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BITTE MACHEN SIE KEINE ILLEGALEN KOPIEN DIESER SOFTWARE!
Diese Software wurde durch die vereinten Anstrengungen von Designern, Kiinstlern,
Produzenten, Programmierern, Distributoren, Einzelhandlern und vielen mehr
hergestellt. Die Entwicklungskosten fiir dieses und andere Software-Programme

werden durch die Verkiufe der Software wettgemacht. Die unerlaubte Vervielfiltigung
von PC-Software erhoht die Kosten fiir alle legalen Benutzer,

Prince of Persia 2: The Shadow and the Flame ist urheberrechtlich geschiitzt. Das
Kopieren der Software zu irgendeinem anderen Zweck als zur Anfertigung einer
Sicherungskopie ist eine Ubertretung des Gesetzes. Privatpersonen, die unerlaubte
Kopien der Software anfertigen, machen sich strafbar.

Brgderbund Software, Inc. unterstiitzt als Mitglied der Software Publishers’
Jociation (SPA) die Bemithungen des Gewerbes, das illegale Kopieren von PC-
Software zu unterbinden.
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LS DU DICH ALS BLINDER PASSAGIER AUF EINEM SCHIFF NACH PERSIEN
AUFMACHTEST, hittest Du Dir wohl kaum triumen lassen, da Du Dich in die schine, junge
Tochter des Sultans verlieben wiirdest. Und ganz bestimmt hittest Du jeden ausgelacht, der Dir

* vorausgesagt hitte, daR Du, ein unbekannter Abenteurer ohne Geld oder Titel, die Hand der Prinzessin

gewinnen und von der begeisterten Menge Deiner Untertanen als der neue Prinz von Persien begriilt
wer! wiirdest.

Tatséchlich hatte der Sultan beabsichtigt, seine Tochter mit einem Kinig oder doch wenigstens mit
einem Prinzen zu verheiraten, dessen Reichtum und Ansehen seine Position vorteilhaft erginzen
wiirden, Der Gedanke daran, sie an einen so unbedeutenden Freier wie Dich zu verlieren, betriibte den
Sultan so sehr, daf er Dir beinahe auf der Stelle den Kopf abschlagen lie.

Dein Leben wurde nur durch das rasche Eingreifen der Prinzessin gerettet, Dureh wortreiche Bitten
(und reichliche Trinen) gelang es ihr, ihven Vater zur Einwilligung in Dein Begehren zu hewegen, So
geschah es, daf Persien einen neuen Prinzen erhielt,

So wenigstens stellt es sich in Deiner Erinnerung dar.

Bis Du eines Morgens den Thronsaal betrittst und Deinen Platz an der Seite der Prinzessin bereits
besetzt findest - von einem Kerl, der Dir beunruhigend ahnlich sieht. Und was noch schlimmer ist: selbst
die Prinzessin erkennt Dich nicht wieder,

Auf einen Befehl des “Prinzen” hin packen Dich die Wachen des Sultans. Dies ist nicht der Moment fiir
Hange Reden. Du reift Dich los und springst dureh das farbige Glasfenster aufs Dach des Palastes.
Obschon jede Wache in ganz Persien hinter Dir her ist, gelingt es Dir, Dein Leben durch einen Sprung
auf ein Handelsschiff zn retten,

Wil ) das Schiff vom Wind immer weiter von Persien weggetragen wird und die Entfernung zwischen
Dir und der Prinzessin sowie dem Gliick, das Du fiir allzu kurze Zeit Dein eigen nennen durftest, mit
jede.  tunde widchst, gelobst Du, da® Dein Leben von nun an einem einzigen Ziel gewidmet sein soll:
der Riickkehr. Du kennst weder die Identitat Deines Feindes, noch weit Du, wie Du ihn besiegen
sollst... doch zwischen Dir und der Losung dieses Riitsels liegt Dein bisher griftes Abenteuer.
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LOS GEHT'S

Zum Spielen von Prince of Persia 2: The Shadow and the Flame beniitigen Sie:
*  |0MHz 286er oder einen schnelleren Computer

* (40K RAM

» 2MB RAM fiir Digisound (Stimmen, Soundeffekie)

o Festplatte mit TMB freiem Platz

e VGA-Karte, VGA-Monitor

s | 44MB 3,5" Diskettenlanfwerk

Vor der Installation von Prince of Persia 2 sollten Sie unbedingt eine Sicherungskopie anfertigen. Im
Zweifelsfall sehen Sie im MS/PC DOS-Handbuch nach. Nachdem Sie die Sicherungskopien gemacht
haben, sollten Sie diese an einem sicheren Ort aufbewahren, falls Sie sie spiter je wieder brauchen
sollten.

Prince of Persia 2 kann von der Tastatur aus oder mit dem Joystick gespielt werden. Wenn Sie einen
Jovstick besitzen, sollten Sie sich vergewissern, dafl er richtig installiert ist.

INSTALLATION AUF DER FESTPLATTE

Zur Installation des Programms benotigen Sie 7 MB [reien Platz aul der Festplatte. Wenn der Inhalt
aller vier Disketten installiert ist, nimmt das Programm ungefiihr 6,5 MB der Festplattenkapazitiit
in Anspruch.

Zur Installation von Prince of Persia 2 auf der Festplatte miissen Sie Ihren Computer mit DOS 8.1 oder
hither starten, Legen sie Diskette | in das gewiinschte Laufwerk ein, schalten Sie am DOS-Prompt auf
das betreffende Laufwerk, und driicken Sie die EINGABETASTE.

