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NACHRICHT DER ENTWICKLER

Danke, dass Sie das Spiel  Da Vinci Code
erworben haben. Wir haben eine Vielzahl an  
Informationen uber antike Gottinnen bis hin zu 
Entschlusselungsmethoden, die Kryptografen bis zum 
heutigen Tag verwenden, zusammengetragen. Fur das 
Actionspiel setzen wir einen vollig neuen filmischen 
Kampfstil ein, wie Sie ihn noch nie zuvor gesehen 
haben, und fur die Ratselfreunde gibt es eine Fulle 
an einzigartigen Verschlusselungen, Anagrammen und 
kniffligen Denkspielen, die Ihr Hirn wahrend des 
ganzen Spiels auf Trab halten werden.

Hier ist fur jeden etwas dabei, und wir hoffen, dass 
Ihnen die Reise Spaß machen wird, bei der Sie 
Geheimnisse aus dem Buch und dem Film enthullen 
und auf einige uberraschende Handlungsstrange stoßen 
werden, die speziell fur dieses Spiel entwickelt wurden.

				    The Collective
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INSTALLATION

MINDESTANFORDERUNG

Um „Da Vinci Code™“ spielen zu können, muss Ihr PC die folgenden Anforderungen erfüllen:

• Betriebssystem: Windows® 2000/XP

• Prozessor: 1,8 GHz Pentium 4 / 1,8 GHz AMD Athlon oder schneller

• RAM: 512 MB Speicher

•  Grafi kkarte: 64 MB Grafi kkarte mit Hardware-Transform & Lighting, 100 % kompatibel zu 
DirectX 9c (Grafi kkarten der Serien nVidia GeForce 3 und 4 MX werden nicht unterstützt)

• Sound: 100 % DirectX 9c-kompatible Soundkarte

• DVD-Laufwerk: 6x DVD-Laufwerk oder schneller

• Festplattenspeicherplatz: 3 GB freier Speicherplatz erforderlich

• Tastatur und Maus: Windows®-kompatible Tastatur und Maus

 
DVD-ROM INSTALLATION

• Legen Sie die Spiel-DVD in Ihr DVD-Laufwerk. 

•  Falls Sie die Autostart-Funktion aktiviert haben, klicken Sie auf den Reiter „Installieren“ 
und folgen Sie den Bildschirmanweisungen. 

•  Ist die Autostart-Funktion deaktiviert, klicken Sie auf das Symbol „Arbeitsplatz“ auf dem 
Desktop und wählen Sie dann das Symbol Ihres DVD-Laufwerks mit einem Doppelklick aus. 

•  Folgen Sie im Verlauf der Installation den Bildschirmanweisungen, um die Installation zu beenden. 
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SPIELSTART
„DA VINCI CODE™“ SPIELEN

•  Legen Sie den Spiel-Datenträger in Ihr DVD-Laufwerk. Der Spiel-Datenträger muss bei 
Spielbeginn eingelegt sein. 

•  Wählen Sie das „Da Vinci Code™“-Symbol auf dem Desktop, das bei der Installation 
angelegt wurde, mit einem Doppelklick aus, um das Spiel zu beginnen. 

PERFORMANCETIPPS

Für eine bessere Leistung und Stabilität raten wir Ihnen, alle laufenden Programme und 
Prozesse im Hintergrund zu beenden, bevor Sie das Spiel starten.

Ferner empfi ehlt es sich, die Treiber Ihrer Sound- und Grafi kkarte stets auf dem neuesten 
Stand zu halten, um Ihre PC-Hardware optimal nutzen zu können. Besuchen Sie in 
regelmäßigen Abständen die Website des jeweiligen Herstellers, um die neuesten Treiber zu 

SPIELSTEUERUNG
E Aktion
Eingabetaste Auswahl (Auf der Benutzeroberfl äche)
Umschalt-Taste Tarnung (Taste während der Bewegung gedrückt halten)
Leertaste Laufen (Taste während der Bewegung gedrückt halten)
Tab Visuelle Datenbank öffnen
Q Inventar öffnen
Esc Zurück

CHARAKTERBEWEGUNG

W Drehen/Zum OBEREN Rand des Bildschirms bewegen
S Drehen/Zum UNTEREN Rand des Bildschirms bewegen
A Drehen/Zum LINKEN Rand des Bildschirms bewegen
D Drehen/Zum RECHTEN Rand des Bildschirms bewegen

Linke Maustaste Schlagen/Auswahl (Auf der Benutzeroberfl äche)
Rechte Maustaste Zurück (Auf der Benutzeroberfl äche)

