METROPOLIS

SOFTWARE HOUSE

Hanﬂ()uch

L7



Sy
EPILEPSIEWARNUNG

BITTE LESEN SIE DIESE HINWEISE, BEVOR SIE DAS SPIEL BENUTZEN
ODER IHRE KINDER DAMIT SPIELEN LASSEN.

Bei manchen Personen kann es zu epileptischen Anfillen oder BewuBiseins-storungen kommen, wenn sie bestimmten
Blitzlichtern oder Lichteffekten im téglichen Leben ausgesetzt sind. Diese Personen konnen bei der Benutzung von
Computer- oder Videospielen einen Anfall erleiden. Es konnen auch Personen davon betroffen sein, deren
Krankheitsgeschichte bislang keine Epilepsie aufweist und die nie zuvor epileptische Anfille gehabt haben. Falls bei Ihnen
oder einem Familienmitglied unter Einwirkung von Blitzlichtern mit Epilepsie zusammenhiingende Symptome (Anfiille oder
BewuBtseinsstorungen) aufgetreten sind, wenden Sie sich bitte an Ihren Arzt, bevor Sie das Spiel benutzen. Eltern sollten
ihre Kinder bei der Benutzung von Computer- und Videospielen beaufsichtigen. Sollte bei lhnen oder lhrem Kind wéhrend
der Benutzung eines Computer- oder Videospiels Symptome wie Schwindelgefihl, Sehstérungen, Augen- oder Muskelzucken,
BewuBtseinsverlust, Desorientiertheit, jegliche Art von unfreiwilligen Bewegungen oder Krimpfen auftreten,

SCHALTEN SIE SOFORT DAS GERAT AB

UND KONSULTIEREN SIE IHREN ARZT,
BEVOR SIE DAS SPIEL ERNEUT SPIELEN.

VORSICHTSMASSNAHMEN WAHREND DER BENUTZUNG

Halten Sie sich nicht zu nah am Bildschirm auf. Sitzen Sie so weit wie moglich vom Bildschirm entfernt.
Verwenden Sie fir die Wiedergabe des Spiels einen méglichst kleinen Bildschirm.
Spielen Sie nicht, wenn Sie mide sind oder nicht genug Schlaf gehabt haben.

Achten Sie darauf, daB der Raum, in dem Sie spielen, gut beleuchtet ist.

X X X X X

Legen Sie bei der Benutzung eines Computer oder Videospiels eine Pause von mindestens 10-15 Minuten pro Stunde ein.
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1. STORY

Im Jahre 2008 meldet der NATO-Geheimdienst, daB die Russen eine ihrer eigenen ”gehei-
men” Stidte, bekannt als GORKY17, komplett zerstért haben. Sie war die perfekte Kopie
einer amerikanischen Stadt, die die Russen zur Ausbildung ihrer Spione benutzten. Die
Russen behaupten, die Stadt sei im Zuge der Aufriumaktion nach dem Kalten Krieg zerstsrt
worden. Aber der NATO-Geheimdienst weif3, dal in GORKY17 viel mehr vor sich ging als
nur Spionagetraining. Die Stadt diente auch als streng geheime Stitte fiir militirische
Experimente unter dem Kommando von General Kozov. Es ist lediglich bekannt, daf} es
sich um Telekinese- und Teleportationsversuche handelte. Irgendwann miissen die Dinge
aufler Kontrolle geraten sein und die Stadt wurde offenbar von schrecklichen men-
schenihnlichen Hybriden angegriffen, die simtliche Bewohner tSteten. Die Russen wollten
kein Risiko eingehen und vernichteten kurzerhand die ganze Stadt.

Im darauffolgenden Jahr beginnt die NATO, ihre Truppen nach Polen zu transportieren
- als dritte Phase der Integration Polens in den Nordatlantikpakt. Bevor sie ihre eigenen
geheimen Camps aufstellt, will die Organisation den Status der ehemaligen russischen
Geheimlager ausspionieren. Westliche Geheimdienste erhalten anonyme Informationen,
denen zufolge die Russen iiber noch ein geheimes Militirlabor verfiigen, das GORKY17
sehr dhnlich sein soll, nur ein wenig kleiner. Es soll in einer polnischen Stadt namens

Lubin versteckt sein.

Die NATO stellt unverziiglich ein Team von Wissenschaftlern und Soldaten zusammen,
getarnt als normale Biirger. Sie gehen in die Stadt und suchen nach dem Geheimlabor.
Auf den ersten Blick scheinen die Strafien der Stadt vollig menschenleer zu sein. Aber als
das Team sich der Stadtmitte n3hert, wird es pldtzlich von schrecklich mif3gestalteten
Kreaturen umzingelt. Einige Teile ihres Kodrpers scheinen menschlichen Ursprungs zu
sein, andere dagegen erinnern an Insekten oder andere Tiere. Das Team ”Group One” ver-
schwindet spurlos.

Der NATO wird ein weiteres anonymes Schreiben zugespielt. Die Analyse ergibt, daf} es
von derselben Person verfaf3t wurde wie die erste Nachricht. Darin wird offenbart, daf3 die
Hybride aus den friiheren Stadtbewohnern erschaffen wurden.
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Laut dem Schreiben speicherten die russischen Behdrden alle genetischen Daten simtli-

cher Biirger auf vier "Matrixdisketten”, Speichermedien mit enormer Kapazitit. Diese sind
die Quelldaten fiir die Erschaffung der Hybride.

Doch die Russen begniigten sich nicht damit, nur menschliche Wesen zu verwenden. Sie
kombinierten ihre Daten mit denen verschiedener Tierarten. Die anonyme Quelle behaup-
tet, daf3 diese Daten mittels "Teleport”-Maschinen in die Biirger eingeschleust wurden.

Nicht jeder wurde in ein Monster verwandelt, doch die wenigen, die verschont blieben,
wurden wahrscheinlich von den Hybriden getotet. Der Informant behauptet weiterhin, es
gebe eine Moglichkeit, die Menschen zu retten. Man miisse nur die Matrixdisketten mit
den menschlichen Daten ausfindig machen und die Labor-Ausriistung dazu benutzen, das
Hybridelement auf der Basis der Original-Quelldaten von der menschlichen Substanz zu
trennen. Das einzige Problem ist, daf} alle vier Disketten aus dem Labor verschwunden
sind und der Informant den Standort des Labors entweder nicht kennt oder nicht preis-
geben will.

Die einst so blithende Stadt wird zum Kriegsschauplatz. Das lockt natiirlich die Medien
an, daher kommt eine Zerstorung von GORKY17 nicht in Frage. Schnell riegeln
Spezialtruppen der NATO das Gebiet ab, damit niemand rein oder rauskommt.

Der Held der Geschichte ist ein 40j3hriger kanadischer Soldat namens Cole Sullivan, der
eine Spezialausbildung in Bio-Engineering absolviert hat. Ihm zur Seite stehen zwei
Soldaten der Spezialtruppe: Jarek Owicz und Thiery Trantigne. Das Trio wird ”Group
Two” genannt. Ihre primire Aufgabe ist es, nach Lubin zu gehen, alle vier Matrixdisketten
zu finden und diese dann im Labor zu bearbeiten, um die Hybride wieder in Menschen
zuriickzuverwandeln. Ihre zweite Aufgabe ist es, herauszufinden, aus welchem Grund die
”Group One” verschwunden ist. Die Truppe wurde absichtlich kleingehalten, da sie die
Anweisung haben, sich in keine Kimpfe zu verwickeln und unauffillig zu bleiben,
wihrend sie ihre Mission vollbringen.

In einem Boot gelangt die "Group Two” in die Stadt und beginnt ihre Mission im
Hafengebiet...

