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A nmerkung: Die dltesten bekannten Maschinenteile der Welt -
ein paar verrostete Zahnrader - wurden im Jahre 1900 vor der
griechischen Kiiste von Schwammtauchern geborgen. Sie stammen
von einem Schiffswrack aus dem Jahre 78 vor Christus. Einige
Gelehrte glauben, daB es sich dabei um Teile des von Archimedes
beschriebenen Planetariums handeln kénnte, aber dies konnte nie
mit Sicherheit bestatigt werden.

1947. Der Zweite Weltkrieg ist vorbei. Dr. Henry “Indiana” Jones, Jr. ver-
sucht die Strapazen der vergangenen Jahre zu vergessen, indem er sich
auf seine friheren Tatigkeiten besinnt und im Sudwesten der Vereinigten

Staaten mit Ausgrabungen beginnt.

Die Ruhe und der Frieden scheinen fur den rastlosen Draufganger aller-
dings alles andere als ideale Weggefahrten zu sein. Glucklicherweise ist
die Welt immer noch voller Abenteuer. Die Sowjetunion hat Europa mit
einem Eisernen Vorhang geteilt und so den Grundstein flr den Kalten
Krieg gelegt, der Ost und West ein halbes Jahrhundert lang beschaftigen
sollte. Uberall auf der Welt sind sowjetische Agenten unterwegs, alle auf
der Suche nach einer Waffe, die machtig genug ist, um das
Krafteverhaltnis zugunsten der UdSSR zu verandern.

Und... es konnte sogar sein, daB sie in den Ruinen von Babylon auf etwas
gestoBen sind, das sie ihrem Ziel naher bringen konnte. An diesem Ort
lieB Nebukadnezar II. vor 2600 Jahren den legendadren Turm von Babel
errichten. Obwohl die Bibel als Begriundung fur das Scheitern des
Turmbaus die durch Gott ausgeloste Sprachverwirrung anfuhre,
glaubt ein russischer Gelehrter namens Gennadi Volodnikov
nicht an die Schilderungen im Buch der Blcher. Seiner Meinung
nach inspirierte der geflugelte Gott Marduk die Menschen, den
Turm zu bauen. Der Turm selbst beherbergte dann eine
Maschine, mit der man die Grenzen von Raum und Zeit durch-
brechen konnte. Als sich die Zahnrader der Maschine rasselnd
in Bewegung setzten, bekamen es die Babylonier mit der Angst
ZU tun, so daB sie den Turm einrissen. Vier Anhangern des
Marduk gelang die Flucht, und Einzelteile der Maschine wurden
so in alle vier HiImmelsrichtungen der Erde verstreut. Helfen Sie
Indy bei seinem Versuch, die Sowjets davon abzuhalten, die
einzelnen Artefakte der Maschine zu bergen, um sie erneut
zusammenzusetzen.
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CHARAKTERE

INDIANA _JONES
Er hat studiert, beherrscht ein Dutzend ver-
schiedene Sprachen in Wort und Schrift, ver-
fugt Uber umfassende Geschichtskenntnisse
und uber ein Lehramt. Trotzdem ist Indy
alles andere als ein Professor mit gehobenen
Umgangsformen. Er war so gut wie uberall,
hat alles gesehen und wei, wie er aus

-~ brenzligen Situationen heraus-
t

“‘:\__:r kommt, indem er seinen
T Verstand, seine Fauste,
B \\ seine Peitsche, seine

T Pistole und eben alles
' einsetzt, was dazu
notig ist. Sein nahezu
ry unstillbares Verlangen
/' nach Schatzen und Ab-
/. enteuern hat er seiner
Neugier, seiner Lebens-
lust und einem Hauch von
Gier zu verdanken.

SOPHIA

HAPGOOD
Mit dieser einfallsreichen und
unabhangigen Frau ist Indy bereits
des ofteren zusammengetroffen. Beide
haben zusammen in einer Ausgrabungs-
statte auf Island gearbeitet, wo Sophia ein
Amulett gefunden hat, das in ihr Gbersinnli-
che Krafte weckte. Spater half sie Indy dabei,
Atlantis zu finden. Nach einer stirmischen
Liebesaffare verschwand sie dann
plotzlich aus seinem Leben. Jetzt 48
ist sie im Dienste der vor kur-
zem gegrundeten Central
Intelligence Agency zu ihm &
zuruckgekehrt, damit er fur |
sie herausfindet, warum die
Russen Ausgrabungen in L
Babylon vornehmen lassen. ‘

[/
(l

SIMON TURNER
Sophias Chef. Er ist ein Offizier
des Geheimdienstes, der wah-
. rend des Zweiten Weltkrieges
‘", mit dem Fallschirm Uber
Frankreich abgesprungen
A ist, um dort den Wider-
|\ stand zu organisieren. Als
-y Prasident Truman die CIA
. griindete, war er einer der

, ersten, der in die Dienste
der Organisation eintrat. Er
ist stoisch, kompetent,
immer dort, wo es brenz-
lig wird, und die meiste
Zeit sogar mittendrin. Er verachtet die
Kommunisten, weil man es in ihrem System
nicht zu Reichtum bringen kann. Wo wadre
Amerika ohne Manner wie ihn?

DR. GENNADI

VOLODNIKOV
Dieses analytisch begabte
und doch engstirnige ‘=
sowjetische Genie, mit einem
Faible fur die Musik, hat wah-
rend der Kriegsjahre an der
Entwicklung von streng gehei- |
men Verschlisselungscodes fir
das Militar gearbeitet. Jetzt e
widmet er sich den Ruinen
von Babylon, besessen von dem Gedanken,
daB die Ruinen eine Waffe beherbergen, die
starker und furchteinfloBender ist, als die
Atombombe der Amerikaner. Volodnikov ist
kein Archdologe und alles andere als ein
Mann der Praxis, Tee und Piroschki sind ihm
wesentlich vertrauter als Ausgrabungen.
Obwohl er nicht gerade eines der Vorzeige-
mitglieder der Partei ist, gelingt es ihm mit
seinem scharfen Verstand immer wieder,
geschickt die Zweifler aus den Reihen der
Kommunisten in ihre Schranken zu verwei-




DER NUBISCHE JUNGE MARDUK 1
Ein agiler kleiner Junge, der bei den Eine von den Babyloniern als Gott verehrte u
Pyramiden im Sudan lebt. Der in ﬂ'-': Kreatur, die in Wirklichkeit der Herrscher K
einer englischen Missionarsschule '\ einer seltsamen Welt namens Aetherium ist.

ausgebildete Junge ist von den g¥ @ Wenn das mechanische Portal zu seiner

technischen Meisterwerken der Welt funktioniert hdtte, waren Schrecken R
Europder fasziniert und hat A \ und Terror Uber die Menschheit hereingebro-
schreckliche Angst vor Hyanen. A/4] @ chen! >
4 : -

DIE HEILIGE FRAU

Die letzte Bewohnerin und
zugleich Huterin eines alten
Klosters in den hohen

" zerbrechliches  Erschei-

nungsbild und ihr etwas
barsches Auftreten verbergen
eine geheimnisvolle Energie,
die Indy auf irgendeine Weise
entfesseln mugB.