MAUSSICHT

Maus nach oben bewegen  Sicht drehen, um nach OBEN zu sehen
Maus nach unten bewegen  Sicht drehen, um nach UNTEN zu sehen 

(Eingeschränkt möglich)
Maus nach links bewegen  GEGEN DEN UHRZEIGERSINN drehen, 

um nach links zu sehen
Maus nach rechts bewegen  IM UHRZEIGERSINN drehen, um nach 

rechts zu sehen
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EINLEITUNG
Die Rede über die Macht der Symbole auf dem Symbologie-Symposium in Paris verlief 
erstaunlich gut, obwohl während Robert Langdons Vorstellung ein gewisser peinlicher 
Kommentar aus dem Boston Magazine vorgelesen wurde. Alles war perfekt, von Roberts 
geschickter Einleitung über den erstaunlichen Ursprung der Symbole und ihre Bedeutung 
bis hin zu ihrem heutigen Gebrauch für Firmenlogos und unterbewusste Werbung. 

Noch den Klang des donnernden Applauses in den Ohren ist Robert erstaunt, dass hinter der 
Bühne zwei Vertreter des DCPJ auf ihn warten. „Es ist etwas passiert.“, ist alles, was Rob-
ert aus dem heraushört, was der Größere der beiden in Englisch zu sagen versucht. Danach 
kommt ein weitaus deutlicheres und präziseres „Kommen Sie mit uns!“ 

CHARAKTERE
ROBERT LANGDON - Mr. Langdon ist Professor für 
Symbologie an der Harvard University und kennt sich mit Gefahren 
und Mysterien bereits gut aus, da er bei einigen seiner früheren 
Abenteuer schon auf uralte Konspirationen stieß und um sein Leben 
fürchten musste. Daher ist es kein Wunder, dass er immer wieder in 
gefährliche Situationen gerät. 
Langdon kam nach Paris, um an der amerikanischen Universität einen 
Vortrag über die Macht der Symbole zu halten. Er hatte zwar geplant, 
sich mit Jacques Saunière zu treffen, um eine ihm noch unbekannte 

Angelegenheit zu besprechen, aber eine schockierende Wendung der Ereignisse führt die 
beiden auf ganz andere Weise zusammen.

SOPHIE NEVEU - Sophie Neveu arbeitet für die Staatspolizei 
in der Kryptografi eabteilung, in der sie kodierte Nachrichten 
entschlüsselt. Trotz ihrer tragischen Kindheit ist sie zu einer starken 
und selbstständigen Frau herangewachsen, doch in dieser speziellen 
Nacht ist dieser Kryptologieexpertin ein äußerst bizarrer Fall auf den 
Schreibtisch gefl attert.

BEZU FACHE - Fache oder Le Taureau, wie ihn seine 
Untergebenen nennen, ist Inspektor der Staatspolizei und bekannt für 
seine hohe Aufklärungsquote. Er verfolgt die Kriminellen unbarmherzig 
und schließt den Fall stets mit einer Verhaftung ab. Die bizarren 
Umstände der aktuellen Untersuchung geben ihm jedoch einige Rätsel 
auf, und der am wenigsten Verdächtige könnte höchstwahrscheinlich 
auch der Täter sein.
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JACQUES SAUNIÈRE - Der Kurator des Louvre war stets als 
stiller und friedlicher Mann bekannt. Er hielt sein Privatleben immer 
privat, und niemand hätte je von seinem geheimen Leben erfahren, 
hätten die neuesten Ereignisse nicht dafür gesorgt, dass Saunières 
mysteriöse Machenschaften ans Licht kommen. Nun müssen die 
Geheimnisse, die er seit Langem hütet, jemand anderem anvertraut 
werden, damit sie nicht für immer verloren gehen.   

SILAS - Silas ist ein Albino mit einer scheuen Mutter, die von seinem 
gehässigen Vater zu Tode geprügelt wurde, weil sie einen Albino zur 
Welt gebracht hatte. Silas rächte sie, indem er seinen Vater mit einem 
Fleischermesser abschlachtete. Dann lief er fort und wuchs auf den 
Straßen als Dieb ohne Namen auf, bis ihn Dockarbeiter beim Stehlen 
ertappten. Er tötete einen von ihnen und kam ins Gefängnis. Ohne 
Identität ging er rasch im System verloren und schien dazu verdammt 
zu sein, im Kerker zu verrotten.
Aber eines Tages bebte die Erde und eine Wand seiner Zelle stürzte ein. 

