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GESUNDHEITSSCHUTZ:

Legen Sie zum Schutz Ihrer Gesundheit eine Pause von 15 Minuten pro Spielstunde ein.
Spielen Sie nicht, wenn Sie miide sind oder nicht genug Schlaf hatten. Spielen Sie immer in
einem gut beleuchteten Raum und

setzen Sie sich so weit vom Bildschirm entfernt, wie es das Kabel zuldsst. Bei einem sehr
kleinen Prozentsatz von Personen kann es zu epileptischen Anféllen kommen, wenn sie
bestimmten Lichteffekten oder Lichtmustern in ihrer tdglichen Umgebung ausgesetzt sind.
Manchmal wird bei diesen Personen ein epileptischer Anfall ausgeldst, wenn sie Fernse-
hbilder betrachten oder Videosoftware spielen. Auch Spieler, die zuvor noch nie einen An-
fall hatten, konnten an bisher nicht erkannter Epilepsie leiden. Falls Sie an Epilepsie leiden,
suchen Sie lhren Arzt auf, bevor Sie Videospiele nutzen. Sollte bei lhnen eines der folgenden
Symptome auftreten (Schwindelgefiihl, verdnderte Sehkraft, Muskelzuckungen, jegliche Art
von unkontrollierten Bewegungen, Bewusstseinsverlust, Desorientierung und/oder Krdmpfe),
so brechen Sie das Spiel sofort ab und suchen Sie einen Arzt auf.

KOSTENLOSE TIPPS
UND SUPPORT

ZUGANG ZU BETATESTS
UND DEMOS

EXKLUSIVE UPDATES
VON UBISOFT

http://WwWW.ubi.com F)

Nicht verpassen!




VORIMBNISSIPART . . ... ... 0. e 2
SRIBESIBUERUNG /08, .. ... .o 0 2
DASISRIBISPIELEN. . . .. oo 0h . 3
DERIKRIB@&GDER GOTTERE - . .. . .o e 3
OETARA ICRERIDEES. . . . R 4
INIENVER DANIMVITEN - - SN S 6
BBV EGETIING - -« - - - S P A 8
IDIE KRAETE VON ORMAZIDE -5 -G . 11
AR TEN-BIEDSCHIRM - - =~ 0. . 12
FOAMPE - il i . oo P N 12
TINERISEOS o iR - S SR W S . o 15
UBISOFT KUNDENDIENST «:covnvnvnenn.s 17
EIARANDIE S T R e 20

~Z~



1

s
3

~2~

d%g(j@/

Prmce of Persia® installieren

. Um Prince of Persia zu installieren, legen Sie die DVD in Ihren Computer ein und

befolgen Sie die Anweisungen. Falls das Installationsprogramm nicht automatisch
startet, durchsuchen Sie den Inhalt der DVD und doppelklicken Sie auf die Datei
namens’Setup.exe’.

Prince of Persia® deinstallieren

Um das Spiel zu deinstallieren, 6ffnen Sie das Startmenii und dann den Ordner,
der das Spiel Prince of Persia enthilt (standardméflig Alle Programme, Ubisoft,
Prince of Persia). Wiihlen Sie dann die Option 'Deinstallieren’.

g wgéf%éﬂt%

<T> —Mit Elika sprechen
<Tab> — Karten-Bildschirm /

<Esc> — Pausenmenii

<Rechte Maustaste> — Klauenfall / Fallen

Den Prinzen bewegen lassen /// Blocken
/ Ablenken
<W> - Oben <R> oder <Maus Zuriick> oder <Maus
Weiter> — Elika
<S> —Unten <E> — Benutzen / Hebe-Angriff
<A> - Links <Linke Maustaste> — Angreifen
<D>—Rechts <Leertaste> —Springen

<MAUS> - Kamera bewegen

Hinweis: die Steuerung kann im Optionsmenii angepasst werden.
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* Neues Spiel: Ein neues Abenteu- e
er beginnen. A

* Spielladen: Ein Spiel vom letz— 8
ten Speicherpunkt aus weiter-
spielen.

* Optionen: Das Optionsme-
nii 6ffnen, um die folgenden
Spieleinstellungen zu indern
- Anzeige, Sound, Kombo-Liste
und Steuerung.

* Extras: Besondere Inhalte ansehen, die wihrend des Spiels freigeschaltet wur-
den.

DATEIMENU

{f * Spiel speichern: Sie kénnen

\ 2 dieses Menii jederzeit wihrend
des Spiels 6ffnen, um das Spiel zu
speichern.

* Spielladen: Wiihlen Sie ‘Spiel
laden’ im Hauptmenii, um ein
zuvor gespeichertes Spiel fortzu-
setzen.

Der %ﬁ =

Vor Tausend Jahren befand sich die Welt im Gleichgewicht. Fiir das Licht gab es die
Dunkelheit, fiir die Dunkelheit das Licht. Aber Ahriman, der Gott der Dunkelheit,
war hungrig und breitete seinen Schatten aus. Er schickte seine verdammten Gefolgs-
leute los, um zu erobern, was er noch nicht besafd.

Da er sich nicht an der Zerstrung beteiligen wollte, zog Ormazd, der Gott des
Lichts, sich zuriick und hoffte auf Frieden. Doch als die Dunkelheit sich immer wei-
ter ausbreitete und sogar die Stadt des Lichts bedrohte, musste Ormazd eingreifen.
Die Welt stiirzte in einen Krieg.

