der Hand. Erneut sehr nahe zu einer wei-
teren Leiche auf dem Boden. Ohne, dass James ihn anspricht, beginnt Eddie zu reden.
,Killing a person ain't no big Deal. Just put the gun to their head- pow!* Je langer man
mit Eddie spricht, desto mehr realisiert man, dass etwas mit ihm nicht stimmt. Seine

Aussage beziiglich der Belanglosigkeit eines Mordes wirft viele Fragen auf und stellt
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Eddie in ein verddchtiges Licht. Besonders als Eddie weiterredet und anfangt zu berich-
ten, dass diese Leiche vor ihm es verdient hétte. ,,That guy, he had it coming! I didn't do
anything! He just came after me! Besides, he was making fun of me with his eyes, like
that other one! . James wirkt immer aufgebrachter, mit keinem Verstindnis gegeniiber
Eddies Aussagen und Taten. Mit einem nervosen Lachen beteuert Eddie dann, dass er

diese Person gar nicht getdtet hat, und zieht erneut allein weiter.

Eddies letzte Szene spielt im ,,7he Meat Locker*, dem Fleischschrank. Nach einem lan-
gen, blutigen Gang erreicht James einen Kiihlraum, in dem menschliche Leichen auf
dem Boden liegen. Eddie in der Mitte aller. Auf James Frage, was hier passiert sei, gibt
er sehr offen zu, alle getotet zu haben. Genauso wie der Peiniger, der ihn die Schulzeit
iiber drangsaliert hat. Jeder, der Eddie auslacht, soll sterben. Das Problem dabei ist, dass
Eddie nicht mehr einschitzen kann, wer ihn auslacht oder mit ihm interagiert. So

schief3t er auf James, als dieser ihn als verriickt erklért.

Dies ldutet den ersten Bosskampf ein, der nicht von Monstern aus Silent Hill gestartet
wird. Dieser Kampf hat unterschiedliche Langen in den beiden Versionen. Wobei im
Remake kein Kampf im Vorraum stattfindet, sondern stattdessen ein 3-stufiger Kampf
in dem Kiihlraum selbst. Das Original gibt dort einen kleinen Einblick in das Unterbe-
wusstsein von Eddie. Im Kiihlhaus hdngen geschlachtete Schweineleichen von Haken.
An diese sind die gleichen Hosen grob angendht, wie Eddie sie trdgt. Durch die jahre-
lange Demiitigung und Schikane sieht Eddie sich so, wie andere Leute ihn betiteln. Als

Schwein.

James ist ein wenig einfithlsamer gegeniiber Eddie als dieser versucht, sein Leid und das
darauf resultierende Morden zu erklaren. Zwar kann er nicht verstehen, weshalb Eddie
jemanden umbringen kdnnte, aber trotzdem mochte James ihm eher die Moglichkeit ge-
ben Hilfe zu finden. Der James im Original ist etwas ernster und direkter dargestellt.
Eddie erzahlt dort, dass er sein ganzes Leben lang wegen seines Aussehens gequalt

wurde und irgendwann daran zerbrochen ist.

An dieser Stelle kommt Eddies Sadismus klar heraus. Er erzdhlt genau, wie er den Hund
seines Peinigers angeschossen hat. Er erzdhlt mit einem Lachen wie der Hund elendig
und langsam verstorben sei. Genauso wie er seinem Peiniger ins Bein geschossen hat
und dann floh, was ihn schlieBlich nach Silent Hill brachte. James betitelt er als Heuch-
ler, er wiisste genau, dass Silent Hill ihn genau aus den gleichen Griinden hergelockt
hitte.

James muss Eddie toten, um den Kampf zu beenden. Damit endet auch Eddies Ge-
schichte. Im Remake steht James fiir eine kurze Zeit vor der Leiche von Eddie, sein
Blick in die Ferne gerichtet. Es gibt keine Moglichkeit Eddie am Leben zu lassen und

das Spiel weiterzufiihren.
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2.1.5 Laura

Abbildung 9: Lauras Artwork aus "The Art of Silent Hill 2" Remake, © Bloober Team / Konami

Laura ist ein besonderer Fall in Silent Hill. Weder bekommt sie einen Nachnamen noch
passiert ihr in dieser Stadt irgendetwas. Eher scheint Silent Hill sie machen zu lassen, was
sie mdchte. In einem Moment ist eine Tiir fiir die Spielerin zu, aber sobald Laura dort
hindurch rennen mdchte, ist diese plotzlich offen. Thre langen blonden Haare sind in ei-
nem Zopf gehalten. Neben einem blau weil} gestreiften Pulli trigt sie einen Jeansrock mit

Tragern und simple weile Turnschuhe und Socken.

Horrorspiele haben die Tendenz, Kinder eher als Stilmittel, wenn nicht als Verstirkung
des Horrors, zu nutzen. Als Beispiel nutzt F.E.4.R ?° ein kleines Kind, Alma, als Gegner
und Endboss, die einen verfolgt und versucht zu toten. Im Spiel Layers of Fear? wird die
kindliche Stimme des unbenannten Hauptcharakters auch héaufig gegen ihn genutzt, um
ihn tiefer in seine Psychosen fallen zu lassen. Ein passend gesetztes Kinderlachen in un-
passender Umgebung sorgt fiir ein unangenehmes Schaudern auf dem Riicken der Spie-

lerinnen.

Laura ist im Gegensatz dazu nichts weiter als ein Kind, welches mit James verstorbener

Frau Mary in Verbindung steht. Die beiden lagen zusammen im selben Krankenhaus.

20 F E.A.R Monolith Productions, 2005
2l Layers of Fear, Bloober Team, 2016
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Auch hier wird nie erldutert, warum Laura im Krankenhaus war. Laura verlor ihre Eltern
und sah in Mary eine Ersatzmutter. Laura wird als verzogenes Kind gezeigt, was haupt-
sdchlich darauf beruht, dass sie James nicht leiden kann. James hat seine Frau Mary nur
selten besucht, wihrend die beiden gemeinsam im Krankenhaus waren. Fiir Laura ist es
bedriickend zu beobachten, wie ihre Freundin, die sie als Mutter betrachtet, allein im
Krankenhaus verbleibt. Dies ldsst Laura selbst, obwohl es durchaus einen Menschen gibt,
der sich um Mary kiimmern konnte, James in einem ungiinstigen Licht erscheinen. Je
mehr Zeit sie mit James verbringt, desto angenehmer wird sie, auch wenn sie kindliches

Verhalten ihm gegeniiber beibehélt.

Im spiteren Verlauf ist Laura auch diejenige, die den ersten Hinweis auf das wahre To-
desdatum von Mary gibt. Ein Abschiedsbrief, den Mary, sollte sie friiher sterben, an Laura
hinterlassen hat. In diesem gratuliert sie Laura zu ihrem 8. Geburtstag und wiinscht, sie
hétte Laura adoptieren konnen. Als James dann fragt, wie alt sie ist und wann sie Ge-
burtstag hat, stellt sich heraus, dass sie erst vor einer Woche 8 geworden ist, nicht vor 3
Jahren. Dementsprechend ist auch Laura hier, um Mary zu finden. Deswegen reagiert sie
auch empfindlich auf die Aussage von James, als dieser versucht, sie davon zu iiberzeu-
gen, dass Mary schon seit Jahren tot sei. Fiir Laura ist Mary erst seit kurzem nicht mehr

im Krankenhaus gewesen, da Mary fiir eine kurze Zeit nach Hause zu James durfte.

Laura erhilt zu wenig Szenen, um ein klares Bild iiber ihren Charakter zuzulassen. Im
Endeffekt ist sie ein 8-jahriges Kind, welches sich endlich nicht mehr allein gefiihlt hat.
Man sieht sie viel malen und spielen, typische Dinge fiir Kinder ihres Alters. Erneut zeigt
das Spiel, wie wenig Dinge James {iber seine Frau an die Spielerin preisgibt. Laura war

sehr wichtig fiir Mary, doch James kennt sie nicht einmal.

Nur in einem der Enden erfahren wir, dass Laura Silent Hill zusammen mit James ver-
lasst. Dies lasst vermuten, dass Laura in dem Fall, nach Marys Wunsch, von James adop-
tiert wurde. In den anderen 3 Enden erfahren wir nicht, was aus Laura geworden ist. Da
Silent Hill ihr aber bis zu dem Zeitpunkt nichts getan hat, kann man davon ausgehen, dass

sie die Stadt irgendwann einfach wieder verlasst.

2.2 \Verschiedene Enden

Silent Hill 2, ein Videospiel, bietet verschiedene alternative Enden, die abhingig vom
Verhalten der Spielfigur James und den Interaktionen mit der Umgebung erreicht werden
konnen. Beide in den folgenden Abschnitten beschriebenen Enden beginnen nach einer
abschlieBenden Konversation mit den Figuren Maria oder Mary. Diese Charaktere sind
in diesem Stadium des Spiels schwer zu unterscheiden. Unabhédngig vom Gespriachsver-
lauf verwandelt sich die Figur in ein Monster, das besiegt werden muss. Nachdem James
,»Mary* oder eher das Monster was wie sie aussieht. im finalen Kampf getotet hat, entwi-

ckeln sich unterschiedliche Szenarien. Der Dialog vor dem Kampf veréndert sich je nach
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gewdhltem Ende durch Variationen in der Wortwahl, dem Verhalten von "Mary" und
threr Interaktion mit James.

2.2.1 In Water

In Videospielen gibt es sogenannte Good Endings und Bad Endings. Wie die Worter ver-
muten lassen, gibt es bessere Endsituationen fiir die Charaktere und schlechtere. /n Water
ist eines dieser Enden, die einen schlechten Verlauf nehmen.

In einem letzten Dialog mit Mary im Krankenbett versucht diese James zu erkléren, dass
sie sterben wollte, um dem Leid ihrer Krankheit endlich zu entgehen. Erst bestitigt James
dies, doch schnell gesteht er sich ein, dass eher er dieses Leben nicht mehr ertragen hat.
Auch Mary gesteht dies ein und bestitigt, dass auch sie lieber leben wollte. Mary stirbt
in dieser Szene erneut unter einem qualvollen Husten. Sie versucht, ihm noch Mut zuzu-

sprechen, aber James scheint dies nur schwer aufzunehmen.

Mit einem letzten Husten stirbt sie erneut und James trégt seine tote Frau hinaus, was in
einem schwarzen Bild endet. Den Rest von James’ Szene ist nur iiber Ton zu verstehen.
James erkennt, warum er wirklich nach Silent Hill kam. Schlussendlich kann er ohne
Mary nicht leben. Die Gerdusche von einem beschleunigenden Auto werden unterbro-
chen von James, der anscheinend zu seiner Frau spricht. ,,Now, we can be together”. Die
letzte Szene zeigt nun ein Bild unter Wasser, vermutlich James, wie er langsam mit sei-
nem Auto im See versinkt. In einem sehr ruhigen Abspann, in dem man nur Marys
Stimme hort, liest sie den Brief erneut vor, nur dieses Mal mit mehr Text. Diesen hatte
Mary in fortgeschrittener Krankheit, fiir die Zeit nach ihrem Tod, an James geschrieben.
In diesem erfdahrt man auch, dass sie mitbekommen hat, dass in James etwas vorgeht. Sei
es Hass oder Mitleid. Egal was es war, sie liebt ihn und entschuldigt sich fiir die Last und
das Leid, die er wegen ihrer Krankheit ertragen musste. Dieses Fegefeuer ist nicht fiir ihn
bestimmt. ,,That’s why I want you to live for yourself now. Do what’s best for you James.

You made me happy*.

Das Remake ldsst das Gesprach komplett aus zwischen den beiden. Stattdessen springt
man direkt zu der Szene im Auto, wo James immer wieder in den Riickspiegel schaut und
versucht, sich zu erklaren. Er findet den Sinn im Leben nicht mehr ohne Mary und mochte
lieber erneut mit ihr vereint sein. Der Blick in den Riickspiegel 1dsst vermuten, dass James
in einer geistigen Umnachtung die Leiche von Mary nahm und direkt nach dem Mord an
ihr nach Silent Hill fuhr. Zusammen im Auto mit seiner toten Frau stiirzt er sich in den

See. Auch in diesem Ende horen wir, wie Mary erneut den Brief vorliest.
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2.2.2 Leave

Dies ist ein Good Ending. Der Dialog zwischen Mary und James ist &hnlich dem aus dem
In Water Ending. Allerdings ist der Text hier etwas sanfter und auch Mary scheint es
besser zu gehen. Besonders auf sein Gestdndnis, warum er Mary getotet hat, sagt Mary
einen der emotionalsten Sétze im ganzen Spiel. ,,James. If that were true, then why do
you look so sad?”” Auch in diesem Ende stirbt Mary nach der Unterhaltung zwischen den

beiden. Hier ist der Tod allerdings friedlich und sie scheint einfach nur einzuschlafen.

Erneut ertont der gleiche Brieftext, den Mary vortrégt. Dies ist auch das einzige Ende, wo
man annehmen kann, dass James seine Ehefrau wirklich aus Liebe getotet haben konnte
und nicht aus selbstsiichtigen Griinden. Das Spiel endet hier damit, dass James wieder auf
dem Friedhof auftaucht, wo Laura zusammen mit ihm lauft. Beide verlassen Silent Hill
gemeinsam. Die Erfiillung von Marys Wunsch nach einer Adoption von Laura. Auch

wenn Mary diese selbst nicht mehr miterleben kann.

Das Remake hat dies etwas angepasst. Maria wirkt sogar noch einfithlsamer. Mit einer
Tour durch Silent Hills nebelige StraBen offenbart Mary James ihre Gefiihle, Angste,
Sorgen sowie Wiinsche durch den gleichen Brief. Der Monolog startet in diesem Ende
nicht direkt, sondern erst nachdem James den Brief von Mary an Laura iibergeben hat.

Auch hier verlassen James und Laura die Stadt gemeinsam.
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3 Sounddesign von Silent Hill 2

Dieses Kapitel befasst sich mit dem Thema des Sounddesigns beider Spiele. Genauer
wird dabei auf generelles Sounddesign eingegangen und auf spezifische Szenen, die als

Schliisselmomente innerhalb der Spiele zéhlen.

Zu Beginn sei angemerkt: das Original hatte weitaus weniger Moglichkeiten der Gestal-
tung als das Remake. Allein die technischen Moglichkeiten, sei es Speicherplatz oder die
Entwicklung von Technik und Hilfsmitteln, erschweren den Vergleich an manchen Stel-
len. Mit diesen Hintergedanken muss an diese Analyse getreten werden. Es ist nicht rea-
listisch zu erwarten, dass ein technisch veraltetes Spiel denselben audiovisuellen Standard
erreicht wie eine moderne Produktion, die unter Einsatz aktueller Technologien und zeit-

geméiBer Entwicklungsmethoden entstanden ist.

Videospiele konnen unterschiedlich lang sein. So kann die Spielzeit, die Zeit, die man
benotigt, um einmal durch das ganze Videospiel zu kommen, sehr stark variieren. Auch
in Bezug darauf wie viele der Inhalte man als Spielerin sehen und erleben mochte. Meis-
tens wird zwischen zwei Spielzeiten unterschieden. Entweder man geht nur den Haupt-
pfad entlang, lasst Nebengeschichten links liegen und ist somit schneller fertig. Oder man
folgt Nebenhandlungen und erlebt ein weitaus breiteres Spektrum im Spiel und hat somit
eine hohere Spielzeit. Das Silent Hill 2 Original von 2001 hat eine durchschnittliche
Spielzeit von 8 Stunden. Wenn man das Videospiel auf 100% bringen mochte - bedeutet,
man sammelt alle Gegenstdnde und Errungenschaften ein - braucht man um die 15 %
Stunden. Im Vergleich dazu hat das Silent Hill 2 Remake eine Spielzeit von durchschnitt-
lich 15,5 Stunden. Die 100%-Version braucht sogar 30 ' Stunden.?? Durch die enorme
Lénge an Spielzeit fokussiert sich der néchste Abschnitt nur auf spezifische Inhalte, die
innerhalb der Geschichte des Videospiels wichtig sind und demnach auch mehr Detail

tragen, sowie einzelne Highlights, die das Sounddesign etwas besser beleuchten.

Zuerst werden die Szenen im Original beschrieben von 2001 und dann die Unterschiede,
die im Remake genutzt wurden. Um den Verlauf etwas zu erleichtern, werden die Ab-
schnitte mit einem groferen Absatz getrennt und am Anfang dieser Absdtze wird benannt,

um welche Version es sich handelt.

22 Vgl. howlongtobeat.com
Zeiten werden aus Umfragen von Spielerinnen gezogen
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3.1 Sounddesign des Originals

2022

Abbildung 10: Akira Yamaoka (oben 2001, unten 2022)
Die Bedeutung von Sounddesign in Horrorspielen ist in der wissenschaftlichen Forschung
mittlerweile umfassend erforscht. Silent Hill 2 nimmt dabei eine besondere Stellung ein.
Die klangliche Gestaltung des Spiels wurde maB3geblich von Akira Yamaoka geprigt, der
nicht nur die Musik, sondern auch siamtliche Effekte und das gesamte Sounddesign ver-
antwortete. Er strebte bewusst danach, sdmtliche akustischen Ebenen des Spiels unter
seiner Kontrolle zu halten, um eine konsistente und gezielt atmosphérische Klangwelt zu

schaffen®.

Yamaoka betont in Interviews, dass Klang oftmals eine stirkere emotionale Wirkung er-
zielt als visuelle Reize. Um dies zu nutzen, arbeitete er gezielt mit Briichen im auditiven
Fluss — etwa durch plétzliche Stille oder besonders leise, subtile Klédnge. Ziel war es, die
Erwartungshaltung der Spielenden zu unterwandern und ein Gefiihl permanenter Unsi-

cherheit zu erzeugen?.

Das Sounddesign von linearen Medien, wie zum Beispiel Filmen, ist anders als das
Sounddesign von nicht linearen Medien, wie zum Beispiel Videospielen. Ekman definiert
dabei drei entscheidende Faktoren. 1) Im Film hat der Ton gebundene festgelegte, nicht
abédnderbare Perspektiven und Handlung. In Videospielen hingegen muss sich der Sound
an verschiedene Entscheidungen, Blickwinkel und Handlungsverldufe anpassen und
diese unterstiitzen. 2) Filme haben festgelegte zeitliche Ablaufe, die immer gleich ablau-
fen, worauf das Sounddesign auch exakt ausgelegt werden kann. Bei Videospielen miis-

sen Gerdusche dynamisch reagieren, da der zeitliche Verlauf abweichen kann. 3)

2 Vgl. Kohler. Chris: Interview Silent Hill Sound Designer Akira Yamaoka — Wired, 2007
2 Vgl. Kohler, Chris, 2007
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Videospiele haben eine aktive Beteiligung der Spielerin. Dementsprechend muss der
Sound jegliche Aktionen unterstiitzen und auf die Eingabe der Spielerin reagieren, ohne
sich dabei zu sehr zu wiederholen und die gewiinschte Wirkung zu verlieren®. Im Sound-
design ist es bekannt, dass gewisse Wiederholungen die Zuhdrerinnen langweilen kon-
nen. Besonders in Videospielen, wo das exakt gleiche Gerdusch mehrfach hintereinander
gehort werden kann, muss aufgepasst werden, dass sich Unterscheidungen zeigen. Yama-
oka hat eigens dafiir im Silent Hill 2 Videospiel iiber 200 Gerdusche fiir die Schritte ent-

wickelt, um einen ,,natiirlicheren und realistischeren* Sound zu generieren.

Akira Yamaoka war allein fiir die Komposition der Musik und das Sounddesign verant-
wortlich. Als das Projekt Silent Hill (somit der erste Teil der Reihe) 1999 entwickelt
wurde, bekam Yamaoka die Rolle als Komponist von Konami. Schnell hat er aber die
Rolle als Sounddesigner genauso iibernommen?’. Yamaoka arbeitete von 1993 bis 2006
fiir Konami, von 1999 bis 2006 hauptsdchlich an den Silent Hill Teilen. Danach trennten
sich die Wege zwischen Yamaoka und Konami. Zur Freude der Fans des Sounddesigns
von Silent Hill 2 hat Yamaoka am Remake wieder mitgearbeitet sowie an dem neuen
Spiel Silent Hill f; welches Ende September 2025 erscheinen soll?.

