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EITILEITVUIIG

Dein Abenteuer beginnt mit dem ersten Schultag in Hogwatrts, der Schule fiir Zauberei und
Hexerei. Dir eroffnet sich eine atemberaubende Welt voller Magic. In der Rolle des begabten
jungen Zauberlehrlings Harry Potter™, erforschst du diese wundersame Welt - ein Ort
fernab von der eintonigen Welt der ahnungslosen und Zauberlosen Menschen.

Zu demen Aufgaben zihlt es; Freundschaften zu schlieflen, an den Unterrichtsstunden in
Zauberkunst, Zaubertrinke und Verteidigung gegen die dunklen Kiinste teilzunehmen und

das riesige, sich stindig verandernde Schloss zu erkunden - und dafiir brauchst du jede Menge

Kopfchen. Besonders viel Grips brauchst du, um den gemeinsten Fiesling der ganzen thule,
Draco Malfoy™, und seine Spiefigesellen Crabbe und Goyle zu besiegen, dich den
aufmerksamen Blicken des Zaubertranklehrers Severus Snapem zu entziehen und cine

wirklich furchterregende Bestie zu zihmen.

Aber hab keine Angst, denn mic solch treuen Freunden wie dem licbenswerten Hagrid, der

wissbegierigen Hermine und dem weisen Schulleiter Albus Dumbledore™ an deiner Seite

wirst du es sicherlich schaffen, das Geheimnis um den Stein der Weisen zu liiften und ‘Du~

weiRt-schon-wen’ zu besiegen - noch bevor du Wingardium Leviosa gesagt hast!

Viel Gliick, junger Zauberer! Du wirst es brauchen.

¢ Weitere Informationen zu:Harry Potter findest du unter www.harry-potter.de

¢ Weitere Informationen zu den Harry Potter um;/ der Stein der Wez:erz—Computercplelen
findest du unter www. electmmc arts.de :

iHSTHLLATNDH

Lege die Spiel-CD in das CD/DVD-Laufwerk deines Macs ein. Offne die CD durch einen
Doppelklick auf das CD-Icon. Fiihre einen Doppelklick auf das Programm ,Harry Potter
installieren durch. Folge den Anweisungen.

Eil SPIEL BEGIITEI

Ein neves ABENTEVER STARTEDN:

1. Starte das Spiel durch Doppéliclick auf das Programmicon Harry Potter®, Der
Startbildschirm erscheint. Markiere die Option SPIEL STARTEN ODER LADEN,
Idicke dann mit der Maus darauf. Der Bildschirm zur Spielauswahl erschemt Klicke
;etzt auf NEUES SPIEL. . -

2, Die }:mfnhrungssequenz erscheint. Wenn dle Elnfuhlung bcendet ist, wmi das Splel

 geladen und startet automatisch. - -

Ein ABENTEVER SPEICHERII:

Dazu musst du einen der Punkte zur Speicherung des Spiels in Hogwarts
finden, sie erscheinen in der Form eines schweren magischen Buches. Wenn du
dich dem Buch niherst, wird das Spiel automatisch gespeichert. '

Ein GESPEICHERTES ABENTEVER STARTEI:
1. Wenn du das Spiel das nichste Mal startest, klicke auf SPIEL STARTEN, und der .
Bildschirm zur Spielauswahl erscheint.

2. Klicke einfach auf das gespeicherte Spiel deiner Wahl (jedes gespeicherte Spiel bietet chr
-die Option SPIEL LADEN) Klicke also auf SPIEL LADEN.

3. Das Spiel wird geladen, und du kannst an dem Punke wextersplelen an dem du das Spiel

zuletzt gespeichert hast.
* Wenn du auf NEUES SPIEL linksklickst, kannst du ein ganz neues Splel starten.

_:Em GESPETCHER’I‘ES ABEMTEVER ERSETZETT
1. Wennduds Spuﬂ das nichste Mal startest, klicke auf SPIEL STARTEN und der

Bildschirm zu Splelauswahl erscheint.

