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Epilepsie Warnung
Diese Hinweise sollten vor Benutzung des Spiels durch Erwachsene und inshesondere
durch Kinder sorgfaltig gelesen werden. Bei Personen, die an photosensibler Epilepsie
leiden, kann es zu epileptischen Anféllen oder Bewusstseinsstorungen kommen,
wenn sie bestimmten Blitzlichtern oder Lichteffekten im taglichen Leben ausgesetzt
werden. Diese Personen kénnen bei der Benutzung von Computer- oder Videospielen
einen Anfall erleiden; in der Regel sind diese Spiele flir Menschen mit Epilepsie nicht
geféhrlich. Es kénnen auch Personen von Epilepsie betroffen sein, die bisher noch nie
einen epileptischen Anfall erlitten haben. Falls bei einer Person selbst oder bei einem ihrer
Familienmitglieder unter Einwirkung von Blitzlichtern mit Epilepsie zusammenhéngende
Symptome (Anfélle oder Bewusstseinsstorungen) aufgetreten sind, sollte diese sich vor
der Benutzung des Spiels an ihren Arzt wenden.
Elternsolltenihre Kinder bei der Benutzung von Computer- und Videospielen beaufsichtigen.
Sollten bei einem Erwachsenen oder einem Kind wéhrend der Benutzung eines Computer-
bzw. Videospiels Symptome wie Schwindelgefihl, Sehstérungen, Augen oder Muskelzucken,
Bewusstseinsverlust, Desorientiertheitoder jegliche Artvon unfreiwilligen Bewegungen bzw.
Krampfen auftreten, so sollte das Spiel SOFORT beendet und ein Arzt konsultiert werden.
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1. Lizenz

Der Kéufer erhdlt das nicht ausschlieBliche Recht, das Programm an einem
Computerarbeitsplatz zu benutzen. Das Recht ist nicht tibertragbar, vermietbar oder
verleihbar. Das Kopieren und Archivieren des Programms zum Zwecke der eigenen
Datensicherung ist gestattet. Das Eigentum und die Urheberrechte oder sonstige
Schutzrechte an der Software verbleiben nach wie vor bei der dtp entertainment AG,
resp. lhren Lizenzpartnern.

2. Beschrénkungen und Anderungsverbot

Das Programm oder Teile davon diirfen nicht kostenpflichtig oder kostenfrei
weitergegeben, lizenziert, vermietet, verandert, ibersetzt, angepasst oder veroffentlicht
werden. Die Software darf weder im Gesamten noch in Teilen disassembliert,
dekompiliert oder auf andere Weise in allgemein lesbare Form zurtickgewandelt
werden.

3. Laufzeit des Vertrages

Die Lizenz gilt bis zu ihrer Beendigung. Der Lizenzvertrag kann dadurch beendet
werden, dass die Software sowie alle Kopien vernichtet werden. Die Lizenz erlischt
unverziiglich, wenn gegen eine Bestimmung des Lizenzvertrages verstoBen wird, ohne
dass es einer Kiindigung durch die dtp entertainment AG, resp. ihren Lizenzpartnern,
bedarf.

4. Haftungsbeschrénkung

Die dtp entertainment AG ibernimmt keine Gewahr f(ir die Vollstandigkeit und
Richtigkeit des Inhaltes der auf dem Datentréger gespeicherten Software. Eine Haftung
flir entgangenen Gewinn, fiir Schdden an oder Verlust der gespeicherten Daten sowie
flr andere mittelbare oder unmittelbare Folgeschédden ist ausgeschlossen, soweit nicht
grob fahrlassiges oder vorsétzliches Verhalten der dtp entertainment AG vorliegt.
Etwaige Schadensersatzanspriiche sind unabhéngig von der Anspruchsgrundlage in
der Hohe auf die entrichtete Lizenzgebiihr beschrénkt.

5. Schlussbhestimmungen
Es gilt deutsches Recht. Sollten einige Bestimmungen dieses
Lizenzvertrages rechtlich unhaltbar oder unwirksam sein, bleiben alle anderen
Bestimmungen rechtswirksam. Unwirksame Bestimmungen sind durch
Regelungen zu ersetzen, die dem urspriinglichen Sinn am néchsten kommen.
© 2010 dtp entertainment AG, Goldbekplatz 3-5, 22303 Hamburg.




. Einfiihrung - von Jane Jensen

Zundchst einige Dinge, die man in England auf Reisen tunlichst vermeiden sollte:

1. Fahre in stiirmischen Néchten nicht auf Landstrafen.

2. Benutze kein Fahrzeug, das unterwegs den Geist
aufgeben konnte.

3. Reise niemals allein.

4. Bevor du dich an wichtigen Strafienschildern orientierst,
halte kurz an und vergewissere dich, dass sie nicht
locker sind und moglicherweise vom Wind verdreht
wurden.