., [...] a sound designer is not supposed to be just creating music. He/she must be creating
the "sound” itself. Therefore, a sound designer should be doing everything from the en-
gineering processes, sound effects development [...]*?. Eine klare Definition zu finden,
was genau der Job der Sounddesignerin ist, fallt schwer. Der Prozess, den eine Soundde-
signerin im Verlauf eines Projektes durchfiihrt, ist sehr individuell. So konnte eine Sound-
designerin eine Komponistin sein, die die Sounds mit der Musik verbindet, die Sounds,
die es natiirlich nicht gibt, kiinstlich erschaffen oder synthetisieren muss oder die Frau,
welche die komplette Verantwortung tiber den Soundbereich hat.’* Der Prozess, welchen
eine Sounddesignerin nun im Verlauf der Arbeit durchfiihrt, ist dementsprechend sehr
individuell. In diesem Fall, sieht Yamaoka jegliche Instanz eines Tones als Teil des

Sounddesign und somit seine Aufgabe sind.

Einer der groften Stilmittel in Silent Hill sind neben der nebligen Umgebung auch die
langsam verfallenden und verrottenden Straen und Gebaude sowie die Darstellung der
rostigen Industriegebdude in der ,,Otherworld®. In einem Interview aus dem Jahr 2002
erzéhlt Yamaoka davon, dass er sich bewusst gegen die ,,Standard““-Designentscheidun-

gen in diesem Genre, wie sie beispielsweise in Resident Evil zu sehen sind, seitens der

%5 Vgl. Ekamn, Inger: Psychologically Motivated Techniques for Emotional Sound in Computer Games,
2008

26 Kalabakov, Daniel: 2002

27 Vgl Stabler, Brad: Akira Yamaoka: How the Silent Hill composer revolutionised survival horror: 2015
28 Vgl. Seidl, Maik: Silent Hill f: Trailer liefert Einblicke — Relase Termin bestitigt, 2025

2% Yamaoka, Akira, Interviewt von Daniel Kalabakov: 2002

30 Vgl. Pauletto, Sandra: The Sound Design of cinematic voices, S.128, 2012
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Musik entschieden hat, um diese diistere rostige Darstellung besser zu untermalen.
Ebenso war ihm auch wichtig, diese Unterscheidung zu anderen Spielen zu setzen und
etwas Neues zu wagen.?' Dadurch bekam die Spielereihe die Musikalische Mischung aus
Rock, Industrial und Synthesizer Instrumenten die Silent Hill von anderen Titeln aus dem
Zeitraum abhebt.

Musikalisch kombiniert Silent Hill 2 verschiedene Genres — darunter Industrial, Ambient
und orchestrale Klangmuster. Besonders auffillig ist der Einsatz melodischer Stiicke wie
,»Theme of Laura®, dass in einem bewussten Kontrast zur diisteren Spielwelt steht. Dieser
Bruch erzeugt eine emotionale Spannung, die Collins als wesentliches Mittel zur Erzeu-
gung kognitiver Dissonanz beschreibt®. Die Entscheidung zur Differenz zu anderen Vi-
deospielen zu dieser Zeit wird auch sehr stark bewusst durch Yamaokas Wahl von Instru-
menten. Der Einsatz von vielen Synthesizer-Instrumenten, die Abdnderungen von Tempo
sowie plotzliche Anderungen der Lautstirke machen Silent Hill 2 zu einem herausste-

chenden Ergebnis?®.
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Abbildung 11: Skizze von Masahiro Ito zum Pyramid Head,

Viele Gerdusche wirken so, als stammten sie nicht aus der Spielumgebung, sondern direkt
aus der inneren Welt der Hauptfigur James Sunderland. Die Grenze zwischen objektivem

Raumklang und subjektivem Empfinden verschwimmt dadurch gezielt. Begleitet wird

dieser Effekt durch nicht lokalisierbare Gerdusche, die mit Bedrohung und Unsicherheit

31 Vgl. Kalabakov, Daniel: 2002

32 Karen Collins, Game Sound: An Introduction to the History, Theory, and Practice of Video Game Music
and Sound Design (Cambridge, MA: MIT Press, 2008), S.135.

33 Vgl. https://www.giantbomb.com/akira-yamaoka/3040-40927/
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assoziiert sind, da ,,je weniger Informationen verfiigbar sind, desto bedrohlicher die Situ-
ation erscheint“**. Dazu zdhlen unter anderem mechanisches Rattern, verzerrte Hallrdume
oder Gerausche, die sich dem Horerlebnis entziehen. Diese Form der auditiven Mehrdeu-
tigkeit wird in der Forschung als besonders wirkungsvoll fiir das Genre Horror einge-

schdtzt.

Silent Hills 2 Sounddesign legt den Wert auf das Unerwartete. Passend zu der Stadt, in
der wenig Sinn ergibt, tauchen immer mal wieder Gerdusche und Stimmen auf, die keinen
Sinn ergeben oder Ursprung haben. Das Besondere an manchen dieser Sounds ist, dass
es nur eine gewisse Wahrscheinlichkeit dafiir gibt, dass diese Sounds abgespielt werden.
So einen Sound kann man im Apartmentkomplex im Raum 209 finden. Das Fliistern ist
mit nichts verbunden. Es gibt dort keine Kreatur, keinen Gegenstand, keine Geschichte,
die erzdhlt werden soll. Nur ein Fliistern, was auch im Pausenmenii weiterlduft, bis die
Sequenz komplett abgespielt wurde®. In dieser Betrachtung muss man bedenken, dass
wir iiber das Sounddesign eines psychologischen Horror-Videospiels reden. Nicht alles,
was man hort, muss auch sichtbar sein. Im Endeffekt ist ,,[...] der furchterregendste Feind

[...] derjenige, der hérbar, aber unsichtbar ist*°.

Als James eine endlos erscheinende Treppe hinunterlduft, fangen sogenannte Nebelhor-
ner zu ertonen. Es gibt keinen Hinweis darauf, was genau mit diesen Hornern bezweckt
werden soll. Einzig die ansteigende Lautstirke, als man tiefer sich in das Gebdude begibt.
Die Horner verschwinden komplett, sobald man am Fulle der Treppe ankommt. Es gibt
keine anderen Gerdusche, nur die FuBschritte von James, als er die Treppe herunterlduft.
,As I said, the brilliance of this sequence comes in part from its simplicity. All it is, is a
looping sound paired with a long hallway, and yet it carries so much terrifying weight. “>’
Yamaokas Idee von Sounddesign inkludiert die Stille, in seinen Worten: ,,Auch Stille ist
ein Sound***“. Besonders in den nichtlichen Szenen, wo kein Licht vom Himmel strahlt,
wirken die minimalen Gerdusche besonders verstiarkt. Wie das Gerdusche von zappelnden
Schwarmgerduschen, das durch die Dunkelheit hallt. Oder tagsiiber die leisen Tropfen

von Regen, was die unheimliche Atmosphére nur verstarkt®.

James Schritte sind auch besonders. Uber 200 Sounds sind in den Daten des Originals,
nur bezogen auf James’ Laufgerdusche. Yamaoka wollte sich auch dort von anderen Spie-

len der Zeit absetzen und es so realistisch wie moglich klingen lassen. Seine Idee war

34 Vgl. Grimshaw, Mark: The audio Uncanny Valley: Sound, fear and the horror Game, 2009
35 https://www.youtube.com/watch?v=Hnwv1YxM4A0

36 Roberts, Rebecca: Fear of the Unknown — Music and Sound Design in Psychological Horror Games,
2014

37 Prince, Chloe: A trip to the Gallows: Exploring Silent Hills 2’s most brilliant Sound Effects, 2020
3 Yamaoka, Akira, 2003
39 Vgl. Perron, Bernard: Silent Hill - The Terror Engine, 2012
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weniger die Gestaltung eines Videospiels, sondern eher einen Spielfilm mit hoher Inter-
aktivitdt*,

Einer der groften Unterschiede zwischen dem Original zum Remake ist, dass das ur-
spriingliche Spiel fiir Lautsprecherboxen konzipiert war. Die PS2 hatte keine Moglich-
keit, um Kopfhorer anzuschlieBen. Dementsprechend ist der Ton fiir Stereoboxen, seien
es externe Boxen oder Stereoboxen innerhalb des Fernsehers, ausgelegt. Heutzutage be-
steht die Moglichkeit eines Adapters fiir die Stereokabel, um Kopfhorer zu nutzen. Dafiir
wurde das sogenannte ,,S-Force 3D Sound Library“ System entwickelt. Das System hat
theoretisch auch auf Kopthorern funktioniert. Mit der EmotionEngine wurden iiber
10.000 Head-Related-Impuls-Responses, kurz HRIR-Punkte, genutzt, um einen realisti-
schen und natiirlichen Klang dhnlich dem menschlichen Gehor zu schaffen*'. Es war einer
der ersten Schritte in der Gamingbranche in Richtung der Darstellung von 3-D Sound.
Sony stellte ihre neue Konstruktion auf der Tokyo Game Show 2001 das erste Mal vor.
Dreidimensionale Klangbilder sowie Positionen sollten mit simplen 2-Kanal-Lautspre-
chern, wie zum Beispiel von Stereofernsehern, wiedergegeben werden*?. Da das System
leider nur fiir wenige Spiele genutzt wurde, bestehen wenig Informationen zu dem

Thema.

Die Sirenensounds in Silent Hill 2 zeichnen sich durch einen lauten, metallisch verzerrten
Klang aus, der stark an Luftschutzsirenen erinnert. Sie kombinieren ein tiefes, drohnendes
Grundgerdusch mit einem durchdringenden, kreischenden Signalton, wodurch eine stark
bedrohliche und unheilvolle Wirkung erzeugt wird. Thr Einsatz dient primér dazu, den
Ubergang in die Otherworld akustisch anzukiindigen und die Spielerin unmittelbar das
Geflihl zu vermitteln, dass eine drastische Verdnderung der Umgebung und eine Zunahme
der Bedrohung bevorsteht. Damit fungieren sie als prignantes Warnsignal, das die Atmo-
sphire des Horrors zusétzlich verstarkt und die emotionale Anspannung massiv erhoht.
Auch wenn der 1. Teil der Reihe weitaus mehr diesen Sound einsetzt, kann man an zwei

Stellen im Spiel diesen horen.

3.2 Unterschiede im Remake

Auch im Remake findet man Akira Yamaokas Arbeit wieder, hier aber hauptsichlich in
der Musik. Fiir das Remake hat er alte Tracks iiberarbeitet und auch neue komponiert.
Eine Mischung aus der alten Kunst und der neuen Technik®. ,,For SH2R, I composed all

40Vgl. Kalabakov, Daniel, 2004

4'Vgl. 3D Game Audio: The P The Playstation 2's MOST OBSCURE feature: Sony S-FORCE 3D Sound
Library in Silent Hill 2, 2018

42 Vgl. Sony: Sony Develops 3D Sound Middleware "S-FORCE 3D Sound Library" for "PlayStation®2"
Titles, 2001

43 Yamaoka, Akira: X-Tweet, veroffentlicht 26. August, 2024
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the music myself, but the development team did a great job of faithfully following the

original sound design.**

Einer der am stirksten horbaren Unterschiede liegt in der klanglichen Gestlatung von
James. Auch wenn alles um die Spielerin herum still ist, gibt James hier und dort immer
noch Gerdusche von sich. Seien es Atemgerdusche, ein verunsichertes Schnauben, wenn
er sich umblickt, das Rascheln seiner Jacke und Hose, wenn er rennt, oder die unter-
schiedlichen Laufgerdusche, je nachdem, in welchem Raum man sich befindet. Auch
wenn Yamaokas 200 verschiedene Schrittgerdusche 2001 gut waren, kann es damit leider

nicht mithalten.

Abhingig davon, wo James sich gerade herumbewegt oder auch wie er sich bewegt -sei
ein normaler Gang oder Rennen - hort man verschiedenste Gerdusche. Die Soundeffekte
der Schritte variieren je nach Untergrund. So ist in dem Wald im anfénglichen Gebiet
jeder Schritt ein wenig anders. Auf schlammigen Abschnitten sind weiche, nasse Trittge-
riausche zu horen, wihrend auf trockenerem Boden das Knacken von Asten und rascheln-
des Laub dominiert. Auf festem, erdigem Boden entstehen dumpfe Trittsounds, bei einer
Wurzelverlagerung leichte Reibungs- oder Rutschgerdusche, und auf steinigem, kiesel-
bedecktem Untergrund klingen die Schritte hirter und heller. Diese aufwéndige Bearbei-
tung seiner Schritte sorgt fiir eine starke Natlirlichkeit, die massiv bei der Immersion in
die Welt hilft.

Wenn man sich auf Fanforen umschaut, beschreiben viele, auch Laien im Thema Sound-
design, wie sehr das Sounddesign dazu beitrigt, dass der Horror des Videospiels unange-
nehm und bedriickend wirkt. In dem Video - Abstract Daddy Remake - hort man ein leises
Fliistern, was aber laut genug ist, dass es die andere Gerduschkulisse unterdriickt. Es sind
genug theoretisch leise Stimmen, die nichts klar Verstindliches sagen, dass man sich

komplett tiberwiltigt fiihlt.

Wie im Kapitel vorher erldutert, war das Spiel mit Stille als Stilmittel ein groer Faktor
im Sounddesign des Originalspiels. Die Sounddesignerinnen vom Remake haben sich
dies als Inspiration genommen und darauf aufgebaut. ,, Besonders erinnerungswiirdig
war fiir mich der clevere Einsatz von Stille im Original. Wir wollten diese Stille unbedingt
nachbilden, aber auf eine andere Weise.“* . Es wurde darauf geachtet, auf dem alten
Sound aufzubauen. So wurden manche 1:1 iibernommen, iiberarbeitet oder miteinander
iberlagert. Fiir die Gerdusche, Charaktere, Gegenstande und Interaktion wurden tausende
Foley Aufnahmen gemacht*. Ebenso orientiert hat sich das Bloober Team an der Nut-
zung von subtilen Gerduschen wie knarzendes Metall, entfernte Hallgerdusch ohne offen-

sichtlichen Ursprung oder Gerdusche von Kreaturen, die sich anzundhern scheinen, aber

4 Yamaoka, Akira: X-Tweet, veroffentlicht 10.Oktober 2024
45 Kubisch, Darius: Silent Hill 2 — Stille und Schrecken — Das Geheimnis hinter dem Sounddesign, 2024
46 Vgl. Kubisch, Darius, 2024
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dann nichts in der Néhe ist. Die gezielte Nutzung von Sounds, um eine psychologische
Spannung aufzubauen wurde erkannt und darauf aufgebaut. Ein Beispiel dafiir wire das
Zimmer 209, welches den exakt gleichen Sound erhalten hat wie das Original, nur in

besserer Qualitdt und anders bearbeitet*’.

Ein Schliisselelement des Videospiels birgt einen wesentlichen Nachteil. James erhilt zu
Beginn der Geschichte ein Radio. Dieses macht laute statische Gerdusche, die auf die
Monster in der Ndhe aufmerksam machen sollen. Keine Monster, bedeutet das Radio
bleibt ruhig. Dieses Feature war im Originalspiel bezogen auf die begrenzte Sicht, damit
Monster passend bekédmpft oder umgangen werden konnen. Im Remake wurde das mar-
kante Feature auch iibernommen, wird aber im Falle, dass das Spiel auf der PS4/5 gespielt
wird, tibertrdgt der Lautsprecher des Controllers das Rauschen. Die Laustéirke des Radios
lasst sich nicht anpassen und iiberdeckt, durch die direkte Ndhe zur Spielerin, im Gegen-
satz zum Abstand der TV Boxen, andere Sounds und Musik.*. Das Problem kommt bei
Kopthorer gliicklicherweise nicht so stark vor, auch wenn das Rauschen auf Dauer nervig

erscheinen kann.

Das Remake setzt durch deie Nutzung von reaktiven Sound Cues und 3D Aufbau einen
Punkt fiir Ambiance und Design der Umgebung®. Hierbei wird auf subtile kleine Gerdu-
sche gesetzt, die das Bild immer weiter vergroBBern fiir die Spielerin und die Immersion.
Gerdusche haben Ursprungspunkte, von denen der Sound ausgeht. Dreht man James von
links nach rechts, kann man einen sehr starken Unterschied horen, wo das Gerdusch ge-
rade herkommt. Am Anfang des Spieles bewegt man sich durch verschiedenste Bereiche.
Diese Bereiche sind bereits verhiillt mit Nebel und Regen, dennoch hat man zu diesem
Zeitpunkt noch keine Ahnung, welche Monster und Schrecken man in der Stadt erwarten
kann. Man beginnt damit einen Waldpfad zu folgen, da der eigentliche Eingang nach
Silent Hill blockiert ist. Neben dem Rascheln der Bdume hort man auch Wind, der durch
die Baumkronen fegt. Dieser Wind pfeift in einer Tonlage, die gerade noch nicht unan-
genehm fiir das Menschliche gehor ist. Ein paar brockelnde Steine die scheinbar keinen
Grund haben jetzt den Hang herunterzurollen. Oder das Knurren eines wilden Tieres, dass
wiederum aber nicht ganz natiirlich klingt. Die Baume dchzen aus nicht offensichtlichen
Griinden. Das Gerdusch von Fliegen, welche man bei verdorbenem Essen oder Leichen
erwarten wiirde, summt ab und an ums Ohr. Zusammen mit der Musik, die im Hinter-
grund lauft, stellen sich die Haare im Nacken auf und man erwartet etwas Bdses oder
Gefdhrliches um die néachste Ecke.

Die Idee von einem Geist oder einem unsichtbaren Wesen ist immer wieder im Spiel

verteilt. So hort man ab und an ein Atmen im Nacken von James, laut genug damit es gut

47 https://www.youtube.com/watch?v=i2ZqnVNB2UQ
“ Vgl. D’ Amato, Lee: Silent Hill 2 Remake Nails True Horror Sounds — With one Problem, 2024
4 Vgl. TheGameNews: How Does the New Combat System in Silent Hill 2 Differ from the Original?, 2024
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horbar tiber die restlichen Atmo Gerdusche ist. Oder Schritte, die kurz nach James erst
authoren. Egal wie oft man sich dreht und wendet, man sieht keine Kreaturen oder Per-
sonen hinter James stehen. Ebenso Monster die unerwartete Gerdusche von sich geben,

um die Spielerin sich fragen zu lassen, was diese Monster wirklich sind*.

Das Sounddesign Team von Bloober Team hat sich sehr stark am Original orientiert.
Dementsprechend ist es nicht iiberraschend, zu sehen, wenn Inhalte aus dem Original
auch wieder im Remake auftauchen. So das Nebelhorn, das ertont, wenn man die Treppe
herunterlduft. Im Remake ist das Horn aber etwas stérker bearbeitet, weniger direkt auf
das Ohr der Spielerin gerichtet. Stattdessen klingt es, als wiirde man an der Kiiste stehen
und es etwas weiter entfernt horen. Ebenso die Sirenen, die James und die Spielerin davor
warnen sollen, dass man gleich The Otherworld betritt. Dieses ist im Remake bearbeitet
worden, sodass es weniger bedrohlich klingt und sich ebenso linger an- und abschwellt.
Ebenso wird es weniger fiir den Ubergang genutzt, sondern als Zeichen fiir etwas Mich-
tiges. Méachtig genug, dass der stirkste Boss im Spiel sofort mit dem Kampfen aufhort

und irgendwo hinlduft, nur wenn dieser die Sirene hort.

Bloober Team stand vor einem groBen Vermichtnis mit diesem Remake. Nicht nur die
Fans des Originalvideospiels hatten groe Erwartungen, auch der Erfolg vom Remake
eines Spiels, was in vielen Kreisen fiir den Ton gefeiert wurde, war kein einfaches Unter-
fangen. Dies waren sich die Designer des Videospieles auch bewusst. Manche von ihnen,
so zum Beispiel Arkadiusz Reikowksi, sind iiberhaupt erst in diese Branche als Audio-

und Sounddesigner eingestiegen, da sie so begeistert waren vom Original®'.