2. Klicke jetzt auf SPIEL LADEN fiir das Spiel, das du loschen mochtest Klicke auf SPIEL
ERSETZEN un_d withle JA bei der Eingabeaufforderung; ein neues Spiel beginnt.

Havrtment

Beginne dein Abenteuer, setze ein
. gespeichertes Abenteuer ﬁu’t oder
ersetze ein gEj;Bt’lL‘llErﬂS Abentencr
und beginne ein neues Spiel

Gmﬁk—, Sound- und
Steuerungsoptionen anpassen

Verlasse Harry Potter i 2o
Stein der Weisen und kehre ™~

zum Mac OS zuriick - - -
. Flugul)unam wnd Qwa’d’ztrh

Turniere zu jeder Zeit!

Markzere eine OPthI‘l und klicke darauf um fortzufahren.

- Quidditch-Turniere und -Flugiibungen sind nur zuganghch wenn du diese Feamres im
~ gesamten. Spiel fr scha]tes: Weitere Informatlonen findest du im Abschnitt
'Besﬁnsteuemng




SPIELBILDSCHIRIH

~ Dein Abcntcuer innt in der Emgangshalie, wo du auf Albus Dumb ,trlstt Mach
~ dich an die Arbe nd e orsche dle dunke]sten Nischen und Ecken von Howarts -

Eﬁergif[eﬁc[ : 4 :

Hier werden Gegenstinde
angezeigt, wenn du ste
aufsammelst

Nihere dich Personen, wenn du 1hnen begegncst, um mlt 1hnen 211 reden.

Du kannst die Maus zusammen mit den Pfeiltasten verwenden, um deinen Blzckwmkel
- zu dndern - dies kann besonders in kmfﬂlgen Sltuatxoncn hilfreich sein.

_ Tipp: Driicke die esc-Taste, um das Spiel zu unterbrechen und dir die Details zum
Splelstand anzusehcn Niheres dazu. ﬁndest du im Abschnirt szelrmnd Menu

Die Informatmnen, dle du'm dlescm Abschmtt erhilest, sind kcmcswegs ersch'opfend aber sie
~ bieten einen guten Uberblick uber dlC seltsamm Sachen, auf dzc die Schuler moghcherwelse -
' .treffcn, wenn sie dic Hailen von . -

VEP\SCHLOSSEHE Tng_n

Du ﬁndcst diese doch sehr seltsamen SuBigkeit
~ den Lindereien. Hebe sic auf, und du wirst schnell
; Zahlungsmxttcl unter Mitschiilern darstellen.

Ha n Ohnmacht und du
gespelchert hast.

Hinweis: Einige deiner Gegner haben ei)enfalls Energle Anzexgen, die am. .
unteren. Blldschmnrand erscheinen. . -

"S’TE RITE

Im Verlauf deines Abenteuers wirst du zahlreiche aufregende Herausforderungen
meistern miissen, um die notwendigen Zaubererfihigkeiten zu erlernen und dein
erstes Schuljahr in Hogwarts zu beenden. Das Sammeln von Sternen wihrend
dieser Herausforderungen ist wichtig fiir deinen Erfolg - je mehr Sterne du
ﬁndeat, desto mehr Hau&punktt‘: gibc es fiir GryfﬁndorTM

SCHOROFROSCHET™

Wenn du einen hiipfenden Schokofrosch entdeckst heb ihn auf. Wenn dein
Energielevel unter 100% Ilegt erhiltsc du dadurch emen wertvo[len

Energleschub

SPRINGEMN UMD KLETTERH

Wenn du Hogwarts ganz genau ereunden mochtest, musst du iiber grofie
Spalten springen und auf oder tiber Hindernisse klettern. Folge dem Turorial fiir
den ersten Level, und du wirst schnell verstehen worauf es ankommt

ringen - Laufe auf das Loch zu und driicke ctrl oder rechtsklicke mit der Maus kurz
vor du den Abgrund crreichst. Wenn der Sprung korrekr ausgefiihre wird, =
Icest du sicher auf die andere Seite segeln. Wenn du in die Tiefe fillst, wirst du
hnmiichtig und musst dort wieder anfangen, wo du zuletzt gespeichert hast.