Zahlenmifig unterlegen wurden Ormazd und die Ahura, die Wiichter des Lichts,
Zeuge der Zerstérung, bis Ormazd Ahriman schlieflich in den Baum des Lebens lo-
cken und dort einsperren konnte. Fiir immer, so hoffte er. Als der Krieg voriiber war,
betrachtete Ormazd das Ausmafd der Zerstérung, das nur durch sein Zégern moglich
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- gewesen war. Er konnte den Anblick der Konsequenzen seiner Entscheidung nicht
{a f; oL eftra'gen und zog sich aus der Welt zuriick zu den Sternen.

' Scit Tausend Jahren haben nun die Ahura den Baum bewacht und Ahriman gefangen
. y gehalten. Aber im Verlauf der Zeit schwanden sowohl ihr Glaube als auch ihre
"~ Kiifte. Ihre Stadt verfiel zu Ruinen und von den Ahura blieb nur eine Handvoll der

g

5 Gliubigsten und Entschlossensten. Nun kann man Ahrimans Stimme wieder héren,
der aus seinem Gefingnis heraus fliistert, und das Gleichgewicht der Welt ist wieder
einmal in Gefahr.

F o Der Wind ist frei, doch der Sand geht, wohin er weht.

14 Nichtsahnend von der Welt, wirbelnd auf dem Atem der Gotter, ausgeliefert der
. Gnade des Sturms, der ihn erfasst.

‘Was ist schon ein Sandkorn in der Wiiste?

Ein Korn mitten im Sturm?

DER PRINZ

Der Prinz ist ein Wanderer, Sohn einer gewshnlichen
Familie. Er besitzt keinen Titel und keine Berufung.

Ein Prinz ist er nur dem Spitznamen nach, er wandert
von Abenteuer zu Abenteuer, auf der Suche nach dem

Gliick.

Als er ein kleiner Junge war, wurde seine Familie in
einem Krieg getotet. Seitdem ist er keine lingeren
Beziehungen oder engeren Freundschaften mehr ein-

~g o~
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gegangen. Fiir ihn ist die Vergangenheit vergangen und die Zukunft komn-lt von i

allein. Alles was zihlt, ist das Jetzt und Hier — der Nervenkitzel des Augenblicks, ;
der nichste Herzschlag, der niichste todesverachtende Sprung ins Ungewisse. i

Obwohl seine Abenteuer den Prinzen durch die ganze antike Welt gefithrt haben,

obwohler Riuber, verriickte Kénige und fantastische Kreaturen traf, nahm ihm

¥ -3
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das Schicksal jedes Mal seine gewonnenen Schitze wieder ab und ihm blieb nichts,

aufler den fantastischen Geschichten, die er erzihlen konnte. Auf der Riick-

kehr von einem weiteren Abenteuer, dieses Mal beladen mit einem Vermégen ing

Gold, glaubt er, dass sich sein Schicksal vielleicht endlich gewendet hat, dass das
Leben ihm nun vielleicht ein kleines Stiick vom Gliick gonnt ... Aber nur, bis ein
Sandsturm aufkommt, er in einen Canyon fillt und sein Leben wieder einmal eine
dramatische Wendung nimmt. Nur: Dieses Mal hat das Schicksal mehr mit thm
vor ... dieses Mal kénnte er mehr als nur Gold finden.

<];)LIKA

Elika wurde als Prinzessin eines kleinen Landes
geboren und hat immer in diesem Land, das keinen
Kontakt zur Auflenwelt pflegt, gelebt. Generation
fiir Generation haben die Ahura den Baum des
Lebens bewacht, um zu verhindern, dass Ahriman
entkommen und erneut versuchen kann, das Uni-
versum an sich zu reifien. Erzogen im Glauben an
eine Legende und gebunden an eine ewige Pflicht,
war Elikas Leben alles andere als luxuriss. Als ihre
Mutter starb und ihr Vater, der Konig, sich der
Trauer ergab, musste Elika sich plétzlich um ihr
Volk kiimmern.

Sie ist eine pragmatische und intelligente Frau in einer patriarchalischen Gesell-
schaft. Sie hat ihr Leben ihrer Pflicht geweiht, was
sie aber nicht davon abhilt, von mehr zu triumen.
Leider traf sie nie jemanden, der ihr zeigen konn-
te, was hinter ihrem kleinen Land liegt, was es
neben der Pflichterfiillung sonst noch gibt.

DER TRAUERNDE KONIG

Der Kénig der Ahura und Anfiihrer eines ausster-
benden Glaubens hat sich von all seinen Pflichten
zuriickgezogen und der Trauer hingegeben, als
seine Frau starb. Er zog sich aus der Welt zuriick,
ignorierte sein Volk und lieR die Uberreste der
Stadt des Lichts verfallen, als die wenigen iibrigen
Ahura das Kénigreich verlieffen und ihre Pflichten
vergafien.
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Der Himmel wire eine Wiiste ohne Sterne
Ewiger Sand
Jede Orientierung verloren im Nichts
Ruft dann Eure Trauer gen Himmel
Betet, dass Euer Herzblut den Funken wieder entziindet
Und der verlorene Stern

wieder gegen das Dunkel anleuchtet.