4
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2. INSTALLATION

Legen Sie die CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk ein. Das Autorun-Menii erscheint auf dem
Bildschirm, es sei denn, Sie haben die Auto Insert Notification-Option unter Windows
ausgeschaltet. (Sollte dies der Fall sein, miissen sie AUTORUN.EXE manuell vom
Rootverzeichnis der CD starten.) Das Installationsprogramm hat folgende Optionen:

GORKY17 INSTALLIEREN:

Wihlen Sie diese Option, um die Installation zu starten. Danach folgen Sie bitte den
Bildschirmanweisungen: Sie haben die Méglichkeit, die Festplatte und das Verzeichnis zu
wihlen, auf der bzw. in dem das Spiel installiert werden soll, und zu bestimmen, ob Sie
die minimale oder die Vollinstallation durchfithren méchten. Die minimale Installation
erfordert zwar weniger Festplattenspeicher, aber die Spielladezeiten sind linger; bei der
Vollinstallation wird das gesamte Spiel auf Ihre Festplatte kopiert.

GORKY17 DEINSTALLIEREN:
Uber diese Option entfernen Sie Gorky17 von Ihrer Festplatte.

EXIT:
Wihlen Sie diese Option, wenn Sie das Installationsprogramm abbrechen wollen.

SPIEL STARTEN:
Klicken Sie auf diese Option, wenn Sie das Spiel starten wollen.

DIRECTX INSTALLIEREN:
Wenn DirectX nicht auf Ihrem Computer installiert ist, oder wenn Sie DirectX 5.2 oder
niedriger haben, klicken Sie hier, um den DirectX 6.0-Treiber zu installieren.

MEDIA PLAYER INSTALLIEREN:
Falls notwendig, konnen Sie hier den Microsoft Media Player installieren. Er wird zum
Abspielen der Filmsequenzen benétigt.

3. SPIEL STARTEN

Nachdem das Spiel installiert ist, kann es durch folgende Methoden gestartet werden:

- die Option ”Spiel starten” im Autorun-Menii auswihlen.

- GORKY17 von Windows Start-Menii aus (Start, Spiele, Gorky17, Gorky17) starten

- ODER: wechseln Sie im Windows-Explorer in das von Thnen, bei der Installation gewihlte
Verzeichnis, und fithren Sie einen Doppelklick auf die Datei "Gorky17 .exe” aus. 5
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4. HAUPTMENU

Nach dem Spielstart stehen Ihnen folgende Optionen zur Verfiigung:

i 3
BOAKY17*

ngMes spick

NEUES SPIEL:
Klicken Sie hier, um ein neues GORKY17-Spiel
zu starten.

laden LADEN:

N Mit dieser Option kénnen Sie ein gespeichertes
Spiel laden. Ihnen wird eine Liste der gespei-
cherten Spielstinde angezeigt. Wihlen Sie einen

aus und er wird geladen.

OPTIONEN:
Uber diese Option kénnen Sie die Spieleinstellungen, wie z.B. Sound oder Grafik, indern.

DIE OPTIONEN SIND:

GRAFIK:

Hier kénnen Sie die folgenden Grafikeinstellungen vornehmen:

SCHATTEN:
Es gibt zwei Moglichkeiten: "Schatten aktiviert” oder "Schatten deaktiviert” - durch Aus-
schalten der Schatten kénnen Sie die Spielperformance auf ilteren PCs verbessern.

GAMMA:

Sie konnen den Gamma-Wert korrigieren, falls das Spiel zu dunkel oder hell erscheint.
Bitte bedenken Sie aber, daf3 nicht jede Grafikkarte die Gamma-Korrektur im Direct-
Modus unterstiitzt. Falls die Einstellungsinderung hier nichts bewirkt, benutzen Sie bitte
die Software, die mit Ihrer Grafikkarte installiert wurde. Bsp.: 3Dfx-Anwender miissen auf
Ihrer Windows-Oberfliche rechtsklicken, Eigenschaften aufrufen, dann 3Dfx auswihlen
und den Gammawert mit Hilfe des Gamma-Balkens einstellen

6
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Wihlen Sie diese Option, um die folgenden Sound- und Musikeinstellungen vorzunehmen:

MUSIKLAUTSTARKE:
Lautstirke der Hintergrundmusik einstellen.

SEX-LAUTSTARKE:
Lautstirke der Soundeffekte (z.B. Schiisse, Schritte, usw.) einstellen.

STIMMENLAUTSTARKE:
Lautstirke der Stimmen einstellen.

CREDITS:
Wihlen Sie diese Option, um die Namen der Leute zu erfahren, denen Sie den Spielspafl
mit GORKY17 zu verdanken haben.

SPIEL VERLASSEN:

Wihlen Sie diese Option, um das Spiel zu beenden und zu Windows zuriickzukehren.

Wenn Sie wihrend des Spieles die ESC-Taste driicken, erscheint das Menii mit zusitzli-
chen Optionen:

SPIEL FORTSETZEN:
Aktuelles Spiel fortsetzen

SPIEL SPEICHERN:

Mit dieser Option konnen Sie einen Spielstand unter einem beliebigen Namen speichern.
Klicken Sie auf einen mit <(LEER> gekennzeichneten Speicherslot, um einen neuen
Spielstand zu speichern oder klicken Sie auf den Namen eines bereits gespeicherten
Spielstandes, um diesen zu itberschreiben (Sie kénnen hierbei auch den Namen #ndern).
Beachten Sie, dafy die Option SPIEL SPEICHERN im Kampfmodus oder wihrend der
Cutscenes nicht verfiigbar ist.

Durch Driicken der ESC-Taste gelangen Sie zuriick zum aktuellen Spiel.



5. ADVENTUREMODUS

5.1. Truppe steuern

Die Charaktere werden mit der Maus gesteuert.
Zeigen Sie auf ein Ziel und klicken Sie mit der
linken Maustaste, und der Truppenfiihrer wird
dorthin gehen. Der Rest folgt dem Truppen-
fithrer. Durch Zeigen auf einen anderen
Charakter und Linksklicken konnen Sie einen
neuen Truppenfithrer bestimmen.

Als Bestitigung des Befehls sehen Sie einen griinen Kreis an der Stelle, die Sie angeklickt
haben. Erscheint dagegen ein roter Kreis, bedeutet das, daf3 die Stelle nicht begehbar ist
und die Truppe nicht dorthin gehen kann.

Manchmal erscheint eine blinkende Markierung an einem Gebiudeeingang. Das bedeutet,
daB Sie das Gebzude betreten konnen. Wenn Sie mit dem Cursor auf den Eingang zeigen,
verwandelt er sich in ein Tiir-Icon. Durch einen Klick lassen Sie den Truppenfiihrer hin-
eingehen.



5.2. Kontrolleiste

Am unteren Bildschirmrand befindet sich die Kontrolleiste mit mehreren Buttons zur

Steuerung der Truppe:
-Inventar-

zum Inventar-Bildschirm

-Geben-
Gegenstand einem anderen Charakter geben.

~Aktiviertes Objekt-

In diesem Fenster erscheint der Gegenstand, den der Truppenfiihrer in sei-
nen Hinden hilt. Klicken Sie darauf, um ihn zu benutzen. Durch Klicken
auf das Pfeil-Icon auf der rechten Seite bekommen Sie eine Liste der verfiig-
baren Gegenstinde zu sehen. Wenn Sie auf einen dieser Gegenstinde
klicken, wird er in die Hinde des Charakters gelegt.

~-Portraits-
Durch einen Linksklick auf das Gesicht eines Charakters bestimmen Sie ihn

zum Truppenfiihrer.