Beim DOS-Prompt tippen Sie INSTALL und driicken die BEINGABETASTE. Dann befolgen Sie die
Anweisungen auf dem Bildschirm, Das Installationsprogramm erstellt automatisch ein Verzeichnis mit
dem Namen PRINCE2 im Stammverzeichnis, Wenn Sie Prince of Persia 2 in einem anderen Verzeichnis
speichern mochten, miissen Sie wihrend des Installationsverfiahrens den gewiinschten Pladnamen
eingeben.

Nach Beendigung der Installation erscheint ein Menii, mit dem Sie die Hardware-Konfiguration Thres
Computers einstellen kionnen. Markieren Sie die Komponente, die Sie konfigurieren méchten, mit den
Aufwiirts- und Abwiirts-Pfeiltasten, und driicken Sie die EINGABETASTE. Eine Liste mit Optionen wird
eingeblendet, Wihlen Sie die gewiinschte Option aus, und driicken Sie die EINGABETASTE. Zusiitzliche
Informationen zu den einzelnen Optionen finden Sie unten am Bildschirm.
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Wenn Sie fertig sind und das Programm unter DOS betreiben michten, wihlen Sie Save the
Configuration (Die Konfiguration speichern) und Exit (Beenden). Dadurch kehren Sie im Verzeichnis
PRINCE2 oder dem Verzeichnis, das Sie wihrend des Installationsverfahrens gewdhlt haben, zu DOS
auriick. Wenn Sie das Programm unter Windows betreiben michten, befolgen sie die zusitzlichen
Anleitungen weiter unten im Kapitel “Betreiben unter Windows".

Beim DOS-Prompt und im Verzeichnis PRINCEZ oder dem Verzeichnis, das Sie gewihlt haben, tippen Sie
PRINCE und driicken die EINGABETASTE, um zu beginnen. Darauflin erscheint die erdffnende
Titelsequenz, gefolgt von einer selbst ablaufenden Demonstration des Programms. Wenn Sie zum
Spielbeginn bereit sind, driicken Sie die ESC-Taste, die Leertaste oder eine Joystick-Taste.

Wenn Sie spiter die SETUP- (Konfigurations-) Informationen veriindern mochten, tippen Sie im Verzeichnis,
in dem sich Prince of Persia 2 befindet, SETUP, nehmen die erforderlichen Anderungen vor und beenden.

Hinweis: Wenn Sie eine Soundkarte wie zum Beispiel Sound Blaster benulzen, und Bildstockungen oder
Tanfehler auflreten, kinmte dies auf einen IRQ- Konflikt ( Unterbrechungsaufforderung ) zuriickzufichren
sein. Anleilungen zur Behebung von IRQ-Konflikten finden Sie im Handbuch 2ur Soundkarte. Wenn
auch dies nicht weiterhilfl, setzen Sie sich mit dem Hersteller threr Soundkarte in Verbindung.

)
' BETREIBEN UNTER WINDOWS

Im Prince of Persia 2: The Shadow and the Flame als Nicht-Windows-Programm unter Windows
betreiben zu kimnen, mul Windows auf Threm Computer installiert sein (die Anleitung dazu finden Sie
in Ihrem Windows-Handbuch),

Hinweis: Wenn Sie nach dem Starten von Privee of Persia 2 wnter Windows, eine starke Versehlechterung
der Spielqualitil feststellen, starten Sie das Programm bitte wunter DOS und gehen dawn wie folgl vor:

Nach der Installation von Prince of Persia 2 unter DOS (siehe “Installation auf der Festplatte” weiter
oben) erscheint ein SETUP- (Konfigurations-) Menil, das unter anderem die Option “*Make Program
Accessible under Windows" (Das Programm unter Windows zugiinglich machen) enthilt, Markieren Sie
diese Option mit den Aufwirts- und Abwirts-Pfeiltasten, und driicken Sie die EINGABETASTE. Das
SETUP-Programm sucht dann auf der Festplatte nach Windows,

Da Anderungen an den Dateien WININI und SYSTEMLINI in [hrem Windows-Verzeichnis vorgenommen
werden miissen, werden Sie gefragt, ob Sie das selbst ibernehmen oder es dem Programm tiberlassen
michten. Wenn Sie keine Erfahrung damit haben, aberlassen Sie es am besten dem SETUP-Programm,
N Beendigung der Anderungen wiihlen Sie “Save Configuration and Exit” (Konfiguration speichern
i deenden), wodureh Sie zum DOS-Prompt zurfickkehren. Nun miissen Sie Windows starten, damit
e ‘Irmle.rllumi Software Programmgruppe mit dem Programmelement Prince of Persia 2 angelegt
Weadn kann,

Nachdem Sie Windows gestartet haben, werden Sie gefragt, ob Sie die Program Group
(Programmgruppe) fiir *Prince of Persia 2: The Shadow and the Flame" anlegen mochten, Wihlen Sie
“Yes" (ja), und das Symbol Prince of Persia 2 wind in einer Programmgrppe it der Bezeichnung
“Braderbund Software” installiert.
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OPTIONEN UND SPEZIELLE TASTEN

Driicken Sie die Tasten Alt und O (Alt-0), um wiihrend des Spiels auf den Options- (Optionen-)
Bildschirm zuzugreifen. Auf diesem Bildschirm kiinnen Sie mit der TAB-Taste oder den Cursortasten
eine Option markieren, sie durch Driicken der EINGABETASTE dndern und schlieRlich mit der ESC-
Taste zum Spiel zuriickkehren.