Die Vordimy

AHRIMAN - GOTT DER DUNKELHEIT

B R T ISP TSN TSI I TS NI T IRILINTIZ I S I TSI SIS
Ahriman, Schépfer der Dunkelheit des Weltraums, der Erste, der Neid und Hass
verspiirte, war nicht damit zufrieden, nur eine Hilfte des Universums zu besitzen.
Er verlangte nach mehr und schickte sich an, sich die andere Hilfte gewaltsam
von seinem Bruder Ormazd, dem Gott des Lichts, zu nehmen. Als sein Fluch und
seine Dunkelheit sich ausbreiteten, kostete er bereits den Geschmack des Sieges,
doch dann konnte sein Bruder Ormazd ihn in den Baum des Lebens locken und
fiir Tausend Jahre darin bannen. Tausend Jahre voller Schmerz. Tausend Jahre der
Planung. Tausend Jahre der Geduld. Ahriman war nicht schwiicher geworden, er
hat nur gewartet.

DER lAGER

Der Jiger war einst ein Prinz, der in Reichtum
und Uberfluss aufwuchs. Alles, was er wollte,
konnte er haben, und mehr. Von all seinen
Zeitvertreiben war ihm die Jagd der liebste, und
er lernte sein Handwerk von den besten Lehrern,
die es gab. Bald schon hatte er jedes lebende We-
sen in seinem Kénigreich erfolgreich gejagt und
zur Strecke gebracht. Welche Herausfordungen

blieben ihm noch und wer konnte sie ihm geben?

‘] DER ALCHEMIST

derin der Stadt des Lichts lebte und forschte. Nach vielen |
Erfolgen dachte er, er sei der Entschliisselung der letzten
Geheimnisse des Universums nah. Doch wihrend seine
Studien vorankamen, wurde er immer ilter und krinker.
Mit dem verzweifelten Wunsch, seine Studien fortsétzen
zu diirfen, wandte er sich an Ormazd und bat um Hilfe &

.. nur ein paar zusitzliche Jahre und er wiirde sicher das
Ritsel des Lebens 16sen und die Unsterblichkeit entde-
cken kénnen. Ormazd aber antwortete ihm nicht und so
fand der Alchemist einen anderen Weg, sein Leben zu
verlingern, einen anderen Meister, dem er sich verdingen
konnte.

DIE KONKUBINE

Diese einst wunderschéne Frau steuerte geschickt die
Politik des Hofes, aber sie wusste, dass es trotz ihres
Verstandes die Minner waren, die die wahre Macht
im Land innehatten. Sie konnte nur Reichtum und
Einfluss gewinnen, indem sie die Besitzer der Macht,
nach der sie sich sehnte, mit ihrer Schénheit blendete
und manipulierte. Mit der Schénheit kommt aber auch |
die Eifersucht und als die Konkubine sich einem neuen
Mann mit grofier Macht niherte, lief eine andere Frau §
sie verpriigeln und entstellen. Ihrer iiblichen Még-
lichkeiten, Macht und Einfluss zu erreichen, beraubt,
wandte sich die Konkubine an den Einzigen, der ihr
diese Macht nun noch geben konnte.

DER KRIEGER

Der Krieger war einst Kénig eines friedlichen Volkes,
das von allen Seiten von kriegerischen Feinden
belagert wurde. Als der Kénig die bevorstehende Ver-
nichtung erkannte, hérte er Ahrimans Stimme, die
ihm die Rettung seines Volkes im Austausch fiir seine
Seele anbot. Der Kénig akzeptierte Ahrimans Ange-
bot und wurde zu einer Kreatur, die alle Feinde seines
Volkes zerstéren konnte. Nachdem er die Angreifer
allerdings vernichtet hatte, erkannte der Konig, dass
er nicht zu seinem Volk zuriickkehren konnte, da er
nun all das verkérperte, was seine friedliebenden Un-
tertanen verachteten. Also verliel der Konig sein Volk
und erfiillte seinen Schwur, Ahriman zu dienen.
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AHRIMANS SOLDATEN

Diese Soldaten sind Miénner und Frauen,
die von Ahriman in verfluchte Monster
verwandelt wurden. Sie sind seelenlos,
gnadenlos und existieren nur aus einem
Grund ... um Ahriman zu dienen.

DIE DUNKELHEIT

Eine schleichende, alles umschlingende
Manifestation von Ahrimans Macht. Die Dunkelheit verwandelt alles, was sie
beriihrt, in Dunkelheit. Sie ist tédlich fiir alle, die nicht durch Ormazds Kriifte
geschiitzt sind. Nur Elika kann ihr widerstehen.

VERFLUCHTE FALLEIQ\IO

Bewegliche, sickernde, sich ausbreitende Dunkelheit, die Ahrimans Feinde spiiren
und gegen sie vorgehen kann. Diese Fallen wurden von den Verdammten aufge-
stellt und warten auf die Unachtsamen. Sie machen das verfluchte Land zu einem
héchst gefihrlichen Ort.

aplas.
GRUNDLEGENDE BEWEGUNGEN
* Rennen: Mit <W>, <S>, <A>, <D> wird der Prinz bewegt.

* Springen: Driicken Sie auf die <Leertaste>, um zu springen.