Er fl oh und wanderte ziellos und vor Fieberschüben halb verrückt umher, bis er ohnmächtig 
wurde. Als er erwachte, befand er sich in der Obhut eines Priesters des Manus Dei, Manuel 
Aringarosa, dem Silas auch seinen Namen und sein Lebensziel verdankt.

SIR LEIGH TEABING - Leigh Teabing hat mehr als ein Dut-
zend Bücher über die Gralslegende geschrieben und ist ein auf der ganzen 
Welt anerkannter Experte für die Geschichte des Heiligen Grals. Teabing 
erkrankte im Alter von neun Jahren an Kinderlähmung und ist seitdem auf 
Krücken angewiesen. Er ist mehrere Jahre lang durch Europa gereist und 
hat Orte, die mit dem Gral in Verbindung stehen, aufgesucht. Er schloss sein 
Geschichtsstudium mit Auszeichnung ab, bevor er an die Cambridge Uni-
versity ging, um seinen Doktor der Philosophie zu machen. Nach dem Kauf 
des Château Villette zog sich Teabing zurück, um sich von nun an ganz auf 
seine Leidenschaft, die Suche nach dem Heiligen Gral, zu konzentrieren.

ORGANISATIONEN
DCPJ - Die Direction Centrale Police Judiciaire ist die französische Staatspolizei, die 
aus zwei Abteilungen besteht: der nationalen Polizei und der nationalen Gendarmerie (oder 
Militärpolizei). Ihre Hauptaufgabe ist es, das Verbrechen in jeglicher Form zu bekämpfen.

BRITISCHE POLIZEI - Die britische Polizei ist in drei Abteilungen gegliedert: die 
British Transport Police, das National Crime Squad und die SOCA (Serious Organised Crime 
Agency). Der Großteil der Polizeiarbeit wird von regionalen Polizeieinheiten erledigt, die 
unter dem Befehl eines Commissioners für eine bestimmte Stadt zuständig sind.

MANUS DEI - Diese konservative und streng regulierte Sekte der Kirche schätzt 
Disziplin und die strikte Befolgung der Regeln mehr als alles andere. Sie toleriert keine 
anderen Religionen und übt die Praxis der körperlichen Kasteiung (der Selbstgeißelung, um 
für seine Sünden zu büßen und rein zu bleiben) aus, die auf die Anfangszeit der Kirche 
zurückgeht. Diese Tatsache hat schon immer zu Auseinandersetzungen geführt, ist nun aber 
zu einem großen Problem geworden, und es gibt Überlegungen, den Manus Dei von der Liste 
der von der Kirche anerkannten Sekten zu streichen.



 - 6 - 

SANCTUS UMBRA - Der Sanctus Umbra ist die zwielichtige Unterorganisation 
des Manus Dei und gleicht eher einer gefl üsterten Sage, die seit den Dreißigerjahren des 
zwanzigsten Jahrhunderts existiert. Gerüchten zufolge besteht er aus Mönchen, die von klein 
auf vom Manus Dei zu Assassinen ausgebildet werden. Sie sollen auf unheimliche Weise in 
der Lage sein, mit den Schatten zu verschmelzen, und sie haben den unersättlichen Drang, 
Gottes Rache walten zu lassen.

DIE PRIEURÉ DE SION - Es gibt viele Gerüchte um diese mysteriöse 
Geheimgesellschaft. Die Dokumentation ihrer Existenz ist bestenfalls zweifelhaft zu nennen, 
denn es heißt, die Prieuré selbst ziehe es vor, dass ihre Aktivitäten und ihre Mitglieder 
unbekannt bleiben. Ihre genaue Geschichte ist fraglich, aber sie soll an der Gründung 
der Tempelritter beteiligt gewesen sein und dafür Sorge tragen, dass die Blutlinie der 
merowingischen Dynastie, der letzten Nachfahren von Jesus Christus, nicht ausstirbt.

SOELDNER - Diese Halsabschneider interessiert nur eine Sache: Geld. Wenn man sie 
bezahlen kann, bekommt man eine beachtliche Armee aus blutrünstigen Schurken, die mit 
allen Wassern gewaschen sind. Sie sollen eine Bank ausrauben? Kein Problem. Es muss 
jemand ausgeschaltet werden? Ein Kinderspiel. Sie wollen eine Kirche sichern? Nun, das 
ist eigentlich nicht gerade ihr Aufgabengebiet, aber für den richtigen Preis werden sie ihr 
Bestes geben.
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SCHNELLSTART

Befolgen Sie diese Anweisungen, um schnell ins Spiel einzusteigen. 