5. Und egal, was passiert: Verbringe die Nacht niemals in
einem alten, unheimlichen Haus.

Vielleicht ist es ganz gut, dass Sam Everett - die Heldin des Spiels - diese klugen Ratschldge
nicht befolgt hat. Schlieflich hétte sie sonst eine dieser unglaublichen Gelegenheiten
verpasst, die einem das Schicksal nicht gerade haufig zugesteht. Und wir waren wohl nicht
in den Genuss dieses grofartigen Abenteuers gekommen.

Willkommen in Oxford und auf dem Dread Hill Anwesen, dem Familiensitz von Dr. David
Styles, einst der beriihmteste Neurobiologe von Oxford und nun ein gebrochener Mann.
Eine Kette ungewohnlicher Zufalle fiihrt dazu, dass Sam fiir ihn arbeitet. Der Mann gibt
viele Rtsel auf. Ist er vielleicht ein verletzter Léwe, den sie retten kann, wenn es ihr gelingt,
ihm den sprichwdrtlichen Dorn aus der Pfote zu ziehen? Oder ist er ein Verriickter, wie viele
Leute glauben, und vielleicht sogar ein Monster?

Es ist fiir Sam nicht leicht, Styles zu verstehen und zu ihm durchzudringen. Mit Magie
kennt sie sich aus, schlieflich verdient sie ihr Geld damit, Touristen auf der Strafe mit
Zaubertricks zu unterhalten. Es gibt jedoch eine Magie, die tiefgriindiger ist als jene,

die Sam zu beherrschen weifl. Eine Magie, die den Strangen unserer DNA und den
Nervenbahnen unseres Gehirns innewohnt. Es ist die Magie vom richtigen Ort und von der
richtigen Zeit, von unvermeidbaren Ereignissen und von Seelen, die sich jenseits aller Logik
miteinander verbunden fiihlen. Selbst in Schmerz, Verlust und aufrichtiger Loyalitét in Folge
von unertraglicher Einsamkeit lebt diese Magie.

Dr. David Styles ist sich dieser tiefgriindigen Magie gewahr, schlieflich ist er Wissenschaftler

und erforscht bereits seit vielen Jahren die komplexen Vorgange im menschlichen
Gehirn. Und dennoch wurde er noch nie Zeuge von solch mysteridsen Ereignissen,
wie sie sich in Oxford zutragen werden.

Bei Gray Matter schliipfst du in die Rolle beider Personen - Sam und Dr. Styles -, weil es
immer mehr als nur eine Wahrheit gibt und weil es manchmal zweier gebrochener Individuen
bedarf, um ein Ganzes zu bilden. Hinter den Ereignissen im Spiel verbirgt sich mehr als nur
ein Geheimnis und es gilt, die vielen dunklen Verzweigungen in der Hohle des Lowen zu
erforschen. Aber wenn du weiterliest bzw. spielst, wird das Licht am Ende des Tunnels die
ganze Wahrheit offenbaren. Bis auf Weiteres...

Spieltipps:

Gray Matter ist ein Adventure. Falls du noch nie ein Spiel dieses Genres gespielt hast, konnten
die folgenden Tipps hilfreich sein:

é Zeit spielt keine Rolle und du kannst die Spielwelt in aller Ruhe erkunden. Klicke alles
an, damit dir kein Detail entgeht. Achte auf die Kommentare von Sam oder David, denn
sie konnten Hinweise dartiber enthalten, was es als Ndchstes zu tun gilt (z.B.: ,Hmmm,
ich frage mich, was in diesem Schrank ist...).

é Benutze an allen Schaupldtzen die LEERTASTE, um dir anzeigen zu lassen, mit welchen
Elementen der Spielwelt du interagieren kannst.

é Nimm alles mit, was du in die Finger kriegen kannst, denn du konntest viele
Gegenstdnde deines Inventars dazu brauchen, Ratsel zu 1osen. Zum Beispiel kann es
sein, dass du in der Scheune einen Spaten findest, den du spater brauchst, um an einer
auffalligen Stelle im Garten zu graben.

é Wenn du in der Spielwelt auf eine Stelle stoft, fiir die du einen Gegenstand des Inventars
benutzen musst, verdndert der Mauszeiger seine Form und wird als offene Hand mit
einem Fragezeichen dargestellt. Versuche, einige Gegenstinde des Inventars an dieser Stelle
auszuprobieren. Fange dabei mit dem Gegenstand an, der dir am logischsten erscheint.
Falls keiner deiner Gegenstdnde etwas bewirkt, mache dir keine Sorgen. Wahrscheinlich
hast du den richtigen Gegenstand einfach noch nicht gefunden und mitgenommen.
Erkunde weiter die Spielwelt und kehre wieder zu der Stelle zurlick, wenn du einen neuen
Gegenstand hast, den du ausprobieren konntest.
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Benutze Sam und Davids Tagebticher (im Inventar), um dir bereits gefiihrte Dialoge
sowie Zwischensequenzen noch einmal zu Gemiite zu fiihren und dabei vielleicht auf
neue Hinweise zu stoflen.