* Mauerlauf: Bewegen Sie den Prinzen und driicken Sie auf die <LEERTASTE>,
um an eine Wand zu springen und an ihr entlang oder an ihr hoch zu laufen, je
nachdem, in welche Richtung der Prinz blickt. Driicken Sie wihrend des Mauer-
laufs auf die <LEERTASTE>, um von der Wand abzuspringen.

¢ Deckenlauf: Wenn der Prinz das obere Ende einer Siule errelcht kann eran der
Decke entlang laufen. Driicken Sie auf die <LEERTASTE>, um an der Decke

entlang zu laufen.

s 3 o b
* Klauenfall: Wenn Sie an einer Kante, an Reben oder an einem vertikalen Mau-

erabschnitt hiingen, betiitigen Sie die <Rechte Maustaste>, um an der Wand nach:™ 5
unten zu rutschen. Benutzen Sie <A> und <D>, um sich wahrend des Klauenfalls e
nach links oder rechts zu bewegen. o o
* Fallen lassen: Betiitigen Sie die <Rechte Maustaste>, um sich von Balken oder
Masten fallen zu lassen.
AKROBATIK
COOOOOOOOOOOOOOOOOO
* Vorspriinge und Spalten: Benutzen Sie
<W5, <S>, <A >, <D>, um den Prinzen
an einem Vorsprung entlang oder in einer
Spalte nach oben und unten zu bewegen.
Wenn er nicht weiter kann, lehnt sich der
Prinz zur Seite und zeigt so an, dass er
bereit ist fiir einen Mauerlauf.
* Masten: Wenn der Prinz an einem Mast
hingt, kénnen Sie <W>, <S>, <A>, <D>
benutzen, um ihn zu bewegen, und auf die
<LEERTASTES> driicken, damit er sich
vom Mast abstof3t.
* Gleiten: Der Prinz gleitet automatisch,
wenn er auf einer geeigneten, geneigten
Fliche landet. Benutzen Sie <A> und <D>, um ihn wihrend der Rutschpartie zu
steuern und driicken Sie auf die <LEERTASTE>, um abzuspringen.
* Reben: Viele Mauern und Felswinde sind von Reben bewachsen, die der Prinz
erklimmen kann. Springen Sie an die Reben und benutzen Sie <W>, <S>, <A >,
<D>, um sich zu bewegen. Wenn der Prinz eine Kante erreicht, kann er sich mit
einem Mauerlaufin Sicherheit bringen. Steuern Sie einfach mit <W> , <S>, <A>,
<D> in die gewiinschte Richtung (die Richtung, in die der Prinz sich lehnt) und
driicken Sie auf die <LEERTASTE>, um den Mauerlauf zu starten.
= A



.: e Ringe und ng Schalter Der Prinz kann Ringe benutzen, um zu klettern, sich

54 tiber Abgriinde zu schwingen oder Schalter zu aktivieren. Um zu schwingen oder

" einen Schalter zu aktivieren, driicken sie auf <R> oder <Maus Zuriick>, wihrend
Sie sich am Ring festhalten.

. Balken: Benutzen Sie einfach <W>, <S5, <A>, <D>, um sich auf einem Balken zu
bewegen. Driicken Sie auf die <LEERTASTE>, um abzuspringen.

ELIKAS MAGIE

* Kompass: Wenn auf der Karte ein Ziel gewihlt wurde, kann Elika den Weg
zu diesem Ziel anzeigen. Driicken Sie wihrend des Spiels auf <E> oder <Maus
| ot Weiter>, um diese Fihigkeit zu aktivieren.

* Heilen: Wenn Elika ein fruchtbares Gebiet erreicht, kann sie die Energie des
Landes konzentrieren, um es zu heilen und von Ahrimans Fluch zu befreien.
Driicken Sie dazu einfach in einem verfluchten fruchtbaren Gebiet wiederholt auf
<E> oder <Maus Weiter>.

* Springen: Wiihrend eines Sprungs kann der Prinz Elika zu Hilfe rufen, um den
Sprung mithilfe ihrer Magie zu verlingern. Driicken Sie auf <E> oder <Maus
Weiter>, um Elika zu rufen.

* Teleport: Es besteht die Méglichkeit, mit dem Prinzen und Elika direkt zu jedem
geheilten fruchtbaren Gebiet oder zum Tempel zu teleportieren. Offnen Sie den
Kartenbildschirm, wihlen Sie Ihr Ziel mit der <M AUS> und driicken Sie auf
<E> oder <Maus Weiter>, um zu teleportieren. Bedenken Sie aber, dass Elikas
Teleport-Kraft nur dann funktioniert, wenn sich der Prinz und Elika in einem
geheilten Land aufhalten. Ahrimans Dunkelheit verhindert, dass sich die beiden
in verfluchte Gebiete hinein oder aus ihnen heraus teleportieren konnen.

* Rette Mich: Wenn der Prinz kurz davor ist, zu sterben, wird Elika ihn retten.
Das geschieht automatisch und funktioniert sowohl bei der Akrobatik als auch in
Kimpfen.

~Z0 ~

Die 7@%& voy, @r

Das Land der Ahura wird von Kraftplatten beschiitzt, die erst aktiviert werden
kénnen, wenn Elika die Krifte von Ormazd erhalten hat. Diese Platten konnen"
nicht sofort benutzt werden, da Elikas Krifte erst stirker werden miissen. Um eine ..
Kraftzu erhalten, miissen Elika und der Prinz Lichtkeime sammeln. Wenn Elika
genug Lichtkeime gesammelt hat, fiihrt sie den Prinzen zuriick zum Tempel und
erhiilt eine neue Kraft.