Indiana Jones und der Turm von Babel



INSTALLATION

1 SchlieBen Sie alle aktiven Anwendungen
und Programmfenster.

2 Legen Sie die ,Indiana Jones und der
Turm von Babel“ CD 1 in Ihr CD-ROM-
Laufwerk.

3 Das Installationsmeni zu ,Indiana Jones
und der Turm von Babel“ erscheint.

- Installation ]

Systemanalyse

Hilfe

Optionen

Beenden

Installationsbilcdschirm

Wenn die Autostart-Funktion Ihres
Computers aktiviert ist, sollte das Installa-
tionsprogramm automatisch gestartet
werden. Ist dies nicht der Fall, so klicken Sie
bitte auf das Symbol Arbeitsplatz und dann
in dem neuen Programmfenster auf das
Symbol Ihres CD-ROM-Laufwerks. Doppel-
klicken Sie auf die Datei JONES3D.EXE, um
das Installationsprogramm manuell zu star-
ten. Das Installationsprogramm bietet Ihnen
nun folgende Auswahlmaglichkeiten:

- Installieren: Wahlen Sie diesen
MenUpunkt, um mit der Installation zu
beginnen.

- Systemanalyse: Mit dieser Option konnen
Sie Uberprufen, ob Ihr Computer die
Systemanforderungen des Programms
erfullt. Daneben konnen Sie auf das
DirectX-Diagnoseprogramm zugreifen und
DirectX 6.1 installieren.

- Hilfe: Wenn Sie nicht mehr weiterkomm-
men, konnen Sie Uber diesen Menupunkt
die Online-Hilfe des Spieles aufrufen.
AuBerdem konnen Sie Uber das Hilfe-

System auf den Leitfaden zur Fehlerbe-
hebung zugreifen, welche Ihnen detaillierte
Informationen zur Installation und Fehler-
behebung geben.

- Optionen: Wenn Sie einen Internet-
Zugang besitzen, konnen Sie die LucasArts-
Webseite besuchen.

. Beenden: Uber diesen MenUpunkt
gelangen Sie zurlick zum Desktop.

4. Um die Installation durchzufiihren, klik-
ken Sie bitte auf die Install-Schaltflache.
Folgen Sie den Anweisungen auf dem
Bildschirm, um die Installation auszufiihren.
5 Danach konnen Sie das Zielverzeichnis
festlegen, in das ,Indiana Jones und der
Turm von Babel“ installiert werden soll. Die
Voreinstellung lautet
C:\Programme\LucasArts\Der Turm von
Babel. Wenn das nicht dem von Ihnen
gewunschten Zielverzeichnis entspricht,
wahlen Sie ein anderes Laufwerk und/oder
ein anderes Verzeichnis.

6 Sie konnen anschlieBend einige
Verknupfungen automatisch erstellen lass-
sen. Verknupfungen erleichtern Ihnen den
Zugriff auf das Programm. Deaktivieren Sie
bitte die Schaltflachen vor den
Verknupfungen, die Sie nicht erstellen
mochten.

7 Das Installationsprogramm legt einen
Ordner fur ,, Indiana Jones und der Turm
von Babel“ an, in dem die Programm-
dateien abgelegt werden. Klicken Sie auf
Weiter, um die vorgegebenen Bezeich-
nungen (Startmenii\Programme\LucasArts)
zu verwenden, oder erstellen Sie einen
neuen Ordner. Sie konnen auch einen
bereits existierenden Ordner als Zielver-
zeichnis angeben. Klicken Sie ein zweites
Mal auf Weiter.

8 Danach haben Sie die Moglichkeit, eine
Verknupfung flr das Programm auf dem
Desktop erstellen zu lassen und die
Readme-Datei zu lesen.

g Sofern ein Joystick an Ihrem Computer
angeschlossen ist, sollten Sie ihn vor dem
Spiel kalibrieren.



10 Wurde das Programm erfolgreich install-
liert, erscheint auf dem Bildschirm eine ent-
sprechende Meldung.

11 AnschlieBend werden Sie dazu aufgefor-
dert, DirectX 6.1 zu installieren. Das Spiel
lauft unter DirectX 6.0 und spdteren
Versionen. Wenn DirectX 6.1 (oder eine spa-
tere Version) auf Threm Rechner vorhanden
ist, bleibt die Schaltflache vor der Option
leer - eine erneute Installation von DirectX
ist in diesem Fall nicht notwendig. Klicken
Sie auf Fertig, um den Installationsvorgang
abzuschlieBen.

12 Jetzt konnen Sie ,Indiana Jones und der
Turm von Babel“ spielen.

PROBLEME W AHREND
DER INSTALLATION

Sollten Sie Probleme mit der Installation
haben, finden Sie im Leitfaden zur
Fehlerbehebung detaillierte Hinweise zur
Installation und Fehlerbeseitigung. Sie off-
nen den Leitfaden zur Fehlerbehebung,
indem Sie:

1 Wie in Schritt 3 beschrieben, das
Installationsmenu aufrufen.

2 Im Installationsmenu auf die Option
JHilfe“ klicken und den Leitfaden zur
Fehlerbehebung auswahlen.

SPIELSTART

1 Legen Sie die ,Indiana Jones und der
Turm von Babel“ CD 1 ein, um das Spiel zu
starten. Sofern die Autostart-Funktion auf
Ihrem System aktiviert ist, erscheint auto-
matisch das Startmendu.

2 Wenn die Autostart-Funktion von
Windows deaktiviert wurde, doppelklicken
Sie bitte auf das Symbol Arbeitsplatz und
anschlieBend auf das Symbol Ihres CD-ROM-
Laufwerks. Doppelklicken Sie dort, oder in
dem Installationsverzeichnis der Festplatte,
auf die Datei Autorun.exe.

DAS STARTMENU

1 Nach einer erfolgreichen Installation
erscheint anstelle des Installationsments
das Startmendu.

2 Das Startmenu erscheint immer dann,
wenn die Spiel-CD in das CD-ROM-Laufwerk

Neues Spiel

Spiel fortsetzen

Hilfe

Optionen

Beenden

Startmend

eingelegt wird, wenn Sie auf das CD-ROM-
Symbol klicken oder ,Indiana Jones und
der Turm von Babel” aus dem Startmenu
auswdhlen, wenn Sie die Verknupfung auf
Inrem Desktop offnen oder auf die Datel
Autorun.exe doppelt Klicken.

3 Im Startmenu stehen Ihnen folgende
Optionen zur Verflgung:

- Neues Spiel: Uber diesen Meniipunkt
konnen Sie die Abenteuer von Indy neu
starten.

- Spiel fortsetzen: Hier konnen Sie einen
gespeicherten Spielstand auswahlen und
von dort aus weiterspielen.

- Hilfe: Von hier aus gelangen Sie zur
Online-Hilfe und zum Leitfaden zur
Fehlerbehebung. Klicken Sie ein Thema aus
der Liste an, um nahere Informationen dazu
angezeigt zu bekommen. Mit den Pfeilen
konnen Sie durch die Listen scrollen.

- Optionen: Hier konnen Sie das Spiel
deinstallieren und auf die erweiterten
Grafik- und Soundoptionen zugreifen
(beschrieben auf der Seite 22).