~-Waffenskills-
offnet das Fenster mit Waffenlevels.

-Persdnliche Statistik-
offnet das Fenster mit Statistiken.




Durch Anklicken des Inventory-Icons in der
Kontrolleiste gelangen Sie zum Inventory-
Bildschirm. Hier kénnen Sie sich die ver-
fiigbaren Gegenstinde in Ruhe ansehen
und Ihre Truppe ausriisten.

Es gibt drei Gruppen von Gegenstinden, die ein Charakter mit sich fiihren kann:

Register 1 - Waffen und Munition
Register 2 - Heilmittel und Schutzwesten
Register 3 - andere Gegenstinde

In der linken oberen Ecke befinden sich drei Buttons, mit denen Sie zwischen den drei
Gruppen wechseln konnen. Jeder Charakter hat seine eigene Tasche fiir Waffen und
Heilmittel, aber alle Charaktere der Truppe teilen sich die Gegenstinde aus Gruppe 3
(andere Gegenstinde). Z.B. wenn ein Truppenmitglied einen Schliissel hat, so kénnen ihn
alle benutzen, hat es aber einen Flammenwerfer, kann ihn auf3er ihm keiner einsetzen.

Links sehen Sie eine Liste der Gegenstinde, die der Trupp besitzt. Wenn Sie einen Ge-
genstand mehr als einmal hesitzen, wird dies in der rechten oberen Ecke des Icons angezeigt.

In der Mitte des Bildschirms sind zwei Slots - fiir die Hand und fiir die Brust. Sie kénnen
eine Waffe in die Hand des Charakters legen oder ihn mit einer Weste versehen, indem Sie
das entsprechende Icon in den betreffenden Slot ziehen.

Wenn Sie auf ein Icon rechtsklicken, erscheint darunter eine Kurzbeschreibung des
Gegenstandes.

10



Sie kdnnen zu einem anderen Charakter wechseln, indem Sie das Icon des Gesichts

anklicken.

Sie kdnnen einen Gegenstand einem anderen Charakter geben, indem Sie das
Gegenstands-Icon auf das Icon des Gesichts ziehen. Besitzen Sie mehr als einen dieser
Gegestinden, werden Sie nach der Anzahl gefragt, die Sie ihm geben wollen.

5.4. Statistik-Fenster

| Durch Anklicken des Statistik-Buttons &ffnet sich das Statistik-
"‘I Fenster. Dort sehen Sie Level, Erfahrung, Trefferpunkte, die maxi-
male Anzahl Trefferpunkte, Laufbereich, Treffsicherheit, Coolness,
Gegenangriff des Charakters. Die Bedeutung dieser Statistiken
wird spiter im Handbuch noch genauer erklirt.

Jeder Charakter ist unterschiedlich geschickt im Umgang mit den
verschieden Waffen. Durch Anklicken des Waffenlevel-Buttons &ff-
net sich ein Info-Fenster, in dem Sie sehen konnen, wie gut der
Jeweilige Charakter mit den verschiedenen Waffen umgehen kann.

11
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5.6. Gegenstinde aufnehmen

Beim Auskundschaften der Stadt finden Sie viele niitzliche Dinge. Sie beginnen zu blin-
ken, wenn sich die Truppe ihnen nihert. Durch einen Rechtsklick auf einen solchen Ge-
genstand konnen Sie diesen aufheben.

Manchmal stofien Sie auf eine Truhe mit mehreren Gegenstinden. Durch einen
Rechtsklick auf die Truhe bietet sich Thnen die Option, diese zu &ffnen. Ist Sie offen,
erscheint eine Liste der darin befindlichen Gegenstinde. Sie konnen einzelne Gegenstinde
auswihlen, oder Sie nehmen einfach alle mit.

5.7. Gegenstinde benutzen

Manchmal sind Gegenstinde, die Sie auf dem Bildschirm benutzen kénnen, durch ein
blinkendes Kreuz gekennzeichnet. Wenn Sie auf einen solchen Gegenstand zeigen, ver-
wandelt sich der Cursor in ein Icon. Durch einen Rechtsklick bekommen Sie eine
Kurzbeschreibung sowie ein Menii mit den Aktionen, die Sie mit dem Gegenstand aus-
fithren konnen. Z.B. ein Klick auf eine Tiir zeigt die Optionen ”Offnen” oder "SchlieBen”.

5.8. Heilmittel benutzen

Um ein Mitglied Ihrer Truppe zu heilen, wihlen Sie in der Kontrolleiste eine Medizin aus
und klicken Sie auf den Charakter, den Sie heilen méchten. Es gibt auch ein Shortcut fiir
das Heilen: Haben Sie ein Heilmittel ausgewihlt, verwandelt sich der Cursor in ein
Kreuz,so konnen Sie das betreffende Truppenmitglied heilen, indem Sie einfach das Icon

von seinem Gesicht anklicken.

5.9. Gegenstinde weitergeben

Es gibt zwei Moglichkeiten, wie Sie jemandem einen Gegenstand geben konnen:

- Klicken Sie auf das Geben-Icon in der Kontrolleiste und wihlen Sie den Gegenstand aus
der Liste aus, die erscheint. Dann klicken Sie direkt auf den Charakter oder auf das Icon
des Charakters, dem Sie den Gegenstand geben wollen;

- Ziehen Sie den Gegenstand auf das Gesicht des Charakters im Inventory-Bildschirm
Besitzen Sie mehr als einen dieser Gegestinden, werden Sie nach der Anzahl gefragt, die
Sie ihm geben wollen.

12



6. KAMPFMODUS

6.1. All gemeine Rege]n

Die Kampfszenen sind rundenbasiert. Nor-
malerweise beginnen sie mit der Spielrunde des
Spielers, dann folgt die Spielrunde des Gegners
usw. bis zum Ende des Kampfes.

Die Kimpfe werden auf einem in viereckige
Felder aufgeteilten Bildschirm ausgetragen (der
Spieler kann das Feldraster durch Driicken der

NI TAB-Taste einblenden). Mit Hilfe der Felder
wird der Laufberelch der Charaktere (itber wie viele Felder kann der Charakter in einer
Spielrunde laufen), der Laufbereich der Gegner und die Angriffszonen der
Waffen/Monster bestimmt. Manchmal stehen auf dem Bildschirm Hindernisse, die den
Charakteren und Monstern den Weg versperren.

Jeder Charakter der Truppe muf3 den Kampf iiberstehen - stitbt auch nur ein Charakter,
ist das Spiel aus. Um den Kampf zu gewinnen, muf3 der Spieler alle Monster téten - in
besonderen Fillen mufl er eines der Truppenmitglieder, einen NPC oder einen
Gegestand/Otrt verteidigen.

Aktionen im Kampf-Modus:

P INS INVENTAR GEHEN - Sie konnen nur vor den Aktionen Schief3en,
s Verschieben, Heilen oder Verteidigen ins Inventar gehen.

GEBEN - Sie konnen einen Gegenstand nur vor den Aktionen Schief3en,
Verschieben, Heilen oder Verteidigen jemandem geben. Diese Option kdnnen Sie

mehrmals in Anspruch nehmen.

SCHIESSEN/WAFFE BENUTZEN - Dies konnen Sie nur einmal pro
. Spielrunde und auch nur, wenn Sie nicht schon die folgende Aktion ausgefithrt

haben:
13
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SICH SELBST/ANDEREN HEILEN- Sie kénnen nur einmal pro Spielrunde Heilen, vor-

ausgesetzt, Sie haben die Aktionen WAFFE BENUTZEN, VERSCHIEBEN, VERTEIDI-
GEN noch nicht benutzt.