Aktive Kraftplatten leuchten, um anzuzeigen, dass sie benutzt werden kénnen.
Jede Kraftplatte kann nur in Verbindung mit der jeweils passenden Kraft benutzt
werden.

DER SCHRITT VON ORMAZD (RUCKPRALL)

FI LTI SIS I IV IITIII EIT I IR N IIZ IS oI TIS LI ITI NI
Mit dieser Kraft konnen Elika und der Prinz
gewaltige Spriinge ausfiihren und zwischen
verschiedenen Kraftplatten hin und her springen.
Wenn Elika diese Kraft erhalten hat, driicken Sie
auf der entsprechenden Kraftplatte auf <E> oder
<Maus Weiter>, um diese Kraft zu nutzen.

DER ATEM VON ORMAZD (sPRINT)

Diese Kraft erlaubt dem Prinzen und Elika, einen
allen Gesetzen der Schwerkraft trotzenden Mau-
erlauf auszufiihren. Driicken Sie auf <E> oder
<Maus Weiter>, wenn Sie sich auf einer Sprint-
Kraftplatte befinden, und benutzen Sie <W>,
<S>, <A>, <D>, um sich wihrend des Mauerlaufs
nach links oder rechts zu bewegen.

DIE FLUGEL VON ORMAZD (FLUG)
OO0

Diese Kraft ermoglicht dem Prinzen und Elika,
zwischen einzelnen Kraftplatten zu fliegen. Drii-
cken Sie auf <E > oder <Maus Weiter>, um diese
Kraft zu aktivieren, und benutzen Sie <W>, <S>,
<A >, <D>, um zu steuern.

DIE HAND VON ORMAZD (GRIFF)

BOBOOGOOOOBGOOIOIIOOOOIOOOIOOIIOOOOIOGIIOOORIOOONRD

Diese Kraft funktioniert wie ein Greifhaken und erméglicht dem Prinzen und
Elika, sich zwischen zwei Kraftplatten iiber und um Hindernisse herum zu
schwingen. Driicken Sie auf <E> oder <Maus Weiter>, wenn Sie sich auf einer
entsprechenden Kraftplatte befinden, um diese Kraft zu nutzen.



Driicken Sie auf <TAB>, um die Karte zu 6ffnen und einen Weg zu finden, Ziele
festzulegen oder zu teleportieren.

* Nichstes Ziel festlegen: Benutzen Sie die <MAUS>, um ein Ziel auszuwihlen, und
driicken Sie auf die <LEERTASTE>, um es als Ziel festzulegen.

* Verfluchtes Gebiet: Der Prinz und Elika miissen die fruchtbaren Gebiete in jeder
dieser Regionen erreichen und heilen.

* Geheiltes Gebiet: Dieses Gebiet wurde bereits vom Prinzen und von Elika geheilt.
Geheilte Gebiete enthalten Lichtkeime, die nach der Heilung freigesetzt werden.

* Kriifte: Wenn der Prinz und Elika genug Lichtkeime gesammelt haben, kénnen sie
zum Tempel gehen und eine neue von Ormazds Kriften aktivieren, mit deren Hilfe
sie ein neues Gebiet erreichen kénnen.

* Teleport: Elika kann von einem geheilten Gebiet zum nichsten teleportieren.
Markieren Sie ein Ziel und driicken Sie auf <E > oder <Maus Weiter>, um dorthin
zu teleportieren.

VERTEIDIGUNG

* Blocken: Halten Sie die <Rechte Maustaste> gedriickt, um eine defensive Hal-
tung einzunchmen. Der Prinz kann alle Standardangriffe blocken.

* Ablenken: Betitigen Sie die <Rechte Maustaste> kurz bevor der Prinz getrof-
fen wird, um einen Angriff abzulenken. Der Prinz kann nur Standardangriffe
ablenken.

* Geschwichter Zustand: Wenn der Spieler einen Angriff nicht abwehrt, wird ex
geschwiicht. Wenn der Gegner den Prinzen dann erneut trifft, hat er die Mog-
lichkeit, ihn zu téten! ; i

ANGRIFF : g e
OO ¥
* Angriff: Betitigen Sie die <Linke Maustaste>.

* Elikas Angriffe: Driicken Sie auf <E> oder <Maus Weiter>, um Elika zu rufen
und im Kampfihre Magie zu nutzen.

* Handschuh-Angriff: Driicken Sie auf <R> oder <Maus Zuriick>, um einen
Handschuh-Angriff auszufiihren, der den Gegner in die Luft hebt. Driicken
Sie zwei Mal auf <R> oder <Maus Zuriick>, um den Gegner zu werfen und ihm
Schaden zuzufiigen.

* Akrobatik-Aktion: Driicken Sie in Angriffsreichweite auf die <LEERTASTE >,
damit der Prinz iiber den Gegner springt oder einen Sprung-Angriff durch-
fithrt. Aulerhalb der Angriffsreichweite benutzen Sie <W>, <S>, <A>, <D >
und driicken auf die<LEERTASTE>, um Angriffen auf groffe Distanz schnell

auszuweichen.