• Drücken Sie die Eingabetaste. 

•  Das Hauptmenü erscheint. Die Option „Neues Spiel“ ist markiert, drücken Sie nun die Taste E. 

• Gehen Sie zu einem leeren Speicherplatz und drücken Sie die Taste E. 

• Drücken Sie die Taste E, um diesen Platz für Ihren Spielstand auszuwählen.

• Drücken Sie erneut die Taste E, um die Auswahl des Platzes zu bestätigen.

•  Im Spielmenü ist nun die Option „Spiel starten“ markiert. Drücken Sie die Taste E, um das 
Spiel zu beginnen.

• Viel Spaß!

HAUPTMENÜ
 
NEUES SPIEL - Hier können Sie einen neuen Speicherplatz für Ihren 
Spielstand auswählen.

SPIEL LADEN - Mit dieser Option rufen Sie eine Liste der gespeicherten Spielstände 
auf und laden einen davon. 
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SPIELMENÜ

SPIEL STARTEN ODER SPIEL FORTSETZEN - Mit dieser Option 
beginnen Sie ein neues Spiel in dem gewählten Speicherplatz oder setzen das Spiel fort, das 
Sie aus der Liste der gespeicherten Spielstände geladen haben.

MISSIONSAUSWAHL - Wenn Sie einen Level des Spiels beendet haben, können 
Sie ihn hier auswählen und noch einmal spielen.

OPTIONEN - Hier können Sie verschiedene Einstellungen an Ihre Bedürfnisse anpassen. 
Weitere Informationen dazu fi nden Sie unter Optionen auf Seite 16.

EXTRAS - Hier sehen Sie alle Extras, die Sie während des Spiels und durch das Entdecken 
von Geheimnissen freigeschaltet haben.

MITWIRKENDE - Zeigt eine Liste der Menschen an, die an der Produktion dieses 
Spiels beteiligt waren.

VERLASSEN - Hier kehren Sie ins Hauptmenü zurück, wo Sie ein neues Spiel beginnen oder 
ein Spiel laden oder speichern können.
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EIN GESPEICHERTES SPIEL LADEN

• Wählen Sie im Hauptmenü „Spiel laden“, um einen gespeicherten Spielstand zu laden.

• Wählen Sie nun in der Liste der Spielstände den aus, den Sie laden möchten.

•  Nach der Auswahl gelangen Sie zum Spielmenü. Wählen Sie hier „Spiel starten“ und der 
gewählte Spielstand wird geladen.

PAUSENMENÜ 

Drücken Sie während des Spiels die Eingabetaste, um das Spiel anzuhalten und dieses 
Menü aufzurufen. Hier stehen Ihnen dieselben Optionen zur Verfügung wie im Spielmenü, 
allerdings mit folgenden Ausnahmen:
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ZIELE - Hier werden Ihre primären Missionsziele für diesen Level angezeigt. Rufen Sie 
diese Option auf, wenn Sie nicht mehr genau wissen, was Sie tun müssen.

NEUSTART - Mit dieser Option beginnen Sie den Level, den Sie momentan spielen, von vorn.

BEENDEN - Hiermit beenden Sie das Spiel und kehren zum Hauptmenü zurück.

SPEICHERN - Wenn Sie einen Checkpoint erreicht haben, können Sie das Spiel 
mithilfe dieser Option speichern. Alle Fortschritte, die Sie nach Erreichen des Checkpoints 
gemacht haben, gehen verloren. Achten Sie auf die Nachricht „Checkpoint erreicht“, die 
Ihnen anzeigt, dass Sie einen Punkt erreicht haben, an dem Sie das Spiel speichern können, 
ohne dass Fortschritte verloren gehen.

NAVIGATION
• Mit den Tasten W, A, S, D, können Sie sich in der Welt bewegen.
 

• Mit der Maus können Sie die Kamera um Ihren Charakter drehen.

•  Können Sie mit einem Objekt oder einer Person interagieren, dann erscheint eine Nachricht 
unten am Bildschirm, die Ihnen mitteilt, welche Taste Sie dazu drücken müssen und welche 
Interaktion stattfi nden wird..

UNTERSUCHEN

KAMERASTEUERUNG - Mit der Maus oder der Tastatur können Sie die 
Kamera um ein oder mehrere zu untersuchende Objekte drehen.