3.3 Schlusselszenen

Das folgende Unterkapitel bezieht sich einzig auf die Analyse von spezifischen Szenen,
die im Spielverlauf Schliisselmomente zeigen oder wichtig fiir die Geschichte des Spiels
sind. Am Ende der Unterpunkte finden sich kurze Zusammenfassungen und ein direkter
Vergleich zwischen den beiden Versionen. Eine Vorkenntnis des Abschnittes 3.1 wird
fiir das Lesen dieses Kapitels empfohlen.

3.3.1 Abstract Daddy

Wie bereits im Kapitel 2.1.3 erklért, findet James im Labyrinth den Zeitungsartikel iiber
den Mord an Angelas Vater. Diese kurze Szene ist nur untermalt mit sehr gemischten
Synthesizer Tonen Die Mischung aus tiefen Tonen, die iiber die Dauer héher werden,
gemischt mit einem leichten Halleffekt, sorgt fiir ein unangenehmes Gefiihl. Es sorgt fiir

ein Unwohlsein, als wiirde etwas an der Situation nicht stimmen. Kurz gesagt, man fiihlt

39Vgl. Blooper Team: Silent Hill 2 | How Silence turns Fog into Fear, 2024
31'Vgl. Blooper Team, 2024
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sich nicht wohl in der eigenen Haut. Daraufhin lduft James weiter in den Boss-Raum,
welcher automatisch durch die Zwischensequenz gesteuert wird. Gestartet wird dies mit

einem Aufschrei von Angela, die ihren Vater anfleht aufzuhoren.

Die Musik (Daddys Revenge™) im Boss-Raum ist intensiv. Man fiihlt sich, als wiirde man
in einer Situation stehen, die iiber Leben und Tod entscheidet. Die Musik hat einen
schnellen Rhythmus. Der Klang erinnert an ein Drum-Solo, jedoch gespielt auf metalli-
schen Oberflichen statt klassischen Trommeln. Es wirkt, als bestliinden die genutzten In-
strumente aus industricllem Stahl, was dem Sound eine kalte, harte und mechanische
Klangfarbe verleiht. Es entsteht der Eindruck, als wiirde jemand auf einem Metallgitter
oder schweren Stahlplatten spielen. Dieser Klang wurde anschlieBend digital bearbeitet,
wodurch er eine noch verzerrtere, unnatiirlichere und industriell-bedrohliche Wirkung er-

hilt, die stark zur diisteren Atmosphére beitragt.

Abstract Daddy hat eine Mischung aus verschiedensten Gerduschen, die ihn klangtech-
nisch beschreiben. Zuerst hort man ein animalisches Knurren, gemischt mit sehr fleischi-
gen nassen Gerduschen. Dazu kommt aber auch ab und an ein leicht verzerrtes Quieken
eines Schweines. Die Mischung aus natiirlichen und unnatiirlichen Klingen, zusammen

mit der Bearbeitung dieser Sounds, ist nicht uniiblich im Sounddesign.

Mit einem letzten Briillen geht Abstract Daddy zu Boden, wo Angela den Rest iiber-
nimmt. Dies erfolgt mit einem schweren Fernseher, der danach rumpelt durch den Raum
rollt. Die letzten Gerdusche sind ein eher ruhigeres Knurren eines Tiers, evtl. einfach nur
ein bearbeitetes Gerdusch eines Biren. Das ,,Monster* ist nicht mehr so wild und besiegt,

der Klang verschiebt sich zu etwas Friedlichem.

Es folgt eine weitere Unterhaltung zwischen James und Angela. James versucht dabei auf
Angela einzureden, da diese immer wieder auf die Leiche von Abstract Daddy eintritt.
Erneut hort man Synthesizer Sounds, die mit starkem Hall unterlegt wurden. Ein Ton
kommt, der tonal nach oben hin ansteigt. dort ausfadet und kurz darauf ein neuer anfangt.
Je weiter sich Angela aufregt, desto schneller und kiirzer kommen diese Tone aufeinan-
der. Der Ton bauscht sich zusammen mit ihr auf. Die Téne vermitteln auch wieder das
Gefiihl von Unwohlsein, hier aber eher das Gefiihl von Ekel, das Erhohen ihres Pulses,
als sie sich immer stirker in ihre Gefiihle hineinsteigert. Man fiihlt sich wortwortlich

schlecht, wenn man dem Gespréch und der Musik folgt.

52 Yamoka, Akira: Silent Hill 2 Complete Soundtrack — Ultimate Edition, 2001
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Sounddesign ist nicht nur da, um Medien mit Ton auszustatten, sondern auch, um die
Emotionen zu vermitteln. Historisch gesehen ist Sounddesign schon lédnger ein grof3er

Teil von audiovisueller Geschichtendarstellung. Sounddesign vermittelt sowohl offen-

sichtliche als auch unterschwellige sachliche und emotionale Kontexte an das Publikum®.

Abbildung 12: Abstract Daddy Skizze aus dem Remake © Bloober Team / Konami

Theoretisch konnte man jede Bewegung in diesem Raum durch passende Gerdusche noch
klarer darstellen. Sei es die Kolben, die sich unaufhérlich vor uns zuriickbewegen. Oder
die Schichte, die immer mal wieder kleine Mengen Dampf ins Zimmer lassen. Hier wird
aber mehr Wert auf die Musik und die beiden Stimmen gelegt, um Angelas Gefiihlslage

darstellen zu konnen.

Der Cut der Szene setzt nicht nur den Wechsel des Gespraches auf James Frau, sondern
auch den klaren Unterschied in der Musik. Sie bauscht sich mit mehr Tonen auf, die kiir-
zer aufeinander folgen. Es wirkt auch aggressiv, dhnlich zu Angelas Hass auf das Mons-
ter, aber es wirkt anders fokussiert. So als wiirde man jemanden zur Rede stellen wollen.
In dem Moment, wo die Zwischensequenz endet, ist auch die Musik weg und James steht
erneut in Stille im Raum. James allein mit seinen Gedanken zu den Vorwiirfen, die ihm
gerade entgegengeworfen worden waren. Das Original setzt die Musik haufiger frither
aus, im Gegensatz zu dem Remake, was vermutlich an dem begrenzten Speicherplatz und
somit an der kiirzeren Lange der Musik zusammenhingt. Aber wie Yamaoka schon sagte:
Auch die Stille kann ein Gerédusch sein, und hier ist dies mehr als passend als Abschluss

der Szene.

Das Remake hingegen geht diese Szene anders an. Wie bereits in Kapitel 4.1.3 beschrie-
ben, ist die Szene etwas angenehmer im Bezug auf Angela dargestellt, da es subtiler auf

ihre Misshandlung eingeht. Im Gegensatz dazu dauert der Bosskampf hier weitaus langer

53 Vgl. Salseas, Inés/Penha, Rui/Bernardes, Gilberto: Sound design inducing attention in the context of
audiovisual immersive environments, 2019, S.737
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und hat verschiedene Abschnitte. Je nachdem wie stark man Abstract Daddy verletzt,
andert sich das Areal, der Kampf sowie das Sounddesign. Angela ist nicht direkt in Kon-
takt mit Abstract Daddy zu Beginn der Szene, wie das Original es darstellt. Hier beginnt
die Szene mit dem Betreten eines recht langen Wohnflures, der an mehreren abgeschlos-
senen Raumen entlangfiihrt. Ein lautes Drohnen soll die unangenehme Stille darstellen.
Das Drohnen klingt dhnlich wie dasjenige, welches in Sci-Fi-Medien gerne fiir die Stille
des Weltalls genutzt wird. Verbunden mit dezenten metallischen Gerduschen, die hier
und dort im Hintergrund kurz erténen, wird erneut dieses unangenehme Gefiihl hervor-

gerufen, welches Silent Hill 2 hdufig versucht aufrechtzuerhalten.

In dieser Stille hort man eine mannlich klingende Stimme, die fliistert. Das Spiel selbst
liefert fiir diesen ,,Monolog* keinen Untertitel, was das Verstidndnis sehr schwer macht.
Wenn man in diesem Bereich versucht, eine der Tiiren im Flur zu 6ffnen, hort man ein
leises ,,Sch*, gefolgt von direkter Stille seitens der Stimme. Da dies der Vorraum zu dem
ganzen Kampf um Angelas Manifestierung ihrer Misshandlung durch ihren Vater ist,
konnte dies eine Erinnerung aus ihrem alten Haus/Wohnung sein. Der Vater, der sich
nachts in ihr Zimmer schleicht, am Anfang von Angelas personlicher Holle eventuell
noch sehr leise. Und als man als Spielerin versucht, in den Raum zu gelangen, wo er diese

Dinge gerade durchfiihrt, fordert er Angela auf, ruhig zu sein, bevor er dies selbst tut.

Am Ende dieses Ganges findet man den Zeitungsartikel iiber Angelas Vater. Auch im
Remake ertont nach dem Lesen ein Aufschrei seitens Angela ihrem Vater gegeniiber. Im
Gegensatz zum Original kann man sich als Spielerin frei bewegen und wird nicht direkt
in den Kampf gezogen. Man lduft durch den weiterhin sehr stillen Flur, kein Wort von
Angela mehr horbar, bis man in einen dunklen Raum eintreten kann. Angela sitzt hier
allein in dem Zimmer und fleht James an, er solle ihrem Vater doch sagen, dass sie sich
benehmen wird. Abstract Daddy ist hier am Anfang nicht sichtbar. Die Musik ist sacht
im Hintergrund mit mehr kurzen Tonen, die sich dann ldnger ziechen, anstatt eine grof3e
Melodie zu nutzen. Hierbei scheint die Musik diister, aber gleichzeitig auch etwas ver-
zweifelt zu klingen. Wenn man sich die Musik zu der Szene genauer anschaut, scheint es
hier, als wiirde die Musik nicht James Situation untermalen, sondern eher die von Angela.
Durch die Musik allein hat man keine Angst, obwohl man in einem fast komplett dunklen
Raum steht mit einer verstorten Frau. Stattdessen bekommt man Mitleid mit der kauern-

den Dame, die sich flehend an den Hauptcharakter wendet.

Das Sounddesign selbst ist sehr simpel gehalten. Neben den Gerduschen von den Bewe-
gungen der Charaktere iiber den Stoff und den Dialog hort man sonst nichts. Dies konnte
so simpel gestaltet sein, damit man sich als Spielerin 100 % auf den Dialog konzentrieren
kann. Die Ruhe zwischen den beiden wird mit einem metallischen Quietschen unterbro-
chen, vergleichbar mit metallenen Federn, die aufgezogen werden oder einem Dosendft-
ner, der sich dreht und wie ein menschliches, hidmisches Lachen anhort. Bevor man fest-

stellen kann, was dieses Gerdusch ist, greift uns Abstract Daddy an. Das Sounddesign
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dieser Kreatur hat an manchen Stellen immer wieder Merkmale, die menschlicher klinger
als die anderen Albtraumkreaturen dieser Stadt. Dieses metallene Knirschen, gemischt
mit natiirlicherem Knurren und Kreischen zieht sich durch die Beriihrungspunkte mit
Abstract Daddy. Abstract Daddy hat in dieser Videospielversion eine Mischung aus ani-
malischen Knurren und Schreien, vergleichbar mit denen von Dinosauriern in Filmen, die
mit lauten metallischen Knarren und Quietschen gemischt sind. Die Gerdusche klingen,

als wiurde man eine metallene Tir iiber den Boden schleifen.

Nachdem James durch eine Wand gedriickt wurde, beginnt der Kampf oder eher die Ver-
folgungsszene. Die Musik startet und gibt einem erneut das Gefiihl das diese Situation
gefdhrlich ist. Hier wurde sich am Original sehr stark orientiert und man nutzt die gleiche
Musik wie im Bosskampf des Originals. Verdndert wurde die Lautstirke, welche hier
geringer ist, was die Musik besser in den Hintergrund rutschen lésst. Dies lésst sie nicht
weniger stressfordernd wirken, allerdings kann man das Monster dadurch weitaus besser
horen. Ein Grund dafiir konnte sein, dass das Monster besser lokalisiert werden kann, da
man vor diesem wegrennt. Dies konnte auch genutzt worden sein, da die Szene selbst
schon recht uniibersichtlich sein kann. Auch wenn die Spielerin in Unruhe versetzen soll,

muss der Kampf dennoch nicht klanglich iiberfordern.

Falls James das Monster mit einem Schuss oder einer Nahkampfwaffe triftt, dann erklingt
als Resonanz auf das Treffen ein sehr fleischiger, nasser Sound. Wenn Abstract Daddy
aber angreift und kurz davor ist, James zu treffen, ist dieses metallische, schleifende Ge-
rdusch zu horen. Gerdusche von brockelnden und brechenden Winden erklingen, wenn
Abstract Daddy sich bewegt. Man hort von James keine Schritte oder Klamotten Gerdu-
sche, genauso wenig wie die Umgebung. So hétten die flackernden Lichter noch die ty-
pischen surrenden Gerdusche der damaligen LED-Lampen erhalten kdnnen. Vergleichbar
mit dem Original ist das Sounddesign fokussiert auf die essenziellen Daten, die mit dem

Ton iibertragen werden sollen.

Die zweite Phase des Kampfes beginnt mit einem kurzen Moment der Dunkelheit, wo
sich die Kampfmusik langsam ausfadet. Sobald das Licht wiederkommt, was jetzt nur
noch das Licht von James’ Taschenlampe ist, horen wir das Brockeln der Wénde sowie
das Knarzen von metallenen Federn wieder. Es klingt entfernter, nicht mehr direkt hinter
James. Es ist nicht komplett weg, aber auch nicht sehr nach. Der Spannungsbogen wird
aufrechterhalten, da man erwartet, dass das Monster gleich wieder um die Ecke springen
konnte.

Die Musik ist weitaus ruhiger als in der vorherigen Phase und enthélt einen rauschenden,
hohen Ton, der sich langer zieht. Hier und dort schiebt sich ein weiterer, tieferer Ton
darunter. Man sieht den Abstract Daddy nicht mehr in den nun recht dunklen Géngen der
Wohnung. Nach ein paar Schritten, die nun auch wieder vertont sind, bekommen wir ei-

nen tieftonigen Puls, der ein paar Sekunden sich hélt und dann wieder abfillt. Es mischen
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sich nach und nach andere Tone mit ein, die keinen klaren Klang haben. So als wiirden

sich Artefakte in diesen Tonen befinden.

Durch den plotzlichen Abfall des Tones, der nun ruhiger, aber intensiver aufgrund der
wechselnden Tone ist, fiihlt sich die Spielerin unruhig. Diese Szene stellt dar, wie unsi-
cher Angela sich daheim gefiihlt hat. Die eigenen vier Wande waren nicht sicher und eine
Gefahr schien immer um die Ecke zu lauern. Die Dunkelheit, gemischt mit der Musik und
dem Brockeln der Wand. Es ist wortwortlich ein instabiler Haushalt. Je ldnger man den
Gingen folgt, desto stirker wechseln sich die Tone im Hintergrund ab. Man kann schwer

abschitzen, was als néchstes spielt.

In einem Raum finden wir einen Fernseher, bei dem eine mannliche Stimme zu horen ist.
Dies sind abgeschnittene Ausschnitte, die verzerrt sind, bis zu dem Punkt, dass sie schwer
verstdndlich werden. Der Fernseher gibt Aussagen wieder, die von Angelas Vater stam-
men konnte, die er ihr in den Jahren an den Kopf geworfen hat. Diese Sitze sind selten
ganz und man versteht nur Bruchstiicke. Erinnerungen von Angela an ihren Vater, an die
sie sich nur schwer erinnern kann, da diese Worte wahrscheinlich sehr hdufig um ihre
Ohren geflogen sind. Dies zeigt erneut, dass das Sounddesign und die Gestaltung auf
Angela ausgelegt sind. Dies ist ihre Welt, das, was sie durchmachen musste. Und die

Spielerin ist nur eine Zuschauerin darin.

In dem Moment, wo James den Fernseher zerstort, bricht Abstract Daddy durch die Wand
und das gleiche Sounddesign von Phase 1 fingt wieder an. Nur dass die Wénde jetzt mehr
brockeln und alles instabiler wirkt. Diese beiden Formen des Designs wechseln sich ab.
Mal wird es ruhiger und man kann sich umschauen, wéhrend man nach Abstract Daddy
sucht, und sobald man ihn wieder bekdmpft, kommt die Musik zuriick. Der Fernseher
taucht auch nochmal auf, jedes Mal kommen neue Aussagen hinzu. Immer wieder kom-

men Sitze durch, die zeigen, wie Angela von ihrem Vater manipuliert wurde.

In einer Phase bewegt man sich durch einen fabrikartigen Flur, dhnlich den Bereichen aus
der Otherworld. Die Gerduschkulisse der Zwischenszenen wird ergédnzt durch ein maschi-
nenartig klingendes StoBen, als wiirden Kolben sich stark vor und zuriick bewegen. Ahn-
lich zum Original kann man Parallelen zu Angelas sexueller Misshandlung ziehen. Be-
sonders das Gerdusch der Riemen oder Teile, die sich bewegen und aneinanderreiben.
Manche dieser Gerdusche konnen als keuchendes Stéhnen wahrgenommen werden. Diese
Geréusche klingen allerdings sehr dumpf, als wiirde man das Ganze durch eine Schicht
Watte oder eine dicke Wand horen. Je weiter man lauft, desto mehr findet man fabrik-
dhnliche Aufbauten mit Teilen, die sich in rhythmischen Weisen bewegen und auch Ge-

rdusche machen.

Der letzte Teil im Kampf ist nun dhnlich zum Original. Dieser ist allerdings grofer und
auch viel dunkler. Dadurch fallen die Kolben und anderen beweglichen Teile nur auf,

wenn man sich ndher an den Rand begibt. Die exzessive Bossmusik ist nicht vorhanden.
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Stattdessen erklingen die Sounds, die man in den Erkundungsphasen horen konnte. Ver-
mischen tun sich diese mit Dampf, den Gerduschen der bewegenden Teile und mehr me-
tallenen Quietschen. Diese Mischung aus Metall, einer Version von Silent Hill, die James
sieht, und menschlichen Klidngen, die Angelas Tortur darstellen, ist interessant. Sie zeigt,
dass diese Situation eher auf Angela zugeschnitten ist, wihrend James nicht aus seiner
eigenen Version dieser Stadt herauskommen kann. Der Klang hier ist anders, allerdings

nie komplett.

Der Kampf endet und man befindet sich wieder in der Wohnung, durch die man vorher
mehrfach gelaufen ist. Angela bekommt den letzten Schlag und besiegt damit Abstract
Daddy, wie schon im Original, mit einem Rohrenfernseher. Der Dialog ist sehr dhnlich
bis zu einem gewissen Punkt. So ist der Wortlaut hier und dort etwas angepasst, aber der
Sinn bleibt der gleiche. Angela hat Angst davor, dass James sie auch nur fiir ihren Korper
mochte. James versichert ihr aber, dass er nur wegen seiner eigenen Frau {iberhaupt hier
ist und sie sich vor ihm nicht fiirchten muss. Die Musik zur Untermalung von Angelas
Offenbarung ist allerdings ruhiger und trauriger. Es spielt eine Klaviermelodie mit Tonen,
die die Melodie in hoheren Tonen erweitert. Der Songtitel ,,Affer Daddy*** unterstreicht
die Situation passend. Es ist eine traurige und leitende Melodie. Man ist nun nicht mehr
im abstrakten Horror, in welchem man Monster bekdmpfen muss, sondern in einem sehr

realen Horror, den Angela und unzéhlige andere Frauen und Manner durchlaufen miissen.

An dem Punkt, wo das Gesprich sich von Angela auf Mary verlagert, schwingt die Kla-
viermelodie zu einer hohen Geschwindigkeit. Eine klare Unterscheidung, dass dieses
Thema nicht weiter seitens Angela besprochen werden soll und auch ein auditiver Hin-
weis fiir die Spielerin. Man geht zu dem néchsten Thema iiber und es wird unangenehmer
fiir den Hauptcharakter. Ahnlich wie im Original setzt dieser musikalische Cut ein Zei-
chen. Die Melodie driickt hier aber ein klares Misstrauen gegeniiber James aus sowie eine

Verabscheuung ihm gegeniiber.