Es gibt im Spiel einige Schauplitze, die du immer wieder aufsuchen wollen wirst,
beispielsweise den Zauberladen , The Black Wand*“, um Zubehér fiir Zaubertricks zu
kaufen, das Labor im Keller des Dread Hill Anwesens, um in der Rolle von Sam David
Bericht zu erstatten, oder Davids Privatlabor, wenn du als David spielst.

Falls du einmal das Gefiihl haben solltest, nicht weiterzukommen, rufe die
Ubersichtskarte auf. Die Namen der Schauplitze, an denen es noch etwas zu tun gibt,
um das Kapitel beenden zu konnen, werden in goldener Farbe dargestellt.

Falls du mit deinem Latein tatsichlich einmal VOLLIG am Ende sein solltest,

kannst du im Forum der dtp entertainment AG um Hilfe bitten
(http://forum.dtp-entertainment.com) oder im Internet einen Walkthrough zum Spiel
suchen. Du solltest allerdings nur die Abschnitte lesen, die fiir dein aktuelles Problem
wirklich wichtig sind, um dir nicht selbst den Spaf und die Spannung zu verderben.
Du kannst in diesem Spiel nicht sterben und es gibt keine ausweglosen Situationen, in
denen du hoffnungslos feststecken konntest (beispielsweise, weil du moglicherweise
irgendetwas brauchst, aber dort nicht mehr hingehen kannst). Du hast also alle
Freiheiten und kannst alles ausprobieren, was dir in den Sinn kommt, egal in welcher
Reihenfolge. Der Spaf wird dir sicher nicht vergehen, keine Sorge!

(Aber vergiss trotzdem nicht, oft und regelmaRig zu speichern!)

Quellen

Viele von Davids Theorien und Gedankengéngen beruhen auf wahren Forschungsergebnissen.

Falls du dich fiir die Thematik von Gray Matter interessierst, sind folgende Biicher

empfehlenswert:

Der Mann, der seine Frau mit einem Hut verwechselte, Oliver Sacks

Phantoms in the Brain: Probing the Mysteries of the Human Mind, V.S. Ramachandran

The Conscious Universe: The Scientific Truth of Psychic Phenomena, Dead Radin

Systemvoraussetzungen

Minimal

Windows® XP/Vista/7 mit .Net Framework 2.0
1.4 GHz Pentium® 4 oder vergleichbarer Prozessor
512 MB RAM (XP) / 1 GB RAM (Vista/7)
128 MB DirectX® 9 kompatible Grafikkarte (Shader 2.0) - ab ATI Radeon 9800 Pro, Nvidia
Geforce 6200TC und Intel GMA X3200
16 bit DirectX® 9 kompatible Soundkarte
6,5 GB Festplattenspeicher
DVD-ROM Laufwerk
Maus, Tastatur

Empfohlen

Windows® XP/Vista/7 mit .Net Framework 2.0

Intel® Core™ 2 Duo 2.4 GHz oder vergleichbarer Prozessor

1 GBRAM (XP) / 2GB RAM (Vista/7)

256 MB DirectX® 9 Compatible Video Card (Shader 3.0) - ab ATI Radeon 2xxx und Nvidia
Geforce 8xxx

16 bit DirectX® 9 kompatible Soundkarte

6,5 GB Festplattenspeicher

DVD-ROM Laufwerk

Maus, Tastatur

Installation

Automatisch
Lege die DVD in dein DVD-ROM-Laufwerk ein, um das Spiel automatisch installieren zu lassen.
Das Startfenster des Spiels wird daraufhin automatisch eingeblendet und du kannst das Spiel
installieren oder Einstellungen anpassen.




Manuell

Sollte das Startfenster nicht automatisch eingeblendet werden, kannst du das
Spiel auch manuell installieren. Offne den Windows ®Explorer und wihle
dein DVD-ROM-Laufwerk aus, um den Inhalt der DVD anzeigen zu lassen.
Mit einem Doppelklick auf die Datei ,,StartUp.exe* kannst du nun den
Launcher starten und damit das Startfenster einblenden.

Menii des Startfensters
In diesem Fenster hast du diverse Auswahlmaoglichkeiten:

R}

a
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Mit einem Klick auf Gray Matter installieren wird die
Installationsroutine eingeleitet und der Standardpfad fiir die
Installation des Spiels angezeigt. Du kannst den angegebenen
Standardpfad akzeptieren oder selbst einen Installationspfad
festlegen. Am Ende des Installationsvorgangs kannst du zusdtzlich
die bendtigten Programme DirectX® 9.0c und .Net Framework 2.0
installieren.

Falls du das Spiel bereits installiert hast, erscheint anstelle der
Installationsoption die Option Gray Matter spielen.

Gray Matter spielen startet das Spiel.

Gray Matter ReadMe lesen zeigt die ReadMe-Datei des Spiels an.
Falls du das Spiel bereits installiert hast, erscheint anstelle der
Installationsoption die Option ,,Konfiguration®.