Zusitzlich zum Optionenbildschirm sind wihrend des Spiels die folgenden speziellen Tasten verfiighar:

ESC  Das Spiel unterbrechen. Es kann durch Driicken einer beliebigen Taste wiederaufgenommen werden.

Alt-S  Den Ton ein-/ausschalten,
Alt-M  Umgebungsmusik ein-/ansschalten,
Alt-K  Steuerung mit der Tastatur auswiihlen.

AltJ  Steuerung mit dem Joystick auswihlen. PaRt gleichzeitig die Konfiguration des Programms
Threm Joystick an, Vergewissern Sie sich, daR der Joystick beim Driicken dieser Taste in der
Mitte (losgelassen) ist.

Ali-R  Das Spiel beenden und zur Eroffnungs-Titelsequenz zuriickkehren.

Alt-A  Spiel am Anfang der aktuellen Ebene oder dem letzten Wiedergeburtspunkt neu beginnen.
Alt-G  Aktuelles Spiel speichern.

Alt-L  Gespeichertes Spiel laden.

Alt-0  Auf den Optionenbildschirm zugreifen.

Alt-Q  Das Spiel verlassen und zu DOS/Windows zuriickkehren.

Cirl-Q Das Spiel verlassen und zu DOS/Windows zuriickkehren.

Alt-H  Sich die Rangliste ansehen,

ERZAHLUNGSSEQUENZEN

An gewissen Stellen im Spiel erscheinen kurze, nicht interaktive Sequenzen, in denen die Geschichle
weitergeht, ohne daR Sie etwas dazu tun miissen. Wenn sie eine dieser Sequenzen iiberspringen
michten, driicken Sie einfach die ESC- oder die Leertaste.

Y

h

F

BEWEGUNGSSTEUERUNG
TASTATUR

In den folgenden Anleitungen wird angenommen, dal Sie den Ziffernblock verwenden, Wenn
|Sie eine andere Tastengruppe verwenden michten, sehen Sie bitte anf den Darstellungen
weiter unten nach, Fiir den Joystick lesen Sie bitte das Kapitel “Joystick”.

LAUFEN, HOCHSPRINGEN, KLETTERN UND KRIECHEN

Mit den folgenden Tasten kinnen Sie Thre Bewegungen stenern, Beachten Sie, daf8 sich die Funktion
gewisser Tasten bei gleichzeitigem Driicken der SHIFT- (Umschalt-) Taste verindert.

4| ;
Die Funktion der Taste J wechselt zum Beispiel durch Driicken der SHIFT-Taste von *nach links
- laufen” zu “vorsichtiger Schritt nach links”,

St )‘ oder DEL = Gegenstiinde aufheben oder an einem Vorsprung hiingen

4] 6 |
zusanmmen mit -—'] oder —J = vorsichtige Schritte machen.
CTRL oder (0) = das Schwert ziehen.

Huchspringen/aufuirtskletlern

| Nach links springen v A p Nach reehts springen

Nach links laufen — » A Nachrechts laufen

+ SHIFT Taste = Vorsichtiger Sehritt nack links \J + SHIFT-Taste = Varsichtiger Sehrith nach vechts
Alvartsklettern/sick niederkauern
IlII J
A
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SICH UMDREHEN ﬂ

4 &
Schnell die J - oder die —J -Taste driicken, je nach gewiinschter Drehrichtung,
LAUFEN

Y. e B
Die — - oder die — -Taste driicken und gedriickt halten, Die Taste loslassen, um anzuhalten,

VORSICHTIGE SCHRITTE MACHEN

1A € |
Die —J - oder die —J ‘Taste driicken und gleichzeitig die SHIFT-Taste gedriickt halten, Mit
vorsichtigen Schritten kinnen Sie sich ganz nah an den Rand eines Abgrunds oder an eine verdichtig
aussehende Stelle im Boden heranbewegen.

HOCHSPRINGEN

Die a—] “Taste driicken,
VORWARTSSPRINGEN

Aus dem Stillstand die ﬂ -oder die U “Taste driicken.
LAUFEN UND VORWARTSSPRINGEN

Aus dem Laufen kénnen Sie weiter springen. Um aus dem Laufen iiber einen Abgrund zu springen,
miissen Sie mindestens zwei volle Schritte vom Rand wegtreten. Driicken Sie eine Taste, um nach links
oder nach rechts zu laufen,dann driicken Sie, wiihrend Sie die “Laultaste” gedriickt halten,

. isl | . . . . ;;BI i . .
die _J | “Taste, um abzuspringen. Sie brauchen keine Angst zu haben, die J -Taste zu friih zu
driicken; der Prinz springt immer erst im letztmiglichen Moment ab.

AUF EINEN VORSPRUNG KLETTERN

-
Stellen Sie sich dem Vorsprung gegeniiber hin, driicken Sie die _'_J “Taste, und halten Sie sie gedriickt.
Wenn nitig, stellen Sie sich mit vorsichtigen Schritten genau unter den Vorsprung,

VON EINEM VORSPRUNG HERUNTERKLETTERN

5
An den Vorsprung herangehen, sich umdrehen und dann die —j Taste driicken.

o
X

F.

~

B
die SHIFT-Taste loslassen, Um sich auf den Vorsprung heraufzuziehen, die —] “Taste driicken, Denken
Qje daran, daf nach einiger Zeit des Hiingens an einem Vorsprung Ihre Arme miide werden und Sie sich
nickt mehr halten kinnen und herunterfallen.