* Kombos: Kombinieren Sie die <Linke Maustaste>, <R>, die <LEERTASTE >
und <E>, um Kombos auszufiihren. Auf der Kombo-Liste im Optionsmenii
konnen Sie alle verschiedenen Kombo-Variationen
sehen.

GEGNERISCHE ANGRIFFE

* Standardangriff: Gegner fithren sowohllangsame
als auch schnelle Angriffe aus, um sie zu Kombos zu
verbinden. Der Prinz kann diese Angriffe abwehren.
Halten Sie die<Rechte Maustaste>, um diese gegneri-
schen Kombos abzublocken

* Schwere Angriffe

- Blockbrecher: Die Gegner setzen diesen Angriff
ein, um die Defensivhaltung des Prinzen zu durch-
brechen.

- Riickstof: Die Gegner setzen diesen Angriff ein, um den Prinzen zuriickzusto-
flen.

- Niederschlag: Die Gegner setzen diesen Angriff ein, um den Prinzen zu Boden
zu werfen.

* Ausweichen und Konterangriffe: Wenn der Prinz angreift, so lange er sich aufier-
halb der Angriffsreichweite befindet, wird der Gegner diese Gelegenheit automa-
tisch nutzen, um auszuweichen und einen Gegenangriff zu starten. Der Prinz kann
diese Konterangriffe blocken oder ablenken. s



SPEZIALANGRIFFE DER GEGNER

B I SN IS I I AT AN IO TINTIIN eI
~ “Diesekonnen mit jedem Standardangriff verbunden sein und der Prinz muss in
+ den Zeitlupen-Sequenzen schnell reagieren.
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" * Sprungangriffe: Wenn der Gegner in die Luft springt, driicken Sie auf die
<LEERTASTES>, um dem Angriff auszuweichen.

- Greifangriffe: Wenn der Gegner nach dem Prinzen greift, driicken Sie auf <R>

oder <Maus Zuriick>, um sich loszureifien.

* Waffenangriff: Betitigen Sie wiederholt die <Linke Maustaste>, um diesen
gegnerischen Angriff zu parieren.

* Dunkelheitsangriff: Driicken Sie auf <E> oder <Maus Weiter>, damit Elika den
Prinzen von der Dunkelheit befreien kann.

* Tédlicher Angriff: Wenn er Gegner versucht, den Prinzen zu téten withrend
dieser am Boden liegt, betitigen Sie die<Rechte Maustaste>, um den Angriff
abzulenken.

ZUSTANDE DER GEGNER

Die Verdammten kénnen Ahriman anrufen, um sich wihrend des Kampfs in ver-
schiedene Zustinde zu versetzen. Jeder Zustand verleiht den Verdammten Krifte,
die sie noch gefihrlicher machen. Der Prinz kann diese Zustinde beenden, indem
er Kombos mit dem richtigen Angriff beginnt.

* Wut: Nur der SCHWERTANGRIFF des Prinzen kann diesen Zustand been-

den. Beginnen Sie Kombos mit der <Linken Maustaste>.

* Wache: Nur der HANDSCHUH-ANGRIFF des Prinzen zeigt hier Wirkung.
Beginnen Sie Kombos mit <R> oder <Maus Zuriick>.

* Dunkelheit: Nur Elikas MAGIE-ANGRIFF funktioniert hier. Beginnen Sie
Kombos mit <E> oder <Maus Weiter>.

* Schwach: Der Gegner ist zeitweise geschwiicht. In diesem Zustand zeigt jeder
Angriff Wirkung.

RINGKAMPF-MINI-

Jedes Mal, wenn der Prinz von
einem Gegner an die Wand
oder eine Kante gepresst wird,
beginnt das Ringkampf-Mini-
spiel. Tippen Sie wiederholt auf
die <Linke Maustaste>, um ge-
gen den Gegner anzukimpfen.

~ 7~

TIPS

* Wenn Sie sich verlaufen, kann Elika [hnen
helfen. Driicken Sie auf <E> oder <Maus
Weiter>, um Elikas Kompass-Kraft zu
nutzen.

* Driicken Sie auf <T>, um wihrend des Spiels
mit Elika zu sprechen. Sie hilft dem Prinzen
bei Puzzles und erzihlt auch ein bisschen
iiber sich selbst, das Gebiet, in dem sie sich
befinden, oder den aktuellen Gegner.

* Warten Sie beim Mauerlauf immer auf das
Ende der Mauerlauf-Sequenz, bevor sie von
der Wand abspringen.

* Wenn Sie einen Gegner blocken, kann der
Prinz schneller als sonst ausweichen. Setzen
Sie diese Fihigkeit im Kampf ein.

* Nicht alle Gegner sind durch das Schwert oder magische Angriffe verwundbar.

Setzen Sie auch die Umgebung ein, um einen Kampf zu gewinnen.

* In einem Kampf zu scheitern, kann dazu fiihren, dass Elika geschwicht wird.
Passen Sie auf Elika auf, indem Sie auf sich selbst aufpassen.

* Achtung: Wenn Elika den Prinzen im Kampf retten muss, hat auch der Gegner
Zeit, sich zu erholen.

* Denken Sie daran, www.princeofpersiagame.com zu besuchen, um Tipps, Tricks
und besondere Videos von hinter den Kulissen zu finden.