Konfiguration startet das Konfigurationsprogramm, mit dem du
die Einstellungen fiir die Bildschirmaufldsung und Performance
anpassen kannst. Falls auf deinem System Performance-Probleme
auftreten sollten, kannst du bei einigen Einstellungen die Qualitdt
Schritt fiir Schritt verringern, bis Gray Matter auf deinem Computer
zufriedenstellend lauft.

Uber Gray Matter Webseite gelangst du zur Webseite des Spiels.
Mit dem Button Gray Matter Handbuch kannst du jederzeit das
Handbuch zu Rate ziehen, wenn du etwas nachschlagen mochtest.

Nach dem Start von Gray Matter hast du verschiedene Auswahl-
moglichkeiten.

Neues Spiel
Startet ein Spiel von Anfang an.

Spiel laden
Ladt einen der zuvor gespeicherten Spielstande.

Optionen
Sound
Hier kannst du die Einstellungen fiir die Musik, Soundeffekte und
Sprachausgabe anpassen.
Grafik
Hier kannst du Anpassungen an Helligkeit und Kontrast vor-
nehmen sowie die Anzeige der Untertitel aktivieren/deaktivieren.
Steuerung
Hier erhdltst du Informationen {iber die Steuerung.

Mitwirkende

Wenn du mehr tiber die Personen wissen willst, die hingebungsvoll
an der Entstehung dieses Spiels beteiligt waren, bist du hier genau
richtig.

Hauptmenii (‘




. Gray Matter beenden
Beendet das Spiel und fiihrt dich zuriick auf den Desktop deines
Betriebssystems.

Spielmenii

Wenn du beim Spielen die Taste ,,ESC* driickst, gelangst du ins
Spielmenii.

Spiel fortsetzen
Schliefit das Menii und wechselt zuriick in die Spielwelt.

Video iiberspringen
Diese Option ist nur wahrend Zwischensequenzen verfiigbar und
bricht die laufende Zwischensequenz ab.

Spiel laden
Ladt einen der zuvor gespeicherten Spielstande.

Spiel speichern

Speichert den aktuellen Spielfortschritt. Du kannst dafiir ein beliebiges Speicherfeld
auswadhlen. Ist das von dir ausgewahlte Speicherfeld bereits mit einem Spielstand
belegt, wird der alte Spielstand iiberschrieben und durch den neuen ersetzt.

Hauptmenii (‘

Beendet das aktuelle Spiel und fiihrt dich zuriick ins Hauptmenti.
Der nicht gespeicherte Spielfortschritt geht dabei verloren.

Hauptbildschirm

In dieser Ansicht bewegst du deinen Charakter und lasst ihn mit der
Spielwelt interagieren.

Klicke mit der linken Maustaste auf eine Stelle in der
r I. Spielwelt, um deinen Charakter dorthin zu bewegen.

Klicke mit der linken Maustaste auf eine interaktive
] Stelle in der Spielwelt (,,Hotspot®), um die
r entsprechende Interaktion (z.B. ansehen, nehmen,
. reden, untersuchen, Zaubertrick ausfiihren usw.)
einzuleiten.

| Bewege den Mauszeiger an den oberen
| Bildschirmrand, um dein Inventar zu 6ffnen.

Klicke mit der linken Maustaste auf einen Gegenstand
| in deinem Inventar, um Informationen tiber den
| entsprechenden Gegenstand zu erhalten oder in die

= Nahansicht zu wechseln.




Klicke mit der rechten Maustaste auf einen
Gegenstand in deinem Inventar, um den
entsprechenden Gegenstand in die Hand zu nehmen.
(Nur wenn sich ein Gegenstand in deiner Hand
befindet, kannst du ihn mit anderen Gegenstinden
oder Charakteren kombinieren.)

Klicke mit der linken Maustaste auf einen Hotspot,
der mit dem Kombinieren-Icon gekennzeichnet ist,
um den Inventar-Gegenstand in deiner Hand mit dem
Hotspot zu kombinieren.

Benutze das Mausrad oder driicke die Tasten ,,Bild
auf/ab“, um in ein Dokument in der Nahansicht
hinein- bzw. herauszuzoomen.

[_,\! gedriickt halten

Driicke die rechte Maustaste und halte sie gedriickt,
um ein Dokument in der Nahansicht zu verschieben.

Driicke die Leertaste, um alle Hotspots im aktuellen
Bildausschnitt anzuzeigen.

=

Driicke ,M*“ oder klicke mit der linken Maustaste
auf das Karten-Icon, um die Ubersichtskarte
einzublenden.

%

Driicke ,,P“ oder klicke mit der linken Maustaste
auf das Fortschritts-Icon, um den aktuellen
Kapitelfortschritt anzuzeigen.

ESC

Driicke ,,ESC*, um ins Spielmenii zu wechseln.

Bewegung
Benutze den Mauszeiger und driicke die linke Maustaste, um den
Charakter zu bewegen.

Interaktion

Benutze den Mauszeiger, um die Spielwelt zu untersuchen. Befindet
er sich iiber einem interaktiven Element, verandert sich seine Form
und gibt damit an, welche Interaktion moglich ist. Driicke die linke
Maustaste, um die entsprechende Interaktion auszufiihren.