Indiana Jones und der Turm von Babel




STEUERUNG

Wahrend des Spieles konnen Sie Indy steu-
ern, seine Peitsche schwingen, mit ihm
rennen, schwimmen und Kriechen. Der
erste Level des Spiels, die Canyonlands,
dient Ihnen dabei als eine Art
Trainingsparcours, auf dem Sie die einzel-
nen Bewegungen Uben konnen. Tips und
Hilfestellungen zu diesem Level sind in der
Online-Hilfe abrufbar. HINWEIS: Sie haben
die Moglichkeit, die Belegung Ihrer
Eingabegerdte in den Belegungsmenus
umzukonfigurieren und die Bewegungen
Indys so an Ihre Spielgewohnheiten anzu-
passen (lesen Sie dazu bitte auch die
Informationen auf Seite 21).

- Gehen/Laufen: Benutzen Sie die PFEILTAS-
TEN und die anderen Bewegungstasten, um
Indy an Fallen und anderen Hindernissen
vorbeizumanaovrieren. Durch Dricken der
UMSCHALT- Taste bringen Sie Indy dazu zu
rennen. Es kann passieren, daB Sie Indy im
Eifer des Gefechts Uber einen Abgrund stur-
men lassen, daher bietet es sich an, ihn in
gefahrlichem Gelande normal gehen zu
lassen.

- Springen: Indy stehen bei seiner Suche
nach Verstecken drei verschiedene Spriinge
zur Verfugung. (Lesen Sie dazu bitte die
nachste Seite).

- Aktivieren: Indy muR bei seinem
Abenteuer mit einer Vielzahl von Objekten
interagieren, zu denen Schatze, Turen und
Schalter gehoren. Driicken Sie die STRG-
Taste, um Gegenstande zu schieben, zu zie-
hen, aufzunehmen und zu benutzen.

- Peitsche: Indys Peitsche bietet eine Viel-
zahl von Einsatzmaglichkeiten. Sie ist als
Waffe sowie als Seil zum Klettern einsetz-
bar und eignet sich auBerdem hervorragend
dazu, um Gegner zu entwaffnen. Mit der
Peitsche konnen Sie verschiedene Gegen-
stande aufnehmen und Schalter aktivieren.

BEWEGUNGS-
KOMBINATIONEN

In manchen Fallen kann es etwas schwieri-
ger werden, Indy an die gewunschte Ziel-
position zu manaovrieren. Es kann beispiels-
weise vorkommen, daB Sie mit Indy eine
hohere Ebene erreichen mussen, Sie aber
keinen Weg sehen, Uber den Sie dort hoch-
klettern konnten. In
diesem Fall ist es rat-
sam, die Peitsche zu
ziehen und nach her-
vorstehenden
Objekten zu suchen,
an denen die Peitsche
Halt finden konnte.

Hier muR Indy eine
Ebene erreichen, die
Uber ihm liegt. Er
kann sie jedoch nicht
einfach hinaufsteigen,
so daB er seine
Peitsche vorbereitet.

Wenn Indy nach oben
sieht (ZIFFERNBLOCK
0 und die Taste PFEIL-
HOCH), sieht er direkt
uber seinem Kopf
einen Balken, den er
mittels seiner
Peitsche erreichen
kann.

Sobald Indy die richti-
ge Position erreicht
hat, andert sich der
Winkel der Kamera,
so daB sie in Richtung
des Balkens gerichtet
ist. Dies ist ein Anzei-
chen daflir, daB Sie
hier die Peitsche ein-
setzen konnen.




Klettern Sie jetzt
(PEEIL HOCH) die rest-
liche Strecke an der
Peitsche hoch.

UMSEHEN

Diese Funktion ist dann besonders nutzlich,
wenn Sie mit dem Gedanken spielen, Indy
von einem Vorsprung springen zu lassen.

Hier hat es beispielsweise den Anschein, als
ob Indy am Rande einer Klippe sttinde... Ein
Sprung aus dieser Hohe wurde fir ihn den
sicheren Tod bedeuten.

Bei naherer Betrachtung stellt sich jedoch
heraus, daB es sich hierbei um eine
Entfernung handelt, die sich sicher durch
einen Sprung Uberwinden laRt.

SPRINGEN

Generell unterscheiden wir zwischen nor-
malen Sprungen und Springen nach vorne.
Der normale Sprung (ALT-Taste) wird ver-
wendet, um Dinge zu erreichen, die sich
direkt Uber Indy befinden. Der Sprung nach
vorne (ALT-Taste + PFEIL-HOCH-Taste) und
der Sprung beim Rennen (UMSCHALT +
PFEIL-HOCH + ALT-TASTE) werden dafur ein-
gesetzt, um Hindernisse wie Felsspalten
und Gruben zu Uberwinden. Fur gewohnlich
reicht ein normaler Sprung oder ein Sprung
nach vorne aus, aber manchmal ist ein
Objekt so groB, daB Indy daran abprallt,
wenn er einen Sprung nach vorne ausfuhrt.

In dieser Situation muB Indy naher heran-
gehen und dann einen normalen Sprung
ausfuhren, um die Plattform zu erreichen,
auf der sich die Laterne befindet.

Indiana Jones und der Turm von Babel




1.Q. (INDY QUOTIENT)

Dies ist eine Zahl, die Ihnen angibt, wie gut
Sie das Spiel gemeistert haben. Die hochst-
mogliche Wertung liegt bei 1000 1.Q.-
Punkten. Sie bekommen 150 Punkte daftir,
daR Sie genug gesunden Menschenverstand
gezeigt haben, um das Spiel zu installieren
und zu starten. Sie bekommen 40 Punkte
flr jeden gemeisterten Level des Spiels (16
Level, plus ein Bonus-Level).

AuBerdem konnen Sie in jedem Level 10
Schatze aufsammeln, die jeweils einen
Punkt bringen (HINWEIS: Die 1.Q.-Punkte der
Schatze entsprechen nicht dem Wert, der
Ihnen bei der Handelsstation fur die
Schatze geboten wird). Sie konnen auch
1.Q.-Punkte verlieren, wenn Sie sich Tips zu
den Levels (siehe auch Karte/Tips) ansehen
oder indem Sie das Spiel nicht auf der
schwierigsten Spielstufe spielen. (Sie konn-
nen den Schwierigkeitsgrad des Spieles bei
den Spieloptionen verandern. Lesen Sie
dazu bitte die Seite 20).

KARTE/TIPS

Die Karte kann uber die Taste M aufgerufen
werden. Sie wird Uber den Spielbildschirm
geblendet und zeigt alle Bereiche an, die

Karte

Sie bereits erforscht haben. In Gelb ange-
zeigte Bereiche liegen auf der gleichen
Hohe, blaue Bereiche tiefer und rote
Bereiche hoher als Ihre derzeitige Position.
Die Tips konnen Uber die Spieloptionen im
Optionsmenu erreicht werden (siehe Seite
20). Wenn die Tips eingeschaltet sind,
erscheint in dem Bereich, den Indy als
nachstes erforschen sollte, ein X auf der
Karte. Jeder Tip, den Sie fur einen Level ver-
wenden, wird von [hrem 1.Q. abgezogen.
Maximal konnen Sie 10 Punkte pro Level
verlieren.