INTERESSANTE OBJEKTE - Wenn Sie die Kamera um ein interessantes Objekt 
drehen, dann wird dieses markiert und eine Nachricht erscheint unten am Bildschirm, die 
Sie auffordert, die Taste E zu drücken. Drücken Sie sie, erhalten Sie von Ihrem Charakter 
interessante und nützliche Informationen über dieses Objekt. Einige Objekte werden 
automatisch aufgehoben, wenn Sie sie untersuchen, damit Sie sie in Ihrem Inventar genauer 
begutachten können.  
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INVENTAR

GRUNDLAGEN – Drücken Sie die Taste Q, um Ihr Inventar aufzurufen. Sie können sich 
mit der Maus durch die Gegenstände in Ihrem Inventar bewegen. Drücken Sie die linke 
Maustaste, um einen Gegenstand auszuwählen und drei Menüoptionen aufzurufen.

BENUTZEN - Mit dieser Option können Sie das Objekt, das Sie im Inventar ausgewählt 
haben, mit einem anderen Objekt oder einem Ort in der Welt benutzen.

KOMBINIEREN - Diese Option ruft ein zweites Inventarmenü auf, in dem Sie ein 
zweites Objekt aus Ihrem Inventar auswählen können. Nach der Auswahl werden die beiden 
Objekte kombiniert, wenn sie kompatibel sind.

UNTERSUCHEN - Mit dieser Option können Sie ein Objekt drehen, um es von allen 
Seiten zu untersuchen. Ferner erfahren Sie so allerlei interessante Informationen über das 
Objekt, die Robert oder Sophie auffallen.

INTERAKTIVE SPIELERSEQUENZEN
Es gibt eine Vielzahl von Sequenzen, bei denen Sie mithilfe der Maus und den entsprechenden 
Tasten Ihrer Tastatur spezielle Bewegungen machen müssen. Achten Sie auf die Hinweise unten 
am Bildschirm, die Ihnen sagen, was Sie tun müssen, um diese Sequenzen zu bewältigen.

Falls Sie die Bewegungen nicht schnell genug ausführen oder nicht die entsprechenden 
Bewegungen mit der Maus und den Tasten machen, scheitern Sie. Aber keine Sorge, Sie 
können die Sequenz so oft wiederholen, wie es erforderlich ist, um sie zu bestehen.
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TARNUNG
GRUNDLAGEN
•  Halten Sie die Umschalt-Taste gedrückt, während Sie sich bewegen, um dabei 

möglichst wenig Geräusche zu machen. Sie bewegen sich nun so leise, dass die Wachen 
Ihre Bewegungen nicht mehr hören können, sie können Sie aber dennoch sehen. Wenn Sie 
sich im Schatten befi nden, hockt sich Ihr Charakter hin und Ihre Gegner können Sie nicht 
mehr wahrnehmen.

•  Halten Sie die Umschalt-Taste weiterhin gedrückt und drücken Sie gleichzeitig die 
Leertaste, um ein Geräusch zu erzeugen. Die Gegner in diesem Gebiet werden das 
Geräusch hören und näher kommen, um es zu untersuchen, wodurch Sie ihnen ausweichen, 
sie in einen Hinterhalt locken oder sie angreifen können.

 
HINTERHALT
•  Wenn Sie sich in der Nähe einer Wand befi nden, die sich für einen Hinterhalt eignet, 

dann erscheint eine Nachricht unten am Bildschirm und teilt Ihnen mit, dass Sie für einen 
Hinterhalt die Taste E drücken müssen.

•  Bei einem Hinterhalt können Sie die Kamera drehen, um so um die Ecke zu sehen und nach 
näherkommenden Feinden Ausschau zu halten.

•  Wenn Sie die linke Maustaste drücken, um anzugreifen, stürzt Ihr Charakter vorwärts 
auf das offene Ende eines nahe liegenden Ganges zu. Mit dem richtigen Timing treffen Sie 
Ihren Gegner und können ihn bewusstlos schlagen.

•  Wenn Sie die rechte Maustaste drücken, schlägt Ihr Charakter kurz gegen die Wand, 
woraufhin der Gegner im Allgemeinen kommt und das Geräusch untersuchen will. Dies 
kann Ihnen die perfekte Gelegenheit für einen Angriff bieten.

•  Wenn Sie die Taste S drücken, geben Sie den Hinterhalt auf und bewegen sich wieder normal.