Mit Angelas Verlassen des Raumes klingt auch die Musik aus und James ist mit dieser
Konfrontation alleingelassen. Er muss sich damit abfinden, was ihm gerade an den Kopf
geworfen wurde. Der Raum, sobald man aus der Zwischensequenz herauskommt, bleibt

auch, neben den Gerduschen, die von James selbst kommen, komplett still.

Im Vergleich fallt auf: Das Original arbeitet mit direktem, aggressivem Sounddesign —
harte industrielle Kldnge, tierisches Knurren, metallisches Schleifen. Die Musik drangt
sich sofort auf, wirkt wie ein permanenter Alarmzustand. Alles ist laut, chaotisch, inten-
siv. Im Kontrast dazu setzt das Remake auf Atmosphédre. Leises Drohnen, fliisternde
Stimmen und verzerrte Gerdusche bauen langsam Spannung auf. Der Sound bleibt oft im

Hintergrund, driickt aber emotional stirker. Angela steht in beiden Versionen im

34 Yamaoka, Akira: Silent Hill 2 Original Soundtrack -2024, 2024
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Zentrum. Im Original wirkt sie wie Teil eines Horrorszenarios. Im Remake hingegen ist
es ihr Raum — ihre Gerdusche, ihre Erinnerungen, ihr Trauma. Der Sound passt sich ihr
an: flisternde Stimmen, abgehackte Sdtze aus dem Fernseher, menschlich verzerrte
Monsterlaute. James wirkt hier nur wie ein Gast in ihrer Welt. Beide Versionen sind in-
tensiv, aber auf unterschiedliche Art. Das Original schockt — das Remake ldsst einen lang-
sam zerbrechen.

3.3.2 Die brennende Treppe

Angelas letzte Szene befindet sich im Hotel Lakeview, um genauer zu sein, der Albtraum-
Version davon. Dies spielt, nachdem James herausgefunden hat, dass er seine Frau erst
vor kurzem ermordet hat. Die Szene beginnt mit einem Klavierstiick (Theme of Laura —
Reprise™) begriiit von Angela, die auf einer brennenden Treppe steht. Die Musik wirkt
traurig, fast schon melancholisch. Das Sounddesign in dieser Szene ist simpel gehalten.

Nur das Brennen des Feuers, die Bewegung der Charaktere und die Stimmen des Ge-

spriachs sind wahrnehmbar.

Abbildung 13: Angela und James auf der brennenden Treppe (Original 2001) © Konami

Angela nimmt James als ihre Mutter anfianglich wahr und freut sich, sie zu sehen, stellt
aber schnell fest, dass es nur James ist. An dieser Stelle kann die Vermutung aufgestellt
werden, dass Angela James immer anders wahrnimmt. Anders kann man sich schwer er-

klaren, wie James mit einer Frau mittleren Alters verwechselt werden konnte.

Wihrend des Gespriaches mischen sich hohere, hellere Tone in die sonst eher diistere
Klaviermusik hinein. Es klingt fast wie ein kleiner Funke Hoffnung, der durch James
Anwesenheit und seine Worte ausgeldst wird. Je langer Angela redet und versucht, James

zu erkléren, dass sie alles verdient hat, was ihr passiert ist, schiebt sich eine Streichmusik

55 Yamaoka, Akira: Silent Hill 2 (Original Soundtrack), 2001
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mit in die Melodie. Dies scheint aus Violinen, Viola und Cello gebaut zu sein. Die Musik
ist grofBteils gesampelt, wie die Mehrheit der Musik in diesem Spiel. Besonders bei den
tieferen Basselemente, die von einem Bass, statt von einem Kontrabass gespielt zu sein,
auch wenn dieser gut zu den Streichern gepasst hitte. Auch das Gerdusch des Feuers-
nimmt immer weiter zu und scheint nun auch die Rauchbildung zu vertonen. Ein an- und
abschwellendes Drohnen, dhnlich zu Sci-Fi Sounddesign beginnt im Hintergrund, zu er-
tonen. Hier sei auch die Kamerafiihrung des Originals angemerkt. Als Angela James fragt,
ob er sie retten wiirde, bewegt sich das Bild in die First-Person-Perspektive. Man beo-
bachtet die Szenen nicht mehr als Betrachterin von auBlen, sondern die Spielerin selbst
wird befragt. Die Musik der Szenen ldsst auch nicht nach. Erst als James den Raum ver-

lasst und die ersten Schritte macht, blendet die Musik langsam aus.

Fiir eine emotionale Szene eine simple, aber passende Reprisentation. Da das Thema
Selbstmord schwer zu visualisieren und fiir viele annehmbar ist, stellt diese diskrete Aus-
schmiickung eine gute Darstellungsform bereit. Diese Entscheidung, den letzten Schritt

zu tun, begleitet von einer inneren Ruhe, ist mit der Musik gut manifestiert.

Das Remake hingegen geht anders an diese Szene heran. Der grof3te direkte Unterschied
ist die fehlende Musik vor der Szene und am Beginn der Szenen. Alles wirkt ein wenig
ruhig. Nur das helle Licht, das aus dem Fenster der Tiir scheint, bevor man in den Raum
mit der Treppe kommt, konnte Aufschluss tliber die folgenden Szenen geben. Das Feuer
ist prasent vorhanden, aber konnte weitaus lauter dargestellt sein, fiir die Menge an brenn-
barem Material, welches hier lichterloh in Flammen steht. Man hort hier und dort riick-
wirts abgespielte Tone oder eher, welche die so klingen. An sich wirkt diese Szene wie
die Darstellung eines Albtraums. Der Dialog bis zu dem Punkt, wo Angela realisiert, dass
James nicht ihre Mutter ist, klingt, als wiirde Angela nicht ganz bei klarem Verstand sein.
Auch hier stellt sich erneut die Vermutung auf, dass wir uns hier in einem Bereich befin-

den, der auf Angela ausgelegt ist.

An dem Punkt, wo Angela wieder etwas klarer wird, beginnt die Musik. Ebenso wird die
Klaviermelodie aus dem Original verwendet (umbenannt in Theme of Laura — Repeti-
tion>). Hier steigen viel frither noch andere Instrumente mit ein. Neben dem Piano spielen
unter anderem die Violine, aber auch die Mandoline. Dazu ist der Grofiteil des Stiickes
nicht gesampelt, sondern live eingespielt, was in der Qualitit des Stiickes auch horbar ist.
Schnell wird man in die emotionale Situation geworfen, in der sich Angela befindet, wo-
bei das tosende Feuer um sie und James herum kein Problem zu sein scheint. An dieser
Stelle sei auch die Arbeit der Synchronsprecherinnen angemerkt, die in dem Remake sehr
gute Arbeit geleistet haben. Besonders die Betonung von Angelas Gleichgiiltigkeit spielt
sich sehr gut aus.

%6 Yamaoka, Akira: 2024
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Abbildung 14: Angelas letzter Blick auf James auf der brennenden Treppe
(Remake 2024) © Bloober Team / Konami

Der Dialog ist dhnlich gehalten. Ebenso ist das Sounddesign vergleichend, nur starker
ausgearbeitet. Das Drohnen aus dem Original klingt hier wie ein bearbeitetes Swoosh,
welches besser zu dem Knistern des Feuers passt. Die Streichinstrumente haben an dem
Punkt, wo Angela James um Hilfe bittet, auch eine starke Prasenz. Es dient zur Unterma-
lung dieser Situation, besonders der Schwere dieser Fragestellung, die schwer zu beant-
worten ist. Besonders da die Musik wieder etwas sachter wird, als James die Frage nicht
beantwortet. Stattdessen wechselt es wieder zu Synthesizer-Xylophon-Tonen, die das
Ganze etwas leichter und kindlicher wirken lassen. Eine Erinnerung daran, dass Angela
noch ein Teenager ist und sehr wahrscheinlich schon von klein auf mit der Gewalt ihrer
Familie leben musste. Die Musik endet mit Angelas Aufstieg der Treppe. Die Gerdusche
des Feuers und des unregelmiBigen dumpfen Swoosh nehmen zu. Eine neue Melodie
setzt ein. Man kommt zuriick zu den Synthesizer-Sounds, die klare Differenzierung, dass
hier Angela Reise mit dem Protagonisten vorbei ist. Auch tiefe Gerdusche, die mit einem
Rums vergleichbar sind, kommen ab und an vor, besonders an dem abschlieenden Punkt,

als die Melodie am Ende der Szene ausfadet.

Die Szene wurde im Remake erweitert um das, was das Original bereits hatte und nicht
unbedingt damals darstellen konnte. Erneut wurde die Szene um Angela intensiv, aber
sachter fiir die sensiblen Themen dargestellt. Die Szene mit Angela lebt stark vom geziel-
ten Einsatz von Musik und Sounddesign. Im Original unterstreichen Klavier und Streicher
ihre emotionale Zerrissenheit, wiahrend das Feuer und tiefe Gerdusche ihren inneren Kon-
flikt verstarken. Das Remake greift diese Elemente auf, erweitert sie aber durch zusitzli-
che Instrumente, subtilere Effekte und eine noch stirkere emotionale Tiefe. Beide Versi-
onen setzen Sound ein, um Angelas Trauma greifbar zu machen — das Remake dabei
technischer und zugleich feinfiihliger.
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3.3.3 Das Kiihlhaus

Der Bereich, der diese Szene einldutet, ist sehr ruhig gehalten. Man hort die Schritte von
James auf dem erdigen Boden. Die Schritte und Atemgerdusche von James, sind die ein-
zigen Geréusche, die dieses Boss-Areal bietet. Ganz am Ende des Tunnels sicht man Blut-
stromen, die aus der nicht endenden Decke kommen. Leider wurde hier verpasst, eine

Klangkulisse zu erzeugen.

Die eigentliche Szene startet, indem man James durch eine metallene Tiir steuert, aus der
Schwaden kalter Luft heraustritt. Direkt mit einer Zwischensequenz wird man in das Ge-
schehen hineingeworfen. Unterlegt ist das Eintreten in den Raum mit Bass lastiger Musik,
die etwas mehr Raum erhalten hat. Im Kontrast dazu stehen die sehr direkten Stimmen
der beiden Figuren, James und Eddie, die sich iiber die Leichen im Raum unterhalten. Die
Stimmen sind sehr weit vorne, was sie stark herausstechen ldsst. Es wirkt auch etwas eng,
so als wire keiner oder kein guter Hall als Raum gewéhlt worden. Es kommt nicht so vor,

als wiirden die beiden Charakter gerade in einem grof3en, recht leeren Kiihlraum stehen.

Die drohnenden Bassmusik unterstiitzt Eddies Monolog iiber die Rechtfertigung seiner
Morde sehr passend. Diese verzerrten tiefen Tone unterlegen seine immer tiefe fallende
Moral und wie Eddie sich immer weiter in seine eigens gewéhlten Begriindung wieder-
finden kann. Die Zwischensequenz endet mit einem Schuss von Eddies Pistole. Diese
bekam einen Hall, was den Raum passender darstellt. Wahrend der ersten Phasen des
Kampfes in diesem Raum gibt es nicht viel Sounddesign. Es gibt die beiden Charaktere,
die sich bewegen sowie die Sounds der verschiedenen Waffen. Sobald Eddie ein paar Mal
getroffen wird, bewegt dieser sich in den ndchsten Raum. Nachdem Eddie gefliichtet ist,
steht James in dem Raum allein. Das Sounddesign beschriankt sich hierbei komplett auf
James selbst. Keine Musik oder atmosphédrischen Sounds unterlegen die Szene. Erneut
hat man die Chance dieses Gespréch durch Stille sacken zu lassen und sich auch die Lei-

chen von Eddie genauer anzusehen.

In dem néchsten Raum beginnt direkt die ndchste Zwischensequenz, in der Eddie argu-
mentiert, warum seine Handlungen gerechtfertigt sind. Seine Stimme hat diesmal etwas
mehr Raum erhalten, was den Anschein erweckt Eddie wiirde irgendwo tiefer im Raum
stehen. Eddies Stimme wirkt dadurch etwas passender zur Szene. Die Basselemente in
der Hintergrundmusik sind nun auch zuriick. Ein Ton, der leicht verzerrt wurde, steigt
langsam an, um dann wieder abzufallen. Neben der ,,Musik®, wenn man diese den durch
die wenigen Elemente so nennen kann, hort man noch die Schritte der beiden sowie deren

Waffen. Simpel, wie die anderen Szenen zuvor bereits auch, aber effektiv.

In dem Moment, wo Eddie zu Boden geht und stirbt, endet jegliche Musik und Soundde-
sign um die beiden herum. James’ Stimme ist zusammen mit seinen Schritten das Einzige,
was man horen kann. Nur die direkte Stimme in der Mitte von James, die sich nach Eddie

erkundigt und sich fragt, was er da gerade getan hat. James steht nicht nur allein im Raum,
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sondern muss auch allein mit diesem Tod klarkommen. Ebenso besteht die Moglichkeit,
dass die Stille zur Unterstiitzung genutzt werden kann, da dies die erste Stelle ist, wo

James selber anfangt zu zweifeln, ob seine Frau wirklich schon so lange tot sei.

Etwas, was in Videospielen, einem Bereich, in dem man versucht, die Spielerin komplett

in die Welt eintauchen zu lassen, sehr dringend braucht.

Das Remake hat, wie in anderen Szenen zuvor schon erwihnt, eine groflere Gestaltung
der Soundkulisse erhalten. Im Remake hort man laute Tropfen, dhnlich wie in einem Be-
reich mit Wasser in einer Hohle, fiir die Darstellung der blutiiberlaufenden Wand. Je né-
her man der Tiir kommt, desto blutiger wird diese und desto lauter werden die Tropfen.
Ein dumpfes Drohnen, &dhnlich dem, was gerne in Sci-Fi-Weltraumbereichen genutzt
wird, wummert um die Ohren. Wihrenddessen ist es recht still um James herum und man
hort nur Schritte. Mit jedem weiteren Schritt kann man ein Rauschen wahrnehmen. Das
Offnen der Tiir in das Boss-Areal wird dargelegt mit dem lauten metallischen Knarren,
passend zum Aussehen der Tiir. Genauso abrupt endet aber auch jetzt jedes Gerdusch
sowie das Drohnen. Das Drohnen wird durch ein paar tiefe Tone noch verstirkt, um den

klaren Cut der Umgebung besser darzustellen.

Mit dem Start der Zwischensequenz, wo Eddie erneut mit den Leichen spricht und ver-
sucht sich zu erklédren, beginnt eine leise, aber hochtonige Melodie. Im Hintergrund héren
wir das leise Knarzen der Scharniere der metallenen Tiir, durch die James gerade gekom-
men ist, sowie sehr leise surrende Gerdusche der alten Halogenlampen. Die hohen Tone
mischen sich gut mit dem Surren und folgen dem Verlauf der Bewegung und Konversa-
tion sehr unterstiitzend.

Sounddesign kann in den verschiedenen Medien dhnlich eingesetzt werden. In der Sound-
gestaltung von Filmen unterlegen Sounds eine Handlung. Genauso konnen sie die Hand-
lung erweitern, um die Dinge, die nicht gesehen werden, wahrnehmbar machen. So
konnte zum Beispiel eine Figur horbar durch eine Tiir eintreten, ohne dass man diese
sieht. Horror nutzt diese Funktion viel, dass man nur Dinge hort, aber den Ursprung nicht

sehen kann. Es sorgt fiir Lebendigkeit in der Szene”".

Die Kiithlkammer ist belebt durch einen Raumhall, vermutlich ein leichter Reverb, um die
GroBBe des Vorraumes klanglich darstellen zu kénnen. Langsam baut sich das gleiche
Drohnen auf, das man im Gang vor dem Raum hdren konnte. Als James Eddie eine ver-
passt, wird das Gerdusch von dem Einschlagen aufs Gesicht noch unterlegt mit einem
sehr langgezogenen, tiefen Ton, der auch stark mit einem Reverb oder einem Plate bear-
beitet wurde. Das Echo klingt nicht unbedingt natiirlich, sondern ist eher vergleichbar mit

einer Traumsequenz. Unnatiirlich langgezogen und hallt viel zu lange aus. Mit dem Ende

57Vgl. Keutzer, Oliver/ Lauritz, Sebastian/ Mehlinger, Claudia/ Moormann, Peter: Filmanalyse, Springer
VS, S.127, 2014
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der Zwischensequenz findet man sich in einer natiirlichen Soundkulisse wieder. Auch
hier, wie im Original, hat man Zeit, den Raum genauer anzuschauen. Ebenso hort man
das Rauschen der Kiihlliifter. Kein Drohnen, keine Tone, die vermitteln, dass man gerade
in einer sehr ungewohnlichen oder gefdhrlichen Situation ist. Eine letzte auditive Pause,

bevor man sich Eddie stellen muss.

In dem Moment, in dem man durch die Tiir tritt, wird man von groBem Rauschen begriifit.
Der Kiihlraum ist grof3er als der vorherige und braucht dementsprechend mehr Kiihlung.
Die Tiir schlieft sich leise im Hintergrund, mit Ursprung von dem Punkt der Tiir. Eddies
Stimme beginnt mit James zu reden, ohne dass man ihn sehen kann. Es ist schwer zu
sagen, wo die Quelle der Stimme ist, da sie durch den ganzen Raum gleich hallt, egal, wo
man steht. Die Stimme &hnelt einem Erzédhler oder dem sogenannten Voice of God. Die
Voice of God bezieht sich auf eine allwissende, autoritdre Stimme, die aullerhalb des
Mediums die Szenen beschreibt, begleitet oder Informationen gibt, die sonst iiber das Bild
nicht sichtbar sind. Diese Art von Stimme gibt es in verschiedenen auditiven Medien wie

Dokumentarfilmen oder Filmtrailern aus den frithen 2000ern?®.

Eddies Wahn erreicht hier den Hohepunkt. Er hat damit abgeschlossen, sich schlecht be-
handeln zu lassen, er steht nun {iber allen. Vergleichbar fast mit einem Gottkomplex ldsst
Silent Hill ihn dies kurz sein. Eine Kreatur, die omnipotent iiberall gleichzeitig und nicht
auffindbar ist, fiir die Spielerin nicht definierbar. Drohnende, tiefe Gerdusche sowie Sta-
tische schieben sich nach und nach unter das weltraumartige Drohnen, wihrend Eddie
seinen Monolog hilt. Es scheint sich immer mehr und mehr in einen Traum von Eddie zu
verwirklichen. Als wére James nun in den fanatischen Traum Eddies eingestiegen und
eine weitere Person, die von ihm ausgeldscht werden muss, auf dem Weg hier raus. Man

sich nicht mehr in der Silent Hill Version von James, sondern eher in der von Eddie.

Erst wenn Reden verstummt, kann man ihn horen — seine schweren Schritte auf dem an-
scheinend hélzernen Boden. Trotz seines starken Ubergewichtes wirken seine Schritte
deutlich schwerer. was zum einen dazu dient, ihn durch den dichten, kalten Nebel besser
orten zu kénnen. Zum anderen unterstreicht dieses Element den Aufbau seines Traums,
in dem er wortwdrtlich als der Grof3te und Beste dargestellt wird. Seine Stimme lésst sich
nicht lokalisieren. Das Drohnen wird zunehmend mit dramatischen, tiefen Kldngen un-
terlegt, die hin und wieder die Szene bereichern. Im Vergleich zu anderen Bosskdmpfen
ist die Musik jedoch recht ruhig. Wahrend in anderen Kdmpfen meist schnelle, intensive
Musik gespielt wird, um die grof8e Gefahr, in der sich James befindet, zu verdeutlichen,
konnte dies darauf hinweisen, dass dieser Kampf weniger bedrohlich oder schwierig ist
als beispielsweise gegen Abstract Daddy oder Pyramid Head. Am Ende ist er ,,nur* ein

normaler Mensch, kein Ungeheuer.