SCHWIERIGKEITSGRAD

Der Schwierigkeitsgrad kann Uber die
Spieloptionen im Optionsmenu festgelegt
werden (siehe Seite 20). Er bestimmt, wie
leicht Ihre Gegner auszuschalten sind und
wie das Timing fur bestimmte Ratsel fest-
gesetzt wird. Maximal konnen Sie 20
Punkte verlieren, wenn Sie nicht auf der
hochsten Schwierigkeitsstufe spielen.

SCHATZE

In jedem Level sind 10 Schatze versteckt:
Gold, Silber, Edelsteine und wertvolle
Statuen. Wenn Sie diese Schatze aufneh-
men, erscheinen sie im entsprechenden
Feld Ihres Inventars. Diese Schatze helfen
Ihnen in zweierlei Hinsicht weiter: Sie
heben Ihren 1.Q. (ein Punkt pro Schatz) und
sind an der Handelsstation bares Geld wert.



HANDELSSTATION

Die Handelsstation erscheint immer, wenn
Sie einen Level erfolgreich beendet haben.
Hier konnen Sie verschiedene Dinge wie
Munition und Erste-Hilfe-Pakete kaufen, die
Indys Gesundheit wiederherstellen.

AuBerdem gibt es hier eine geheime Karte,
die Ihnen Zugang zu dem Bonus-Level ver-
schafft. Da die Karte sehr teuer ist und Sie
die anderen Gegenstande auch in den nor-
malen Leveln finden konnen, sollten Sie
vielleicht Thr Geld sparen, bis Sie sich diese
Karte kaufen konnen.




STEUERUNG/TASTENBELEGUNG

STEHEND
Gehen

Laufen

Riuckwarts gehen
Nach links drehen
Nach rechts drehen
Schnell nach links
Schnell nach rechts
Nach links gehen
Nach rechts gehen
Rolle vorwarts
Rolle ruckwarts
Rolle nach links
Rolle nach rechts
Nach oben springen
Nach vorne springen

Zuruick springen

Laufen, dann springen Fg\g@

Objekt aufnehmen

(Taste drlicken, wenn Indy
vor oder auf einem Objekt

steht)

Driicken/Ziehen
(Taste gedruckt halten,
wenn Indy vor dem
Objekt steht)

e
=8
2

B

>
=8
=R
>

2
28
22
L)
2
2.8
=28
=28

=

=2

Objekt schieben
(nach STRG druicken)

Objekt ziehen
(nach STRG drlicken)

Vorsprung hochklettern

(Wenn Indy vor dem
Vorsprung steht)

Objekt benutzen

(Taste drlicken, wenn Indy

vor dem Objekt steht)

Umsehen
(Richtung mit den
Pfeiltasten auswahlen)

Kriechen an/aus
(Bewegungstasten
drticken, um zu kriechen)

WAFFEN UNDO
OBJEKTE
EINSETZEN

Aktuelle Waffe
ziehen/wegstecken

Waffe abfeuern
(wenn gezogen)

Fduste
Peitsche

.45 Revolver
9mm Pistole
Schwere Pistole
Gewehr
Machete

Maschinenpistole

2

2
=

=
2

2

=2
2
2
2
2
2
2
2
2



Schrotgewehr \E Auf Vorsprung klettern V‘E

Panzerfaust ﬁ Zu einer Leiter oder s“
einem Vorsprung her-
unterklettern

el Lol B ﬁ (Wenn Indy mit dem
Rucken zu einer Kante oder

Sprengladung \E Leiter steht)

nachste Waffe \! Peitsche zum =

N> ¥ Klettern einsetzen \_
vorherige Waffe \_ (Indy muB mit der Peitsche
in der Hand direkt unter-
Karte an/aus \‘E halb des Objektes stehen)
Feuerzeug an/aus \E fP(_jellltesnc]l;l(Sesleog)lassen/ m
Heilmittel einsetzen \E ANSERER]
Urgons Artefakt \E XEEEEEHNG
Taklits Artefakt
ﬁ Nach links hangeln

Azerims Artefakt @ s E
- Nach rechts hangeln

Nubs Artefakt \R sﬁ
s_ -

Artefakt aus einer \T Y Xgrmun\{‘éﬁﬁgiﬁngen \ Rt Y

anderen Dimension \- E \_
Auf Vorsprung klettern " Y

KLETTERN “

. . Am Vorsprung

(Hinweis: Indy kann herunterklettern und \\

keine Waffe in der sich daran festhalten \_

Hand halten, wahrend

er klettert)

SCHWIMMEN

Wand hochklettern V‘E AN DER _

(Taste driicken, wenn Indy OBERFLACHE

direkt vor der Wand steht)

Vorwarts schwimmen \E

Hochklettern \g r = )

Ruckwarts schwimmen \2
\V
el cttem - Nach links schwimmen \E

~ =
Nach links klettern s_ Nach rechts schwimmen E

Nach rechts klettern \E Aus dem Wasser =
e Y W Y klettern ~_

Herunterspringen = od

/loslassen s S \_

Indiana Jones und der Turm von Babel



Hochschalten
TAUCHEN m sg

(schneller fahren)

Vorwarts schwimmen @ el E Nach links lenken E
\C Y (Taste druicken, wahrend
Tauchen an/aus \_ Indy vor- oder riickwarts
fahrt)

Nach unten tauchen \E \E
Nach rechts lenken
|

Nach oben schwimmen \“ (Taste driicken, wahrend
- lpdy vor- oder rickwarts
Nach links schwimmen \E fahrt)
3 Aussteigen
Nach rechts schwimmen E e ——— E
Objekt aufnehmen Indy angehalten hat)
(Taste drucken, wenn Indy @
vor dem Objekt ist) \_ FLOSS
BENUTZEN
Objekt benutzen/ .
aktivieren VE Vorwarts paddeln \E
(Taste driicken, wenn . “ a
Indy vor dem Objekt ist) Nach vorne/ \ s
links paddeln N
WAFFE
Nach vorne/ W Y\
IM/UNTER rechts paddeln s-s_
WASSER
EINSETZEN Rickwérts paddeln (|
Machete ziehen \G § q
(Die Machete ist die einzige s— Nach links drehen se
Waffe, die im/unter Wasser “
verwendet werden kann) Nach rechts drehen \_
Machete schwingen = Aussteigen
(wenn aktiviert) : \_ (Taste druicken, nachdem m
das FloB angelegt hat) —
Machete einstecken LORE
JEEP FAHREN BENUTZEN
a . Einsteigen
(aste aicken, wern indy (G (raste aricken, vemn (G
vor dem Fahrefsitz steht) — 8700 SO GRS
. Beschleunigen
Beschleunigen \E 8 \E

S sg Bremsen \2




Ducken Nach rechts durch das
2 =

— Inventar wechseln
Aussteig_en _
(Taste driicken, wenn die m Nach links durch das F
Lore an einer Stelle steht, — Inventar wechseln [
an der Indy aussteigen
Aty Nach oben durch die \E
INVENTAR/ Optionen wechseln
OPTIONEN )
Nach unten durch die \2
. = jonen wechseln
Inventar offnen \_oder E ORUCHSHNVESTES
Schnell speichern E Schnell laden @ Bildschirmfoto machen @