Hinweis: Wenn du im Menii OPTIONEN die Optmn Automatisches Sprmgen .
aktiviert hast, brauchst du die ctrl-Taste (bzw. den Rechtsklick) nicht mehr zu dri

Laufe emfach auf den Abgrund zu, und du springst automatlsch in die Rxchtung, m
du_ laufst. . . ; - L .

Klettern - Gehe auf cinen Gegcnstanci oder eil
kletterst j jetzt auf oder iiber die Hindernisse.

it

-Hiédernis z:u:und beweg'e: dich Vofvi}ﬁrts,

eis: Du kannst nur uber besnmmtc Hmdemlsse klettcm l}zw sprmgen



ZAUBERSPRUCHE LERIIEI UTD WiRKEI

Deinen ersten Zauberspruch lernst du im Unterricht Verteidigung gegen die dunklen Kiinste
von Professor Quirrell. Verfolge den Unterriche aufmerksam und du wirst sciwn bald deinen

ersten Zauberspruch w1rkcn konnen.

L ERIIER

e Um Zauberspruche zu lernen, musst du den Bewegungen demcs Lehrers mnerhalb der
vorgegebenen Zeit folgen. Du ethiltst mehr Hauspunkte, wenn du den Zauberspruch
mit besonderer Genaulgkeu wirkst.

Am Anfangspunkt Maustaste
* driicken und balten und dann
— den Bewegungen mit der Mans
-~ folgen, Tste loslassen, wenn du

Jertig bist,

Du musst eine Note erreichen,
die genauso gut oder besser ist als
 die Note sum Bestehen

%rﬁféc die Bewegungen, bevor
die Zeit zzb[iz'uﬁ
¢ Achte darauf dass die Bewegungen deines Zauberstabs innerhalb der weifien Linie bleiben.

s Denk dran: Eine ruhige Hand und viele Erfoloe hclfen dir mit Slchcrhelt in deinen
Bemiihungen, den Hauspokal zu gewinnen. '

Hinweis: Es mag dir lexchtez fallen, die Bewegungen fii
nachzuzeichnen, wenn du die Maus-Empfindlichkeit im Abschnitt Steuerung m Menu
OPTIONEN (siche entsprechender Abschmtt) anpasst

WIRKED

ZAUBEP\SPWCH WIRKET:

2. Bewege den funkelnden 3. Wenn der Cuarsor auf
Cursor iiber das Ziel. _dem Ziel ruht, erscheinen
Benutze dazu die Maus oder die Bewegungen fiir den
die Pfeiltasten. Zauberspruch, und dann
' solltest du die Maustaste
loslassen, um den Zauber

1. Wenn du einen _

Zauberspruch gelernt hast
musst du die linke Maust
driicken und halten, um di
Hand, in der du den '
Zauberstab hiltst, auf einen
Zauberspruch vorzubereiten. zu wirken.

SPIELSTATID-IMEIU

Im Spielstand-Menii kannst du deinen Status iiberpriifen und andere Meniis des Spiels
auswihlen. Hier kannst du sehen, wie sich Gryffindor im Kampf um den Hauspokal schligt

und deine Folio Magi anschauen. Auflerdem kannst du hier Optionen dndern oder cinfach

_ nur eine Pause einlegen. Driicke esc, und dein Spielstand erscheint.

Hinweis: Wenn das Spielstand-Menii aufgerufen wird, ist das Spiel
unterbrochen. ' '

Gesammelte Bildkarten

Gesammelte Bertie Botts
Bohnen in allen
Geschmacksrichtungen

= Hauspunkte Gryffindor

— Gryffindor
Stundengliser
Hauspunkte

Ravenclaw

Zuriick zum Spiel

Tooltips enthalten

hilfreiche Ratschlige zu
den Themen, die mit dem .
€ ursw/gemde markiert Abketuelles Spiel ~ Optionen- Folio Magi (Bildkarten bertibmter
sind : verlassen und  menii Hexen und Zavberer)
'  zuriick zum
- 'Haupzmmii

. BE}Q‘IE Boﬁ‘s BoHMEN inm aLLEN GESCHMACKSRICHTUNGEN

Wu: du bald schen wirst, ist das Sammeln dieser magischen Suﬁlgkelten ein
Hobby, in dem pfiffige junge Zauberer vollig aufgehen. Wenn du genug Bohnen

- sammelst, kannst du sie mit anderen Schiilern tauschen oder mit ihnen handeln

BILDKARTEH BEM)HHITEKHEXEH ynp ZAUBERER.