VERSCHIEBEN - Sie kénnen nur einmal pro Spielrunde Verschieben,
vorausgesetzt, Sie haben die Aktionen WAFFE BENUTZEN, HEILEN,
oder VERTEIDIGEN noch nicht benutzt.

ausgesetzt, Sie haben die Aktionen WAFFE BENUTZEN, HEILEN oder
VERSCHIEBEN noch nicht benutzt. Nach VERTEIDIGEN koénnen Sie
nichts anderes mehr machen - Sie befinden sich in der Verteidigungs-

E VERTEIDIGEN - Sie kénnen nur einmal pro Spielrunde verteidigen, vor-

stellung und koénnen sich nicht bewegen.
BLICKRICHTUNG - Sie konnen die Blickrichtung Ihres Charakters jederzeit dndern.

TRUHEN OFFNEN - Sie koénnen Truhen und Kisten jederzeit wihrend des Kampfes ff-
nen, wenn sie im benachbarten Feld stehen und Sie auf diese Dinge linksklicken.

WAFFEN- UND PERSONLICHE STATISTIKEN - Diese Fenster sind jederzeit aufrufbar,
wie im Abenteuermodus.

Jede Aktion wird durch Klicken auf das entsprechende Icon ausgefiihrt. Eine bereits aus-
gewihlte Aktion kénnen Sie durch das Wihlen einer anderen riickgingig machen z.B.
wenn Sie eine Waffe ausgewihlt haben und schuflbereit sind, aber dann Ihre Meinung
dndern und doch jemandem etwas geben mdochten, klicken Sie das Geben-Icon an, das
Schieflen wird riickgingig gemacht. Sie kénnen Aktionen auflerdem durch Klicken mit
der rechten Maustaste riickgingig machen - bis auf eine Ausnahme: Wenn Sie sich keine
Aktion vorgenommen haben und mit der rechten Maustaste klicken, gelangen Sie in den
Schief3-Modus.

14



6.2. Charakter-Bewegungen

Jeder Charaktere (sowohl vom Spieler kontrollierte
Charakter als auch Monster) hat einen begrenzten
Laufbereich wihrend einer Spielrunde - in anderen
Worten, ihm oder ihr stehen eine bestimmte Anzahl
"Laufpunkte” zur Verfiigung. Es hingt von Ihnen ab,
wie Sie diese einsetzen wollen; Sie konnen ein
bifichen laufen, schieflen, dann zuriickgehen, oder
alle Laufpunkte vor dem Schieflen verbrauchen.
Wenn Sie einen Charakter oder ein Monster durch

einen Linksklick auswihlen, sehen Sie griinleuchtende Felder, die den Bereich anzeigen, inner-
halb dessen sich der Charakter bewegen kann.

6.3. Gegenstand einem anderen Charakter geben

Sie konnen einen Gegestand einem anderen
Charakter aus Ihrer Truppe geben, wenn sich dieser
in Threr Nihe befindet. Der Charakter, dem Sie den
Gegestand geben wollen, muf in einem benachbarten
Feld stehen. Wenn Sie das Geben-Icon anklicken,
sehen Sie hellgelbe Felder, die den Bereich fiir Geben
markieren. Um den Gegenstand einem anderen
Charakter zu geben, klicken Sie links auf das Geben-
Icon, dann suchen Sie sich den Gegenstand in der

Kontrolleiste aus (aufzurufen durch Pfeil-Icon) und ziehen Sie ihn auf den betreffenden
Character. Sie kénnen ihn auch auf das Gesichts-Icon des Charakters in der Kontrolleiste zie-
hen aber denken Sie daran, dafy der Charakter in einem Feld direkt neben Thnen stehen muf3.

15



Sie kdnnen wihrend des Kampfes jemand anderen
oder sich selbst heilen, indem Sie das Heil-Icon
anklicken, dann ein Heilmittel in der Kontrolleiste
aussuchen und es auf den Charakter oder auf sich
selbst ziehen. Sie kénnen nur einen Charakter hei-
len, der in einem benachbarten Feld steht.

Wenn Sie das Heil-Icon anklicken, sehen Sie hell-
gelbe Felder, die den Wirkungsbereich fiir Heilen
markieren. Sie kénnen das Heilmittel auch auf das
Gesichts-Icon des Charakters in der Kontrolleiste ziehen, aber denken Sie daran, daf3 der
Charakter in einem Feld direkt neben Ihnen stehen muf3.

6.5. Inventory benutzen

Sie kénnen das Inventory im Kampfmodus benutzen, um Gegenstinde neu zu verteilen,
einem anderen Charakter zu geben, usw. Das Inventory im Kampfmodus funktioniert fast
wie im Abenteuermodus, aber im Kampfmodus beschrinken sich die Auswirkungen auf
einen speziellen Bereich. Denken Sie dabei an die Bereiche fiir Geben oder Heilen.

6.6. Waffen auswihlen und benutzen

Im Kampf konnen Sie die Waffe nur einmal pro
Spielrunde benutzen - bis auf einige besondere Fille
wie “Gegenangriff”. Aber dariiber spiter mehr...
Sie kénnen eine Waffe in der Kontrolleiste aussu-
chen (Pfeil-Icon und Waffen-/Gegenstandsabbil-
dung am unteren Bildschirmrand). Wenn Sie die
gerade abgebildete Waffe benutzen wollen, klicken Sie
sie einfach an (oder Rechtsklick im Spielfenster).

Ist eine Waffe ausgewihlt, verwandelt sich der Cursor in ein Fadenkreuz und Sie sehen
rotleuchtende Felder, die die Reichweite der Waffe kennzeichnen.
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Gelbe Felder kennzeichnen den Wirkungsbereich der Waffe - in anderen Worten: Wollen Sie
ein Monster treffen, muf} es sich innerhalb der gelbmarkierten Felder befinden (z.B. ein
Feld fiir eine Pistole, drei Felder fiir eine Uzi).

Wihrend Sie schiefien, achten Sie bitte auf das Fadenkreuz im Zielkreis. Je mehr rote
Anteile im Zielkreis, desto besser sind die Chancen auf einen Volltreffer.

Nachdem Sie Reichweite und Trefferchancen gecheckt haben, konnen Sie schiefien -
klicken Sie einfach auf das Monster, das Sie erlegen wollen.

Sollten Sie einmal versuchen, auf ein Ziel aufierhalb der rotmarkierten Felder zu schiefien,
erscheint die Meldung ”Auf3er Reichweite”, die Waffe wird nicht feuern und Sie haben die
Moglichkeit, es noch einmal zu probieren.

Haben Sie keine Munition fiir die ausgewihlte Waffe, wird sie nicht funktionieren. Sie
haben dann die Mdglichkeit, eine andere Waffe auszusuchen und nochmal zu schief3en.

6.7. Gegenstinde bewegen

Manchmal wollen Sie Fisser, Kisten und andere
Sachen verschieben. Dafiir miissen Sie daneben
(nicht weiter weg als ein Feld) stehen, dann auf das
Icon fiir Verschieben klicken und den Gegenstand
anwihlen, den Sie verschieben wollen. Nach dem
Klick auf das Verschieben-Icon sehen Sie hellgelb
markierte Felder - das ist der Bereich, innerhalb des-
sen Sie den Gegenstand bewegen kénnen.

Sie kénnen jeden Charakter eine spezielle
Verteidigungshaltung einnehmen lassen. Wenn ein
" Charakter sich selbst verteidigt, ist er widerstands-
fihiger gegen Schaden, kann aber bis zur nichsten
Spielrunde nichts anderes tun. Um einen Charakter
die Verteidigungshaltung einnehmen zu lassen,
=1 klicken Sie mit der linken Maustaste auf das Icon
| VERTEIDIGEN.
17




Manchmal befinden sich Kisten im Kampfgebiet - es
empfiehlt sich, diese zu Sffnen, denn meist beinhal-
ten sie sehr niitzliche Gegenstinde. Zum Offnen die
Kiste anklicken.