38 Vgl. Sum, Michael: What is the Voice of God, 2021
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Mit dem letzten Schuss, an dem Eddie zu Boden geht, stoppt die Musik sofort und hallt
mit ein paar letzten Tonen aus. Nach und nach wird der Hintergrund immer langsamer
und ruhiger, bis nur das Drohnen des Raumes und das Gerdusch der alten und kaputten
Leuchtrohren zu horen ist. Eddie ist tot, sein Traum ist vorbei und James ist nun allein.
Auch allein mit seiner angeblichen ersten ermordeten menschlichen Leiche. Natiirliche
Gerdusche um ihn herum zeigen, dass James wieder in der ,,Realitdt angekommen ist
oder mit der Realitdt leben muss, jemanden getotet zu haben. Ein Zeichen seitens Silent
Hill, um uns etwas Ruhe zu geben, um zu wachsen und uns Gedanken zu machen, warum
dies alles passiert ist. Alle Personen sind in Silent Hill aus spezifischen Griinden. James
kann auch hier nicht den Helden spielen. Er kann nicht alle retten, in dem Fall hat er sogar
das Ende verursacht. James’ Hidnde zittern von dem Punkt an, an dem er allein in dem
Vorraum des Kiihlhauses ist, bis zu dem Punkt, an dem er Eddie getdtet hat. Dies kann
als Anzeichen der Kilte interpretiert werden, aber in Anbetracht dessen, dass das Zittern
aufhort, sobald man Eddie am Boden sieht, ldsst es eher darauf schlieBen, dass James

Angst davor hatte, Eddie das Leben zu nehmen.

Im direkten Vergleich zeigt sich deutlich, wie stark das Remake im Sounddesign nachge-
legt hat. Wihrend das Original oft auf Atmosphére durch Reduktion setzt — was stellen-
weise eher leblos als bedriickend wirkt — nutzt das Remake Klang gezielter zur Emotio-
nalisierung und Raumgestaltung. Subtil eingesetzter Hall und ein durchdachter Aufbau
von Dréhnen und Stille verleihen Eddies Szenen im Remake mehr Tiefe und psychologi-
sche Wirkung. Besonders auffillig ist, wie sich Eddies Wahn zunehmend im Klang spie-
gelt — im Original nur angedeutet, im Remake nahezu greifbar. Der Kampf ist weniger
Horror, mehr Tragddie — akustisch sauber umgesetzt. So gelingt dem Remake eine deut-

lich stérkere Verbindung zwischen innerem Zustand der Figuren und auditiver Ebene.

3.3.4 Das Videotape im Hotel

Um zu dieser Szene zu gelangen, muss man erst ein Rétsel 16sen. Den letzten Schliissel
bekommt man von einem kleinen Uhrenritsel, wo dann die Melodie einer Musikbox
spielt. Diese verschwindet, wenn man sich in das nédchste Stockwerk begibt, in Richtung
des Raumes dieser Szene. Aufgrund der schonen Melodie der Spieluhr und der Anpas-
sung im Remake ist dies in der Szenenbeurteilung mit enthalten. Der Weg zu dem Fern-
seher ist ungewohnt ruhig. Aufler den Schritten von James und der direkten Interaktion
mit der Umwelt, wie Tiiren 6ffnen und laufen, hort man nichts. Fiir ein Spiel, wo viele

Gerdusche sonst vorhanden sind, ist dies etwas unheimlich.

Der Wendepunkt von James Geschichte beginnt mit einer kleinen Videokassette, die er
in ein VHS-Gerit steckt. Gefolgt von dem Rauschen des weill-schwarzen Bildschirms,
das die Stille unterbricht, beginnt das Video. Es gibt keine Musik und auch das
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Sounddesign bezieht sich nur auf die wichtigsten Elemente, wie das Gerdusch des VHS-
Gerits oder das Rauschen des schlechten Tons der Aufnahme. Mary erzihlt von den scho-
nen Tagen in Silent Hill und wie sie hierbleiben mochte. Die Aufnahme dndert sich, als
Mary anféngt zu husten. Ein starkes Rauschen schiebt sich iiber Marys Stimme, welches
auch jegliche anderen Sounds beendet. Nur ein lautes Rattern, vielleicht von dem VHS-
Spieler, welches wie ein Zug klingt, der iiber Schienen fahrt, hort man nichts. Eventuell
eine bewusste Entscheidung, da an dieser Stelle ein wichtiger Wendepunkt in der Ge-
schichte des Videospieles auftritt. Hier wurde auch nur ein lautes Rauschen verwendet,
zusammen mit dem kontinuierlichen Gerdusch der Spulen, die den Film weiter abspielen.
Kein Gerdusch mehr von Mary im Bild. Kein Gerdusch von James, als man den Mord
kurz sehen kann. Nur ein lautes Rauschen auf der VHS-Kassette und das Knistern des
schwarz-weiflen Bildschirmes. James bleibt leise auf seinem Stuhl sitzen, als das Video

endet und er realisiert, was wirklich mit seiner Frau passiert ist.

Im Hintergrund startet der Song ,,True***, ein Klavierstiick, das sich sehr schwer anfiihlt.
Kurz darauf kommt Laura in den Raum gelaufen. An dem Punkt, wo Laura bei James am
Sessel ankommt, mischen sich neue Tone mit in das Bild. Tone, die zeigen, dass James
Laura nun erkldren muss, was er getan hat. Das Lied wirkt melancholisch und reflektie-
rend, passend zu dem Zeitpunkt, an dem es spielt. Der E-Bass im Hintergrund sorgt fiir
etwas Tiefe, um die emotionale Atmosphére nicht zu verdndern oder zu stéren. Verschie-
dene Synthesizer-Tone, unter anderem eine Art Glockenspiel und etwas, das am Anfang

als Streichinstrument interpretiert werden konnte.

Erneut ist das Sounddesign in der Szene minimal. Die Musik steht klar in der Mitte und
die Stimmen sind sehr direkt am Ohr. Neben Schritten wird nichts weiter vertont. In die-
sem sind die klaren Stimmen erneut wieder sehr passend fiir die Szene. James muss Laura
erkldren, was er getan hat und dass Mary nicht mehr lebt. Dies muss direkt passieren.
Dementsprechend passend ist auch die sehr mittige Position der Stimmen. Es gibt eine
kurze Pause in der Melodie, bevor diese stiarker an Geschwindigkeit zunimmt und das E-
Piano zulegt. Kurz darauf beginnt Laura mit ihrer Schimpftirade gegeniiber James. Das
Klavier, ein Vertreter ihrer rasenden Gedanken und Gefiihle. Mit dem Ende ihrer Vor-
wiirfe und Fragen beginnt auch wieder das Synthesizer Streichinstrument zu spielen, kurz

bevor James beginnt zu reden.

Im Remake findet man den Schliissel zu dem letzten Raum auch in einem dhnlichen Rét-
sel wie im Original. Dieses Ritsel spielt eine Melodie ab im Stil einer Musikbox. Erwar-
ten wiirde man, dass diese Musik authort zu spielen, sobald man sich von dem Bereich
des Ursprungs wegbewegt. Stattdessen verfolgt einen die Musik, bis man das Zimmer mit
dem Videotape betritt. Erst dort blendet die Musik mit dem automatischen SchlieBen der

Tir hinter einem aus. Es wandelt sich die Musik von diegetischer Musik (James unser
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Hauptcharakter, kann die Musik neben der Spielerin auch hdren), zu nicht-diegetischer
Musik (nur die Spielerin kann die Musik noch héren). Die Musik spielt sehr klar im Hin-
tergrund, wihrend das Haus wie ein altes Schiff knarzt. Es ist sehr ruhig, wenn man be-
denkt, wo man sich derzeit eigentlich aufhdlt. Man wird mit einem immer stirker an-
schwellenden Rauschen auf den dunklen Fernsehbildschirm gezogen, bis dieser endlich
anspringt und ein rauschender Bildschirm zeigt, da es sich um eine VHS-Kassette handelt,
wurde der dialogische Ton entsprechend verdndert, damit er dlter klingt. Erneut ist der

Text 1:1 aus dem Original.

Als James die Kassette einsteckt, beginnt das Stiick ,, True®. Es ist eine neue Version des
Songs aus dem Original. Die Melodie wirkt offener und klarer, die neue Technik hat dem
wahrscheinlich stark geholfen. Es gibt auffilligere Streicher-Elemente und es tendiert zu
einer orchestralen, wenn nicht sogar cinematischen Gestaltung. Leider gehen dabei die

Lofi-Elemente verloren, die Fans der Reihe im Originalspiel sehr gemocht haben.

Der Song ist so gebaut, dass er anfianglich James Szene besser unterstiitzt und dann den
Monologen von Maria eher unterlegt. James’ Anfang ist eher sacht, ein paar wenige Tone,
gemischt mit dem ansteigenden Rauschen, was in das Rauschen des Fernsehers tibergeht.
Maria hingegen hat eine schone Klaviermelodie, die gegen spiter im Video stirker un-
terstiitzt wird mit lauten einzelnen Tonen des Klaviers. Dies endet, als die Erinnerung von

James an Marie in einer verzerrten Version ihres Mordes iibergeht.

Das Remake hat hier erneut Orientierung an dem Original genommen, aber eigene Ande-
rungen der Darstellung gemacht. So sind diese Szenen weitaus stirker unterstiitzt von
Sound. Der Sound der Videos ist stark verzerrt, als hitte die Aufnahme ein paar Fehler in
der Datei. Das Bild sowie der Ton flackern hin und her. Mal ist der Ton etwas klarer, mal
etwas schlechter verstdandlich. Sehr klar ist ein tiefer weiblicher Atmer einer Frau horbar,
kurz bevor man sieht, wie James das Kissen auf Marias Gesicht driickt. Das letzte Atmen
ist somit klar verstindlich gewesen. Die Video- und Soundqualitit sind so sehr verzerrt,
dass es scheint, dass James eventuell nicht bei klarem Verstand war, als er diese Dinge
getan hat. Es ist schwer zu folgen, besonders mit den Spriingen. Laute, dréhnende Stor-
gerdusche dringen immer wieder hervor, gefolgt von sehr dumpfen Gerduschen und
angstlichen Gerduschen. Diese sind aber eher subtil, fast nicht horbar, aber so klar doch
verstdndlich, dass das Mitleid mit dem Hauptcharakter etwas schwindet. Diese drohnen-
den Gerdusche klingen auch wie panisches Einatmen einer Person, die versucht, nach

Luft zu schnappen, stark verzerrt, damit dies nicht so klar iiberkommt.

James sitzt nach dem Video still auf dem Stuhl. Das Remake hat an dieser Stelle erstmals
auch wenig Sounddesign, da man eine Weile nur auf James starren kann. Als Laura ein-

tritt, werden die Schritte auf dem Teppich sowie die Bewegung der beiden vertont. Sonst
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fiillt die Musik den Hintergrund aus. Die Stimmen sind sehr positionsgebunden und je
nachdem, wo die Charaktere stehen oder die Kamera sich dreht, haben sie eine klein we-
nig anderen Klang und Ursprung (so z. B. leiser oder lauter, mittiger, mehr rechts, links
etc.). Die Anderung hier im Remake ist, dass die Musik ausspielt, bevor James redet. Hier
versucht er sich zu entschuldigen, wihrend man in dem nun stillen Raum ist. Man hort
ein leises Windrauschen im Hintergrund. Es klingt, als wiirde drau3en ein Gewitter her-
anrollen oder irgendwo eine laute, rumpelnde Liiftung Gerdusche machen. Ein Sturm
zieht auf, symbolisch fiir die Gefiihle und Erinnerungen, die James unterdriickt hat und

nun aufarbeiten muss.

Im direkten Vergleich wird klar, wie unterschiedlich beide Versionen mit Klang umge-
hen. Das Original setzt stark auf Reduktion — Stille, einzelne Gerdusche und gezielt plat-
zierte Musik schaffen eine rohe, fast schon distanzierte Atmosphére. Besonders die Vi-
deoband-Szene wirkt dadurch intensiv und niichtern, der emotionale Bruch kommt ohne
grofles Sound-Drama, dafiir mit kaltem Rauschen und Leere. Das Remake hingegen ar-
beitet deutlich cineastischer. Musik und Gerdusche begleiten James ldnger, wirken raum-
licher und emotionaler, ohne dabei die Vorlage aus dem Blick zu verlieren. Verzerrte
Klinge, rauschende Uberginge und bewusst eingesetzte Soundfehler lassen James’ Erin-
nerungen fragiler erscheinen — das Sounddesign riickt ndher an seine Psyche und stiitzt

starker die emotionale Fallhohe der Szene.

3.3.5 In Water

Dies ist das Ende, bei dem James nicht weiter mit seiner Siinde leben kann und sich das
Leben nimmt. Im Original beginnt die Szene sehr ruhig. Das Erste, was man hoéren kann,
ist James’ Stimme, die zu Mary spricht. Erst als Mary anfiangt zu reden, setzt eine Melodie
im Hintergrund ein. Diese scheint, wie andere Musik in diesem Spiel, mit Samples erstellt
und nicht live eingespielt. Erneut klingt es nach Synth. Instrumenten, die sich durch das

ganze Spiel ziehen.

Das Sounddesign ist, wie haufiger schon in der Originalversion, simpel gehalten. Dies
konnte darauf bezogen sein, dass das Gespriach zwischen James und seiner vermeintlichen
Ehefrau Mary klar horbar sein soll. Der Raum, der fiir die Stimme der Synchronsprecher
genutzt wurde, ist sehr klein. Die Stimme fiihlt sich klar und sehr direkt in der Mitte an,
als wiirde die Spielerin hier direkt mit in dem kleinen Raum stehen. Marys Stimme ist
auch recht klar verstiandlich. Klarer, als man es von einer Person erwarten wiirde, die kurz
vor dem Tod steht. Der groBte Unterschied zu dem folgenden Ende ist, das James beo-
bachtet, wie Mary in seinen Armen an ihrer Krankheit erstickt. Dies ist durch die Arbeit
der Synchronsprecherin auch sehr gut dargestellt. Mit Marys letztem Atemzug endet die
Musik und James sitzt fiir ein paar Sekunden in Stille dort. Erst als er aufsteht, knarzt der
Stuhl unter seinem Gewicht. Ebenso wie genau vertont ist, dass er seine tote Frau nun

von dem Bett erhebt. Die Gerdusche wirken fast schon etwas zu laut, dafiir dass man
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etwas Stoff rascheln und das Knarzen der Bettfedern horen kann. Auch die Schritte, als
James mit Mary das Zimmer verlésst, sind sehr gut horbar. In dieser Szene sagt James
kein Wort mehr.

Erst als ein Blackscreen den ganzen Bildschirm einnimmt, kann man James Stimme wie-
der horen. Ebenso vernimmt man das Gerdusch von einem Auto, in das sich James setzt,
sowie das Starten des Motors. James’ Stimme ist sehr im Vordergrund, wahrend im Hin-
tergrund James das Auto schnell beschleunigt und die Reifen aufquietschen ldsst. Die
Geschichte, die er Mary oder eventuell sogar der Spielerin erklért, ist weitaus direkter als
die Dinge, die um James herum passieren. Eventuell kdnnte dies sogar meinen, dass Ja-
mes selbst gar nicht mehr vollkommen bei Verstand war. Er stand wortwortlich neben
sich. Mitten in dem Quietschen der autheulenden Reifen bricht der Sound ab und es blei-
ben nur James’ letzte Worte zuriick. ,,Now we can be together. Im Original endet das
Spiel mit jeweils anderer Musik, je nachdem, welches Ende man erspielt hat. Auch wenn
diese Musik nicht analysiert wird, ist es ein kreatives Detail, welches, besonders bezogen

auf den Sound des Spiels, Erwédhnung finden sollte.

Damit gibt es einen Cut und man sieht eine Art Wasserlandschaft, bezogen auf den See
in Silent Hill. Marys Stimme liest den Brief vom Anfang des Videospieles erneut vor, nur
diesmal noch um viele Zeilen am Ende erweitert. Die Stille ist passend zu dem Fakt, dass

James Auto langsam in den See hinabtaucht.

Im Remake fehlt die Szene mit Mary komplett. Die Szene beginnt mit Regen im Hinter-
grund, der auf James Auto prasselt. Die Musik ist eine andere, auch wieder mit Synth.
Instrumente gestaltet, aber mit einer anderen Melodie. James hat hier einen Monolog mit
sich selbst und der vermuteten Leiche von Mary auf der Riickbank. Je ldnger die Szene
geht, desto verzerrter wird die Synthesizer Musik, so als wiirde es den Abstieg von James
Entscheidung zum Selbstmord begleiten. Die Musik setzt hier aus, als James den Motor
startet. Der Regen bleibt verbunden mit dem Autheulen des Motors und der Reifen, der
sich schnell nach rechts bewegt. Hier hort man den Aufprall, welcher dann von Regen
immer weiter iiberlagert wird. Der Regen nimmt graduell zu, wihrend man das metallene
Knarzen von etwas Schweren, hier das Auto horen kann, bevor es auf Wasser kommt.
Pl6tzlich verstummt der Regen und wir horen das dumpfe Blubbern von einer Unterwas-
ser Szene, als man etwas dabei beobachten kann, wie es im Wasser sinkt. Erneut bekommt
Mary ihren Monologen zu dem Brief, den sie geschrieben hat. Die Musik ist sehr melan-
cholisch und dunkel gehalten. Verbunden mit tiefen drohnen von Gerduschen, die sich
irgendwo im Hintergrund aufhalten. Es untermalt die dramatische Situation in der Mary
versucht mit James zu reden. Es zeichnet das Bild von zwei Personen die beiden auf un-
schone Weise ein Ende gefunden haben. Ein dramatisches Ende, welches vielleicht abge-
andert hitte, werden konnen.
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Im direkten Vergleich fillt auf, wie unterschiedlich das Finale in beiden Versionen akus-
tisch umgesetzt ist. Wéahrend das Original stark auf Stille und minimale Gerdusche setzt,
— Stimmen klar im Vordergrund, Musik dezent oder gar nicht vorhanden — entsteht eine
bedriickende Néhe, die sich fast dokumentarisch anfiihlt. Gerade Marys letzter Atemzug
und James’ Schweigen wirken durch diese Zuriickhaltung besonders eindringlich. Das
Remake hingegen nutzt ein dichteres Sounddesign, um James’ inneren Zusammenbruch
starker zu inszenieren. Regen, verzerrte Synth.-Kldnge und laute Aufprallgerdusche
bauen eine spiirbare emotionale Schwere auf. Besonders der Wechsel von Au3enwelt zu
Unterwasser-Szene mit dumpfem Blubbern und drohnender Musik verstirkt die Dramatik

und schafft ein akustisches Bild von James’ endgiiltigem Absturz.

3.3.6 Leave

In Leave beginnt die Szene auch komplett ruhig. Erneut, als Mary anféngt zu reden, be-
ginnt die Musik im Hintergrund. Es ist die gleiche Musik wie im Hintergrund des Endes
In Water. Die Gestaltung der Stimme ist hier dhnlich, auch sehr frontal und mit kleinem
Raum. Es fiihlt sich allerdings etwas wéarmer an als das. Marys Stimme ist schwécher und
ruhiger, als sie James darum bittet, weiterzuleben. Auch ihr Tod ist angenehmer darge-
stellt. Sie schwindet dahin, kein lautes krampfhaftes Husten. Der Abspann mit Marys
Stimme ist komplett still abgesehen von ihrer Stimme. Erst nach dem letzten Satz fiangt
eine Synthesizer-Melodie an zu spielen, die James und Laura begleitet. Es ist eine Melo-
die, die etwas Schweres tréigt, aber auch Hoffnung gibt. James, der nach vorne lauft und
versucht, das Ganze hinter sich zu lassen, auch um Lauras Willen. Aber wahrscheinlich

noch eine Weile braucht, um das alles zu verarbeiten.

Im Remake hat man von Anfang an eine sachte Synthesizer-Melodie im Hintergrund.
whadows of My Past“®' von Akira Yamaoka ist ein tief melancholisches und atmosphé-
risch dichtes Klangbild. Mit diisteren Synth. und subtilen Texturen beschwort es eine be-
klemmende Erinnerung an verlorene Zeit und innere Zerrissenheit herauf. Die Stimmen
sind auch sehr nah in dieser Version. Hier dndert sich der Ursprung der Stimme, je nach-
dem, wo die Kamera sich befindet. Man hort die Bewegung der Kleidung und des Bettes.
Subtil, sodass sie die Szene nicht stéren, aber laut genug, um das Gefiihl zu geben, man
befinde sich mit im Raum und konne alles horen. Jedes Gerdusch wirkt so klar und de-
tailliert. Es fiihlt sich an, als konnte man das Reiskorn auf den Boden fallen héren. Und

doch ist alles so leise und intim.