AN EINEM VORSPRUNG HANGEN

Die SHIFT-Taste driicken und sie withrend des Herabkletterns gedriickt halten, Ui sich fallenzulassen,

Imrier, wenn Sie in Reichweite von einem Vorsprung hochspringen oder herunterfallen, kinnen Sie sich
durch Driicken der SHIFT-Taste daran festhalten. Denken Sie jedoch daran, da Sie beim Loslassen der
S{%["]‘—T:mte auch den Vorsprung loslassen.

SICH NIEDERKAUERN

5 |
Die _,_'-J TTaste driicken. Um aufzustehen, die Taste loslassen,

KRIECHEN

) 5 a
11\ gewissen Situationen kinnen Sie sich durch Driicken der —! “Taste, gefolgl von der —i -oder der

6 | e e B 8]
1—“] TTaste flach auf den Boden werfen. Wenn dies geschieht, driicken Sie die - oder die -
‘faste, um in die gewiinschte Richtung zu kriechen (nach links oder nach rechts). Um riickwirts zu
kriechen, driicken Sie eine der Tasten, mit denen Sie sich in die Gegenrichtung bewegen kinnen,

8
{'m withrend des Kriechens aufzustehen, driicken Sie die —I Tasle,
tlinweis: Wihrend des Kriechens kimnen Sie Thr Schwert nicht ziehen,
i
ETWAS AUFHEBEN

gich vor den betreffenden Gegenstand stellen und die SHIFT-Taste driicken.
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FECHTEN

DAS SCHWERT ZIEHEN

Zum Ziehen des Schwertes (falls Sie eines haben) und Einnehmen der “En garde-
Position die STRG-Taste (oder ( auf dem Ziffernblock) driicken.

Wenn Sie “En garde” sind, ist die Wirkung der Tasten etwas anders:

Abblocken/parivren

Vorwarts/rickwartsgehen

»
+ SHIFT Tasle = sich nach links drehen und glvickzeitig \i
“En gande " beiben

A lorwarts-ruckwdrisgehen
+ SHIFT-Taste = sich nach rechts drehen und

gicichzestig “En garde” bleiben
Dz Schacert wegstecken
SHIFT oder DEL (zusammen mit Y oder . ) = sich umdrehen,
CTRL oder (0) = mit dem Schwert zuschlagen.
ZUSCHLAGEN

Die CTRL- (STRG-) Taste (oder 0 auf dem Ziffernblock) driicken. Bei jedem Driicken einer Taste wird ein
Sehwerthieb ausgefiihrt.

VORWARTS- ODER RUCKWARTSGEHEN

(4] 6
Die —‘-' - oder die '»—U -Taste driicken. .

ABBLOCKEN EINES GEGNERISCHEN HIEBES

18 ]

Wihrend Sie [hrem Gegner gegeniiberstehen, genau wenn er zuschlagt, die J -Taste driicken. T
Vielleicht miissen Sie etwas iiben, bis Sie den richtigen Zeitpunkt erwischen. Sehen Sie Ihrem Gegner 0
genau zu, und warten Sie, bis er zuschligt, &

| ) i /] +
ol

drehen Sie sich automatisch um, wenn Sie von hinten angegriffen werden. In gewissen
R

kann es jedoch sein, daf Sie einem Gegner absichtlich den Riicken zukehren wollen - zum
Sie zwischen zwei Gegnern eingeklemmt sind oder auch, wenn Sie ganz einfach

; 4 6 |
'en mbchten. Um sich aus der “En garde™Position umzudrehen, driicken Sie —] oder _]
en gleichzeitig die SHIFT-Taste gedriickt.

-Taste driicken. Sobald Sie das Schwert weggesteckt haben, kinnen Sie nach Belieben laufen,
ochspringen und klettern. Um das Schwert wieder zu ziehen, driicken Sie die CTRL Taste (oder 0 auf
n Ziffernblock).

“MAGISCHE KRAFTE
\jl )
* Wanrend des Spiels kann sich der Prinz gewisse magische Krifte erwerben,

ZUM SCHATTENMENSCHEN WERDEN

Als Ergebnis einer Erfahrung mit einem magischen Spiegel in den Kerkern von Jaffar hat der Prinz die
Fihigkeit erhalten (obschon er es selbst noch nicht weiR), sich von seinem irdischen Kiirper zu lisen
und die Welt als Schatten zu bereisen,

4 ]
Dazu miissen Sie abwechslungsweise und schnell hintereinander die J -und die —I “Taste driicken
und sich immer wieder drehen, bis sich [hr Schatten von Threm Kirper zu lisen beginnt, Um diese
Verwandlung zu iiberleben, bendtigen Sie mindestens achi stirkeeinheiten.
Wenn sie sich in den Schattenmenschen verwandeln, sacki Ihr Kiirper am Boden zusammen und bleibt
bewegungslos liegen, wihrend Sie die Umgebung in Schattenform durchstreifen. Alle anderen halten Sie

-
dabei fiir tot. Um in Ihren Korper zuriickzukehren, stellen Sie sich daneben hin und driicken _j ,um
sich niederzukauern. Dadurch werden Sie wieder mit Ihrem Korper vereint,