ABLENKUNG
•  Es gibt zwar zahlreiche Möglichkeiten, den Gegner durch Geräusche abzulenken, aber der 

sicherste Weg ist, einen Gegenstand zu werfen und so seine Aufmerksamkeit darauf zu lenken. 
Dazu eignen sich Getränkedosen, Glasgefäße, Steine, Hefter, Kaffeetassen und Bolzen. Eine 
Ablenkung ist sinnvoll, um die Aufmerksamkeit des Gegners von einem Gebiet abzuziehen, 
durch das Sie sich hindurchschleichen oder in dem Sie einen Hinterhalt legen möchten.

•  Um den Gegner durch ein Geräusch abzulenken, müssen Sie erst einen passenden 
Gegenstand aufheben. Wenn Sie ihn in der Hand halten, lassen Sie ihn durch Drücken der 
Taste E fallen.

•  Drücken Sie die linke Maustaste, um in die Richtung zu zielen, in die Sie den 
Gegenstand werfen möchten. Mit den Tasten W, A, S, D können Sie den genauen Ort 
festlegen, an dem er landen soll. Drücken Sie die linke Maustaste, wenn Sie bereit 
sind, den Gegenstand zu werfen. Alle Gegner in diesem Gebiet werden versuchen, der 
Ursache für dieses Geräusch auf den Grund zu gehen.

•  Drücken Sie die rechte Maustaste, wenn Sie den Gegenstand doch nicht werfen möchten, 
und brechen Sie so das Zielen ab.

KOERPER BEISEITE SCHAFFEN
•  Vergessen Sie nicht, dass ein Gegner nur bewusstlos ist, wenn Sie ihn im Kampf besiegt haben. 

Wenn ihn ein anderer Gegner fi ndet, kann er ihn wecken oder sogar Verstärkung rufen.

•  Gehen Sie einfach auf einen Körper zu und drücken Sie die Taste E, um ihn zu bewegen. 
Es kann vorkommen, dass Sie das zweimal machen müssen, da Sie einen Körper nur ziehen 
können, wenn er mit dem Gesicht nach oben liegt.

•  Wenn Sie den Körper ziehen, können Sie sich wie gewohnt mit den Tasten W, A, S, D bewegen.
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•  Suchen Sie eine dunkle Ecke oder einen Gang, den Ihre Gegner normalerweise nicht 
benutzen, und drücken Sie erneut die Taste E, um den Körper dort zu deponieren.

TARNANGRIFF
•  Hat ein Gegner Sie nicht bemerkt, so können Sie dank der Tarnung hinter ihn gelangen. 

Stehen Sie direkt hinter ihm, steht Ihnen die Option „Tarnangriff“ zur Verfügung.

•  Drücken Sie für den Tarnangriff mehrmals schnell die linke Maustaste, um 
anzugreifen. Gelingt Ihnen das, bevor Sie bemerkt werden, richten Sie großen Schaden an; 
halten Sie dabei eine Waffe in der Hand, so schlagen Sie Ihren Gegner bewusstlos.

KAMPF
GRUNDLAGEN - Der Kampf in „Da Vinci Code™“ ist eine einzigartige und fi lmreife 
Erfahrung. Wurden Sie von einem Gegner entdeckt, so wird er sich Ihnen normalerweise 
nähern, um Sie im Nahkampf zu attackieren. Ihr Charakter geht augenblicklich in eine 
Kampfhaltung über, in der Sie die linke Maustaste drücken können, um den Gegner 
anzugreifen, oder Sie drücken die Leertaste und laufen weg. Wenn Sie oder Ihr Gegner 
den Angriff starten, wird das Kampfsystem aktiviert.

KAMPFSYSTEM

DIE ENTSCHEIDUNG - Wenn Sie in einen Kampf verwickelt werden, stehen Ihnen 
drei Optionen zur Verfügung. Achten Sie auf die Hinweise unten am Bildschirm, falls Sie 
unsicher sind; sie werden Ihnen sagen, was Sie tun sollen.

ANGREIFEN -Ihnen wird eine Tastensequenz angezeigt, die Sie schnell nacheinander 
drücken müssen. Drücken Sie eine Taste in der gegebenen Zeit, leuchtet diese goldfarben 
auf. Gelingt Ihnen das bei allen angezeigten Tasten, so führt Ihr Charakter eine Reihe von 
Angriffen aus, die Ihrem Gegner großen Schaden zufügen, und Ihnen steht daraufhin die 
nächste Kampfentscheidung offen.
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DRÜCKEN - Mit dieser Option verschaffen Sie sich mithilfe der Tasten W, A, S, D. eine 
bessere Kampfposition. Sie können Feinde gegen Mauern, Tische und Schreibtische drücken 
und so eine besondere Angriffssequenz aktivieren, die einen größeren Schaden anrichtet. 