STANDARD JOYSTICK-/GAMEPAD-BELEGUNG

Gehen oder laufen Nachste Waffe auswahlen

Seitenschritt links

Seitenschritt rechts
[Taste hinten) / [Taste hinten)

Vorwarts et
Rechts
Links

Ruckwarts

Kriechen oder tauchen

Springen oder schwimmen

Benutzen oder aktivieren

Aktuelle Waffe

ziehen
Inventar/
Optionen
offnen
] ] ] ] ] ] [} [} [] [] [] [] [] [] [] [] [] [] [] [] [] ] ] ] ] ]
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Aktuelle Waffe ziehen

A

Vorherige Waffe <
auswahlen

P Nachste Waffe
auswahlen

v

Inventar/Optionen

offnen

Kriechen oder tauchen
Rollen

Springen oder

schwimmen
Benutzen oder

aktivieren

Seitenschritt rechts

Nach rechts drehen
[JOYSTICKHEBEL DREHEN)

Rickwarts

Nach links drehen
[JOYSTICKHEBEL DREHEN)

Peitsche ziehen

Umsehen
Karte

Feuerzeug auswahlen

Laufen oder gehen

Springen oder schwimmen

Benutzen oder aktivieren oder

Waffe abfeuvern, wenn gezogen
Vorwérts gehen Nach rechts drehen

Nach links drehen gehen

TAB oder ENTER zentriert die Maus.
HINWEIS: Wenn Sie die Maus ein wenig nach
vorne schieben, geht Indy. Wenn Sie die Maus
etwas weiter nach vorne schieben, lauft Indy.



MENUS

Mit ESC oder der Taste I offnen Sie die Be-
nutzeroberflache, in der Sie die Menus fur
Waffen, Schatze & Gesundheit, Gegen-
stande und Optionen finden. Mit den Pfeil-
tasten konnen Sie eine Option auswahlen
und mit ENTER [hre Auswahl bestatigen.

MENU ,WAFFEN"

Hier konnen Sie sehen, welche Waffen Indy
mit sich fuhrt und wieviel Munition er fur
die jeweilige Waffe besitzt. Indy kann zu
Beginn des Spiels seine Fauste, die Peitsche
oder seinen Revolver als Waffe einsetzen.
Fur den Revolver steht unbeschrankt
Munition zur Verfugung.

Waffenmend

MENU ,SCHATZE/
GESUNDHEIT"

In diesem Menu finden Sie die eingesamm-
melten Schatze und Gegenstande, mit
deren Hilfe Sie Indy heilen konnen (sofern
bereits gefunden). In diesem Menu wird die
Anzahl der gefundenen Schatze und ihr
Wert in Dollar angegeben. In jedem Level
sind 10 Schatze versteckt. Diese Schatze
helfen Ihnen in zweierlei Hinsicht weiter: Sie
heben Ihren L.Q. (ein Punkt pro Schatz) und
sind an der Handelsstation bares Geld wert.
(HINWEIS: Die in der Abbildung gezeigten
Gegenstande zur Heilung stehen am Anfang
des Spiels nicht zur Verfligung.)

Schatze

MENU ,GEGENSTANDE"

In diesem Menu werden alle Gegenstande
aufgefuhrt, die nicht in die vorher genann-
ten Kategorien fallen, wie z. B. Schlussel
oder Maschinenteile. Dazu gehoren auch
Indys Feuerzeug, mit dem er sich in dun-
klen Raumen Licht verschaffen kann, und
seine Kreide, mit der er Markierungen auf
Wanden hinterlassen kann. (Sie konnen
praktisch auf jeder Flache schreiben. Sollte
es ausnahmsweise nicht moglich sein, ver-
suchen Sie es einfach an anderer Stelle
noch mal).

Gegenstande

MENU "OPTIONEN"

Das Optionsmenu beinhaltet verschiedene
Spielfunktionen, die in den folgenden
Abschnitten erlautert werden.

Indiana Jones und der Turm von Babel




Optionsmend
SPIELSTATISTIK

Hier finden Sie verschiedene Angaben uber
Ihr laufendes Spiel, darunter auch den Indy
Quotienten (1.Q.), der angibt, wie gut Sie in
diesem Spiel vorankommen.

In der Statistik finden Sie auch andere
Angaben, die fur den LQ. relevant sind: In

Spielstatistik
welchem Kapitel Sie sich befinden, wie
viele Kapitel Sie bereits absolviert haben,
Zahl der gefundenen Schatze, Anzahl der
benatigten Tips und wie weit Sie vom
maximalen Schwierigkeitsgrad abgewichen
sind. AuBerdem wird angegeben, wie lange
Sie schon an diesem Spiel spielen (was
allerdings auf die Berechnung des 1.Q. kei-
nen EinfluB hat).

Hilfe

Ihr Online-Handbuch. Hier finden Sie
Hinweise zur Fehlerbehebung und
Antworten auf einige haufig gestellte
Fragen.

Spielstand speichern

In diesem Menu konnen Sie ein laufendes
Spiel abspeichern (HINWEIS: Das Programm
speichert automatisch zu Beginn jedes
neuen Levels. Der verwendete Dateiname
beinhaltet dabei eine Abklrzung fiir den
Level-Namen.) Sie konnen mit der Taste F5
auch "schnellspeichern". Der Spielstand
wird dann mit dem Namen “QUICKSAVE”
gespeichert. Dabei werden alte Quicksave-
Spielstande Uberschrieben.

Spielstand speichern

Spielstand laden

Hier konnen Sie einen gespeicherten
Spielstand laden. Mit der Taste F8 konnen
Sie Ihren Quicksave-Spielstand laden.

e i el e

Spielstand laden

Spieloptionen

Hier konnen Sie verschiedene Spielein-
stellungen vornehmen.

- Schwierigkeitsgrad-Regler: Wenn Ihnen
die Gegner in einem Bereich zu schwierig
sind, konnen Sie den Schwierigkeitsgrad um
ein oder zwei Stufen reduzieren. Aber den-
ken Sie daran, daB Sie immer mehr 1.Q.-
Punkte verlieren, je langer Sie diese Option
verwenden.

- Karte & Tips: Markieren Sie das
Auswahlkastchen, um sich Tips auf der



Dioktor Jones

[ Kartennd Tips
[ Earte dreht sich mit
[T Imumer lafen

[T Untertitel

[ ox 1]

Spieloptionen
Karte anzeigen zu lassen. Beachten Sie
auch hier, daB Sie jeweils einen 1.Q.-Punkt
verlieren, wenn Sie einen neuen Tip
bekommen.
- Karte dreht sich mit: Wenn die
Kartenrotation aktiviert ist, wird die Karte
in die Richtung gedreht, in die Indy gerade
sieht. Ist die Option abgeschaltet, befindet
sich Norden auf der Karte immer am obe-
ren Bildschirmrand.
- Immer laufen: Markieren Sie das
Auswahlkastchen, um Indy immer rennen
zu lassen. Drucken Sie UMSCH, damit Indy
langsam geht.
- Untertitel: Sie konnen die Untertitel fur
die Sprachausgabe einschalten, damit Ihnen
kein Wort entgeht.