Bildkarten beriihmter Hexen und Zauberer sind Sammelob;ckte, die du
withrend deines gesamten Abenteuers findest. Lege eine grofiziigige Sammlung
i und deme Freunde werden vor Neid erblassen

DEIHE Kgm‘msammwnc; ATISEHEI

Wenn du eine Karte findest, wird sic in deinem Folio Magi Abgelegt Um deine

Sammlung zu betrachten, dmckc_ esc, um das Spielstand-Menii zu 6ffnen, und
klicke dann auf den Knopf fiir die Bildkarten (Folio Magi). Das Folio Magi
_erscheint. Klicke auf die Pfeile am unteren Rand der Seite, um dil‘ die ganze

Sammlung anzuschen.

* Wr:nn du ‘mehr zu einer bestimmten Karte wissen macheest, klicke duf das Kkleine Bild,
um es zu vergrofiern. -




HavsPunkte

Als Schiiler des Hauses Gryffindor kannst du wihrend der Unterrichtsstunden und
_durch das Bewiltigen verschiedener Aufgaben im Verlauf deines Abenteuers Punkee
- sammeln. Dein Ziel ist es, Gryffindor dabei zu helfen, den Hauspokal zu
gewinnen, damit die schleimigen Slytherins nicht schon wieder den Hauspokal fiir
sich beanspruchen konnen! Wenn du dir ansehen méchtest, auf welchem Platz im
Kampf um den Hauspokal Gryffindor derzeit steht, solltest du dir den Spielstand ansehen.

FLUGUNTERRICHT UND QUiDDITCH

Quidditch ist ein wichtiger Bestandteil des Lebens in Hogwarts. Es ist nicht nur
ein aufregender Sport — nein, hier lernst du auch wertvolle Tipps zur

¢  Wenn du den FIugunterrlcht becndet hast, kannst du welterhm das Fliegen iiben, mdsm
du im Hauptmenii die Option FLUGUNTERRICHT anklickst. '

e Nachdem du dein erstes Quidditch-Turnier beendet hast, kannst du iiber das
Hauptmenti in ciner QUIDDITCH-LIGA starten. Im Veriauf des Wettbewerbs triffst du

auf immer stirkere Gcgner

- BESEOSTEUVERVDG L .
A _ .~ Beschleunigen
v ' . Abbremsen

Nach OBEN/UNTEN/
LINKS/RECHTS fliegen

Pfeiltasten AUFWARTS/ABWARTS/
_ LINKS/RECHTS

Hinweis: :Méglich'c'rweise falle dir das Fliegen leichter, wenn du die _
Steuerungsoptionen fiir den Besen im OPTIONEN-Menii umkehrst. Zum
OPTIONEN-Menii gelangst du tiber das Hauptmenii oder den Bildschirm
Spielstand. Versche das Kistchen neben der Option UMGEKEHRTE

BESENSTEUERUNG, und die Befehle der Pfeiltasten AUFWARTS und

ABWARTS werden umgekehre. _

Besensteuerung, die sich auch abseits des Spielf.el’dcs als niitzlich erweisen konnen.

Mr_nm dich vor den Klatschern

Wenn die Leistgboll i, bunnst

Lol rechtsklicke,

QUIDDITCH-REGELI _
Quidditch ist eine der belicbtesten Sporarten in der Zaubererwelt — und das mir Recht. Das
Spiel ist schnell und brisant und kann manchmal wochenlang dauern. .