‘|




Action Icons
Die folgenden Icons geben Aufschluss iiber die Aktionen, die
dein Charakter ausfiihren kann. Die meisten dieser Aktionen sind
selbsterkldrend:

{I% Benutzen
Erscheint dieses Icon, kann der Charakter den Gegenstand benutzen.

Ansehen
Dieses Icon deutet fiir gewohnlich darauf hin, dass der Charakter iiber
den Gegenstand oder die Person etwas zu sagen hat.

Q Reden

Der Charakter beginnt mit einem anderen Charakter ein Gesprach. In
manchen Féllen kannst du dich mit dem Gesprachspartner iiber mehrere
Themen unterhalten. Wahle das gewiinschte Thema aus, indem du mit
der linken Maustaste darauf klickst.

% Nehmen
Der Charakter nimmt einen Gegenstand aus der Spielwelt und legt ihn im
Inventar ab.

/@ Untersuchen
Es wird in die Nahansicht des angeklickten Gegenstands gewechselt, um
ihn genauer untersuchen zu konnen. Klicke auf das Verlassen-Icon in der
unteren linken Ecke des Bildschirms, um die Nahansicht zu schliefien.

=

Kombinieren

Dieses Icon deutet darauf hin, dass ein Gegenstand aus deinem
Inventar mit einem Objekt oder Charakter in der Spielwelt
kombiniert werden kann.

Zaubern
Du kannst den angeklickten Charakter mit einem Zaubertrick hereinlegen.

Verlassen
Mit einem Klick auf dieses Icon verldsst du den aktuellen Schauplatz oder
die Nahansicht.




o Inventar

Alle Gegenstande, die dein Charakter bei sich hat, sind im Inventar
verstaut. Bewege den Mauszeiger an den oberen Bildschirmrand, um das
Inventar zu 6ffnen. Du schlief’t es wieder, indem du den Mauszeiger zurtick in
die Spielwelt bewegst.
Du kannst einen Gegenstand ansehen/untersuchen, indem du ihn mit der
linken Maustaste anklickst.

Bevor du einen Gegenstand mit einem anderen Gegenstand deines Inventars,
einem Element der Spielwelt oder einem Charakter kombinieren kannst, musst
du ihn zuerst in die Hand nehmen.

Klicke mit der rechten Maustaste auf einen Gegenstand, um ihn in die Hand

zu nehmen bzw. wieder im Inventar abzulegen. Der Gegenstand erscheint

in der Hand rechts im Inventar, wenn du ihn in die Hand nimmst. Jetzt

kannst du ihn benutzen, um ihn zum Beispiel mit einem Gegenstand des

Inventars zu kombinieren, sofern er mit dem Kombinieren-Icon
gekennzeichnet ist.

Wenn du den Gegenstand in deiner Hand mit einem Element der
Spielwelt oder einem Charakter kombinieren willst, musst du das
Inventar schlieflen und das gewiinschte Element/den gewiinschten

Charakter auswdhlen, sofern auch das Kombinieren-Icon angezeigt wird.

Nahansicht

die Tasten ,,Bild auf/ab“, um in ein
Dokument in der Nahansicht hinein-
bzw. herauszuzoomen.

[ Benutze das Mausrad oder driicke
|
|

\ sie gedriickt, um ein Dokument in der

Driicke die rechte Maustaste und halte
[7‘ Nahansicht zu verschieben.

gedriickt halten

Im Laufe des Abenteuers finden Sam und David viele interessante
Gegenstdnde. Einige von ihnen kdnnen genauer untersucht werden. Mit
einem Klick auf den entsprechenden Gegenstand wechselst du in die
Nahansicht, in der du je nach Gegenstand unterschiedliche zusdtzliche
Moglichkeiten hast. Klicke mit der linken Maustaste auf das Verlassen-
Icon, um die Nahansicht wieder zu schliefien.




o Zoomen
Einige Gegenstande wie zum Beispiel Dokumente oder Biicher
enthalten viele Informationen. In diesem Fall kannst du mit dem
Mausrad oder mit den Tasten ,,Bild auf/Bild ab“ hinein- oder
herauszoomen.

Verschieben

Aufierdem kannst du den Gegenstand nach oben, unten, links

und rechts verschieben. Bewege dazu den Mauszeiger auf den
Gegenstand, driicke die rechte Maustaste und halte sie gedriickt. Jetzt
kannst du das Dokument verschieben.

Zauber-Interface

Samantha Everett ist eine professionelle Straféenzauberin und wiirde

ihr Gegentiber nicht mit einem Trick hereinlegen, wenn sie nicht ganz
sicher wiisste, dass die Sache auch wirklich klappt. Deswegen wird sie
nur genau den richtigen Trick und dazu auf die richtige Art und Weise
probieren, um nicht zu riskieren, dass sie damit auffliegt. Sie geht im
Geiste jeden einzelnen Schritt des Zaubertricks durch, bevor sie wirklich
zur Tat schreitet.