DIE FEUERKUGEL WERFEN

idwann gelangen Sie vielleicht in den Besitz eines magischen Feuers, Dies kinnen Sie daran
er'  jen, daB Sie bei Thren Bewegungen von einem bliulichen Leuchten umgeben sind. Um das Feuer
nach einem Feind zu werfen, wenden Sie sich in seine Richtung und driicken die STRG-Taste (oder 0 auf
dem Ziffernblock).
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JOYSTICK

LAUFEN, HOCHSPRINGEN, KLETTERN UND KRIECHEN

Huchspringen/Tlettern

Nach finks springen Nach vechis springen

Nach links springen Nach reehts laufin
+ Taste | = vorsichtiger Schritt
nach rechis

+ Taste | = vorsichtiger Schritt
nach finks

Hevalbklotterw/sich

Taste 1 = Gegenstinde aulheben oder an einem Vorsprung hiingen

zusammen mit einer Bewegung des Joysticks nach links oder rechts = vorsichtige Schritte machen
Taste 2 = das Schwert ziehen oder an einem Vorsprung hingen.

SICH UMDREHEN

Den Joystickgriff nach links oder rechts anklopfen.

LAUFEN

Den Joystickgriff in die gewiinschte Richtung bewegen (links oder rechts). Um anzuhalten, den Joystick
loslassen.

VORSICHTIGE SCHRITTE MACHEN

Taste | gedriickt halten und gleichzeitig den Joystickgriff in die gewiinschte Richtung bewegen (links
oder rechts). Mit vorsichtigen Schritten kimnen Sie sich ganz nah an den Rand eines Abgrunds oder an
eine verdichtig aussehende Stelle im Boden heranbewegen.

HOCHSPRINGEN
Den Joystick in gerader Linie nach vorn driicken.
VORWARTSSPRINGEN

Den Joystick aus dem Stillstand diagonal in die gewiinschte Sprungrichtung nach vorn driicken.

‘?E@:—:
» A
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LAUFEN UND VORWARTSSPRINGEN

Aus dem Laufen kinnen Sie weiter springen. Um aus dem Laufen iiber einen Abgrund zu springen,
miissen Sie mindestens zwei volle Schritte vom Rand wegtreten. Driicken Sie den Joystickgriff nach link
oder rechts, um loszulaufen, und dann nach vorn, um abzuspringen. Sie brauchen sich nicht davor zu
fiirchten, den Joystick zu frith nach vorn zu driicken; der Prinz springt immer erst im letztmiglichen
Moment ab.

AUF EINEN VORSPRUNG KLETTERN

Stellen Sie sich dem Vorsprung gegeniiber hin und driicken Sie den Joystick in gerader Linie nach vorn.
Wenn nitig, stellen Sie sich mit vorsichtigen Schritten genau unter den Vorsprung,

VON EINEM VORSPRUNG HERUNTERKLETTERN

An den Vorsprung herangehen, sich umdrehen und dann den Joystick nach hinten ziehen,

AN EINEM VORSPRUNG HANGEN

JEine Joysticktaste driicken und sie wihrend des Herabkletterns gedriickt halten. Um sich fallenzulassen

die Taste loslassen. Um sich auf den Vorsprung heraufzuziehen, den Joystick nach vorn driicken. Denker
Sie daran, da® nach einiger Zeit des Hingens an einem Vorsprung lhre Arme miide werden und Sie sich
nicht mehr halten kiimnen und herunterfallen.

Immer, wenn Sie in Reichweite von einem Vorsprung hochspringen oder herunterfallen, kimnen Sie sich
durch Driicken einer Taste daran festhalten, Denken Sie jedoch daran, daB Sie beim Loslassen der Tast
auch den Vorsprung loslassen.

SICH NIEDERKAUERN
Den Joystickgrill in gerader Linie nach hinten ziehen, Um aufzustehen, den Griff loslassen.

KRIECHEN

In gewissen Situationen kénnen Sie sich Mach auf den Boden werfen, indem Sie den Joystickgriff zuerst
nach hinten und dann in Ihre Blickrichtung ziehen. Wenn dies geschieht, driicken Sie den Joystick auf
die gewiinschte Seite, um in die entsprechende Richtung zu kriechen (nach links oder nach rechis). Un
riickwirts zu kriechen, driicken Sie den Joystick in die Gegenrichtung. Um wiihrend des Kriechens
aufzustehen, driicken Sie den Joystick nach vorn.

Hinweis: Wilirend des Kriechens kinnen Sie IThr Sehwert nicht ziehen.
ETWAS AUFHEBEN

Sich vor den betreffenden Gegenstand stellen und Taste 1 driicken,
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FECHTEN DAS SCHWERT WEGSTECKEN
Den Joystick nach hinten ziehen. Sobald Sie das Schwert weggesteckt haben, kinnen Sie nach Belieben

DAS SCHWERT ZIEHEN laufen, hochspringen und klettern. Um das Schwert wieder zu ziehen, driicken Sie Taste 2.

Znm Ziehen des Schwertes (falls Sie eines haben) und Einnehmen der “En garde™ Position Taste 2 driicken, MAGISGHE KRAFTE

Wenn Sie “En garde” sind (das Schwert gezogen haben), sind die Steuerfunktionen etwas anders;
Wihrend des Spiels kann sich der Prinz gewisse magische Krifte erwerben,
ZUM SCHATTENMENSCHEN WERDEN
Vorwirts-/riickwirtsgehen + Taste | Als lﬂrge::]:i einer Erfahrung mit einem magischen Spiegel in den Kerkern von Jaffar hat der Prinz die

= sich nach rechls drehen wnd Fihigkeit erhalten (obschon er es selbst noch nicht weil}), sich von seinem irdischen Kirper zu lisen
ievchen g Tom gy Dlenben die Welt als Schatten zu bereisen.