Wenn Sie auf einen bereits ausgewihlten Charakter nochmals
| mit der linken Maustaste klicken, kdnnen Sie seine Blickrichtung
bestimmen. Direkt unter den Fiiflen des Charakters sehen Sie
Pfeile, die in verschiedene Richtungen zeigen. Wihlen Sie einen
der Pfeile aus und klicken Sie mit der linken Maustaste, um die
entsprechende Blickrichtung zu bestimmen. Versuchen Sie, die

| giinstigste Richtung auszuwihlen, denn wenn ein Monster Sie
von der Seite angrelft wird der kalkulierte Schaden erhdht, und wenn es Sie von hinten
angreift, wird der Schaden noch gréfier!

6.11. Charakter-Statistiken

Jeder vom Spieler kontrollierte Charakter hat seine eigene Statistik, die sich dndern 1i3t,
wenn der Charakter mehr Erfahrungspunkte bekommt. Erfahrungspunkte werden im
Kampf verdient, je nach dem welchen Schaden der Charakter den Monstern zufiigt. Die
wichtigste Statistik ist der Level des Charakters - jeder Charakter in der Truppe steht zu
Beginn des Spieles auf Level 1 und kann sich bis auf Level 10 steigern. Im Verlauf des
Spieles bekommen Sie immer mehr Erfahrung und der Level erhéht sich. Jedes Mal, wenn
Sie einen Level aufsteigen, erhalten Sie 5 Punkte, die Sie beliebig innerhalb Ihrer Statistik
verteilen konnen - z.B. kdonnten Sie Ihre Treffsicherheit erhéhen, usw.
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Das Gesamtkénnen des Charakters. Je hoher der Level, desto mehr Power hat der
Charakter. Der Charakter steigt zum nichsten Level auf, wenn eine bestimmte
Erfarhungspunktezahl erreicht ist. Dann bekommt er 5 Punkte, die beliebig auf die
Statistiken verteilt werden kdnnen.

ERFAHRUNG -
Gibt an, wie erfahren der Charakter ist. Erfahrungspunkte werden durch Treffer auf den
Gegner und durch T6ten von Monstern verdient.

TP/MAX TP -
Anzahl der Trefferpunkte, die der Charakter momentan hat und die maximale Anzahl
Trefferpunkte, die der betreffende Charakter haben kann.

BEWEGUNGSREICHWEITE -
Anzahl der Felder, iiber die der Charakter in einer Spielrunde bewegt werden kann.

GLUCK -
Je mehr Gliickspunkte der Charakter hat, desto gréfier ist seine Chance, dem Gegner einen
kritische Treffer zuzufiigen.

GENAUIGKEIT -
Gibt an, wie gut der Charakter schieflen kann. Je niedriger die Genauigkeit, desto Sfter
verfehlt der Charakter sein Ziel.

GEGENANGRIFF -
Je hoher die Punktezahl, desto wahrscheinlicher bekommt der Charakter eine Chance
zum Gegenangriff, nachdem er getroffen wurde.

ENTSPANNTHEIT -
Gibt an, wie oft der Charakter getroffen werden muf}, bevor er in Rage gerit.
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6.12. Waffenlevel

Wenn ein Charakter eine Waffe zum ersten Mal benutzt, geht er noch ungeschickt damit
um - er muf3 sie mehrmals benutzen, um den Umgang mit der Waffe zu lernen. Dies wird
durch den Waffenlevel angezeigt. Je hSher der Level der Waffe, desto gréf3eren Schaden
kann der Charakter damit anrichten. Je 6fter die Waffe benutzt wird, desto hoher der
Waffenlevel.

6.13. Monster, Schilde und Schutz

Einige Monster tragen einen Schild. Wenn ein solches Monster getroffen wird, absorbiert
der Schild einen Teil des Schadens.

Es gibt drei Arten von Schilden:
- leicht
- mittelschwer

- schwer

Leichte Schilde absorbieren einen kleinen Teil des Schadens, mittelschwere etwas mehr,

und schwere Schilde - eine ganze Menge.

Manche Monster haben einen Schutz gegen spezielle Waffenarten - Bsp.: Ein Monster mit

einem Schutz gegen Feuer ist v6llig immun gegen Flammenwerfer.

Betiubungsschutz - schiitzt vor Betiubungsangriffen und K.O.-Bomben.
Feuerschutz - schiitzt vor jeder Art von Feuerangriffen, z.B. Flammenwerfern.
Energieschutz - schiitzt vor jeder Art von Energieangriffen.

Elektroschutz - schiitzt vor jeder Art von Stromangriffen, z.B. Schockern.
Anziehungsschutz - schiitzt vor Lockmitteln.

Gefrierschutz - schiitzt vor Nitrogenwerfern.

Giftschutz - schiitzt vor Kampfgasgranaten.
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6.14. Besondere Charakter-Zustinde

Manchmal geraten Ihre Charaktere im Kampf in einen besonderen Zustand - sie kénnen
z.B. in Rage geraten, vergiftet sein, usw. Dasselbe gilt fiir Monster.

Gegenangriff - Sie kdnnen gegen ein Monster, das Sie angegriffen hat, einen Gegenangriff
(Bonusangriff) ausfithren. Beachten Sie: Sie konnen Thre Waffe wihrend eines
Gegenangriffes nicht wechseln - Sie miissen die Waffe benutzen, die Sie gerade in der
Hand haben. Falls keine Monster in Reichweite sind, miissen Sie den Gegenangriff riick-
gingig machen (rechte Maustaste).

WUTENTBRANNT -

Sie kénnen grofleren Schaden anrichten, aber Ihre Trefferchance ist geringer.

VERGIFTET -
Sie sind vergiftet.

BRENNBAR -

Sie sind leicht entflammbar - ein Monster, das ein Feuerangriff ausfiihrt, kdnnte Sie in
Brand setzen. Andererseits, wenn ein Monster entflammbar ist, konnen Sie ihm das
Gleiche antun - z.B. mit Streichhélzern oder Flammenwerfer.

BETAUBT -
Sie sind betiubt und kénnen sich weder bewegen noch angreifen fiir die Dauer von drei
Spielrunden.

EINGEFROREN -
Sie sind eingefroren und konnen sich weder bewegen noch angreifen fiir die Dauer von
zwei Spielrunden

IN FLAMMEN -
Sie stehen in Flammen - fiir die Dauer von drei Spielrunden brennt Ihr Kérper.
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6.15. Waffen

‘.-‘m ) Streichhélzer - eine Schachtel Streichhdlzer - kénnte zum Anziinden
von entflammbaren Monstern verwendet werden, Angriffsart: Feuer

Fiuste - Waffe der letzten Chance, Angriffsart: Regulir

K.O.-Granate - eine modifizierte Granate. Angriffsart: Betiubend

Flasche Benzin - macht Monster brennbar, Angriffsart: Spezial

Flasche Vodka - macht Monster brennbar, Angriffsart: Spezial

Shocker - betiubt Monster, Angriffsart: Betiubend

Bajonett - Angriffsart: Regulir

Wurfmesser - Angriffsart: Regulir

Pistole - Angriffsart: Regulir, benstigt Munition

Baseballschliger - Angriffsart: Regulir

Brechstange - Angriffsart: Regulir




Axt - Angriffsart: Regulir

Kampfgas-Granate - Angriffsart: Gift

Gewehr - Angriffsart: Regulir, benstigt Munition

Uzi - Angriffsart: Regulir, benotigt Munition

Pumpgun - Angriffsart: Regulir, benétigt Munition

Flammenwerfer - Angriffsart: Feuer

Granate - Angriffsart: Regulir

Molotov-Cocktail - setzt kleine Flichen in Brand, Angriffsart: Feuer

Napalmwerfer - Angriffsart: Feuer, benstigt Munition

Raketenwerfer - Angriffsart: Feuer, benstigt Munition

Energie-Blaster - Angriffsart: Energie
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Zeitbombe - Bombe mit Zeitziinder (explodiert nach drei Spielrunden),
Angriffsart: Feuer