Es liegt hauptsichlich am Sucher, wie das Spiel endet, denn er muss dcn Goldenen Sc:hnatzTM
fangen. Um ihn zu fangen, musst du ihn erst mal finden.

e Denk daran, Klatschern und anderen Spielern um jeden Preis auszuweichen. Wenn du
mit irgendetwas oder -jemandem zusammenstéft, verlierst du Encrgic.

e Wenn du einen Ring auslisst, schrumpft die Leiste.

JaGD nacH pEm GOLDENEN ScHIatz

Der Quaffel (Rote Spur)

in Acht (Blane Spur)

Suche den Schnatz und folge
o durch a’zt R’mgc (Goldene
Spuz)

du versuchen, den Schnatz zu
fdngen

. Wsnn du den Goldenen Schnatz einmal entdecke hast, jage ihn und stelle daba swher,
 dass du durch die bunten Ringe fliegst. Du musst ihn solange verfolgen, bis die Leiste
voll ist. Dann erst kannst du nach 1hm grmfen und ihn fangen.

Fanc DEH SCHHMZ

wenn der Schnatz nah genug
an deiner Hand ist, wm ihn zu
fanpen

¢ Wenn du an den Schnatz bis auf Armeslé'mgé hsrangekon.imcn.bist, driicke ctrl oder
rechtsklicke, wenn er nah genug an deiner Hand ist. Wenn du es schaffst, gewmnst du

das Spiel fiir Gryff‘mdor' '

s Wenndu zu ]ange br:mchst um den Schnatz zu fangen, Vcrschwmdct er wmder und du
musst 1hn emcut suchen und j Jagen -




STEUER&IHG/BESEHSTEU RUIIG
- Alle S:euerungsmechamsmer_l in
Um eine Steuerung zu verinder
~ dann die neue Taste. Damit wirc
.H_i_x_lweis: Dein.
- merken, also kli

ﬁ Bewegungen
UMGEKEHRTE
versehen ist, wird

) Smm}’, dass aufgrund i fechmschen DAten demcs
iel ﬂackem, wenn du dxc Dr:tazluefe zu hoch emsteﬂst

gespexchert S

. idlcke auf SPIEL LADEN K ‘




| CHQI{HKTEI{BESCH%iBUHGIEH

Ron WEASLEY
Ron Weasley ist der sechste Weasley, der nach Hogwarts geht. Er triffc Harry im Hdiarts- '
~ Express, und die zwei werden sofort Freunde. Auch wenn seine Familie arm ist, hat Ron das

- Herz am rechten Fleck. Ein echter Freund, auf den Harry i immer Zahlen k:mn und der ihm
auch in schweren Zeiten zur Seite steht. '

Hermine GRanGger™

 Hermine Granger ist die Beste in Harrys Klasse in Hogwarts. Sie ist stets eifrig darauf
bedachr, die Fragen der Lehrer zu beantworten, und lernt fleiflig. Hermine ist mutig und

stelle sich jeder Herausforderung. Mehr als einmal eilt sie mit Mut und Wissen Harry zu ’

Hilfe. - - '

- MBEUS Hacrip™

Rubeus Hagrid isc Hiiter der Schliissel unci Landerelen von Hogwarts Ein Baum von einem

Mann mit einem weichen Kern und einer Schwiche fiir alle magischen Kreaturen. Er ist cin

echter Freund. Als Hiiter der Schliissel und Lindereien weif§ Hagnd sehr viel uber die Schule
und 1hre Geschichte ,

QLBUS DUIHBLEDOR;E

Albus Dumbledore ist der hochgcscha.tac SLhuUcntt:r der Hogwarts—Suhu' .r Hexerel und
Zauberei, Er wird von vielen als grofartigster Zauberer aller Zeiten betrachtet. Dumbledore

“wacht tiber Hogwarts mit Wmshclt Geduld, Fairness und enormen magischﬁn Kraften ey

findet in Albus Dumblcdore emen unvcrglesch ;chcn Mentor und Bescthzer -

14

: PROPESSORQIIRRJSLL

o Professor Quirrell ist der neue Lehrer fur Verteidigung gegen die dunk en Kunstc n

~ Hogwarts und trige einen eigenartigen Turban. Seine Aufgabe ist es, den Schilern

' E':belzubrmgen, wie sie sich gegen die Macht des Bosen verteidigen kénnen. Abgesehen davon,
dass Hagrid nicht glaubt dass er fiir den Job geelgnet ist — er hat viel mehr Ma(:ht in

- Hogwarts, als manch einer glauben mag.