Als die Szene zu Laura wechselt, hellt die Musik etwas auf. Es wirkt als Hoffnung auf
eine neue, bessere Zukunft. Und doch héngt ein Hauch von Trauer und die Last von dem,
was passiert ist, im Raum. Eine musikalische Darstellung, in der James und Laura zusam-

men in die Zukunft laufen und sich dabei gegenseitig durch diesen Verlust stiitzen. Laura,
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ein Kind, die Hoffnung von Mary, dass James nun an ihrer Stelle sich um sie kiimmert.
Das Sounddesign hort hier auf und eine neue Musik setzt ein (Nocturnal Reverie®). Mit
einer letzten Tour durch die Stadt liest Mary ihren Brief vor. Es endet mit leichten Piano-

noten als Laura und James die Stadt verlassen.

Im direkten Vergleich zeigt sich, wie unterschiedlich die Enden ,,Leave* in Original und
Remake klanglich umgesetzt wurden. Das Original bleibt ruhig und reduziert — Stimmen
frontal, Raumklang eng, Musik dezent und erst am Schluss einsetzende Hoffnung. Marys
Tod ist sanft vertont, das Sounddesign schlicht, aber wirkungsvoll in seiner Stille. Im
Remake dagegen ist der Ton von Anfang an prisenter. Die Musik beginnt sachte, bleibt
aber emotional dicht und atmosphérisch. Subtile Gerdusche im Raum, prézise gesetzte
Klangdetails und eine sich entwickelnde, hoffnungsvolle Melodie machen das Ende inti-

mer, klarer und klanglich greifbarer — ohne dabei den Schmerz zu verlieren.

%2 Yamaoka, Akira, 2024



4 Kritik des Remakes 58

4 Kritik des Remakes

Zur Vorbereitung der spiateren Auswertung der Studie wurden verschiedene Rezensionen
zum Remake angesehen. Dabei wurde auch betrachtet, ob die Kritik aus einem neutralen
Standpunkt, aus der Sicht einer Kritikerin oder aus der Perspektive eines Fans des Origi-
nalvideospiels geduBert wurde. Um ein genaueres Bild vom Ansehen des Spiels zu erhal-
ten, wurden verschiedene Rezensionen zum Remake des Spiels betrachtet. Ziel dabei war
es, nicht nur eine Meinung genauer zu betrachten, sondern auch die Meinung von profes-
sioneller Seite einzubeziehen. Ebenso sollte betrachtet werden, wo ein Konsens in der

Meinung liegt oder wo sich Unterschiede aufzeigen.

4.1 Rezensionen im Internet

In dem groflen Markt von Videospielen, gibt es, dhnlich zu Rezensionen von Filmen,
Biichern und Restaurants, auch Webseiten und Firmen, die sich mit der Rezension von
Videospielen auseinandersetzen. Dabei setzen sich Journalistinnen aus der Gaming-Bran-
che mit den Spielen auseinander und spielen sie vollstindig durch. Meistens werden Vi-
deospiele einmal komplett durchgespielt. Neben schriftlichen Bewertungen geben viele
ein Zahlenrating ab, das von 5 oder 10 Sternen bis hin zu einem prozentualen Rating von
1 bis 100 reichen kann. Gewédhlt wurden die verschiedenen Seiten aufgrund der Bewer-
tung sowie einer Mischung aus ménnlichen und weiblichen Journalistinnen des Video-

spiels.

411 IGN

,wtalking through Silent Hill 2 left my nerves more shredded than a guitar solo played
by a shirtless Hugh Jackman.* - Tristan Ogilvie, IGN®

Die erste Review ist von IGN, eine der groferen Seiten, welche auch hédufiger bei den
Videospielen als Bewertung zu finden sind. Die Webseite IGN bietet nicht nur eine Be-
wertung des Spiels an, sondern stellt den Nutzerinnen auch eine User-Wertung zur Ver-
fiigung. Bei dieser konnen Spielerinnen abstimmen, wie gut sie das Spiel empfunden ha-
ben. Von IGN gab es eine Wertung von 8/10, so wie von den Nutzerinnen eine Wertung
von 9/10%. Geschrieben ist diese Review von Tristan Ogilvie, der seit 2009 fiir IGN ar-
beitet.

Die Bewertung lédsst darauf schlieBen, dass das Videospiel im Groflen und Ganzen gut
angekommen ist, es dennoch Kritikpunkte fiir den Abzug gibt. Hervorgehoben wird die
Vertiefung des Horrorfaktor der Geschichte. So sticht die erweiterte Gestaltung der Stadt

8 Vgl. Ogilvie, Tristan: Silent Hill 2 Review, Pyramid Scream: 2024 https://www.ign.com/articles/silent-
hill-2-2024-review
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sowie die Verringerung der Sicht durch Dunkelheit besonders hervor. Neben der Nutzung
von Licht wird hier auch das Sounddesign erwédhnt, was die Dunkelheit im Horrorfaktor
unterstiitzen soll. Ebenso gelobt werden die Verbesserung vom Kampf und der Waffen,
etwas, was im fritheren Teil etwas steif war, durch den stindigen Wechsel ins Menii. Im
Remake ist dies durch eine kleine Taste mdglich. Einer der grofiten Kritikpunkte in dieser
Review bezieht sich auf langgezogene Level und Puzzle, die dafiir sorgen, dass die Ge-
schichte und auch ab und zu der Horror etwas verloren gehen. Manche Ritsel sind so
erweitert, dass man diese nicht mehr so leicht 16sen kann, aber andere sind zu stark ver-
langert oder erschwert worden. Besonders wenn die Ritsel sich auf Areale beziehen, die
schwer zu durchwandern sind. Zusammengefasst sagt sie, dass es viele gute Abschnitte
gibt, aber andere sich zu sehr ziehen, was moglicherweise die Lange des Spieles bedeuten

konnte®s.

4.1.2 PC-Gamer

I don't even want to wonder what fluid these tied-up sacks of flesh spit, really. -
Kerry Brunskill, PC-Gamer®

PC-Gamer griindete sich 1993 und war ein PC-Gaming-Magazin. Heutzutage sind sie
nicht nur als Print, sondern auch online auffindbar. Mit News, Reviews sowie Hard-

wareinformationen®’.

Nicht nur Ménner sind in der Gamingbranche unterwegs. Laut Daten einer Berechnung
von GfK Consumer Panel Services aus dem Jahre 2024 sind fast 48 % Spielerinnen unter
den spielenden Personen in Deutschland®®. Dementsprechend sollte auch der Faktor weib-
liche Journalistinnen in diesen Abschnitt mit einbezogen werden, da es hdufig um sehr

subjektive Meinung geht.

Die Bewertung von Silent Hill 2 betrdgt hierbei ,,nur* 78 von 100, also im Vergleich zu
dem ersten Artikel 7,8 von 10. Somit eine dhnliche Bewertung zu dem ersten Thema. Die
Bewertung von Kerry Brunskill beginnt damit, dass sie nicht den Job des Entwicklerstu-
dios fiir das Remake von Silent Hill 2 haben wollte. Die Umsetzung eines so gefeierten
Spieles war nicht nur eine schwere Aufgabe, sondern hatte auch viele Erwartungen auf
sich. Es wird viel auf die Anderungen eingegangen, die sich aber gut am Original orien-

tieren, wenn nicht sogar darauf aufbauen. Dies fiihrt aber auch gleich zu neuer Kritik.

85 Vgl. Ogilvie, Tristan: 2024

% Brunskill, Kerry: Silent Hill 2 Review. Bloober Team's remake hews closely to the original's high stan-
dards, but occasionally stumbles: 2024

7 Vgl. About PC Gamer, https://www.pcgamer.com/about-pc-gamer/

8 Verteilung der Computer- und Videospieler in Deutschland nach Geschlecht von 2013 bis 2024." 18.
Juni, 2024 https://de.statista.com/statistik/daten/studie/3980/umfrage/computer-und-videospielevertei-
lung-nach-geschlecht/
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Elemente, die damals schon nicht besonders clever oder schwierig zu 16sen waren, ma-

chen sich als neu aufgelegte Version auch nicht besser.®

Ein weiterer Kritikpunkt ist tatsdchlich der fehlende Horrorfaktor. Die Autorin ist der
Meinung, dass das Remake versucht, durch endloses Erscheinen von Monstern den Hor-
ror aufrechtzuerhalten, was sich aber schnell durch die gleichbleibende Wiederholung der
Kreaturen legt. Auch dass James, der ,,Otto Normalbiirger, nun nicht mehr so normal
wirkt, sondern eher wie eine ,,discount version of Capcom's beefy boulder-punching

hero*™.

Zusammengefasst liegt die Kritik hier auf den sich wiederholenden Kdmpfen und fehlen-

den emotionalen Elementen, die das Original zu bieten hatte. 7!

4.1.3 Game Rant

., [...] It uses its incredible score and heart-stopping sound effects to create a suffo-

cating atmosphere of pure dread. “ — Dalton Cooper, Gamerant”

Game Rant, eine Online-Publikationseite, die sich auf gametechnische Inhalte bezieht,
besteht seit 2009. Hier wird spezifisch definiert, dass die Artikel von Spielerinnen fiir
Spielerinnen geschrieben sind. Auch wenn nicht anzuzweifeln ist, dass die vorherigen
und folgenden Gaming-Journalistinnen wahrscheinlich genauso interessiert in und an der

Gaming-Szene sind.”

Der Journalist dieser Seite, Dalton Cooper, schreibt seit 2011 bereits Reviews und Artikel
fiir die Gaming Szene’™. Seine Bewertung des Spieles ist die beste, unter den hier vergli-
chenen. Mit 9 von 10 liegt das Spiel in einem hoch angesehenen Bereich. Laut dieser
Nummer miisste Cooper fast nichts auszusetzen haben. Auch Cooper erwihnt das Prob-
lem der Neuaufsetzung eines so bekannten und beliebten Spieles. Daraufhin begliick-
wiinscht er aber das Studio direkt fiir die gute Umsetzung dessen. Ebenfalls werden hier
die VergroBerung der Level und Puzzle beschrieben und die ldngeren und héufigeren
Kéampfe. Ebenso betont er allerdings, dass das Spiel dadurch nicht zu einem actionbasier-
ten Spiel wird. Eher sieht er den Vorteil, dass der Survival-Horror-Part durch die haufi-
geren Kédmpfe sogar besser zur Geltung kommt. Hierbei betont er, dass das Aufbrauchen
der knappen Munitions- und Heilungsressourcen durch die hdufigen Kampfe die Spielerin
eher in einen Zustand der Panik versetzt. Wie in anderen Bewertungen bekommen das

Sounddesign und die Musik eine gute und wichtige Rolle zugeschrieben.

% Vgl. Brunskill, Kerry:2024
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72 Cooper, Dalton: Silent Hill 2 Remake Review: 2024

3 Vgl. About Game Rant: https://gamerant.com/page/about/

74 Vgl. Dalton Cooper, https://gamerant.com/author/dalton/
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Einer der Kritikpunkte, den Cooper liefert, ist die starke und hdufige Dunkelheit, die es
den Spielerinnen erschwert, die gut ausgearbeitete Umgebung von Silent Hill richtig be-
trachten zu konnen. Dazu kommt die Lénge des Spiels, die ab einem gewissen Punkt
Dinge stark wiederholt erscheinen lésst. Die Otherworld scheint fiir Dalton nur eine neue
Version gleicher Gebiete zu sein, mit anderen Rétseln und anderen Wegen durch dhnliche
Gebiete.

Trotz der kritischen Punkte ist Cooper sehr iiberzeugt von dem Spiel und wiinscht sich
sogar eher, dass Bloober Team weiter mit Konami zusammenarbeitete und eventuelle

andere Remakes tibernimmt.”

4.1.4 Eurogamer
,,Silent Hill 2 Remake is a bloody triumph ““- Vikki Blake, Eurogamer

Eurogamer ist eine der Seiten, die es langer auf dem Markt gibt. Bereits seit 1999 dreht
sich das Business bei Eurogamer um Games. Damals noch mehr fokussiert auf Hardware
seitens Computer und FPS-Videospielen (First-Person-Shooter). Mittlerweile decken sie

den kompletten Gaming-Bereich ab.”

Vikki Blake hat, wie die anderen benannten Gaming-Journalistinnen, seit Kindesbeinen
Erfahrung mit Videospielen gemacht. Ahnlich wie Kelly Brunskill von PC-Gamer hat sie
eine Vorliebe fiir Survival Horror, passend zu dem Titel Silent Hill 2. Bereits seit 10

Jahren arbeitete sie fiir Eurogamer und wirkte hinter den Gaming-Kulissen mit.”

Blakes Rezension dieses Videospiels ist nicht nur die mit der besten Bewertung, sondern
auch die lingste. Sie bezeichnet sich als Fan der Serie, bis zu dem Punkt, dass sie jedes
dieser Videospiele in- und auswendig kennt. Die Autorin sieht das allerdings nicht als
Nachteil, sondern eher als Chance, um am Kkritischsten von allen sein zu konnen, da sie
jedes Element aus dem Original kennt. Anderungen am Spiel, abgesehen von der Vergro-
Berung der Karten, sieht sie auch an den Kédmpfen, der Verengung der Gédnge, wodurch
das Spiel kein Schleichen mehr zuldsst, und der Neuauflegung der Zwischensequenzen.
Besonders passend findet sie die Zwischensequenzen, da die meisten Wort fiir Wort iiber-

nommen wurden und nur wenig Abwandlung besteht.”

Ein weiterer Punkt, der hier zum erste Mal unter den genannten Reviews erwihnt wird,
liegt in der Gestaltung des Spieles. Blake erwdhnt die Liebe zum Detail und wie man sich

als Fan gehort fiihlt. Sei es nur als Bestétigung von Theorien, die sich seit Jahren um das

5 Vgl. Cooper, Dalton: 2024
76 Blake, Vikki: Silent Hill 2 Remake review - an all-time horror great returns: 2024
7 Vgl. About Eurogamer https://www.eurogamer.net/about-us

8 Vgl. Vikki Blake: https://www.eurogamer.net/authors/vikki-blake
" Vgl. Blake, Vikki: 2024
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Spiel winden (so zum Beispiel die Bestétigung, dass Silent Hill in Maine liegt) oder kleine
Anekdoten zu dem alten Spiel. Diese sind so gut eingebaut, dass Sie auf Person, welche
nicht das Original gespielt haben, nicht verwirrt wird. ,, To me, it proves that the oft-re-

cycled adage — [ ...] the developers are fans, too, you know! [...]*%

Beim Lesen dieser Rezension fillt auf, wie sehr Blake die Reihe vor dem Remake ge-
mocht haben muss. Sie nennt zwei Kritikpunkte. Einmal, dass die Kdémpfe und Rétsel
sich ab und an etwas ziehen. Dass manche Rétsel und Kdmpfe zu einfach erscheinen auf
der normalen Schwierigkeitsstufe. Zweitens, dass sie sich eher neue Orte gewiinscht
hitte, statt das gleiche Areal in anderer Form — aka The Otherworld Version — zu erkun-
den. Trotz der Kritik ist es ein vollkommenes Meisterwerk fiir Blake. ,,How it looks, how
it sounds, how it plays, how it iterates and modernises whilst honouring its cherished

source material.®!

4.2 Zusammenhange zwischen den Rezensionen

Der Sinn dieses Kapitels bestand darin, eine Grundlage fiir die spatere Studie zu schaffen.
Es sollte gezeigt werden, wie unterschiedlich Meinungen zu einem einzigen Spiel ausfal-
len kénnen — auch wenn sich die Bewertungen insgesamt im oberen Bereich bewegen.
Trotz dhnlicher Wertungen zwischen 7,8 und 9 von 10 unterscheiden sich die Schwer-

punkte der Reviews teils deutlich.

Auffillig ist, dass manche Aspekte von einzelnen Journalistinnen positiv hervorgehoben,
von anderen jedoch kritisiert werden. Ein Beispiel dafiir ist die Gestaltung der Level:
Wihrend Dalton Cooper von Game Rant die hdufigeren Kédmpfe und das erweiterte Le-
veldesign lobt, empfindet Tristan Ogilvie von IGN diese als zu langgezogen und als hin-
derlich fiir die Atmosphére. Auch bei den Rétseln gibt es gegensdtzliche Meinungen —

mal werden sie als zu leicht, mal als unnétig kompliziert beschrieben.

Ein Punkt, der in fast allen Reviews gelobt wird, ist das Sounddesign. Die Musik und
Gerduschkulisse tragen laut mehreren Autorinnen stark zur diisteren Atmosphére des
Spiels bei. Ebenso wird anerkannt, wie schwierig es ist, ein so bekanntes und beliebtes

Spiel wie Silent Hill 2 in moderner Form neu umzusetzen.

Besonders interessant ist die Sichtweise von Vikki Blake (Eurogamer), die sich selbst als
langjdhrige Kennerin der Reihe bezeichnet. Fiir sie war das Remake eine besondere Er-
fahrung, da viele kleine Details eingebaut wurden, die Fans des Originals sofort wieder-

erkennen — ohne dabei neue Spielerinnen zu iiberfordern.

80 Blake, Vikki, 2024
81 Blake, Vikki: 2024
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Insgesamt zeigt sich: Obwohl alle vier Reviews eine gute Bewertung vergeben, liegt der
Fokus jeweils auf unterschiedlichen Elementen. Mal steht die Technik im Vordergrund,
mal die Atmosphére, mal die Emotionalitit der Geschichte. Die Reviews machen deut-
lich, dass ein Spiel auf ganz verschiedene Arten wahrgenommen werden kann — je nach-
dem, worauf die jeweilige Person achtet oder welchen Zugang sie zur Reihe hat. Genau
diese Vielfalt an Meinungen ist wichtig fiir die anschlieBende Studie. Dies soll zeigen,
dass die Vermutung besteht, dass die Studie sehr unterschiedlich ausfallen kann, je nach-

dem wer befragt wird.
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5 Befragung von Personen

In dem folgenden Kapitel soll untersucht werden, wie die generelle Meinung zu der neuen
Version des Spieles ist. Diese bezieht sich auf die Meinungen von Personen, die entweder
beide Spiele gespielt haben oder Personen, die kein Vorwissen zu den Spielen besitzen

und das Sounddesign anhand von bereitgestellten Videos bewerten.

5.1 Vorbereitung der Studie

In diesem Unterpunkt wird erldutert, wie die Studie vorbereitet wurde und wie diese auf-

gebaut wird.

Gewihlt wurde die passive Auswahl der Befragungsteilnehmerinnen, indem die Befrag-
ten auf der Webplattform befragt werden. Dies steht im Gegensatz zu der aktiven Befra-
gung bei den Teilnehmerinnen per Mail oder SMS darauf hingewiesen werden, an die-
ser Befragung teilzunehmen®. Hierflir wurde das Internetforum Reddit ausgewihlt. Die
Webseite und App Reddit ist eine Mischung aus Social-Media-Foren fiir Meme und
Popkultur und hat sich iiber die Jahre in immer weitere Richtungen entwickelt. Die
Vielfalt auf Reddit entsteht durch sogenannte Subreddits. Dies sind Unterforen, die sich
spezifisch mit gewissen Themen befassen. Dies kann von Comics bis hin zu politischen
Themen gehen. Sucht man nach einem Thema, findet man auf Reddit mit hoher Wahr-
scheinlichkeit ein Subreddit dafiir.