Abbtocken/pariere

Vorwirts-/ritckwartsyehen
+ Taste 1 = sich nach links drehen
wnd gleichzeiliy “En gurde” Weiben
Dazu miis. 1 Sie den Joystick raseh hintereinander von einer Seite zur anderen driicken und sich immer
wieder drel - bis sich Thr Schatten von Threm Korper zu losen beginnt, Um diese Verwandlung zu
l'jherlehqn, L .}tigtfn Sie mindestens acht Stiarkeeinheiten,

Das Sehwert wegstecken Wenn silf sich in den Schattenmenschen verwandeln, sackt Thr Kérper am Boden zusammen und bleibt
hewegunigslos liegen, wihrend Sie die Umgebung in Schattenform durchstreifen. Alle anderen halten Sie

Taste 1 (zusammen mit dem Joystick) = sich umdrehen. o : o g : :
( : ) dabei fijr tot. ['m in Thren Korper zuriickzukehren, stellen Sie sich daneben hin und ziehen den Joystick

Taste 2 = mit dem Schwert zuschlagen. nach hinten, um sich niederzukauern, Dadurch werden Sie wieder mit [hrem Kirper vereint,
ZUSCHLAGEN DIE FEUERKUGEL WERFEN

Taste 2 driicken. Bei jedem Driicken der Taste wird ein Schwerthieh ausgefiihrt, Irgendwann gelangen Sie vielleicht in den Besitz eines magischen Feuers, Dies konnen Sie daran
VORWARTS- ODER RUCKWARTSGEHEN erkentien, dafd Sie hei Ihren Bewegungen von einem bliulichen Leuchten umgeben sind, Um das Feoer

) ) nach einem Feind zu werfen, wenden Sie sich in seine Richtung und driicken Taste 2,
Den Joystickgriff nach links oder nach rechts driicken.

ABBLOCKEN EINES GEGNERISCHEN HIEBES

Genau dann, wenn Thr Gegner zuschligt, den Joystick nach vorn driicken. Vielleicht miissen Sie etwas
iiben, bis Sie den richtigen Zeitupunkt erwischen. Sehen Sie [hrem Gegner genau zu, und warten Sie, bis
er zuschligt,

SICH UMDREHEN

Gewdhnlich drehen Sie sich automatisch um, wenn Sie von hinten angegriffen werden. In gewissen
Situationen kann es jedoch sein, da§ Sie einem Gegner absichtlich den Riicken zukehren wollen - zum
Beispiel, wenn Sie zwischen zwei Gegnern eingeklemmt sind oder auch, wenn Sie ganz einfach
davonlaufen méchien. Um sich aus der “En garde™-Position umzudrehen, driicken Sie den Joystick in die
Richtung, in die Sie schanen mochten, und halten gleichzeitig Taste 1 gedriickt,
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TIPS

o Um beim Uberspringen eines Abgrunds aus dem Stillstand so weit wie miglich zu kommen, bewegen Sie
sich am besten vor dem Absprung mit vorsichtigen Sehritten so nah wie miglich an den Rand des Abgrunds.

*  Wenn Ihr Sprung iiber einen Abgrund zu kurz ausfillt, gelingt es Ihnen vielleicht, sich am
gegentberliegenden Rand durch Driicken der SHIFT-Taste (im Tastaturmodus) oder einer
Joysticktaste (im Joystickmodus) festzuhalten. Vergessen Sie dabei aber nicht, daf Sie heim
loslassen der entsprechenden Taste auch den Rand des Abgrunds loslassen.

¢ Beijedem Abblocken eines gegnerischen Schwerthiches werden Sie von der Kralt des Hiebes etwas
zurickgeschoben. Wenn Sie sich also einer defensiven Strategie bedienen, werden Sie bald
feststellen, daR Sie zunehmends an Boden verlieren, Versuchen Sie daher, nach einem erfolgreichen
Abblocken selbst zuzusehlagen,

*  Lose Stellen im Boden finden Sie durch Auf- und Abspringen. Wenn eine Stelle im Boden wackelt, ist
sie ganz bestimd lose. Sie kimnen lose Stellen im Boden auch ganz 6ffnen, indem Sie sich daneben
hinstellen und sie durch wiederholtes Auf- und Abspringen zum Abbrickeln bringen.

*  Sie kiilnnen eine lose Stelle im Boden herausschlagen, indem Sie sich direkt darunter hinstellen und
hochspringen. Dabei ist es Ihrer Gesundheit zutréiglicher, wenn Sie bei der Landung des
Bodenstiicks bereits woanders sind,

*  Wenn ein loses Bodenstiick droht, Ihnen auf den Kopf zu fallen, kinnen Sie sich schiitzen, indem Sie
niederkauern. Das Bodenstiick Fllt Ihnen dann bloB auf den Riicken, was viel weniger schmerzhalt ist.

* Halten Sie Ausschau nach den druckbetriebenen Bodenplatten, die Tove offnen und schlieRen, Es
gibt drei Arten von Platten: eine Art schliet Tore, die zweite iffnet sie und die dritte tut beides. Mit
etwas Erfahrung werden Sie lernen, die verschiedenen Arten von Druckplatten zu erkennen, ohne
darauf treten zu miissen,

¢ Nehmen Sie sich vor Druckplatten in acht, durch deren Aktivierung aus dem Hinterhalt Pleile auf Sie
abgeschossen werden.