© PROFESSOR SEVERUS STAPE

* Professor Severus Snape ist der Lehrer fur Zaubertrinke. Er ist ebenfalls Hauslehrer von

Slytherin und ist oft an den merkwiirdigsten Orten in Hogwarts anzurreffen. Professor Snape

ist Harry gegeniiber nicht gerade die Freundlichkeit in Person und ist stets auf der Suche nach

einer Gelegenheir, Gryfﬁndor Strafpunkte zu geben — besonders wenn diese auf Harrys Konto

gehen

‘Draco mALFOY _
| Draco Malfoy ist Harrys Gcgncr in Hogwarts Mit seinen Siytherm -Kumpanen, Crabbe und

Goyle, findet Malfoy schr viel Gefallen daran, Harry zu éirgern und seine Abenteuer zu

- durchkreuzen. Der Neid Malfoys kennt keine Grenzen, und es ist ihm ein Graucl dass Harry -
. "sovxcl Erfclg hat Er wurdc al es tun, um Slytherin den Hauspokal zu sichern. - |

L5
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WaRNER Bros. Interactive Entertainment
Produktionsteam: Brett Skogen, Louise McTighe

_Marketmg Jim Molinaro, Susan Montague ]asan Ades

Besonderer Dank von WBIE an: Michael Harkavy, Philippe Erwin, Scott Johnson, Heidl
Behrendt, Sandy Yi, Catherme Trillo, Lisa St. Amand, ]u ie McNal]y Cahxll Lisa Singer

Kn ow LUOHDER[Q MAZE

Ausfiihrende Produzenten: Dan Elenbaas, David Mann
Produktionsteam: Elizabeth Smith, Phil Trumbo, Frank Peterson, Aspen Price

Programmierung: Glen Kirk, Chris Phillips, David Lawson, Fraser Thompson Paul Furio,
Peter Kolarov

Art: Christopher Vuchetich, Sharon Plotkin, Kerwin Burton, Nathan Hocken, Laura Smith,
Tiffany Vongerichten, Bill Sears, Eric Gingrich, Lorian Kiesel, David Stevenson, Forrest

Keyes, Jason Zayas, Jason Newkirk, Jeff Willis, Bill Meyer, Keith Himebaugh, Les Bcttcrley,
Lynne Startup, Mike Ingrassna, Mlke Prittie, Todd Lovering, Tony Ravo

Design: Benjamin Goius, Chad Verrall, Jordan Thomas
Musik geschrieben und gespielt von: Jeremy Soule
Sound-Design: Mark Yeend, Drew Cady

- Qualititssicherung: Jaclk Brummet Cheryi Penick, Jason Bay, Anil ]oshl Elizabeth
Cummmgs, Brian Kirkness

Besonderer Dank an: Steve Ertinger, Kris Summers, JC Connors, Laurie Bauman, Mike
Dcan, Stephanie Hertager, Susan DeMerir, Aaron Rice, Kevm Burdick, Curtis Asplund

 EicirONIC ARIS EnfwicKLUIG

Produktionsteam: Mike Cooper, Tony Casson, Wayne Frost, Chris Gray, Simon Harris, |
Owen O'Brien, Rob O Farrell, Colin Robinson ' |
Art-Team: Adrian Croft, Ross Dearsley, Lennie Graves Rachael Huntington, John Miles I
: Deslgn—Team Robert Berger _

Programmnerungsteam Paul Bostock, Ben Deane, Jonathan I’emns, Scott Peter
EdltmgASkrlPt & Dm}oge Guy Ml]]er, Simon Phipps

Sound-Team: Adele Kelletr, Nick Lavxers, Bill Lusty, Dommw Smart

- Mnsxk geschrieben und gesplelt von: ]eremy Soule - ’