Fiir die Studie selbst wurde das Subreddit #/silenthill5’ gewéhlt. Dieses Subreddit ist ein
Forum fiir Fans der ,,Silent Hill*“-Spiele und der auf den Spielen basierenden Filme. Da
die Studie einen sehr spezifischen Rahmen hat, war die Annahme, dass es leichter ist,
dort passende Probanden mit Vorwissen zu diesem Thema zu finden. Neben dem Prob-
lem, dass Reddit viele Trolls (Personen, die unter anderem online versuchen, durch
Kommentare und Aussagen andere zu verdargern und Unruhe zu stiften®*) bewohnt wird
und die Gefahr besteht das nicht aussagekriftige Antworten sich in die Studie schieben,
ist die passive Studie selbst etwas fragwiirdig fiir die Représentation des Ergebnisses.
Da die Studie offen zugénglich ist fiir jeden auf diesem Forum, ist nicht klar, welche
Gruppen von Probanden diesen Zugriff nutzen oder eher nicht nutzen. So konnte die
Studie von Probanden genutzt werden, die das Remake lieben und keinerlei Kritik daran
haben, oder das genaue Gegenteil.*> Aufgrund des Nischenbereichs wird dies in Kauf

genommen, da es schwierig ist, andere Gruppen und Orte zu finden.

82 Vgl. Tielsch, Meinwald / Weltzin, Simone: Online Umfrage und Online Mitarbeiterumfrage: Springer
VS, 2013, S.203

83 https://www.reddit.com/r/silenthill/

8 Vgl. Atanasova, Atanas/ Morales, Gianmarco De Francisci / Nakov, Preslav: Predicting the Role of Po-
litical Trolls in Social Media, 2019

85 Vgl. Tielsche/Weltzin, 2013, S.203
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Damit ein aussagekréftiges Ergebnis ermittelt werden kann, sind die Videoausschnitte
aus Kapitel 5.3 fiir die Studie genutzt worden. Auch wenn vermutet wird, dass die Pro-
bandinnen beide Spiele gespielt haben konnten, liegen diese Erfahrungen eventuell zu
weit in der Vergangenheit, um noch aussagekriftig zu sein. Die Moglichkeit der Nut-
zung von audiovisuellen Inhalten ist auch einer der Vorteile der Onlinestudien, die sonst

nur bei Personenstudien mit Zugang zu Technik méglich wire®e.

Um abschitzen zu kdnnen, wie voreingenommen Fans des Originalvideospiels gegen-
tiber dem Remake sind, wurde eine weitere Gruppe von Probandinnen befragt, die von
den Spielen wenig bis gar nichts mitbekommen haben. Somit kann festgestellt werden,
ob die Meinung der Probandinnen mit Vorwissen sich von Probandinnen ohne Vorwis-
sen unterscheidet. Dies wurde unter Freunden und Bekannten verteilt und ein paar

Twitch-Streamer wurden gebeten, dieses in ihrem Chat zu verbreiten.

Unterteilt ist die Studie in 20 Seiten mit insgesamt 80 Fragen. Der erste Bereich deckt
die grundlegenden Faktoren ab. Diese beinhalten die Zustimmung zur Nutzung der Da-
ten, das Geschlecht und das Alter. Bei der Anfrage des Geschlechtes stehen neben den
Standardmdglichkeiten von ménnlich, weiblich und nicht-binér auch die Moglichkeit
der Nichtangabe. Das Alter bleibt eine Angabe, die in Jahresabschnitten beantwortet

werden kann. Somit kann eine Anonymisierung der Studie gewéhrleistet werden.

Im nichsten Teil geht es um die Bewertung der beiden Spiele, bezogen auf Game- und
Leveldesign, Charaktere und Story. Hierbei wird gefragt, ob Silent Hill 2 von 2001, das
Remake, beide oder keines der Spiele gespielt wurde. Sollte keines der Spiele gespielt
worden sein, liberspringt die Studie einen Bereich. In dem folgenden Bereich geht es
dann um personliche Préaferenzen. Dabei wird erst gefragt, welches der beiden Spiele
préferiert wird und dann, warum dieses dem anderen bevorzugt wird. Dabei stehen die
Punkte Grafik, Sound, Charaktere, Game Design und Story sowie das Spiel selbst zur
Verfligung.

Als Zwischenschritt wird, gefragt, wie wichtig gewisse Faktoren in Videospielen sind,
damit die Probandinnen diese mogen. Auch hier wurden die Punkte Sound, Grafik,
Game- bzw. Leveldesign, Story und detaillierte Charaktere als Kriterien ausgewdhlt.
Dazu wurden, im Gegensatz zu dem vorherigen Punkt, auf einer Skala von 1 (nicht

wichtig) bis 5 (sehr wichtig) bewertet, damit gezeigt werden kann.

Da die vergleichenden Videos Themen enthalten, die auf manche Personen verstorend
wirken konnten, wurde von dem Vergleich der Sounds eine Trigger- und Spoilerwar-

nung ausgesprochen.

Die nichsten Abschnitte beziehen sich alle auf einen Vergleich der in Kapitel 5.3 erldu-

terten Szenen. Diese sind dort als YouTube-Link eingebettet. Dazu mussten die

8 Vgl. Tielsche/Weltzin, 2013, S.208
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Probandinnen jeweils wieder eine 5-Sterne-Bewertung abgeben, wo 1 sehr gut und 5
sehr schlecht war. Die Punkte der Sounddesign-Bewertung wurden aufgrund des vermu-
teten mangelnden Wissens der Probandinnen heruntergebrochen auf das Sounddesign
Bewegung, Sounddesign Atmosphére, die Musik sowie die Synchronsprecherinnen. Als
letzte abschlieBende Frage, bevor es weiterging zu dem néchsten Video, wurde noch ge-
fragt, ob das Sounddesign fiir eine gute Immersion gesorgt hat. Insgesamt werden 12

Videos gezeigt und dazu Probandinnen befragt.

Als Abschluss der Studie wurden die Probandinnen dann befragt, welches der beiden
Spiele anhand des Sounddesigns besser gefallen hat. Ebenso wurde befragt, in welchen
Inhalten Ahnlichkeiten zwischen dem Original und dem Remake aufgefallen sind. Die
letzten zwei Fragen waren offene Antworten, bei denen die Probandinnen ihre Meinung

zu dem Remake und der Immersion geben konnten.

5.2 Auswertung

Gestartet ist die Studie am 10.06.2025 und lief bis zum 22.06.2025. Teilgenommen haben
70 Probandinnen. Von diesen 70 konnten nur 30 Antworten genutzt werden, da 40 Pro-
bandinnen im Verlauf der Studie diese nicht beendet haben.

Von den 30 Personen sind 30 % weiblich (n = 9) und 70% maénnlich (21). Somit besteht
eine qualifizierte Mehrheit in der Teilnahme von Ménnern. Von diesen Personen war der
Grofiteil im Alter zwischen 18-25 Jahren mit 36,6 7% (11), 26-30 Jahren mit 33,33 %
(10), 31-35 Jahre mit 20 % (6), sowie der restlichen 10% (3) verteilt auf von 36 bis tiber
46. Durch die Studie stellte sich heraus, dass viele Personen, die eines der Spiele gespielt
haben, auch das andere irgendwann mal gespielt haben. So haben 43,33 % (13) beide
Versionen irgendwann einmal gespielt, 13.33 % nur das Remake (4). Der Rest mit 43,33

% (13) hatte keine Vorerfahrung mit den Spielen und zéhlen zur Kontrollgruppe.

Silent Hill 2
(2001)

Silent Hill 2
Remake (2024)

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
Abbildung 15: Abfragen welche Spiele gespielt wurden

Bei der Auswertung der Ergebnisse gab es allerdings ein kleines Problem in Bezug auf

das Bewertungssystem. Zwar war im Fragebogen angegeben, dass 1 Stern fiir ,,sehr
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wichtig® und 5 Sterne fiir ,,nicht wichtig® steht, jedoch lésst sich vermuten, dass dieses
System von einigen Probandinnen missverstanden wurde. Gerade weil viele im Alltag
gewohnt sind, dass 5 Sterne die beste Bewertung sind (wie z. B. bei Online-Rezensionen),
konnte es hier zu Verwirrung gekommen sein. Auch wenn die Erkldrung in der Studie
stand, ist nicht auszuschlieBen, dass einige trotzdem nach dem umgekehrten Prinzip be-
wertet haben.

Das wirkt sich auf die Genauigkeit einzelner Ergebnisse aus, vor allem bei der Interpre-
tation von Mittelwerten oder Verteilungen. Fiir zukiinftige Personenstudien wire es sinn-
voll, visuell mit Beispielen zu arbeiten, um Missverstindnisse zu vermeiden. Die fol-
gende Analyse bezieht sich einmal auf die Gruppe, die beide Spiele gespielt hat und wird
verglichen mit der Gruppe, die nur das Remake gespielt hat. Durch fehlende Leute, die
nur das Original gespielt haben, féllt diese Gruppe raus. Zum Schluss wird dann noch

verglichen, wie die Gruppe, die keine Vorerfahrung hatte, die Szenen bewertet hat.

_ female -
male _

non-binary

Prefer not to

I say

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
0% 10% 20% 30% 40%  50% 60%  70% 80%  90% 100%

Abbildung 17:Geschlecht der Probandinnen Abbildung 16: Alfer der Probandinnen

In den folgenden Unterpunkten werden die Unterschiede zwischen den verschiedenen
Gruppen und wie diese Dinge bewertet zu haben aufgezeigt. Um den folgenden Anteil in
einem Rahmen zu halten, werden die Ergebnisse der beiden Videos zu dem Kapitel
,»,4.3.2. Die brennende Treppe® benutzt. Die Ergebnisse der anderen Videos wurden er-

fasst, aber werden nur sporadisch analysiert werden.-

5.2.1 Gruppe: Beide Versionen gespielt

In der Studie wurde die Frage gestellt, welche der beiden Versionen mehr bevorzugt
wurde. Dies kam nur im Fragebogen vor, wenn man eines oder beide Videospiele gespielt
hatte. Darauf antworteten 64,71 % (11) mit dem Remake und 35,29 % (6) mit dem Ori-
ginal. Folgenden darauf wurde gefragt welche Kriterien sorgen, dass ein Spiel dem ande-

ren bevorzugt wird.
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Die beiden folgenden Abbildungen zeigen den Unterschied dieser Punkte im Vergleich
zwischen den Probandinnen die das Original (rechts) oder das Remake(links) bevorzugt
haben.
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Abbildung 18: Bewertung von Probandinnen, die das Abbildung 19: Bewertung von Probandinnen die das
Remake bevorzugen Original bevorzugen

Gut zu beobachten, welche Teile dieser Thesis unterstiitzt, ist die Wichtigkeit des Sounds
beim Original. Wie bereits mehrfach in diesem Paper erwédhnt wurde, hat Silent Hill 2
einen Teil seines Erfolges dem Sound zuzuschreiben. 66,75% (4) der Probandinnen, die
das Original bevorzugen, tun dies aufgrund des Sounds. Dass der Punkt Grafik weniger
starker in die Gewichtung fdllt, war abzusehen in Bezug der sehr starken veralteten tech-
nischen Form. Trotz allem fanden 33,3 % diesen als entscheidenden Faktor, um das Ori-

ginal iiber das Remake zu stellen.

Der nidchste Abschnitt bezog sich auf verschiedene Elemente und wie wichtig diese fiir
das Spielvergniigen sind. Bewerten konnte man hier von 1. Nicht sehr wichtig bis 5 sehr
wichtig. Die Punkte waren Sound, Grafik, Game-/Level-Design, Story, detaillierte Cha-
raktere. Sound lag bei einem Durschnitt von 4,8 von 5. Dicht gefolgt darauf kam die Story
mit 4,6 von 5, Gamedesign mit 4,5 und detaillierte Charaktere mit 4,1. Faszinierender-
weise lag die Grafik auf einem Wert von 3,1, wo gerade einmal 15 % der Probandinnen
es als sehr wichtig empfanden fiir das Spielerlebnis. 40 % sahen es als eine 2 von 5 und
30 % als 3 von 5 an.

Der néchste Abschnitt bezog sich auf die Bewertungen von den Schliisselszenen, bei de-
nen zuerst das Original gezeigt wurde, eine Bewertung abgegeben werden sollte und dann
das Remake danach kam. Da zu jedem Video 5 Bewertungsfragen, auch wieder von 1 bis
5 gestellt wurden, wird sich hier auf die stirksten Ergebnisse und die Unterschiede zwi-
schen Remake und Original fokussiert. Angemerkt sei hier, dass die Bewertung dieses
Mal von 1 fiir sehr gut und 5 fiir sehr schlecht sei. Die Idee dahinter war die Nutzung des
Notensystems. Die Darstellung in der Studie erfolgte allerdings als Sterne, was nachtrag-

lich zu Verwirrung gefiihrt haben konnte. Statt 13 Probandinnen waren fiir diese beiden
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Videovergleiche nur 12 Probandinnen vorhanden. Die Bewertungen lagen verteilt zwi-

schen 2,5 und 3,4, was ein mittelméBiges Ergebnis aufzeigt.

Tabelle 1: Sounddesign Elemente Bewertung vom Originalclip - Die brennende Treppe

Name 1 (very |2 3 4 5 (very Gewichteter
good) bad) Mittelwert
Soundde- | 41,67% | 8,33% | 16,67% | 0,00% 33.33% | 2,75
sign (5) (1 2) (0) 4)
SD: Mo- | 16,67% | 33,33% | 25,0% 16,67% | 8,33% 2,67
vement (2) 4) 3) (2) (1)
Music 41,67% | 8,33% | 16,67% | 00,0% 33,33% | 2,75
(5) (1 ) 0) 4)
Voice Ac- | 25,0% | 8,33% | 8,33% 25,0% 33,33% | 3,33
tors 3) (1 (1 3) “4)

Die Zahlen liegen hier alle recht nah beieinander, was eine hohe mittelmiBige Bewertung
aufzeigt. Nur die Synchronsprecher haben eine etwas schlechtere Bewertung, liegen aber
auch in einem Rahmen des Mittleren. Die Qualitdt der Synchronsprecher ist in ver-
schiedensten Foren zu dem Original umstritten und weist immer wieder Punkte auf, ob
diese die Stimmung von dem Spiel gut verkérpern oder ob die Stimmen nicht etwas zu

locker oder nicht sogar albern aussehen lassen.

Tabelle 2: Sounddesign Elemente Bewertung vom Remake Clip - Die brennende Treppe

Name I (very |2 3 4 5 (very Gewichteter
good) bad) Mittelwert
Soundde- | 50,0% | 0,00% | 8,33% 16,67% | 25,0% 2,67
sign (6) (0) (1 2) ()
SD: Mo- | 41,67% | 16,67% | 8,33% 16,67% | 16,67% | 2,50
vement (%) 2) (D) 2) (2)
Music 33,33% | 25,0% | 0,00% 16,67% | 25,00% | 3,00
“4) 3) (0) 2) 3)
Voice Ac- | 33.33% | 16,67% | 8,33% 8,33% 33,33% | 2,92
tors 4 ) 0] 0] 4

Im Remake sind die Bewertungen stirker verteilt, wenn auch nur minimal gesehen, wenn
man den gewichteten Mittelwert anschaut. Trotz allem schwankt dieser von 2,67 bis 3,00.

Das gesammelte Sounddesign hat dabei das beste Ergebnis erzielt und liegt in einem
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hohen mittelméBigen Ergebnis und kratzt dabei noch an einem hohen Ergebnis.
Unter den Probandinnen wurde dann am Ende der jeweilige Soundbewertungen zu den
Videos noch gefragt, ob dieses Sounddesign gut fiir die Immersion war. Beim Original

war es ein einstimmiges Ergebnis mit einem klaren Ja. Beim Remake hingegen waren die

No comment No comment
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 30% 90% 10( 0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Abbildung 21: Bewertung, ob das Sounddesign gut  Abbildung 20: Bewertung, ob das Sounddesign
fUr die Immersion war - Original gut fUr Immersion war - Remake
Meinungen verschiedener, auch wenn sich nur 2 der 12 Stimmen gegen die Mehrheit

gestellt haben.

Nach dem Vergleich der Videos wurden noch 5 abschlieBende Fragen gestellt. Die erste
Frage bezog sich auf das Sounddesign der Spiele und darauf, welches der beiden dabei
einen besseren Job erfiillt hat. Bei dieser Auswertung konnte auf Grund limitierter tech-
nischer Einstellungen jede Antwortmdglichkeit ausgewdhlt werden. Dementsprechend
sind die Prozentzahlen auf die gesamte Anzahl der Probandinnen bezogen und nicht eine
Verteilung auf die Antworten. Dabei haben 30,77 % (4) dafiir gestimmt, dass das Original
einen besseren Job erledigt hat. 61,45 % (8) bevorzugten das Remake und 46,15 % (6)
fanden es schwer, die beiden miteinander zu vergleichen. Die letzte Option wurde einge-
fligt in Anbetracht des starken technischen und zeitlichen Unterschieds die zwischen den

beiden Spielen liegen.

Silent Hill 2
(2001)

Silent Hill 2
Remake (2024)

Hard to compare

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Abbildung 22: Bewertung welches Spiel besseres Sounddesign hatte, bezo-
gen auf Probandinnen, die beide Versionen gespielt haben
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In der nichsten Frage sollten von den Probandinnen bewertet werden, welche Gemein-
samkeiten zwischen den beiden Versionen in Bezug des Sounddesigns bestand. Dazu
konnte jeder der aufgezédhlten Punkte ausgewdhlt werden. Dementsprechend sind die Pro-
zentzahlen, wie viele der 13 Probandinnen in diesem Punkt Gemeinsamkeiten in beiden

Versionen gesehen haben.

Fithrend war die Atmosphére mit 76,9 2 % (10) der Stimmen. In dieser Arbeit zeigte sich
an verschiedenen Stellen, dass die Sounddesigner des Remakes sich sehr an dem Original
orientiert haben und darauf aufgebaut oder sich inspirieren haben lassen. Dies war so klar
auffillig, dass es sogar Probandinnen auffiel, die beide Versionen gespielt haben. Ge-
nauso stark fiel die Verbindung zwischen der Musik auf, welche bei 69,23 % der Stimmen
liegt. Yamaoka hat nicht nur die Musik vom Original komponiert, sondern auch die von
dem Remake neu aufgesetzt, bearbeitet und neue Stiicke komponiert. Die anderen Werte
machen einen starken Sprung in der Stimmenanzahl. Nur 46,15 % (6) sehen Ahnlichkei-
ten in den Gerduschen. Noch weniger sehen eine Verbindung zwischen den Spielen in
den Bewegungsgerduschen (30,77%, 4), Synchronsprecherinnen (23,08, 3) sowie weite-
ren nicht aufgezihlten Sounds (15,38%, 2). Das Ergebnis fiir die Synchronsprecherinnen
war abzusehen, da neue Sprecherinnen fiir die Rollen im Remake belegt wurden und die
Stimmen sowie das stimmliche Schauspiel sich stark unterschieden haben. Einzig der
Text blieb sehr dhnlich.

Movement

e = —
It's not the
best but not
the worst...

1 do not like
the remake

Atmopshere

Noises(
whispers,
metallic, ...)

Voice Actors

Other

s _

o%: 0% |20, S0 40%. .50% 60% T0% G0, 1508 [0D% 0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
Abbildung 24: Ahnlichkeiten zwischen Audioelementen Abbildung 23: Bewertung, ob Bloober Team gute Ar-
zwischen den Versionen beit mit dem Remake erledigt, hat

Ebenso wurde gefragt, wie die Probandinnen die Arbeit von Bloober Team an dem
Remake empfinden. Dabei konnte angegeben werden, ob man das Spiel mochte, es nicht
gut fand oder es als mittelmafige Leistung sah. Hier konnten durch technische Fehler
seitens der Webseite mehr als eine Antwortmoglichkeit gegeben werden. Dementspre-
chend schwierig ist es, eine Auswertung dieses Abschnittes vorzunehmen. Besonders da

alle Probandinnen das Remake laut der Studienergebnisse gemocht haben.
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In dieser Gruppe waren die offenen Antworten, wo Probandinnen freie Textantworten
formulieren konnten, auch sehr ausfiihrlich. Die Texte haben das Gefiihl gegeben, dass
diese das Spiel nicht nur gespielt haben, sondern es auch sehr mogen. Sei es das Original
oder das Remake. Manche der Antworten zeigen, dass das Original als technisch veraltet
wahrgenommen wird, da es weniger Ambient- und Bewegungsgerdusche wie Knarzen
oder Tiirenoffnen enthidlt. Gleichzeitig wird betont, dass es durch seinen Soundtrack
dennoch genauso, wenn nicht sogar noch immersiver wirkt. Eine Probandin erklérte, dass
beide Spiele fiir ihre Zeit extrem immersive Horrorerfahrungen bieten. Dabei fessele das
Original vor allem durch gezielten Einsatz von Soundtrack und Sounddesign, wahrend
das Remake dank dynamischem und 3D-Audio dieselbe Wirkung erreiche. Das Remake
profitiere von iiber 20 Jahren Analyse und Kommentaren, wodurch es von Bloober Team
erfolgreich modernisiert und weiterentwickelt wurde. Insgesamt wird das Original trotz
seines Alters weiterhin in fast allen Aspekten als beeindruckend eingeschétzt. Um das
Ganze in der Jugendsprache auzudriicken: ,,/ would say that the original walked so the
remake could run. . Das Remake konnte nur zu gut funktionieren, weil das Original als

Grundlage diente.