* Im Laufe [hrer Abenteuer stofen Sie auf verschiedene Zaubertrinke. Manche sind Heiltriinke, durch
die Sie Thre volle Stirke wiedererlangen; die Wirkungen anderer Triinke sind unterschiedlich, Mit
der Zeit werden Sie lernen, die Trinke voneinander zu unterscheiden. Versuchen Sie, alle
lebensstiarkenden Trianke ausfindig zu machen, denn Sie brauchen sie,

¢ Nehmen Sie sich vor aus den Wiinden schieRenden Stacheln in acht. Wenn Sie an einer Wand
hochklettern miichten, in der Stacheln verborgen sind, lisen Sie ihr HerausschieRen zuerst mit
einem vorsichtigen Schritt aus. Sobald die Stacheln aus der Wand ragen, sind sie harmlos, und Sie
kinnen an der Wand hochklettern, ohne sich zu verletzen,

*  Toutes les épées ne sont pas identiques. Certaines ont plus de qualités que d'autres.
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+ Ein Sturz iiber zwei Stockwerke ist schmerzhalt; iiber drei ist er tidlich. Vermeiden Sie es daher
nach Miglichkeit, einfach iiber einen hohen Vorsprung hinauszuschlendern, Versuchen Sie lieber,
die Hohe des Sturzes zu verringern, indem Sie dem Vorsprung den Riicken zukehren, soweit

| herunterklettern, bis Sie am Vorsprung hiingen, und sich erst dann fallenlassen.

* Wenn Sie sich von einem Vorsprung herunterfallen lassen, konnen Sie Ihre Sturzrichtung meistens
durch den Augenblick beeinflussen, in dem Sie den Vorsprung loslassen. Wenn Sie beim Schwung nach
vorn loslassen, fallen Sie vorwirts. Wenn Sie beim Schwung nach hinten loslassen, fallen Sie riickwiirts,

¢ Nicht alle Schwerter sind gleich. Manche sind “gleicher” als andere.

¢ Wenn Sie einen scheinbar unbesiegbaren Gegner antreffen, ist das vielleicht darauf zuriickzufiihren, dald
/ Sie die falsche WafTe benutzen, Miglicherweise gibt es auch einen Weg, den Kampf ganz zu vermeiden ...

'LEBEN UND T0D

[ Die rote Flischchenreihe unten links am Bildschirm zeigt Thre aktuelle Stirke an. Jedesmal, wenn Sie
Mt werden, verlieren Sie eine Stirkeeinheit. Wenn das letzte Flischchen verschwunden ist, sind Sie tot.

/ Beim Spielbeginn haben Sie drei Stirkeeinheiten. Spiter kinnen Sie sich noch weitere dazu erwerben.

Zu den Dingen, die Sie eine Stirkeeinheit kosten, gehiren ein Schwerthieb von einer Wache, Stiirze iiber
awei Stockwerke und das Zusammenbrechen eines Bodenstiicks auf Ihren Kopf. In anderen,
schwerwiegenderen Unfillen kiinnen Sie auch sogleich getotet werden.

Die Stirke eines Feindes ist an einer blauen Flischehenreihe unten rechts am Bildschirm ersichtlich.
Um einen Feind zu titen, miissen Sie ihm entweder alle seine Stirkeeinheiten wegnehmen oder ihm auf
eine andere Weise den Garaus machen,

TOD UND “WIEDERGEBURT”

Nachdem Sie gestorben sind, erscheint die Mitteilung “PRESS KEY TO CONTINUE” auf dem Bildschirm.
Driicken Sie eine beliebige Taste auf der Tastatur oder eine der Joysticktasten, um an den Anfang der
aktuellen Ebene oder zum letzten Wiedergeburtspunkt zuriickzukehren,

Wenn Sie keine Taste driicken, beginnt die Mitteilung zur Warnung zu blinken und ein glockenihnlicher
Ton erklingt. Nach zehn Tonen wird das Spiel automatisch beendet, und sie kehren zur Titelsequenz am
i Tfang zuriick,

 Sie sich in eine ausweglose Situation manivriert haben, kinnen Sie durch Driicken von Alt-A an
ot Anfang der aktuellen Ebene oder den letzten Wiedergeburtspunkt zuriickkehren.
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ZEITGRENZE

In den ersten paar Ebenen gibt es keine Zeitgrenze, und Sie kiinnen ungestraft so oft sterben und
wiedergeboren werden, wie Sie michten,

Eine Weile nach Beendigung der dritten Ebene, findet in Persien ein gewisses Ereignis statt, das die Uhr
in Bewegung setzt. Wenn das geschieht, werden Sie es merken. Von diesem Augenblick an kénnen Sie
awar noch immer beliebig oft sterben und das Spiel fortsetzen, doch die Uhr tickt im Hintergrund, Nach
Ablauf der erlaubten Zeit ist das Spiel beendet,

Um zu einem beliebigen Leitpunkt, nachdem die Uhr zu ticken anfangt, zu erfahren, wieviel Zeit Thnen 'f
noch bleibt, driicken Sie die Leertaste, =