WERFEN - Mit dieser Option messen Sie Ihre Kraft mit dem Gegner und versuchen, 
ihn zu überwältigen. Sie müssen mehrfach rasch die rechte Maustaste drücken, um 
zu gewinnen. Wenn Ihnen das gelingt, werfen Sie Ihren Gegner von sich weg. So können 
Sie den Kampf beenden, aber es empfi ehlt sich, den Gegner gegen eine Mauer oder einen 
Schreibtisch zu werfen, da er dann benommen liegen bleibt und nicht fl iehen kann.

VERTEIDIGEN - Scheitern Sie an einer Sequenz oder einem Test, werden Sie in den 
Abwehrmodus versetzt und müssen die Tasten drücken, die auf dem Bildschirm angezeigt 
werden, um den Angriffen des Gegners auszuweichen. Jedes Mal, wenn Sie scheitern, erleiden 
Sie Schaden und es besteht die Möglichkeit, dass Sie das Bewusstsein verlieren. Gelingt es 
Ihnen, alle Tasten der Sequenz zu drücken, steht Ihnen die nächste Kampfentscheidung offen, 
scheitern Sie jedoch, kann Ihr Gegner die nächste Kampfentscheidung treffen.

WAFFEN
Wenn Sie eine Waffe ausgerüstet haben, dann sind Tarnangriffe leichter zu beenden und Sie 
können Ihren Gegner bewusstlos schlagen. Im normalen Kampf haben Sie mit einer Waffe eine 
größere Reichweite und können Ihrem Gegner schaden, bevor er Sie angreifen kann. Es gibt im 
Spiel viele verschiedene Waffen: Hämmer, Brecheisen, Kerzenleuchter, Metallstangen, Bleirohre, 
Latten und Schraubenschlüssel. Wenn Sie eine Waffe fi nden, stellen Sie sich darauf und drücken 
die Taste E, um sie aufzuheben. Drücken Sie erneut die Taste E, um die Waffe fallen zu lassen. 
Drücken Sie die linke Maustaste, damit Ihr Charakter mit der Waffe angreift.

GESUNDHEIT
SCHADEN - Wenn Ihre Gesundheit sinkt, ist Ihr Charakter leicht benommen. Landet 
Ihr Gegner beispielsweise einen besonders starken Treffer, dann sehen Sie rot und können 
nicht mehr klar sehen. Haben Sie leichten Schaden genommen, erscheint die Welt grau und 
verschwommen. Sind Sie kurz davor, das Bewusstsein zu verlieren, sehen Sie nur noch rot.

HEILUNG - Drei Gegenstände können Ihre Gesundheit wiederherstellen.

• Kleine Bandage - Hiermit wird eine geringe Schadensmenge geheilt.

• Große Bandage - Hiermit wird eine mittelmäßige Schadensmenge geheilt.

• Verbandskasten - Hiermit werden Sie vollständig geheilt.
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VISUELLE DATENBANK

Drücken Sie die Tab-Taste, um die visuelle Datenbank aufzurufen. Hier werden alle 
Informationen gespeichert, die Sie während des Spiels zusammentragen. Wenn Sie etwas für 
ein Rätsel nachschlagen möchten oder sich nicht mehr genau an etwas erinnern, kann Ihnen die 
visuelle Datenbank weiterhelfen. Im Verlauf des Spiels werden sich die einzelnen Abschnitte 
füllen, aber wird es Ihnen auch gelingen, alles zu entdecken?

Die Informationen in der visuellen Datenbank sind in sechs Kategorien unterteilt.

KUNST - Gemälde, Statuen und andere Kunstwerke werden hier mit ihrer Geschichte, 
ihrer Bedeutung und weiteren Einzelheiten aufgeführt.

GESCHICHTE - Hier erfahren Sie mehr über interessante Ereignisse in Verbindung mit 
Kunstwerken, Menschen oder Orten, wenn Sie diese entdecken. Geheime Kulte, Religionen und 
Organisationen werden ebenfalls hier erfasst.

MENSCHEN - Die Lebensgeschichte der Künstler und Persönlichkeiten der Geschichte 
sowie der Menschen, denen Sie auf Ihrer Reise begegnen, ist hier nachzulesen.

ORTE - Hier sind relevante Informationen über die Orte, an die Sie gereist sind, sowie 
interessante Gebiete in diesen Gegenden aufgeführt.