5.2.2 Gegengruppe: Keine Version gespielt.

Diese Gruppe startete die Studie bei der Bewertung, wie wichtig verschiedene Punkte
sind, damit diese eine Spiel besser machen. Dabei wurde 1 als nicht ben6tigt angesehen
und 5 als sehr wichtig angesehen. Gamedesign lag dabei am weitesten vorne, mit einem
gewichteten Mittelwert von 4,77. Selbst der niedrigste Wert lag bei einem Gewicht von

3,69. Somit zeigt sich eine mittlere Wichtigkeit bei allen angefragten Punkten.

Tabelle 3: Tabelle mit der Stimmverteilung zu der Frage: How important are certain as-
pects of a game to your overall enjoyment? Please rate them from 1 fo 5

Name 1(not 2(partly | 3 4(im- S5(very im- | Gewichteter
neede) needed) portant) | portant) Mittelwert

Game/Level Design 0,00% 0,00% 0,00% 23,08% 76,92% 4,77

(0) (0) 0) 3) (10)

Story 0,00% | 0,00% 30,77% | 15,38% | 53,58 4.23
(0) (0) 4 2 (7

Sound 0,00% 7,69% 23,08% | 15,38% | 53,58 4.15
(0) (0) 3) 2 (7

Graphics 0,00% 7,96% 15,38% | 53,85% | 23,08% (3) | 3,92
(0) ) 2 (7

Detailed Characters | 0,00% | 15,38% | 23,08% | 38,46% | 23,08(3) | 3,69
() ) ) )
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Eine der Probandinnen hat die folgende genutzte Schliisselszene ausgelassen, (,,4.3.2.die
brennenden Treppe*), den Rest aber vollstindig und nachvollziehbar beantwortet. Wa-
rum genau diese Teile libersprungen wurden, ldsst sich im Nachhinein nicht eindeutig
sagen — moglich wire ein technisches Versehen oder einfach ein Ubersehen. Die restli-
chen Angaben waren dennoch verwertbar und wurden in die Auswertung mit einbezogen.
Die folgenden zwei Tabellen beziehen sich einmal auf die Auswertung der Szene aus dem

Original, gefolgt von dem Remake.

Zu sehen ist, dass die Wertungen sehr nah beieinander liegen, alle zwischen 3,0 und 3,1.
Die Wertung des Originals ist also im Mittelfeld. Wenn man bedenkt, wie alt das Spiel
ist und dass die Probandinnen zu diesem Zeitpunkt schon mehrere Videos aus beiden
Spielen gesehen hatten, ist diese Wertung nicht so schlecht. Das Sounddesign, auch wenn

es veraltet ist, hédlt immer noch einen Mittelplatz.

Tabelle 4: Bewertung des Sounddesign von "Die Brennende Treppe" aus dem Original

Name I (very |2 3 4 5 (very Gewichteter
good) bad) Mittelwert

Soundde- | 16,67% | 25,0% | 8,33% 33,33% | 16,67% | 3,08

sign 2) 3) (1) (4) 2)

SD: Mo- | 8,33% | 25,0% |33,33% | 25,0% 8,33% 3,00

vement (1) 3) 4) 3) (1)

Music 16,67% | 16,67% | 33,33% | 16,67% | 16,67% | 3,00
2) (2) (4) (2) 2)
Voice Ac- | 16,67% | 16,67% | 16,67% |33,33% | 16,67% | 3,17
tors () (2) (2) (4) ()
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No comment No comment
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Abbildung 26:Was the Sounddesign good for Abbildung 25: Was the Sounddesign Good for
the Immersion (Die brennende Treppe-Original) the Immersion (Die Brennende Treppe - Remake)

Beim Remake sind die Bewertungen &hnlich und schwanken von 3,0 bis 3,17. Hierbei
fallt eher auf, dass die Immersion von fast allen Probandinnen mit dem Sounddesign gut
funktioniert hat.

Tabelle 5: Bewertung des Sounddesigns von "Die Brennende Treppe" aus dem Remake

Name 1 (very |2 3 4 5 (very Gewichteter
good) bad) Mittelwert
Soundde- | 16,67% | 25,0% | 8,33% 33,33% | 16,67% | 3,08
sign ) A3) (D “4) )
SD: Mo- | 8,33% |25,0% |33,33% |25,0% 8,33% 3,00
vement (1) 3) 4) 3) (1)
Music 16,67% | 16,67% | 33,33% | 16,67% | 16,67% | 3,00
) ) “ ) 2)
Voice Ac- | 16,67% | 16,67% | 16,67% | 33,33% | 16,67% | 3,17
tors ) 2 2 “4) )

Die restlichen Schliisselszenen lagen durchschnittlich verteilt zwischen 2,5 und 3,4, was

ein mittelmaBiges Ergebnis aufzeigt.
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Der grofte Anteil der Ahnlichkeiten in der Gegengruppe war mit 12 (92,31 %) Stimmen
die Musik. Kurz darauf folgte mit 8 (61,45 %) Stimmen die Atmosphére und etwas weiter

abseits mit 5 (38,46 %) Stimmen die Synchronsprecher.

Huste _

Hovement -
1 like the game
Atmopshere

Noises(
whispers, It's not the
metallic, ...) best but not
the worst...

Voice Actors

1 do not like

Other . the remake

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100% 0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Abbildung 27: Gemeinsamkeiten in den beiden Spielen

Die Bewertung von Bloober Teams Arbeit war auch sehr gut. Von den 13 Probandinnen,
die bis zum Ende die Studie ausgefiillt haben, empfinden 75 % (9), dass das neue Ent-
wicklerstudio einen guten Job geleistet hat. Gerade einmal 8,33 %, was einer Probandin

entspricht, fanden das Remake nicht gut.

Als Letztes haben die Probandinnen die Mdglichkeit gehabt, einen Kommentar zu der
Frage abzugeben, ob Silent Hill 2 von 2001 weniger immersiv war als das Remake.
Die Antworten darauf schwankten von simplen Ja/Nein-Antworten bis zu ausfiihrlich for-
mulierten Antworten. Eine davon war: ,,Yes, but given what we are used to from games
now, and the limits of games then, it did good world building. If the Remake was worse,
a lot would've had gone wrong. “ Ein Punkt, der bei der Betrachtung der Bewertung als
Hintergedanke beachtet werden sollte. Probandinnen sind von der neuen Technik beein-
flusst, vielleicht sogar weitab von der Nutzung der alten. Trotz allem hat das Team es

damals schon geschafft, dass heute auch noch Personen dieses gut finden.

Die weiteren Antworten zeigen unterschiedliche Wahrnehmungen zur Immersion im Hin-
blick auf Synchronsprecherinnen und Dialoge. Eine Probandin empfand die neue Version
vor allem wegen der Synchronsprecherinnen als immersiver, da die Sprecherin im
»Abstract Daddy“-Kampf im Original unpassend wirkte, wahrend die weniger selbstbe-
wusste Tonlage im Remake stimmiger waren. Insgesamt wurde der Hauptcharakter im
Remake als besser auf die jeweilige Gesprachssituation abgestimmt beschrieben, da er
seinen Tonfall je nach Gegeniiber anpasse und dadurch natiirlicher wirke. Eine andere
Probandin gab an, dass Musik und Atmosphire zwar sehr dhnlich seien, aber die ausfiihr-
licheren Dialoge in der 2024er-Version natlirlicher wirkten und daher immersiver seien.
Eine Person konnte keine klare Einschitzung treffen, da sie das Spiel nicht selbst gespielt,

sondern nur Videos gesehen habe, empfand jedoch beide Versionen als sehr immersiv.

Abbildung 28: Bewertung der Leistung des Remake Studios
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5.3 Resultat der Studie

Durch den hohen Faktor der Personen, welche die Studie nur teilweise ausgefiillt haben,
steht die Wirksamkeit der Ergebnisse im Raum. Dies lisst sich auf die geringe Teilneh-
merzahl des starken Nischenbereiches beziehen. Dementsprechend schwer ist die Nut-
zung der Daten fiir weitefiihrend Analyse. Als Stichproben Studie kann sie trotzdem ge-

nutzt werden.

Die Ergebnisse belegen, dass Fans des Originals vor allem den charakteristischen Sound
schitzen, der maflgeblich zur bedrohlichen Atmosphire beitragt. Das Remake wurde von
der Mehrheit der Befragten ebenfalls positiv bewertet, da es die klangliche Identitit des
Originals bewahrt und gleichzeitig eine zeitgemafe Umsetzung bietet. Dennoch spielt bei
der Beurteilung beider Versionen Nostalgie eine entscheidende Rolle, was sich in den

differenzierten Priferenzen der Probandinnen widerspiegelt.

Es hat sich mit groBer Anteilnahme gezeigt, dass sich die Meinung beziiglich Spielerin-
nen und nicht spielenden Probadinnen unterscheiden, die Meinung zu der Qualitédt der
beiden Versionen aber dhnlich sind. So konnte die Hypothese nicht bestitigt werden des
Fans des Originals das Remake ablehnen wiirden. Ebenso verdeutlicht die Untersuchung,
dass ein Remake dann erfolgreich ist, wenn es das urspriingliche Sounddesign respektiert
und dessen Wirkung durch technische Optimierungen verstirkt. Damit kann es sowohl
langjdhrige Fans ansprechen als auch neue Spielende iiberzeugen. Somit bestétigt die Stu-
die, dass Sounddesign nicht nur eine unterstiitzende Funktion, sondern eine tragende
Séule der Atmosphére und Immersion in Horrorspielen darstellt und als essenzielles Ge-

staltungsmittel fiir ein konsistentes Spielerlebnis zu betrachten ist.

Fiir zukiinftige Recherchen miissten mehr Bereiche gesucht werden, in denen die gesuch-
ten Probandinnen auch vorhanden sind. Personen Studien auf Messen und Conventions,
die sich um Gaming drehen konnten dabei ein Bezugspunkt sein. Fiir einen &hnlichen
Vergleich konnte man zu dem Zeitpunkt der Verdffentlichung des Remakes von Silent
Hill 1, in Streaming Bereich und Foren nach &hnlichen Teilnahmen an Studien anfragen.
Zu diesen Zeiten sind die Probandinnen ndher am Thema und man findet mehr Kontakt-

punkt, um Probandinnen anzufragen.
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6 Fazit

AbschlieBend lasst sich sagen, dass diese Arbeit gezeigt hat, wie gro3 der Einfluss von
Sounddesign auf die Wirkung von Horrorspielen ist. Besonders bei der Originalversion
von Silent Hill 2 wurde deutlich, dass der Sound nicht nur ein ergéinzendes Mittel ist,
sondern aktiv dazu beitrdgt, die Atmosphire und das gesamte Spielerlebnis zu formen.
Schon beim ersten Spielen des Originals féllt auf, wie sehr die Gerdusche, die Musik und
auch die Stille genutzt werden, um beim Spieler ein Gefiihl von Unbehagen zu erzeugen.
Akira Yamaoka hat hier ein Sounddesign geschaffen, das sich nicht einfach in den Hin-
tergrund einfiigt, sondern die Handlung und vor allem die emotionale Ebene direkt unter-
stitzt.

Das Remake von 2024 hat versucht, diese Wirkung aufzugreifen. Technisch ist es dem
Original tiberlegen. Die Gerdusche sind sauberer, rdumlicher und insgesamt moderner.
Dennoch zeigte die Befragung, dass gerade das Originalspiel fiir viele Spielerinnen in-
tensiver wirkte. Besonders auffallig ist, dass 66,75% der Befragten, die das Original be-
vorzugten, den Sound als Hauptgrund nannten. Dies macht deutlich, dass die emotionale
Wirkung nicht nur von technischer Qualitdt abhidngt, sondern vor allem davon, wie gezielt
Klénge eingesetzt werden. Wéhrend das Remake viele Elemente modernisiert hat, geht

dabei stellenweise die subtile Unruhe verloren, die das Original auszeichnet.

Die Analyse einzelner Szenen hat gezeigt, dass gerade Gerdusche, die nicht direkt zuzu-
ordnen sind, einen grofen Einfluss auf die Wahrnehmung haben. Mechanische Klinge,
verzerrte Gerdusche oder leises Fliistern, deren Quelle nicht eindeutig ist, schaffen eine
Atmosphire, in der sich Spielerinnen nie vollstindig sicher fiithlen. Das Remake setzt
dagegen haufiger auf klar erkennbare Gerdusche und orchestrale Musikpassagen. Diese
wirken zwar epischer und moderner, verlieren aber den unheimlichen Charakter, der im

Original hdufig durch Unklarheit und subtile Soundflichen erzeugt wurde.

Besonders bei den Endsequenzen wurde dieser Unterschied deutlich. Wéhrend das
Remake stark auf orchestrale Hohepunkte setzt, nutzt das Original leise Ambient Flachen
oder gezielte Stille, um die Wirkung zu verstirken. Viele Spielende berichteten, dass ge-
nau diese stillen Momente einen nachhaltigeren Eindruck hinterlassen, als laute musika-
lische Inszenierungen. Es wird deutlich, dass Stille kein Zeichen von fehlendem Sound-

design ist, sondern ein bewusstes Mittel, um Unbehagen zu erzeugen.

Insgesamt zeigt diese Arbeit, dass Sounddesign weit mehr ist als reine technische Umset-
zung. Es ist ein eigenes narratives Werkzeug, das Gefiihle steuert, Atmosphére aufbaut
und die Spielwelt mit Bedeutung fiillt. Gerade im Horrorgenre entscheidet es oft dariiber,
ob eine Szene wirklich Angst erzeugt oder nur visuell beeindruckt. Fiir zukiinftige
Remakes ldsst sich daraus ableiten, dass es nicht ausreicht, Sounds einfach realistischer
oder klarer klingen zu lassen. Vielmehr muss darauf geachtet werden, welche Wirkung

bestimmte Kldnge haben und wie sie psychologisch eingesetzt werden.
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Die Ergebnisse der Befragung machen ebenfalls deutlich, wie wichtig Sound fiir die
Wahrnehmung eines Spiels ist. Ohne eine gezielte klangliche Gestaltung verliert ein Hor-
rorspiel einen groflen Teil seiner Wirkung. Fiir zukiinftige Projekte in diesem Genre sollte
daher der Fokus nicht nur auf Grafik und Gameplay liegen, sondern besonders auch auf
einer atmosphirischen und psychologisch wirksamen Soundgestaltung. Denn genau das

ist es, was Spiele wie Silent Hill 2 bis heute einzigartig macht.

Auch in den nédchsten Jahren wird es weitere Remakes in der Videospiel Branche geben.

Kurz vor Abschluss dieses Papers wurde das Remake von Silent Hill 1 angekiindigt.
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Anhang A: Befragung

Comparison of the Sound Design between Silent Hill 2 (2001) and the Remake (2024)

1. Information for the survey

1. This survey is part of a Bachelor's thesis titled "Sound of Horror: A Comparative Ana-
lysis of the Sound Design of Silent Hill 2 (2001) and its Remake (2024)." The study
examines how both games use sound—such as ambient noise, music, and effects —to
create tension and atmosphere, and compares how these elements differ or align across
versions. Your responses will help evaluate how sound design choices have changed and
how they affect the player’s emotional and immersive experience. The survey contains
videos that spoiler the story of both games. The Game talks about topics that could be

traumatising for certain indivudials
The videos contain:

>Gore
>Death

>Mention of Suicide

2. Data Privacy

2. As part of this survey, only anonymized data is collected in accordance with Art. 6 of

the GDPR. Fully anonymized data will be stored for 6 months on external data storage.
I hereby declare
>that I voluntarily agree to participate in the survey.

>that I have been informed in writing about the content and objectives of the abovemen-
tioned survey as well as the use of my data, and that I give my consent by agreeing to
participate.

>that I am aware that I can discontinue the survey at any time without stating any reasons

and that no disadvantages will arise for me as a result.

Im Rahmen dieser Befragung werden nur anonymisierte Daten nach Art. 6 der DSGVO
erhoben. Vollstindig anonymisierte Daten werden fiir 6 Monaten auf einem externen Da-

tenspeicher gespeichert.
Hiermit erkldre ich,
>dass ich mich freiwillig zur Teilnahme an der Befragung bereiterkldre.

>dass ich iiber die Inhalte und Ziele der oben genannten Befragung sowie die Verwen-
dung meiner Daten schriftlich aufgeklédrt wurde und durch meine Zustimmung mein Ein-

verstandnis hierzu erteile.



Anhang A: Befragung 80

>dass mir bekannt ist, dass ich die Befragung jederzeit, ohne Angabe von Griinden, ab-
brechen kann und dass mir daraus kein Nachteil entsteht.

3. How old are you

>18-25
>26-30
>31-35
>36-40
>41-45
>46+

4. What gender are you

>female
>male
>non-binary

>Prefer not to say

5. Which of the following games did you play

>Silent Hill 2 (2001)
>Silent Hill 2 Remake (2024)
>Both

>None

6. Which of the two games do you prefer

>Silent Hill 2 (2001)
>Silent Hill 2 Remake (2024)

7. What makes vou like one Game more in Comparison more to the other

>Graphics
>Sound
>Characters
>Game Design
>Story

>The Game itself

>No specific reason

How important are certain aspects of a game to your overall enjoyment? Please rate

them from 1 to 5.

>8. Sound
>9. Graphics
>10. Game/Level Design
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>11. Story
> 12. Detailed Characters

7. Notes for the upcoming videos

Please use headphones when watching the upcoming videos. As most of the videos are
rather dark, it is recommended that you watch them in a dimly lit place. Watch the video
all the way through. Afterwards, please rate how effective you thought the sound design

was. If the video is too long, watch some of it and then rate it.

Die ndchsten Fragen sind exakt gleich strukturiert. Um Platz zu sparen, wird eine
Frage als Beispiel hier aufgelistet. Diese Frage wurde dann 11 weitere Mal wiederholt,

jeweils mit einem anderen Video.

8. Abstract Daddy SH2 -2001

Watch the video all the way through. Afterwards, please rate how effective you thought

the sound design was. If the video is too long, watch some of it and then rate it.

Source: Silent Hillside (TC: 03:04:07)
https://www.youtube.com/watch?v=k7Kr1517qel&t=14530s

>13. Rate the Sounddesign in the Video (1 = very good, 5 = very bad)
>14. Sounddesign: Movement

>15. Sounddesign: Atmosphere

>16. Music

>17. Voice Actors

>18. Was the Sounddesign good for the Immersion?

yes, no, no comment

75. After watching the videos, which game did a better job with the sounddesign of the

ame?
>Silent Hill 2 (2001)
>Silent Hill 2 Remake (2024)

>Hard to compare

76. What similarities did you hear in the sounddesign between the Original and Remake

version of Silent Hill 2

>Music

>Movement

>Atmopshere

>Noises( whispers, metallic, ...)
>Voice Actors

>Qther

77. If you want to add anything to the sounddesign analysis, please write it here
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78. What do vou think of the job the Bloobers Team did on the remake of Silent Hill 2?

>] like the game
>It's not the best but not the worst either
>1 do not like the remake

79. If yvou don't like the remake, please explain what it was that you disliked about it.

80. Would you say that Silent Hill 2 from 2001 was less immersive than the Remake
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