* Haben Sie Spaf}!



SIE KOMMEN IM SPIEL NICHT WEITER ?
HOLEN SIE HILFE!

- Videoanleitung fiir die Einzelspiclerkampagne
- Liste der Trophien
Besuchen Sie uns
unter www.princeofpersiagame.com/help

Prince of Persia® © 2008 Ubisoft Entertainment. All Rights Reserved. Based on Prince
of Persia® created by Jordan Mechner. Ubisoft, Ubi.com, and the Ubisoft logo are trademarks
of Ubisoft Entertainment in the U.S. and/or other countries. Prince of Persia is a trademark of

Jordan Mechner in the U.S. and/or other countries used under license by Ubisoft Entertainment.
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VIDEO
Uses Bink Video. Copyright © 1997-2008 by RAD Game Tools, Inc.
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KOSTENLOSER KUNDENSERVICE

Besuchen Sie uns im Internet :
Service rund um die Uhr. Wir haben fiir Sie 24 Stunden téglich an sieben Tagen 4
der Woche geoffnet. o

Besuchen Sie uns im Internet unter: http://support.ubisoft.de

Sollten Sie Fragen oder Probleme mit einem unserer Produkte haben, bieten wir
Ihnen hier einfach und kostenlos Antworten bzw. Lésungen, auf die meistgestell-
ten Fragen. So finden Sie hiufig die Antwort, die [hnen unsere Kundendienst-
Mitarbeiter via Telefon gegeben hitten!

Bevor Sie sich an den technischen Kundendienst wenden:

Uberprﬁfen Sie bitte unbedingt, ob Sie die Systemvoraussetzungen fiir das
Produkt erfiillen. Zur Analyse Ihres Systems konnen Sie das von uns entwickelte
Programm (Tool) ,SAN* benutzen. Mit diesem Tool kénnen Sie schnell und

einfach Ihre Systemkomponenten iiberpriifen.
(Das Tool finden Sie unter: http://support.ubisoft.de/)

Achten Sie insbesondere darauf, dass Sie eine Grafikkarte verwenden, die mit dem
Produkt kompatibel ist!

Besuchen Sie unsere Technik-Foren

In unseren Technik-Foren kénnen Sie Teil einer groffen und hilfsbereiten Spieler-
Gemeinschaft (Community) werden. Hier haben Sie ebenfalls die Méglichkeit
schnell und direkt Hilfe zu bekommen. Besuchen Sie unsere Foren unter:

http://forums-de.ubi.com

Personliche Unterstiitzung

Sollten Sie, wider Erwarten, keine Lsung in unserem Solution Center (unserer
Wissensdatenbank) und im Forum fiir Thr Problem gefunden haben, kénnen Sie
gerne eine kostenlose Anfrage an unser Supportteam stellen. Nutzen Sie dazu
bitte die ,,Fragen Sie uns“-Schaltfliche im Solution Center unter: http://support.
ubisoft.de/

KOSTENPFLICHTIGER KUNDENSERVICE

Anrufbeim technischen Kundendienst

Unsere Kundendienst-Mitarbeiter stehen Ihnen von Mo-Fr 09:00 —19:00 Uhr
unter der kostenpflichtigen Rufnummer 0900 - 1824832 (0,24 Euro/Minute aus
dem Festnetz der deutschen Telekom) hilfreich zur Seite. (Die Hotline-Nummer
kann nicht aus dem Mobilfunknetz erreicht werden, oder wenn eine Sperre fiir
0900er Nummern aktiviert ist!)



e B ﬁe beachten Sie, dass unsere Servicemitarbeiter bei Threm ersten Anruf der Ubi-

ey .Fim soft Hotline eine Registrierung vornehmen werden. Diese konnen Sie allerdings

. auch vor Ihrem Anruf selbst durchfiihren, indem Sie sich auf unserer Webseite
-l anmelden. So konnen Sie die Anrufzeit reduzieren und Telefonkosten einsparen.

e & Mitder Registrierung (http://reg.ubi.com) sind zahlreiche Vorteile verbunden:

]
’ -
F' " *Sieerhalten eine personliche Betreuung durch das Ubisoft Support Team

* Sie bekommenZugang zu allen ubi.com-Bereichen: Onlinespiele, Foren, Teil-
nahme an Gewinnspielen, Sonderaktionen etc.

Ihre Daten werden selbstverstindlich streng vertraulich behandelt und nicht an
Dritte weitergegeben. Sie erhalten auch keine Werbung oder dhnliches. Ubisoft
nutzt diesen Account nur, um mit Ihnen zu kommunizieren. Fiir die schnellstmog-

liche Bearbeitung Ihrer Anfrage ist Ihre Mithilfe von entscheidender Bedeutung!
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Wir benétigen von Thnen folgende Informationen:
* Den kompletten Namen des Produkts.

* Falls vorhanden: Eine genaue Fehlermeldung und eine kurze Beschreibung des
Problems.

Natiirlich sollte bei Ihrem Anruf der Computer eingeschaltet sein. Rufen Sie bitte
schon vor dem Anruf das Programm DxDiag auf, denn diese Informationen helfen
uns bei der Fehlersuche.

Sonrufen Sie das Programm DxDiag auf: Klicken Sie auf ,,START“--> ,AUS-
FUHREN®“--> Tippen Sie hier ,dxdiag" ein und klicken Sie auf ,OK*.