_Abtellung QS: Matt Bennett, Stuart Bcnson, Damel Boothman, Martin Bradley, Oliver
Byrne, Stephen Collyer, Chris Eades. Anuj Gaur, Ed Howells, Nick Long, Phil Maskell, Chris
McBride, James Melling, Rupert Moss, Mart Price, Sam Roberts, Mike Sait, Pete Samuels,
Giles Sleeman, Barrie Tingle, Melvin Veerasamay, Darren Wall I’aul Watson, Rlcky Watts,
Elhot ‘Withers -

Techmsche QS: Wayne Boyce, ]oe Gram, Donna Hicks, Marcus Purws

I6

Marketing Europa: Murray Pannell, Roy Meredith, Sara Hobson

Projektmanager Lokalisierung: Carole Celle (Europe), Tomomi Arakawa uand Fuzuk.i ;
Ninomiya (Japan). '
Dokumentation: James Lenoél, Greg Roensch

Produktionsmanaget Europa: Martina Gadringer

Account Executive: Candice Westman

Produktiensplanung: Jane Luckraft

Projetkmanager Verpackung: Vyn Arnold

Dokumentationslayout und Koordination: Joanna Taylor

Lokalisierungskoordination Web: Ai-Lich Nguyen

'Englische Sprecher: Gregg Chillin, David Coker, Allan Corduner, Chrls Crosby, Gary
Fairhall, Eve Karpf, David de Keyser, Jonathan Kydd, Victoria Robinson, Joe Sowerbutts,

Hakry Robinson, Emily Robinson

Public Relations: Anna Marie Stein (Worldwide)

Koordination Materialien: Picrs Dodd

Studio Operauons~ Phil Jones, Anne Miller _

Qualititssicherung Europa: James Arup, Asa Carlsson, Andrew Chung, James Bolton, Paul

Davies, Jean-Yves Durer, James Featherstone, David Fielding, Tony Hopkins, Andrea lori,

Ben Jackson, Justin Keeble, Jamie Keen, Gary Napper, James Norton, Tuire Ollila, Ashley

Powell, Paul Richards, /’mdrés: Segarra-Valero, Steffen Thejll-Moller, Rupert Whicker

Besonderer Dank an: Bruce McMillan, Chuck Clanton, David Byrne, Joe Lawrence, Lisa

Stokes, Lisa Watt, David Heyman, Christopher Little, Danny Bilson, Paul DeMeo, Paul
Marsden und J.K. Rowling

DEUTSCHE VERsion

Marketingdirektor: Oliver Kaltner
Produktmanagerin: Nicole Mayer

PR: Raoul Birkhold

Loka]ismrungslextung Michacela Barteft
Lokahsmrungskoordmatmn Bettina Bachon
Ubersetzung: Angcla Hufschmjdt Britta Haimiiller
Sprachaufnahmen Toneworx, Hamhurg

Sprecher: Marianne Bemhardt, Mlchacl Bideler, Mia Diekow, Eckhart Dux, ]an Eller, Mlchl
Grimm, Isabelle Grothe, Wolfgang Hartmann, Beate Hasenau, Ben Hecker, Phillip Kriiger,
Giinter Liidke, Gerharde Marcel, Ivo Méller, K.H. Méller, Christine Pappert, Wolf Rathjen,
Erik Schiffler, Nicola Schaffler, Achim Schiilke, Ursula Sieg, Kirsten Sprick, Bernd Stephan,
Frank Thome, Oliver Troska, Kathy von Keller, Markus Wedemann .

Leitung Tests: Dirk Vojtilo
' Sprach;ests. Tanja Ratajzclyk

Dokumentationslayout: Frank Werner
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LIZ‘ szEDmGUHGm

- Das Vorlxegendc Handbuch sow] die darm bcschucbenc Software ‘ scflheghc;h 1hr<’3r' ’: -

- Verpackung sind urheberrechtlich geschiitzt, Alle Urheber- und Letsmngsschutzrcchtc

~ vorbehalten. Electronic Arts behlt sich das Rech vor, cherzmt und ohne vorherige
. Ankundlglmg Ve besserungen und Andemngen an der hxcr i}eschnebcncn Software .
‘ :vorzunehmen .. . .