Steuerung
| Drticke die linke Maustaste, um einen Trick im
| Zauberbuch auszuwdahlen.
1 Driicke die rechte Maustaste, um im Zauberbuch
| eine Seite umzublattern.

Driicke bei der Vorbereitung des Zaubertricks die
| linke Maustaste und halte sie gedriickt, um einen
| i Gegenstand auf ein verfligbares Zauberfeld zu

- gedrickhaliem=si- SrRe

die rechte Maustaste, um den letzten gewdhlten

[‘ Driicke bei der Vorbereitung des Zaubertricks
|
- Schritt zu entfernen.

Den richtigen Zaubertrick auswdhlen
Diese Phase besteht aus zwei Schritten:

Einschdtzung der Situation und Beriicksichtigung der Umgebung
Wenn sich der Mauszeiger tiber einem Charakter in deiner Nahe

in ein Zauber-Icon verwandelt, versuche herauszufinden, welche
Elemente dir dabei helfen konnten, den fiir die Situation am besten
geeigneten Zauber auszuwdhlen. Hore aufmerksam darauf, was Sam
sagt: Sie kennt sich mit der Zauberei bestens aus!

Im Zauberbuch blittern

| s Geheimns des
Terrachlorrenen firmert

Wenn du mit einem Charakter interagierst, iiber dem sich der
Mauszeiger in ein Zauber-Icon verwandelt, musst du den Zaubertrick
auswdhlen, der fiir diese Situation am besten geeignet ist. Sobald du
einen passenden Zaubertrick gefunden hast, wahle ihn mit einem
Linksklick aus. Mit der rechten Maustaste kannst du umbldttern.




Nachdem du den richtigen Zaubertrick ausgewdhlt hast, musst du Sam
dabei helfen, sich geistig auf den Trick vorzubereiten. Dabei geht es
darum, dass sie konzentriert alle Schritte des Zaubers durchgeht. Sobald
sie sich iiber die einzelnen Schritte des Tricks im Klaren ist, fiihrt sie ihn
gedanklich aus. Danach setzt sie ihn dann an die Situation angepasst
um, wie es sich fiir eine professionelle StrafRenzauberin gehort. An
diesem Punkt wird ein spezieller Interface-Bereich eingeblendet, der

in drei Bereiche unterteilt ist. Hier legst du die einzelnen Schritte des
auszufiihrenden Zaubertricks der Reihe nach fest.

—
¢
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Zauberbuch 6 T {

Du kannst bei der Vorbereitung des Zaubertricks jederzeit ilg
dein Zauberbuch 6ffnen und wieder schliefsen, indem du mit der
linken Maustaste auf das Zauberbuch-Icon in der oberen rechten
Ecke des Bildschirms klickst. Du findest darin Hinweise iiber den
ausgewdhlten Zaubertrick und eine Beschreibung der dazugehorigen
klassischen Zauberkiinstleraktionen.

Wenn du mit der linken Maustaste auf das Zauberbuch klickst,
vergrofierst/verkleinerst du die Ansicht.




Bendtigte Gegenstdnde

Auf der rechten Seite des Bildschirms befindet sich das 6

Fiir die meisten Zaubertricks brauchst du Gegenstdnde aus Sams
Inventar oder ihrer Umgebung.

L

Ist fiir den Zaubertrick ein Gegenstand aus Sams Inventar
vorausgesetzt, wird er am oberen Bildschirmrand angezeigt.

Braucht Sam einen Gegenstand aus ihrer Umgebung, wird er auf dem
Tisch angezeigt, vor dem sie steht.

Zaubertrick-Aktionsfenster

Aktionsfenster, in dem Sams Korper und ihre ndhere

Umgebung abgebildet sind. Hier kannst du deinen Zaubertrick
vorbereiten. Bewege und manipuliere die Gegenstdnde oder lenke
dein Gegeniiber ab, um die notwendigen Schritte des Zaubertricks in
der Aktionstibersicht zusammenzubekommen.

Gegenstand bewegen

Klicke mit der linken Maustaste auf den Gegenstand und halte sie
gedriickt, um den Gegenstand zu bewegen. Bewege den Mauszeiger
iiber Sams Korper, um zu sehen, welche Zauberfelder verfiigbar
sind. Lass die linke Maustaste wieder los, um den Gegenstand in
dem ausgewahlten Zauberfeld abzulegen. Dieser Schritt erscheint
anschliefiend als mentale Vorbereitung in der Aktionstibersicht.
Felder, die fiir diesen Zaubertrick nicht vorgesehen sind, sind
entsprechend gekennzeichnet. Es gibt eine Vielzahl unterschiedlicher
Aktionen, je nachdem, welchen Gegenstand man woher nimmt und
was man damit macht. Wirf einen Blick in das Zauberbuch, um alle
moglichen Aktionen kennen zu lernen.




Sam kann Gegenstdnde in ihrer linken oder rechten Hand
manipulieren. Wdhle dazu die entsprechende Manipulieren-Aktion
auf Sams linker oder rechter Seite aus und bestdtige die Wahl mit
einem Linksklick. Du kannst den Manipulieren-Button nur anklicken,
wenn Sam einen Gegenstand in der dazugehorigen Hand halt.