Abbruch |

Steuerungsoptionen

Hier konnen Sie die Standardeinstellungen
flr die Tastatur und sonstige Eingabegerdte
dndern und speichern. Um die Tastatur-
belegung zu andern (fur die Eingabegerate
ist das Verfahren praktisch identisch), muss-
sen Sie sich zuerst die Standardbelegung

Fartiglisms T st bl w1

T [

thumdand. 3 hehuent Emipdi gy

()

T |

B v

Steuerungsoptionen

anzeigen lassen, indem Sie auf "Belegung
anzeigen" klicken. Um eine Einstellung
Inren Winschen entsprechend anzupassen,
klicken Sie auf "Neue Belegung". Sie wer-
den aufgefordert, einen Namen fur die
neue Belegung einzugeben.

Danach erscheint eine Liste von Befehlen
mit der zugewiesenen Taste oder Funktion
des gewdhlten Eingabegerates. Klicken Sie
auf den Befehl, dessen Belegung Sie andern
mochten.

Beispiel: Wenn Sie den Befehl ,Vorwarts
gehen” andern mochten, mussen Sie
zunachst auf diesen Befehl klicken, um ihn
zu markieren, und anschlieBend auf die
Schaltflache ,Belegung editieren” klicken.
Daraufhin erscheint ein Fenster mit dem
Text "Die nachste Taste wird auf folgende
Funktion gelegt: ,Vorwarts gehen”.

Driicken Sie nun die Taste, die Sie dem
Befehl "Vorwarts gehen" zuweisen
mochten.

Sie konnen auch zwei verschiedene Tasten
einem Befehl zuweisen. Wenn Sie z. B. eine
weitere Taste auf der rechten Seite der
Tastatur fur "Kriechen” zuweisen mochten
(z. B. "), die die gleiche Funktion wie die
Taste € hat, dann mussen Sie auf diesen
Befehl klicken, um ihn zu markieren, und
anschlieBend auf die Schaltflache ,Belegung
andern” klicken. Druicken Sie dann die Taste
» 3 “ und Uberprifen Sie das Ergebnis in der
Befehlsliste.

- Maus verwenden: Markieren Sie das
Auswahlkastchen, um die Maussteuerung
Zu aktivieren.

- Gamepad/Joystick: Markieren Sie das
Auswahlkastchen, um die Gamepad-
/Joystick-Steuerung zu aktivieren.
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Grafikoptionen

Uber die Funktionen in diesem Menl konn-
nen Sie verschiedene Grafikeinstellungen
vornehmen. Je nachdem, welche
Grafikkarte Sie verwenden, stehen lhnen
moglicherweise nicht alle Funktionen zur
Verfugung.

- Aufloésung: Verwenden Sie den
Schieberegler, um die im Spiel verwendete
Grafikauflosung anzupassen. Eine
Reduzierung der Auflosung kann die
Spielgeschwindigkeit erhohen.

- Farbtiefe: Anzahl der angezeigten Farben
(Bits pro Pixel). Eine Reduzierung der ver-
wendeten Farben kann die
Spielgeschwindigkeit erhohen.

- Standardeinstellungen: Klicken Sie auf
diese Schaltflache, um die urspringlichen
Einstellungen wiederherzustellen.

- Erweitert.... Wenn Sie auf diese
Schaltflache klicken, erscheinen weitere
Grafikoptionen. Diese sind weitgehend nur
flr erfahrene Anwender vorgesehen.

- 3D-Karten: Wenn Sie eine 3D-Zusatzkarte
verwenden, wird diese automatisch ausge-
wabhlt. Sollten Sie allerdings eine primare
(Kombi-Karte) und eine sekundare
(Zusatzkarte) 3D-Karte verwenden, konnen
Sie zwischen den Karten hin- und herschal-
ten, um herauszufinden, welche am besten
mit dem Spiel zusammenarbeitet.

Grafikoptionen [ %]

~ Grafikeinstelh
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Grafikoptionen

- 3D-Rasterizer: Hier konnen Sie (sofern
vorhanden) zwischen Hard- und Software-
Rasterizer wahlen. Die meisten Anwender
sollten die 3D-Hardware-Option verwenden.
- Leistungsstufe: BeeinfluBt die Frame-Rate
des Spiels. Versuchen Sie es mit der
Einstellung 'Mittel', wenn Sie einen langsa-
meren Computer besitzen.

- Buffering: Wahlen Sie zwischen Double-
oder Triple-Buffering. Double ist die
Standardeinstellung, da sie weniger
Grafikspeicher belegt. Triple-Buffering kann
die Leistung verbessern, verbraucht aber
mehr Grafikspeicher. Nicht alle Grafikkarten
unterstutzen diese Funktion.

- Mip Mapping: Diese Funktion glattet die
Texturen. Mit Bilinear oder Trilinear konnen
Sie die Grafik des Spiels noch weiter ver-
bessern, aber u. U. kommt es zur einer
Verlangsamung des Spiels.

-Nebel-Regler und -Auswahlkastchen: In
einigen Bereichen des Spiels konnen Sie mit
dem Nebel entferntere Bereiche ausblen-
den und so die Frame-Rate verbessern.
Heben Sie die Markierung des
Auswahlkastchens auf oder justieren Sie
den Regler nach unten, falls Ihnen der
Nebel zu dicht erscheint.

Soundoptionen

Verwenden Sie den Schieberegler, um die
Lautstdrke zu regulieren. Markieren Sie das
Auswahlkastchen "3D-Sound", wenn lhre
Soundkarte Direct3D-Sound unterstutzt.
Heben Sie die Markierung auf, wenn Sie kei-
nen 3D-Sound verwenden mochten oder
das Spiel mit aktiviertem 3D-Sound nicht
optimal lauft.

Markieren Sie das Auswahlkastchen "Sound
aus", um den Sound komplett zu deaktivie-
ren. Markieren Sie das Auswahlkastchen
"Kanale vertauschen", um die Stereokanale
(links und rechts) zu vertauschen.



ANZEIGEN

LEBENSENERGIE

Die Anzeige fur Indys Lebensenergie

zeigt an, wie gesund Indy ist.

Solange diese Anzeige grun ist, gibt

es keinen Grund zur Sorge. Mit

abnehmender Energie wird sie erst gelb
und dann schwarz. In letzterem Fall ist Indy
tot. Aber es gibt natlrlich Moglichkeiten zur
Heilung. Wahrend seiner Abenteuer kann er
Erste-Hilfe-Pakete finden (oder sie in der
Handelsstation kaufen), die ihn wieder in
Form bringen.

AUSDAUER

Diese Anzeige gibt an, wie lange

e Indy noch tauchen kann. Solange

diese Anzeige blau ist, kann Indy
problemlos tauchen und nimmt keinen

Schaden. Sobald ihm die Luft ausgeht, sollte
Indy auftauchen, um nicht zu ertrinken.

FLOSSZUSTAND

Diese gelbe Anzeige zeigt Ihnen,
o wieviel Luft noch in Indys FloB ist.

Solange das FloB noch Luft hat,

nimmt Indy keinen Schaden. Die

Felsen im FluB beschadigen allerdings das
FloB und verursachen Lecks, die mit gefun-
denen Reparatursets ausgebessert werden
konnen.