Ionengewehr - Angriffsart: Energie

Energiestrahl - trifft jeden im Umbkreis, Angriffsart: Energie

Blitzschlag - Angriffsart: Energie

Betiubungspistole - Angriffart: betiubend, benstigt Munition

Nitrogenwetfer - Angriffsart: Gefrierend

Lockmittel - lockt Monster an - sie gehen zum Lockmittel

#-
ﬂ Fernlenkgeschof3 - Angriffsart: Regulir
%

6.16. Heilmittel

Pflaster - Mittel zur Wundheilung

Verband - Mittel zur Wundheilung

Gaga-Tabletten - Unbekanntes Heilmittel
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Medizin - Heilmittel mit Nebenwirkungen

Lebensmittel - verschiedene Lebensmittel

Gasgegenmittel - wirkt gegen Vergiftungserscheinungen

Heilsalbe - starkes Heilmittel fiir Notfille

Schmerzkiller - macht menschlichen Organismus
schmerzunempfindlich. Heilt, aber versetzt in Rage

Ultraheiler - hochwirksames Heilmittel

Unbekannte Drogen - TP-Booster mit unbekannten Nebenwirkungen

Weste ~ einfache Weste, schiitzt vor leichter Beschidigung

Kugelsichere Weste - schwere Weste, bietet guten Schutz gegen
Handfeuerwaffen und Pistolen

Kevlar-Weste - die beste Weste, die es gibt
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7. TRUPPENMITGLIEDER

COLE SULLIVAN

Minnlich, geboren 1969 (2009/40 Jahre alt). Lebt in Toronto, Kanada.
Ein Soldat mit grofier Kampferfahrung, war bereits 1991 im Golfkrieg
dabei. Spezialausbildung in Bio-Engineering und Genetik. Hier eine
Liste der wichtigsten Missionen, an denen Sullivan teilgenommen hat:

Mittel fiir militirische Zwecke einzusetzen;
1995 - JUGOSLAWIEN;

2001 - KONFLIKT ZWISCHEN INDIEN UND PAKISTAN, der beinahe zu einem tota-
len Nulklearkrieg eskalierte.

2006 - KRIEG ZWISCHEN BRASILIEN UND ARGENTINIEN um die letzten Uberreste
der sitdamerikanischen Regenwilder. Die Regenwilder stiegen enorm im Wert, nachdem
dort eine seltene Baumart mit dem genetischen Schliissel zur Heilung von Krebs entdeckt
wurde. Hier erwiesen sich Sullivans umfassende Kenntnisse in Genetik und Bio-
Engineering zum ersten Mal als lebenswichtig.

JAREK OWICZ

“1 Mannlich, geboren 1972 (2009/37 Jahre alt). Lebt in Warschau, Polen.
Kennt die Umgebung von Lubin wie seine Westentasche. Spricht
flieBend polnisch, russisch, deutsch und englisch. Fliichtete durch den
eisernen Vorhang im Alter von 18 Jahren. Als ehemaliges Mitglied der

deutschen GSG 9 war er einer der ersten, die den Befehl erhielten, nach

B DPolen zuriickzukehren und in Lubin fitr Ordnung zu sorgen. Er ist
manchmal etwas launisch und stellt Sullivans Fithrungsposition in Frage; denn lediglich
Sullivans hoherer militirischer Rang hinderte Owicz daran, die Fithrung der Group Two
zu iibernehmen. Er ist der einzige Dolmetscher in der Truppe.
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THIERY TRANTIGNE

1 Minnlich, geboren 1985 (2009/24 Jahre alt). Lebt in Lyon, Frankreich.
Exzellente Laufbahn, hochdiszipliniert. Wiirde lieber sterben als sich
einem Befehl zuwidersetzen. Ein Waffenfanatiker, kann mit jeder Art

von Waffen umgehen. Leichter franzésischer Akzent.

Mitglieder der GROUP ONE:

JOAN MCFADDEN
Weiblich, geboren 1975 (2009/34 Jahre alt). Amerikanerin mit schottischen Vorfahren.
Arztin.

LEIF SORENSEN
Minnlich, geboren 1970 (2009/39 Jahre alt). Schwedischer Spezialist fitr Hi-Tech-
Spionageausriistungen, Computer-Hacking, Schlosser, usw.

GIANCARLO TROTTI
Minnlich, geboren 1966 (2009/43 Jahre alte). Italienischer Kommandotruppenfiihrer
mit grofler Erfahrung und beeindruckender Laufbahn. Bekannt dafiir, sogar in den

gefihrlichsten Situationen einen kiihlen Kopf zu bewahren.

JOSEPH SASHMON
Minnlich, geboren 1979 (2009/30 Jahre alt). Englisches Mitglied der Kommandotruppe.
Spezialist fiir Aufgaben in stidtischer Umgebung.
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8. KONTAKTINFORMATIONEN

BESUCHEN SIE UNS IM INTERNET UNTER:

www.topware.com
www.gorky17.de

Weitere Spiele von TopWare Interactive:

EARTH2150 -

www.earth2150.de

9. CREDITS

- METROPOLIS -

SPIELDESIGN:
Adrian Chmielarz
Grzegorz Miechowski
Michal Doniec

Otton Laskowski

PROJEKT-MANAGEMENT:

Grzegorz Miechowski
Bartosz Brzostek

PROGRAMMDESIGN:
Bartosz Brzostek
Jarek Kowalski
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SepterraCore

www.septerra.de

PROGRAMMIERUNG:
Bartlomiej Sokolowski
Andrzej Chomiak

Dariusz Rusin

Bartosz Brzostek

Jarek Kowalski

LEITUNG/
CHARAKTER-ANIMATION:
Michal Doniec



CHARAKTER-ANIMATION:
Michal Kosieradzki

Artur Miros

Pawel Smyla

MUSIK UND SOUNDEFFEKTE:
Adam Skorupa

TEXTURIERUNG:
Irek Konior

HINTERGRUNDE:
Marcin Krawczyk
Krzysztof Krawczyk
Michal Nowak

Otton Laskowski
Robert Samoraj
Michal Sadowski

VIDEO CUTSCENES:
Krzysztof Krawczyk
Marcin Krawczyk

Artur Miros

Michal Sadowski

Pawel Ruszkiewicz

ARTWORK/
BENUTZEROBERFLACHE:
Pawel Ruszkiewicz

Michal Sadowski

Pawel Siomek

L

SPECIAL FX:
Pawel Siomek
Andrzej Poznanski
Artur Miros

QA-MANAGEMENT:
Otton Laskowski
Grzegorz Miechowski
Michal Doniec

BETA TESTING:
Michal Hubicki

Pawel Sabaj

Anna Nowak

Rafal "Wasyl” Wasilewski
Piotr Golik

Bartek Makowski

Olaf Swierzycki
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- TOPWARE INTERACTIVE -

PRODUCT DEVELOPMENT MANAGER:

Achim Heidelauf
BOX/HANDBUCH LAYOUT: LOKALISIERUNG:
Christian Bigalk Patricia Bellantuono
Nick Merling
Elena Hernandez Alba UBERSETZUNG:
Achim Heidelauf Ulli Smidt
Arnevi Aulanko
PR DEUTSCHLAND: Kevin Decker-Weiss
Esther Manga Ronnie Shankland
PR INTERNATIONAL: SPRACHAUFNAHMEN:
Alexandra Jiger Brainhaus GmbH & Co.KG
QA-LEITUNG: SPRACHREGIE:
Achim Heidelauf Joe Bartsch
ENDGEGNER:

30

Andreas "Bill” Jager

Ein grofes DANKESCHON an:
Ulli "Kornaddict” Smidt
Sigi ”THE man” Sorg
Igor "Russe” Hoffmeister
Frank "Darth” Miiller
Georg "Rogerisland” Backer
Patricia "Babeee” Bellantuono
Alexandra "Biigi” Jager
Ju und Tim



LIZENZBESTIMMUNGEN

ENDBENUTZER-LIZENZVERTRAG FUR TOPWARE-SOFTWARE
WICHTIG - BITTE SORGFALTIG LESEN: Dieser TopWare-Endbenutzer-Lizenzvertrag ("TEL") ist ein
rechtsgillfiger Vertrag zwischen Thnen als nmurllcher oder als juristischer Person und der TopWare
(D-Service AG fiir das oben bezeich dos frware umfaBt sowie
méglicherweise dazugehdrige Medien, gedruckte Materialien und Dokumentation im "Online-
oder elektronischen Format (im Weiteren "SOFTWAREPRODUKT" genannt). Das SOFTWAREPRO-
DUKT umfaBt auch siimtliche Updates und Ergiinzungen zum urspriinglich von TopWare geliefer-
ten SOFTWAREPRODUKT. Jede zusammen mit dem SOFTWAREPRODUKT gelieferte Software, zu
der ein separater Endbenutzer-Lizenzvertrag gehort, wird gemaB den Bestimmungen dieses sepa-
raten Lizenzvertrags lizenziert. Indem Sie die Schutzfolie des (D-Aufbewahrungsmediums 6ffnen
oder entfernen, oder das SOFTWAREPRODUKT installieren, kopieren, downloaden, anderweitig
verwenden oder darauf zugreifen, erkliren Sie sich damit einverstanden, durch die Bestimmungen
dieses TELs gebunden zv sein. Falls Sie den Bestimmungen dieses TELs nicht sind Sie

H) SOFTWAREUBERTRAGUNG

Der Benutzer des SOFTWAREPRODUKTS darf den TEL und das SOFTWAREPRODUKT einmalig und
daverhaft nur direkt an einen Endbenutzer Gbertragen. Diese Ubertragung muB alle Bestandteile
des SOFTWAREPRODUKTS ent-halten (einschlieBlich aller Komponententeile, der Medien und
gedruckien Materialien, eventueller Updates und dieses TELs). Eine solche Ubertragung darf nicht
als Kommission oder als irgendeine andere indirekte Ubertragung erfolgen.

I) KUNDIGUNG

Unbeschadet sonsfiger Rechte ist TopWare berechtigt, diesen TEL zu kiindigen, sofern Sie gegen die
Bestimmungen dieses TELs verstoBen. In einem solchen Fall sind Sie verpflichtet, simtliche Kopien
des SOFTWAREPRODUKTS und alle seine Komponenten zu vernichten.

3. UPDATES

Sofern das SOFTWAREPRODUKT ein Update eines anderen Produkis ist, miissen Sie zur
Verwendung des SOFTWAREPRODUKTS iiber die entsprechende Lizenz fiir ein Produkt verfiigen,
das von TopWare fir das Update als geeignet| bezeichnet wird, um das SOFTWAREPRODUKT zu ver-
wenden Ein SOFTWAREPRODUKT, du‘s ein Updale dulrs!elll ersem und/uder ergiinzt dos

nicht berechtigt, das SOFTWAREPRODUKT zu 6ffnen, zu installieren oder zu verwenden.
SOFTWAREPRODUKTLIZENZ

Das SOFTWAREPRODUKT st sowohl durch Urheberrech und i ional
Urheberrechtsvertriige als auch durch andere Gesetze und Vereinbarungen uber geistiges Eigentum
geschiltzt. Das SOFTWAREPRODUKT wird lizenziert, nicht verkauft.

1. LIZENZEINRAUMUNG

Durch diesen TEL werden Ihnen die folgenden Rechte eingerdumt:

A) SYSTEMSOFTWARE

Sie sind berechtigt, eine Kopie des SOFTWAREPRODUKTS auf einem einzigen Computer, einsch-
lieBlich einer Arbeitsstation, einem Terminal oder einem anderen elektronischen digitalen Gerdt,
("COMPUTER") zu installieren und zu verwenden.

B) SPEICHERUNG/NETZWERKVERWENDUNG

Sie sind auBlerdem berechtigt, eine Kopie des SOFTWAREPRODUKTS auf einer Speicher

dukt. Sie dirfen dos b mit den
Bestimmungen dieses TELS verwenden. Wenn dus SOFTWAREPRODUKT ein Update von einer
Komponente eines Software-Programmpakets darstelli, das Sie als Gesamtprodukt lizenziert
haben, ist es nur gestattet, das SOFTWAREPRODUKT als Teil dieses einzelnen Produktpakets zu ver-
wenden und zu iibertragen; es ist nicht gesfattet, es zu trennen und auf mehr als einem Computer
v verwenden.
4. URHEBERRECHT
Alle Ei hte und geistigen Ei hte an dem SOFTWAREPRODUKT (einschlieBlich,
aber nicht beschriinkt auf Bilder, Fotografien, Animationen, Video, Audio, Musik, Text und Vorlagen,
die in dem SOFTWAREPRODUKT enthalten sind), den gedruckten Begleitmaterialien und jeder
Kopie des SOFTWAREPRODUKTS liegen bei TopWare oder deren Lieferanten. Alle Eigentumsrechte
und geistigen Eigentumsrechte in und an Inhalten, auf die mit Hilfe des SOFTWAREPRODUKTS
zugegnffen werden kann, sind Eigentum des |ewe|I|gen Inhaltseigentimers und kénnen durch

wie z.B. einem Netzwerkserver, zu speichern oder zu installieren, wenn diese Kopie ausschlieBlich
dazu verwendet wird, das SOFTWAREPRODUKT iiber ein internes Netzwerk auf anderen lhnen
gehdrenden COMPUTERN zu installieren oder auszufiihren. Sie sind jedoch verpflichtet, fiir das
SOFTWAREPRODUKT fiir jeden COMPUTER, auf oder von dem das SOFTWAREPRODUKT installiert,
verwendet, angezeigt, ausgefihrt oder darauf zugegriffen wird, eine Lizenz zu erwerben, die spe-
ziell fiir die Verwendung auf diesem COMPUTER gilt. Eine Lizenz fiir das SOFTWAREPRODUKT darf
nicht geteilt oder auf mehreren COMPUTERN gleichzeitig verwendet werden.

C) LIZENZPAKET

Wenn dieses Paket ein Lizenzpaket von TopWare ist, sind Sie berechtigt, so viele zusiitzliche Kopien
des Computersoftwareteils des SOFTWAREPRODUKTS zu installieren und zu verwenden wie oben
als "lizenzierte Kopien" festgelegt sind.

2. BESCHREIBUNG ANDERER RECHTE UND EINSCHRANKUNGEN
A) SOFTWARE ALS SCHULVERSION

Wenn das SOFTWAREPRODUKT als "Schulversion" gekennzeichnet ist, knnen Sie das SOFTWARE-
PRODUKT nur als "berechngter Benutzer einer anerkannten Ausblldungsemn(hlung verwenden.
Sind Sie keine berechtig! oder kein berechfigter Benutzer einer anerk
Ausbildungseinrichtung, gewdihrt Ihnen dieser TEL keinerlei Rechte.