- dlcser Ongmal Software bist du berecimgt, die Verzragsseftware f:ur dle ausschhefﬂllch pnvate

; Nutzung in }cdcm kompaublcn Computer cinzusctzen, vorausgesetzt, dass sie chexls nur in
uter emgcsetzt w1rd un& du im Besnz einer Ongmal Dokumentanon sowie der

. odet Umversntaten) dzc Vervmifalugung, Mehrfachmstallat;on oder Uberspxelung und }eder
- Vorgang, durch den die %rtragsso&ware @der Teile davon der Offentlichkei zugiinglich

~ gemacht wird (msbcsonéerc iiber das Internet oder andere’ Onlme—Systeme) ist ohne
vorherige schriftliche Zust;mmung von Electronic Arts untersagt. Ohne schriftliche

oftware zu crtcﬂm oder die Software in mcht ausdrucidnch gestatteter Weise Dritten zur
- Vcrfugung zu_stcllcn, die Software oder Dokumentatlon zu dndern, zu modifizieren oder
_anzupassen (dzcscs Verbot gﬂt unter ‘anderem auch fiir das Ubersctzen, Abwandeln und

~ hier erginzende Anwendung Die Dekompllzerung der Software is usdxuckhch untersagt.

~ Jede Beschadigung, Verinderung oder Nachdruck des Titels oder Teilen davon ist als _
‘:Urkundenf ‘chung strafbar. Zumdf.:rhandlungm werden zivil- und strafrechtlich verfolg .
‘ ien der ¢ gesamten Softwarc oder Texien davon,
. auch zum rein pnvaten Gebrauch mcht gestattet. ~

- GEWAHRLEISTUNG _ : ‘
~ Sollte der Datentriger innerhalb . 12 Monate (Datum déSﬁKauﬁkmcﬁwascs) ei;ﬁ:n _
~ Fehler oder Mangel aufweisen, der unter die Mingelgewahrleistungspfliche fille, so wird

Gcnehmlgung von Electronic Ars bist du ferner nicht berechtigt, Dritten eine Lizenz an der -

~ Weiterverwenden des Produkes i in Teilen). Die Bestlmmungen des Urheberrechts finden auch | - !

Application Systems Heidelberg den dcfektcn Teil des Produkies inn

b angcmcssencr Frzst
nachbessern oder das Produkt nach clg' em Ermessen umtauscim,' -

Der Umtausch ist ausgeschlossen wenn der Pehler des Datentrigers oﬁfensmhthch auf
unsachgemifSe Behandlung des Datentragers durch den Benutzer oder Dritte zuriickzufiihren i ist.

Bitte wende dich bei simlichen Mangelrugen an deinen Handier odcr sendedas
Onglnalprodukt, eine detaillierre Beschrexbung des Defekts, den Kaufnachwels (Qulttung)
sowie ggf. einen Euroscheck tiber 20,00 DM an: -

Applxcauon Systems He1delberg Softwarc GmE)H lekartsforsterhof 4/, 69124 Heldciberg k

Gleichzeitig bendtigen wir fur cine schneﬂe Bearbextung Namen Anschrlft sowie dle
Telefonnummer, unter der du tagsuber 7 errelchen blSt ‘ '

HofLine

Sie sollten dieses Handbuch und die Datel Bitte lesen auf der CD gelesen haben, bevor Sle
sich an den Kundendlenst von Applxcation Systems Heldelberg wenden. -

Bitte achten Sie darauf, daf Thr Rechner den Systemanforderungen gerecht wird, sonst .

- kénnen wir Thnen nicht helfen Blt:c Wenden Sie sxchﬁ'nur wegen technischer Probleme an

. den Suppc}rt . . . :

- Apphcatmn Systems Hmdﬁlberg SofrwamebH -
- Ple}kartsforsterhof 4/1 ' .

. 69124 Heldelberg -

Telefon 06221/30000 Teiefax 06221/300389 ?j;_ .

- mvwappiwaaomsystems dc -

«support@apphcatlon«systems de :j: .
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