AETHERIUM-TOLERANZ

Das Aetherium ist eine

Realitatsebene, in der Marduk zu

finden ist. Da es sich um einen

vollkommen fremdartigen Ort han-

delt, ist er nicht besonders gesund fur Indy.
Sobald er schwebt, sinkt seine Widerstands-
fahigkeit gegen das Aetherium, was in der
Aetherium-Toleranz in der unteren rechten
Ecke des Bildschirms angezeigt wird. Sobald
diese Anzeige auf Null sinkt, nimmt Indy
sehr schnell Schaden. Durch Kontakt mit
der normalen Realitat kann Indy seine
Gesundheit wiederherstellen.

ERSTE HILFE

ERSTE-HILFE-PAKET

Stellt Indys Gesundheit teilweise
hewer Wieder her.

VERBANDSKASTEN

Stellt Indys Gesundheit |
vollstandig wieder her.
Drucken Sie die Taste
H, um Indy zu heilen.

HEILKRAUTER

Stellen Indys Gesundheit voll-
standig wieder her.

HEILPFLANZEN

Stellen Indys Gesundheit
teilweise wieder her.

GEGENGIFT

Heilt Vergiftungen
durch Schlangenbisse
etc.
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WAFFEN

Wenn Indy Feuerkraft braucht, ist eine
Peitsche einfach nicht genug. Indy wird bis
zum Ende des Abenteuers buchstablich ein
ganzes Arsenal ansammeln. Alle Waffen
werden automatisch auf ein Ziel ausgerich-
tet, d. h. wenn Indy in die Richtung eines
Gegners zielt, wird seine Waffe automatisch
dieses Ziel anvisieren. Mit der Leertaste
konnen Sie die Waffe ziehen und mit STRG
feuern. Hier ist eine Liste einiger Waffen, die
Indy einsetzen kann:

Fauste [Taste O]

Gut flr unbewaffnete Gegner. Indy schlagt
eine harte Gerade.

Peitsche [Taste 1)

Die Peitsche
hilft nicht
nur beim
Uberqueren von
Abgrinden, sondern
kann auch dazu verwendet

werden, Gegner zu entwaffnen, wenn Dr.
Jones schnell genug ist. AuBerdem ist sie
hilfreich bei der Losung von Ratseln und
kann als eine Art Behelfs-Wurfanker ver-
wendet werden.




Eine gute Waffe auf kurze
und mlttlere Entfernung

Smm Automatik [Taste 3]

Eine auf der sowjetischen
Tokarev T-33 basierende

Waffe. Die einfache, aber
effektive Waffe flUr die Offiziere der
Roten Armee im Zweiten Weltkrieg.

Schwere
Pistole [Taste 4]

Automatische
Schnellfeuerwaffe, die auf der
deutschen Mauser M1912 basiert.
Sie ist die Handfeuerwaffe mit der groBten
Reichweite und der besten Wirkung im
Spiel.

Gewehr [Taste 5]

Eine Waffe flr groBe Entfernungen, die auf
dem sowjetischen Simonov SKS
basiert.

Machete (Taste B])

Die effektivste Waffe flir den Nahkampf.
Nicht besonders angenehm, aber ideal,
um Hindernisse aller Art zu besei-

tigen. Die einzige Waffe, die
auch unter Wasser ein-
gesetzt wer- e

den kann. =

< -

Maschinenpistole [Taste 7]

Eine Schnellfeuerwaffe fur
mittlere bis groBe o
Entfernungen, die A%
auf der PPSh-41
basiert.

Schrotgewehr [Taste 8]

Diese Waffe bietet auf kurze Distanz groBe
Feuerkraft ist aber auf groBere Entfernung

Panzerfaust [Taste 9]
Ein Raketenwerfer mit gewaltiger

Feuerkraft.

Sprengladung [Taste P]

Eine groBe Ladung
Sprengstoff mit Zeitztinder.
Indy muB die Ladung able-
gen und sich dann schnellst-
maoglich in Sicherheit brin-
gen. Die Ladung explodiert
auch, wenn ein Gegner auf
sie tritt. Sprengladungen konnen nicht
geworfen werden.

Handgranate (Taste G]

Indy kann Handgranaten werfen,
sollte aber etwas Abstand halten,
wenn er sich auf der gleichen
Ebene befindet, um nicht selbst
in den Wirkungsbereich zu gera-
ten.
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GEGNER

Jedes der Maschinenteile wird von einem
ubernaturlichen Wachter vor Eindringlingen
und Dieben geschutzt.

LAVA-WACHTER

Der Lava-Wachter des Tempels von Palawan
lebt in einem See aus flussiger Lava und
bewacht, unterstitzt von Lava-Kriegern,
Taklits Artefakt.

EIS-WACHTER
Der Eis-Oger des Heiligtums von Shambala
bewacht Urgons Artefakt mit Hilfe seiner

Eis-Schergen.

QUETZALCOATL

In Teotihuacan bewacht
eine riesige Schlange,
Quetzalcoatl, Azerims
Artefakt.

MARDUK

Indy muB zwei ver-
schiedene
Inkarnationen Marduks
besiegen, ehe er das
letzte Artefakt finden
und nach Hause
zuruckkehren kann.

ROBOT-WACHTER £l

In Nubs agyptischem Grab bewacht ein
riesiger Bronzeroboter Nubs sterbliche
Uberreste.

Wahrend seines Abenteuers trifft Indy
auBerdem auf eine Armee russischer
Soldaten und andere Gegner, darunter auch
viele giftige Kreaturen: Spinnen, Skorpione
und... Schlangen! Dazu kommen dann noch
ein paar andere unfreundliche Gesellen, die
nicht von dieser Welt sind.
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flr spielinhaltliche Fragen zu THQ-Produkten
erreichbar 24 Stunden taglich

(Mo.-Fr. von 16-20 Uhr mit personlicher Betreuung)
(Kunden, die nicht aus Deutschland anrufen, wahlen
bitte: +49 1805 70 55 11)

01805 - 60 55 1
(DM 0,24 pro Minute)

fur technische Fragen zu THQ-Produkten

erreichbar Mo.-Fr. von 16-20 Uhr mit personlicher
Betreuung

(Kunden, die nicht aus Deutschland anrufen, wahlen
bitte: +49 1805 60 55 11)

0190 - 50 55 12

(DM 1,21 pro Minute)

flr FAX-On-Demand-Server - Losungshilfen per FAX-Abruf
erreichbar 24 Stunden taglich

KEINE personliche Betreuung

(fir Kunden, die nicht aus Deutschland anrufen, vorerst
NICHT erreichbar)

E-Maiil:
Fragen zu unseren Spielen konnen Sie uns auch per E-
Mail stellen: thgq@maxupport.de

Indiana Jones und der Turm von Babel




SOFTWARELIZENZ

Lizenzbedingungen fiir LucasArts-Software

Die in der Packung enthaltenen Programme sind Software-Produkte von
LucasArts Entertainment Company LLC ("LucasArts"). Diese LucasArts
Software-Produkte werden Ihnen, dem Benutzer, im Rahmen eines
Lizenzvertrages mit LucasArts zur Verfiigung gestellt.

Durch Offnen der Packung mit den Datentragern erkldren Sie sich mit den
nachstehenden Lizenzbedingungen einverstanden.