Ablenken

Klicke zum Ablenken deines Gegeniibers mit der linken Maustaste
auf das Ablenken-Icon.

Aktionsiibersicht (‘

Das Fenster auf der linken Seite des Bildschirms listet Schritt fiir
Schritt die Aktionen auf, die du im Aktionsfenster durchfiihrst. Je
nach Zaubertrick sind unterschiedlich viele Schritte notwendig.
Waéhrend der Vorbereitung kannst du jederzeit die Aktionsfolge
korrigieren und den letzten Schritt mit einem Rechtsklick entfernen.
Zusatzlich dazu kannst du mehr als einen Schritt entfernen, indem
du auf die Ziffer des Schrittes linksklickst, bis zu dem du die
Aktionsfolge 16schen mochtest.

Wenn die Aktionsfolge vollstandig ist, erscheint am unteren Rand
des Fensters ein Zauberstab. Klicke mit der linken Maustaste darauf,
um die Aktionsfolge zu starten und festzustellen, ob deine mentale




Vorbereitung richtig ist. Falls sich ein Fehler eingeschlichen
hat, musst du die Aktionsfolge vom letzten richtigen Schritt an im
Aktionsfenster neu bestimmen.

Punkte und Kapitelfortschritt

Die einzelnen Kapitel sind in mehrere Hauptrdtselstrange und einen
Bonusratselstrang unterteilt. Fiihrst du eine Aktion durch, die fiir einen
dieser Rdtselstrange relevant ist, erhdltst du dafiir Punkte. Sobald du alle
Punkte fiir einen Rdtselstrang erreicht hast, gilt er als abgeschlossen. Das
aktuelle Kapitel ist erst dann beendet, wenn du alle Punkte in sdmtlichen
Hauptrdtselstrangen erreicht hast.

Du kannst den Kapitelfortschritt fiir jeden Ratselstrang einsehen,
@ wenn du mit der linken Maustaste auf das Fortschritts-Icon in der

Inventarleiste klickst oder die Taste ,,P“ driickst.

Die Ubersichtskarte wird eingeblendet, wenn du die Taste ,M*“
driickst oder mit der linken Maustaste auf das Karten-Icon in
deinem Inventar klickst.

Auf der Karte werden alle Hauptschaupldtze angezeigt, die du momentan
aufsuchen kannst.

Wahle den Schauplatz aus, an den du dich begeben willst, und bestatige
deine Wahl mit einem Linksklick darauf.

Fiir jeden Schauplatz stehen einige zusdtzliche Informationen zur
Verfligung:

“ Weifse Umrandung: Hierbei handelt es sich um einen Schauplatz,
an dem du bisher noch nicht warst.

é Goldener Schauplatzname: Eine Interaktion ist moglich, die fiir
einen Hauptrdtselstrang wichtig ist.

é Silberner Schauplatzname: Eine Interaktion ist moglich, die fiir
den Bonusratselstrang wichtig ist.
Achtung, ein Schauplatz farbt sich erst Silber, wenn es keine
Interaktionen fiir einen Hauptratselstrang mehr zu tun gibt.

é Grauer Schauplatzname: Alle an diesem Schauplatz erforderlichen
Aktionen wurden durchgefiihrt.
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Y Technischer Support/Hotline
Sollten die obigen Hinweise dein Problem nicht ldsen, wende dich bitte an den technischen
Support.
Deutschland

Technische Hotline: 0900 - 15 100 53 (0,55 Euro/Min. *)
Spielinhaltliche Hotline: 0900 - 15 100 54 (1,95 Euro/Min. *)

* =aus dem Festnetz der Deutschen Telekom, aus anderen Fest- oder Mobilfunknetzen kdnnen die Preise abweichen

Osterreich
Technische Hotline: 0900 - 400 708 (1,55 Euro/Min. *)
Spielinhaltliche Hotline: 0900 - 528 278 (2,16 Euro/Min. *)

* =aus dem nationalen Festnetz, aus den Mobilfunknetzen kdnnen die Preise abweichen

Schweiz
Technische Hotline: 0900 - 000 150 (1,00 CHF/Min. )
Spielinhaltliche Hotline: 0900 - 900 936 (3,13 CHF/Min. *)

* = aus dem nationalen Festnetz, aus den Mobilfunknetzen kdnnen die Preise abweichen

Minderjahrige bendtigen die Zustimmung eines Erziehungsberechtigten,

um diese kostenpflichtigen Serviceangebote in Anspruch nehmen zu kénnen!

Hinweise zur technischen ‘:.i )2
Problembehebung

Stelle sicher, dass du die aktuellsten Treiber fiir deine Grafik- und Soundkarte installiert hast.

Unterstiitzte Karten:

Es werden alle Grafikkarten mit ATI- oder NVIDIA-Chipsétzen unterstiitzt,
die DirectX® 9c inklusive Shader 2.0 kompatibel sind.