Bitte haben Sie Verstindnis dafiir, dass wir nicht immer in der Lage sind am Tele-
fon (per Ferndiagnose) alle potentiellen Fehlerquellen ausfindig zu machen. Dazu
sind die Méglichkeiten der Hard- und Softwarekonfiguration auf dem PC-Markt
einfach zu vielfiltig.

Wir empfehlen Ihnen daher - auch zukiinftig - kostenlos via Internet iiber das
Ubisoft Solution Center mit uns in Verbindung zu treten. In den meisten Fillen
werden wir nur so in der Lage sein, Ihr System zu analysieren und IThnen adiquate
Losungsvorschlige anzubieten.

TIPPS UND TRICKS

Sie kommen an einer bestimmten Stelle im Spiel nicht weiter? Sie suchen nach
Cheats, um in den niichsten Level zu gelangen? Unsere Tipps-und-Tricks-Spiele-
Hotline steht Ihnen téiglich von 8:00 - 24:00 Uhr unter folgender Telefonnummer
zur Verfiigung:

0900-1824847

(1,86 Euro/Minute aus dem Festnetz der deutschen Telekom. Diese Hotline-
Nummer kann nicht aus dem Mobilfunknetz erreicht werden, oder wenn eine
Sperre fiir 0900er Nummern aktiviert ist.)

~Z8 ~
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Sie konnen alternativ auch unsere Tipps und Tricks Online-Plattform besuchen:
http://tips.ubi.com

Bitte schicken Sie nie unaufgefordert Produkte und/oder Programme ein. Nehmen'
Sie bitte immer erst Kontakt zu uns auf, um eine schnellstmaégliche Bearbeltung-zu Y
gewihrleisten. * ol “:;
T s
P

Thr Ubisoft Team iy

Fiir unsere Kunden aus Osterreich stehen folgende Hotline-Nummern zur
Verfiigung:

Technische Hotline: 0900 060860 (fiir 0,27 /min aus dem Festnetz. Vom Mobil-

funknetz aus nicht erreichbar!)

Tipps und Tricks: 0900510995 (fiir 2,17 /min. aus allen Netzen.)



= Ubisoft bietet Ihnen die Leistungen seines Technischen Kundendienstes, Details
= finden Sie im Handbuch unter der Rubrik Ubisoft Kundendienst.

" Ubisoft garantiert dem Kiufer eines Original-Produkts, dass das darauf enthal-
tene Multimediaprodukt bei sachgemiflem Gebrauch keinerlei Mingel innerhalb
von'6 (sechs) Monaten seit Kauf/Lieferung (oder lingere Garantiezeit je nach

EL‘: b Rechtslage) aufweisen sollte.

Falls ein Produkt ohne Kaufnachweis oder nach Uberschreiten der Garantiezeit
zuriickgesandt wird, behilt sich Ubisoft das Recht vor, es auf Kosten des Kunden
nachzubessern oder zu ersetzen. Diese Garantie verliert ihre Giiltigkeit, falls das
Produkt zufillig, fahrlissig oder missbriuchlich beschidigt oder nach dem Erwerb
modifiziert wurde.

Der Benutzer erkennt ausdriicklich an, dass die Nutzung des Multimediaprodukts
auf eigenes Risiko erfolgt.

Das Multimediaprodukt wird in dem Zustand ,wie besehen® gekauft. Der Benut-
zer trigt simtliche Kosten fiir Reparatur und/oder Korrektur des Multimediapro-
dukts.

Im Rahmen der gesetzlichen Gewihrleistung lehnt Ubisoft jegliche Gewihrleis-
tung beziiglich des Handelswerts des Multimediaprodukts, der Zufriedenheit des

Benutzers oder der Eignung fiir einen bestimmten Zweck ab.

Der Benutzer trigt simtliche Risiken in Bezug auf entgangenen Gewinn, Daten-
verlust, Fehler, Verlust von gewerblichen Informationen oder sonstige Risiken, die
durch den Besitz des Multimediaprodukts oder seine Nutzung entstehen.

Da einige Rechtsordnungen die vorstehende Haftungsbeschrinkung nicht aner-
kennen, gilt diese méglicherweise nicht fiir den Benutzer.

EIGENTUMSRECHT

Der Benutzer erkennt an, dass alle mit diesem Multimediaprodukt und seinen
Bestandteilen, seinem Handbuch und der Verpackung verbundenen Rechte, sowie
die Rechte betreffend Warenzeichen, Lizenzgebiihren und Urheberrecht im Ei-
gentum Ubisofts und seiner Lizenzgeber stehen und durch franzésische Bestim-
mungen sowie andere Gesetze, Staatsvertriige und internationale Abkommen, die
das geistige Eigentum betreffen, geschiitzt werden. Der Quelltext dieses Multime-
diaprodukts darf ohne vorherige, ausdriickliche, schriftliche Ermichtigung seitens
Ubisofts weder kopiert und reproduziert noch iibersetzt oder transferiert werden,
sei es im Ganzen, in Teilen oder in irgendeiner anderen Form.

Die Erstellung von Sicherungskopien, soweit im Rahmen der gesetzlichen Vor-
schriften rechtmifig, bleibt von dem Vorstehenden unberiihrt.