HINWEISE - Wenn Sie Rätsel und verschlüsselte Nachrichten entdecken, erscheinen in 
diesem Abschnitt Hinweise zu deren Lösung.

GEHEIMNISSE - An vielen verschiedenen Orten sind Geheimnisse versteckt, und 
wenn Sie diese einsammeln, erscheinen hier weitere Informationen darüber.
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OPTIONEN

STEUERUNG - Diese Option zeigt Ihren Controller sowie die Belegung der einzelnen 
Tasten an.

AUDIO

•  Dialog - Sie können die Lautstärke aller gesprochenen Dialoge im Spiel Ihren Wünschen 
entsprechend anpassen.

• Musik - Sie können die Lautstärke der Spielmusik nach Belieben verändern.

•  Effekte - Sie können die Lautstärke der Soundeffekte (wie das Öffnen einer Tür oder 
das Bellen eines Hundes) variieren.

SPIEL

•  Untertitel - Wenn Sie diese Option aktivieren, werden die Untertitel aller Dialoge im 
Spiel eingeblendet.

•  Vibration - Aktivieren Sie diese Option, damit Ihr Controller bei entscheidenden 
Spielmomenten vibriert und Ihre Spielerfahrung so gesteigert wird.

•  Kampf - Sie können den Schwierigkeitsgrad der Kämpfe Ihren Wünschen entsprechend 
auf Leicht, Normal oder Schwer stellen.
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KUNDENDIENST

TECHNISCHE HILFE
Wir bemühen uns immer, Ihnen mit unseren Spielen maximalen Spielspaß zu bieten. 
Leider kann es insbesondere bei PC-Spielen angesichts unzähliger Kombinationsmög-
lichkeiten von Hardwarekomponenten und stetig neuer Treiberversionen für diese 
Komponenten auf einzelnen Systemen zu Kompatibilitätsproblemen kommen.
Wir hoffen, Ihnen mit unserem Online-Support sowie unseren Telefon-Hotlines bei 
technischen Problemen schnell und effektiv helfen zu können. Zudem bietet Ihnen 
unsere Helpline Spieletipps und Cheats. Bitte beachten Sie, dass Sie für Tipps und 
Tricks ausschließlich die dafür vorgesehene Helpline kontaktieren können. Unser 
technischer Support kann Ihnen unter keinen Umständen Spiellösungen oder Cheats 
liefern.

TELEFON-SUPPORT
Neben dem Online-Support steht Ihnen auch unser Telefon-Support zur Verfügung.
Um Ihnen Zeit und damit Telefonkosten zu sparen, empfehlen wir Ihnen, dass Sie sich 
vor dem Anruf bei der Hotline einige Notizen zu Ihrem PC machen.

Für eine schnelle Hilfe benötigen wir folgende Daten Ihres PCs:
• Taktfrequenz und Prozessortyp (z.B. Pentium III, 1,2 GHz)
• Arbeitsspeicher (z.B. 64 MB RAM)
• Genaue Bezeichnung der Grafikkarte/Direct X Version
• Vorhandener und freier Festplattenspeicher auf c:/ (in GB)
• Genaue Bezeichnung der Soundkarte
• Modell und Geschwindigkeit des CD-Laufwerks
• Besondere Eingabegeräte (z.B. USB-Maus)
• Bei Multiplayer-Problemen: Modemtyp und Anschlussart (z.B. ISDN)

Um diese Informationen zu bekommen, öffnen Sie unter Windows einfach das 
Startmenü und wählen dort den Punkt ”Ausführen”. Geben Sie in das leere Feld 
”dxdiag” ein und bestätigen Sie mit Return. Das Diagnoseprogramm von DirectX 
startet nun. In diesem werden vor allem die relevanten Treiberdateien für Ihre 
Systemkomponenten angezeigt sowie die wichtigsten Systemkomponenten aufgelistet. 
Um eine Textdatei von diesen Informationen zu erhalten, drücken Sie einfach auf den 
Button ”Informationen speichern”. Sie können dann eine Text-Datei mit allen relevanten 
Daten auf Ihrer Festplatte zum etwaigen Versand per E-Mail oder als spätere Referenz 
ablegen.

KONTAKT:
Green Pepper-Support-Team
Telefon: 0900 - 11 00 823
Montag - Freitag 14 - 16 Uhr
0,48 EUR / Min.
Telefax: 02451 - 40 96 42
E-Mail: support@greenpepper.de
www.greenpepper.de
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