DAS SPIEL SPEICHERN

Fin laufendes Spiel kann Jederzeit durch Driicken von Alt-G gespeichert werden, Dadurch gelangen Sie

auf den Bildschirm mit den gespeicherten Spielen. Withlen Sie mit der TAB-Taste ein leeres Feld aus, /
dann geben Sie einen neuen Namen fiir das Spiel, das Sie speichern michten, ein. Wenn Sie damit fertig

sind, driicken Sie die EINGABETASTE, um zur Spielhandlung zuriickzukehren,

Eis konnen bis zu zehn Spiele gleichzeitig gespeichert werden. Wenn Sie ein Spiel speichern machten,

aber alle Felder mit gespeicherten Spielen bereits voll sind, miissen Sie ein altes Spiel iiberschreiben,

Dazu wahlen Sie das betreffende Feld, l6schen den Namen des alten Spiels und ersetzen ihn durch den

neuen Namen,

Wenn Sie beim nichsten Mal ein gespeichertes Spiel wiederaufnehmen michten, driicken Sie nicht eine
beliebige Tastatur- oder J oysticktaste zum Beginn eines neuen Spiels, sondern Alt-L, um auf den
Bildschirm zur Wiederaufnahme eines gespeicherten Spiels zu gelangen. Wiihlen Sie mit der TAB-Taste
das gewiinschte Spiel aus, und driicken Sie die EINGABETASTE. Das Spiel beginnt entweder wieder am
Anfang der Ebene oder beim Wiedergeburtspunkt, wo Sie sich zum Zeitpunkt des Speicherns befanden,
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W?Z.UM VERFASSER

Jordan Mechner wurde in New York City geboren und schlo® sein Studium an der Yale University im
Jahre 1985 ab. Zu den anderen bisher von ihm verfaBten Computerspielen gehoren Karateka und Pring
of Persia. Prince of Persia wurde mehrfach ausgezeichnet, unter anderem 1992 mit dem Tilt D'Or und
dem Maclser Eddy, Es wurde in sechs Sprachen tibersetzt, und ist weltweit in iiber 20 Formaten
erhaltlich. Jordan ist gleichzeitig Drehbuchautor und freischaffender Filmemacher. In dieser Kapazit:it
produzierte und verfaRte er den Dokumentarfilm “Waiting for Dark” (Warten auf die Dunkelheit), bei
dem auch er die Regie fiihrte,



HINWEIS

ELECTRONIC ARTS BEHALT SICH DAS RECHT VOR, JEDERZEIT UND OHNE VORHERIGE ANKUNDIGUNG
VERBESSERUNGEN UND ANDERUNGEN AN DEM HIER BESCHRIEBENEN PRODUKT YORZUNEHMEN.
DAS VORLIEGENDE HANDBUCH UND DIE DARIN BESCHRIEBENE SOFTWARE UNTERSTEHEN DEM
URHEBERRECHT. ALLE RECHTE BLEIBEN VORBEHALTEN. DAS HANDBUCH DARF WEDER GANZ
NOCH AUSZUGSWEISE KOPIERT, VERVIELFALTIGT, IN ANDERE SPRACHEN UBERSETZT ODER IN
ELEKTRONISCHE ODER MASCHINENLESBARE FORM GEBRACHT WERDEN, ES SEI DENN, ES WURDE
VORHER DIE AUSDRUCKLICHE, SCHRIFTLICHE GENEHMIGUNG VON ELECTRONIC ARTS LIMITED,
90, TERON DRIVE, LANGLEY, BERKS. SL3 8XP', ENGLAND, EINGEHOLT.

ELECTRONIC ARTS UBERNIMMT KEINERLEI VERANTWORTUNG. WEDER AUSDRUCKLICHER NOCH
STILLSCHWEIGENDER ART, IN BEZUG AUF DIESES HANDBUCH, SEINE QUALITAT ODER
VERWENDBARKEIT ODER SEINE EIGNUNG FUR BINEN BESTIMMTEN ZWECK. DAS HANDBUCH WIRD
"IN DER VORLIEGENDEN FORM” GELIEFERT. ELECTRONIC ARTS UBERNIMMT BESTIMMTE
BESCHRANKTE VERPFLICHTUNGEN IN BEZUG AUF DIE SOFTWARE UND DIE
DATENTRAGER.HIERZU WIRD AUF DIE BESCHRANKTE GARANTIE VERWIESEN,

BESCHRANKTE GARANTIE

Electronic Arts erteilt dem urspriinglichen Kiufer dieses Computer-Software-Produkts eine fiir 90 Tage
ab Verkaufsdatum geltende Garantie, dal das Medium, aul dem die Soft ware-Programme gespeichert
sind, keine Mingel an Material und Beschaffenheit aufweist. Sollten wiihrend dieser Zeit Fehler
auftreten, werden die fehlerhaften Medien beim Einsenden des Originalprodukts sowie einer datierten
Quittung, einer Beschreibung der Defekte, des fehlerhaften Mediums und der Adresse des Absenders an
Electronic Arts (Adresse siche Riickseite dieses Dokuments) ersetat,

Diese Garantie gilt zusitzlich zu den gesetzlich verbrieften Rechten und beeintriichtigt diese in keiner
Weise. Die Garantie bezieht sich nicht auf die Programme selbst, die "in der vorliegenden Form" geliefert
werden. Sie gilt auch nicht fiir Medien, die unsachgemifem oder iibermiRigem Gebrauch oder
Beschidigungen ausgesetzt waren,

ERSATZ VON MEDIEN

Electronic Arts ersclzt vom Benutzoer besehitdigte Medien, wenn das Oviginalmedinm mit einem auf
Electronic Arts Ltd, ausgestellten Euroscheck iiber § 5.75 eingesendel wird,
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