Altere Grafikkarten werden nur teilweise unterstiitzt.

ATI-Treiber: www.ati.com
NVIDIA-Treiber: ww.nvidia.com

Weitere Grafikkartenhersteller:
http://www.intel.com — Intel Inc.
WWW.matrox.com — Matrox
Www.sis.com -SIS

Mainboardhersteller:
http://www.intel.com — Intel Inc.
http://www.viaarena.com — VIA
http://www.nvidia.com — NVIDIA
http://www.sis.com — SIS

Soundkartenhersteller:
http://www.creative.com - Creative Labs
(Soundblaster)

http://www.terratec.com - Terratec
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Bevor du die Hotline anrufst:

Stelle bitte sicher, dass zu der Grafikkarte und auch Soundkarte die jeweils

aktuellen Treiber installiert sind. Wenn nicht die aktuellen Treiber installiert sind, kann
es zu verschiedenen Fehlfunktionen kommen. Die aktuellen Treiber kdnnen wir dir leider mit diesem
Datentréger nicht mitliefern. Du kannst diese aber in der Regel kostenlos tiber den Hersteller der
Komponente erhalten (zum Beispiel tiber das Internet). Alternativ gibt es auch verschiedene Magazine
mit Heft-CD oder DVD, auf denen zu den géngigen Grafikkarten und Soundkarten die aktuellsten
Treiber zu finden sind. Solltest du mit den Treibern Probleme haben, kannst du natirlich Unterstlitzung
von unseren Support-Mitarbeiter/Innen erhalten. Am schnellsten und effektivsten konnen wir dir
helfen, wenn du vor dem eingeschalteten PC sitzt. Sofern du bei der Nutzung der Software oder bei
der Installation eine Fehlermeldung erhalten haben solltest, notiere diese Meldung mit dem genauen
Wortlaut. Sofern der PC dabei nicht mehr reagieren sollte, schalte diesen aus und wieder ein. Bevor
du die kostenpflichtige Hotline benutzt, raten wir dir, auch auf den jeweiligen Internetseiten zu den
Produkten oder auf unserer Unternehmens- Seite unter www.dtp-ag.com im Bereich Support eine
Ldsung deines Problems zu suchen.

Wenn du direkt vom PC aus telefonieren kannst:

Windows® XP: Gehe tiber den Windows® -Start-Knopf auf , Ausfiihren”. In dem neuen Fenster kannst
du ein Programm direkt aufrufen, indem du den Namen des Programms eintragst. Trage bitte ,dxdiag”
(ohne Anfiihrungszeichen) ein und klicke auf ,, 0K*, um das DirectX® -Diagnoseprogramm zu 6ffnen.
Lasse dieses Programm bitte gedffnet.

Windows® Vista / Windows® 7: Rufe tiber den Windows® -Start-Knopf das Startmenti auf. Dort
findest du das Eingabefeld ,Suche starten*” (dies gilt fir Vista. Beachte, dass bei Windows® 7 das

Feld ,Programme und Dateien durchsuchen* heiBt). Hier kannst du nach Dateien suchen oder
Programme starten, indem du den Datei- oder Programmnamen eintrdgst. Trage bitte ,dxdiag" (ohne
Anfiihrungszeichen) ein und driicke die Taste ,Enter”, um das DirectX® -Diagnoseprogramm zu 6ffnen.
Lasse dieses Programm bitte gedffnet.

Bitte nenne einfach den Produktnamen und schildere das Problem. Die Support-Mitarbeiter/Innen
werden bei Bedarf auf die Daten des Diagnoseprogrammes zurtickgreifen, um dir eine Problemlosung
nennen zu kénnen.

Wenn du nicht am PC sitzen kannst:

Diese Daten solltest du bereit halten, bevor du die Hotline anrufst:

— Windows® Version (Betriebssystem)

— Prozessor: Typ und Geschwindigkeit

— DirectX® -Version

— Arbeitsspeicher (RAM)

— Grafikkarte (Hersteller und Modell) sowie Version bzw. Datum der Treiber

— Soundkarte (Hersteller und Modell) sowie Version bzw. Datum der Treiber

Du kannst diese Informationen erhalten, indem du das oben beschriebene Diagnoseprogramm 6ffnest.
Die Windows® -Version findest du auf dem Registerblatt ,System*.

Angaben zur Grafikkarte findest du auf dem Registerblatt ,Anzeige”

Angaben zur Soundkarte kannst du auf dem Registerblatt ,,Sound” bzw. ,Sound1“ erhalten.

Minderjahrige benétigen die Zustimmung eines Erziehungsberechtigten, um diese
kostenpflichtigen Serviceangebote in Anspruch nehmen zu kénnen!
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Hol dir .del.1
offiziellen Soundtrack! ™

ORIGINAL SOUNDTRACK
——

22 original Songs aus dem Spiell!

Komponiert von Robert Holmes & Finn Seliger [&8 ==

Inkl. ,David‘s Theme“ & ,Never Going Back“ von The Scarlet Furies