B) NICHT ZUM WEITERVERKAUF BESTIMMTE SOFTWARE
Ungeachtet anderer Abschnitte dieses TELs gilt: Falls dos SOFTWAREPRODUKT als "Nicht zum
Weiterverkauf bestimmt" oder "Not For Resale" gekennzeichnet ist, ist die Verwendung des SOFT-
WAREPRODUKTS auf Demo-, Test oder Beurteilungszwecke beschrinkt, und Sie sind nicht berech-
tigt, das SOFTWAREPRODUKT weiterzuverkaufen oder auf andere Weise gegen einen Gegenwert
2u bertragen.

C) EINSCHRANKUNGEN IM HINBLICK AUF REVERSE ENGI-
NEERING, DEKOMPILIERUNG UND DISASSEMBLIERUNG
Sie sind nicht bere(hngr das SOFTWAREPRODUKT zuriick ili

oder zv

Urh i und andere Gesefze und Vereinbarungen iber geistiges
Eigentum geschiitzt sein. Dieser TEL riiumt Ihnen kein Recht ein, solche Inhalte zu verwenden.
TopWare behilt sich alle nicht ausdriicklich gewdihrten Rechte vor.
5. SICHERUNGSKOPIE
Nach der Installation einer Kopie des SOFTWAREPRODUKTS unter Einhaltung dieses TELs diirfen
Sle das OIlglnulmedlum auf dem dus SOFTWAREPRODUKT von Toqure gellefen wulde nur fiir

hren. Wenn das Ori hist, um

dus SOF'IWAREPRODUKT auf dem COMPUTER zu verwenden, dirfen Sie eine Kopie des SOFT-
WAREPRODUKTS nur fiir Sicherungs- oder Ar{hlwerungszwecke anfertigen. Soweit in diesem TEL
nicht ausdriicklich erlaubt, diirfen Sie keine Kopien des SOFTWAREPRODUKTS oder der gedruckten
Materialien, die dem SOFTWAREPRODUKT beiliegen, anfertigen.
6. BESCHRANKTE GEWAHRLEISTUNG
TopWare gewiihrleistet, dab die gelieferte Ware nicht mit Méngeln oder Fehlen zugesicherter
Eigenschaften behaftet ist. TopWare Gbernimmt keine Gewdhr dafir, daB die Software Ihren
Anforderungen und Zwecken geniigt und mit anderen von lhnen gewdhlten Programmen zusam-
menarbeitet. Sie sind fir die Wahl und Benutzung der Software sowie fir die beabsichtigten oder
erzielten Ergebnisse selbst verantwortlich. Die Herstellung des Vertragsproduktes erfolgt mit der
gebotenen Sorgfalt. Fehler der Software kénnen nach dem Srund der Te(hnlk |ed0th nicht vaIIlg
ausgeschlossen werden. Fir die Richtigkeit und Vollstindigkeit von D
ter oder gedruckter Form kann keine Gewiihr ibernommen werden. Sofern im Emzelfull durch aus-
driickliche schriftliche Vereinbarung dennoch eine Gewiihr Gbernommen wird, bezieht sich diese nur
auf die Richtigkeit des Datenbestandes zur Zeit der Lieferung. Jegliche Gewiihrleisrungmnsprikhe
entfallen, wenn die Software nicht entsprechend den Bestimmungen dieses Vertrages oder der
Bedienungsanleitung gemdh genutzt wird. Die Gewdhrleistungsanspriiche gegen TopWare begin-
nen mit Gefahreniibergang und verjiihren nach sechs Monaten ab Gefahreniibergang. Sie sind nicht
ibertraghar. Mangel missen unverziiglich, spitestens jedoch nach 10 Arbeitstagen noch

disassemblieren.

D) TRENNUNG VON KOMPONENTEN

Das SOFTWAREPRODUKT wird als einheitliches Produkt lizenziert. Sie sind nicht berechtigt, seine
Komponenten fiir die Verwendung auf mehr als einem Computer zu trennen.

E) VERMIETUNG

schriftich gerigt werden. Verdeckte Mngel,die auch bei sorgfiitiger Prifung inner-
halb dieser Frist nicht entdeckt werden, sind unverziiglich nach Feststellung schriftlich zu riigen. Fir
nicht rechtzeitige angezeigte Mengenfehler oder Mangel entfilt die Gewdhrleistung. Im Falle der
Fehlerhaftigkeit der Software sind die Originalmedien, auf denen die Software gespeichert ist, ord-
nungsgemB verpackt an TopWare zuriickzuschicken. Der beanstandefen Software sind Name,
Anschrift und Telefonnummer des Kunden sowie eine Bexhrelbung des Fehlers und ein Beleg, aus

Sie sind nicht berechtigt, das SOFTWAREPRODUKT zu vermieten, zu verleasen oder zu verleihen. dem sich dos Kaufsdatum ergibt, beizufiigen. Bei b lriige steht TopWare das
F) MARKEN Wahlrecht zwischen Nachb und Ersatalieferung 2u. Mehrfache Nacht sind zuliis-
Dieser TEL gewhrt Ihnen keinerlei Rechte in Verbindung mit Marken oder Dienstleistungsmarken sig. Erst bei endgilfiger fehlgeschl Nacht oder Nachlieferung kénnen sonstige
von TopWare. Gewdhrleistungsanspriiche, insbesondere Wandlung oder Mmderung, geltend gemn(htwerden Die
G) SUPPORTLEISTUNGEN vorstehenden Absiitze enthalten abschlieBend die Gewihrleistung fir das von uns gelieferte
Tuanre”lglerel Ihnen g et in Ve g mit dem SOFTWAREPRO- Produkt und sthlleﬂen sonmge Gewuhrlelstungsunspru(he eglicher Art aus. Dies gilt nicht fiir
KT ('Supp ). Die Supp I gen kdnnen emspre(hend den TopWare- die den Kunden gegen das Risiko von
und -P die im h, der Dokumer tion im IU“""e Mungelfolgesthuden ubsnhern sollen Schadensersatzanspriiche aus  posifiver

Format und/oder anderen von TopWare zur Verfilgung gestellten sind, aus unerlaubter Handlung oder anderen
genutzt werden. Jeder erganzende Softwarecode, der Ihnen als Teil der S r Rechtsgriind (elnschlleﬂllch aber m(hr beschriinkt auf, Schadensersatzanspriiche aufgrund von
Verfiigung gestell wird, wird cls Bestandteil des SOFTWAREPRODUKTS betrachtet und unterlegt Betriek aus Gewinn, Verlust geschiftlicher Informationen oder
den Bestimmungen dieses TELS. TopWare ist berechtigt, die technischen Daten, die Sie TopWare als i anderer? Vermd haden) sind sowohl gegen uns als auch gegen unsere
Te|I der Supportleistungen zur Verfugung stellen, fiir geschiftliche Zwe:ke einschlieBlich der Erfill hilf hl soweit nicht oder grob f Handeln vor-
fitzung und . TopWare sich, solche techni- ||egl oder es sich um eine schuldhofte Verletzung lic flichten, die fiir die

w
S(hen Daten ausschlieBlich anonym im Sinne des Datenschutzes zu verwenden.

s Ve sind, hundelr wobei der Schadensersatz-anspruch im
Iemen FuII der Hohe nu(h uuf den Ersatz des typmhen vorhersehbaren Schadens beschrank ist.
nd S

gegen uns sind nicht abtretbar. 3 1
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