Sollten Sie mit den Lizenzbedingungen nicht einverstanden sein, geben Sie die
ungedffnete Packung und das beiliegende Material bitte umgehend an den
Verkaufer zuriick. Der Kaufpreis wird Ihnen in diesem Fall voll erstattet.

Mit dem Kauf erwerben Sie nur die Lizenz zur Nutzung der LucasArts-
Software, nicht die LucasArts-Software selbst. Alle Urheber-, Marken- und
sonstigen Schutzrechte an LucasArts-Software-Produkten (im folgenden:
‘LucasArts-Software") stehen LucasArts oder dem dritten Unternehmen zu, das
in einem lhnen, dem Lizenznehmer, (ibergebenen Programmschein,
Datentrager und/oder in der Dokumentation genannt ist. LucasArts gewahrt
lhnen, dem Lizenznehmer, ein nicht ausschlieBliches Recht zur Nutzung der
LucasArts-Software geméB den in der Programmdokumentation und im
Programmschein bezeichneten Einsatzbedingungen.

Die Lizenz erlaubt lhnen die Nutzung der LucasArts-Software auf einem einzi-
gen Computer.

Fiir die Dauer von Nutzungsvertragen zwischen lhnen und LucasArts oder
einem Vertriebspartner von LucasArts und/oder solange Sie im Besitz der
LucasArts-Software sind, werden Sie es unterlassen:

a) die LucasArts-Software fiir andere Zwecke als fiir die Erstellung von
Sicherungskopien zu vervielfaltigen oder dies Dritten zu gestatten;

b) die LucasArts-Software ganz oder teilweise zu vermieten, zu vertreiben, eine
Unterlizenz dafiir zu vergeben oder in anderer Weise Dritten zuganglich zu
machen;

c) den Code der LucasArts-Software oder irgendeinen Teil davon zu vervielfalti-
gen oder die Codeform zu iibersetzen oder dies Dritten zu gestatten, soweit
dies nicht nach § 69 e UrhG zuldssig ist;

d) die LucasArts-Software zu verdndern oder ein daraus abgeleitetes Produkt
herzustellen;

e) die LucasArts-Software iiber Netzwerk, Telefon oder auf sonstigem elektro-
nischem Wege zu (ibertragen, ausgenommen im Verlauf Ihres "Network Multi-
Player Play";

f) die LucasArts-Software zuriickzuerrichten, zu dekompilieren oder zu zerle-
gen;

g) fiir Ihren eigenen Gebrauch oder den Gebrauch Dritter
Bedienungsanleitungen, Schulungsunterlagen und sonstige benutzerbezogene
Unterlagen ohne vorherige schriftliche Zustimmung von LucasArts zu kopie-
ren;

soweit die vorstehend genannten Einschrankungen nach deutschem Recht
zuldssig sind.

Zum Schutz der Geschafts- und Betriebsgeheimnisse von LucasArts oder dritt-
ter Rechtsinhaber und zur Wahrung urheberrechtlicher Rechte an der
LucasArts-Software verpflichten Sie sich,

a) die LucasArts-Software oder Teile davon zundchst LucasArts anzubieten,
wenn Sie beabsichtigen, diese an Dritte zu tibertragen oder Dritten zur Nutzung
zu Giberlassen;

b) die LucasArts-Software oder Teile davon nur mit vorheriger schriftlicher
Zustimmung von LucasArts an Dritte zu tbertragen oder Dritten zur Nutzung
zu Uberlassen; LucasArts wird ihre Zustimmung nicht verweigern, wenn der
Dritte sich LucasArts gegeniiber schriftlich verpflichtet, die LucasArts-Software
in Ubereinstimmung mit diesen Lizenzbedingungen zu nutzen;

¢) die LucasArts-Software oder Teile davon nach Einholung der Zustimmung
von LucasArts erst dann auf den Dritten {ibertragen oder diesem zur Nutzung
(iberlassen, wenn Sie LucasArts gegeniiber eine schriftliche Versicherung
abgegeben haben, daB Sie alle selbsterstellten Kopien der zu iibertragenden
oder zu {berlassenden Vertragssoftware geltscht haben.

lhre Lizenz erlischt automatisch, wenn Sie die LucasArts-Software iibertragen.
LucasArts garantiert dem urspriinglichen Kéufer, daB die mit diesem Produkt
gelieferten Medien bei normalen Gebrauch frei von Material- und
Verarbeitungsfehlern sind. Erweist sich ein Medium dieses Produkts als fehler-
haft und der Kéufer gibt Softgold als Lizenznehmer von LucasArts das Medium
entsprechend den in diesem Absatz enthaltenen Anweisungen zuriick, ersetzt
Softgold als Lizenznehmer von LucasArts das fehlerhafte Medium ohne Kosten
fiir den Kaufer, wenn sich das Medium innerhalb von 6 Monaten nach
Kaufdatum als fehlerhaft erweist. Ebenso ersetzt Softgold als Lizenznehmer
von LucasArts das Medium gegen die Zahlung einer Gebiihr von DM 30, wenn
sich das Medium nach Ablauf der Gewahrleistungsfrist von 6 Monaten als feh-
lerhaft erweist. Um innerhalb der Gewahrleistungsfrist eine Ersatz-CD zu
bekommen, senden Sie bitte nur die CD sowie einen frankierten Riickumschlag
an die im beiliegenden Handbuch angegebene Adresse von Softgold, und zwar
mit Nachweis des Kaufdatums, der Fehlerbeschreibung und Angabe Ihres
Namens und Ihrer Adresse. Fiir den Ersatz von fehlerhaften Medien nach
Ablauf der Gewahrleistungsfrist senden Sie bitte nur die CD sowie einen fran-
kierten Riickumschlag an die im beiliegenden Handbuch angegebene Adresse
von Softgold, und zwar mit Nachweis des Kaufdatums, der
Fehlerbeschreibung, Angabe lhres Namens und Ihrer Adresse sowie einem
Scheck tiber DM 30 pro Compact Disc. Softgold als Lizenznehmer von
LucasArts wird Ihnen dann einen Ersatz zuschicken.

Sie erkennen ausdriicklich an und erkldren sich damit einverstanden, daB Sie
die Software auf eigene Gefahr benutzen. Abgesehen von der auf sechs
Monate beschrankten Gewahrleistung auf die oben angegebenen Medien wer-
den Software sowie Dokumentation und Material in dem Zustand, in dem sie
sich befinden, und ohne jegliche Gewahrleistung geliefert.

LUCASARTS LEHNT AUSDRUCKLICH ALLE AUSDRUCKLICHEN ODER STILL-
SCHWEIGENDEN GEWAHRLEISTUNGEN AB, EINSCHLIESSLICH, JEDOCH
OHNE BESCHRANKUNG AUF STILLSCHWEIGENDE GEWAHRLEISTUNGEN
HINSICHTLICH TAUGLICHKEIT, EIGNUNG FUR EINEN BESTIMMTEN ZWECK
UND NICHT-RECHTSVERLETZUNG. LUCASARTS GARANTIERT NICHT, DASS
DIE IN DER SOFTWARE ENTHALTENEN FUNKTIONEN IHREN ERFORDERNISS-
SEN ENTSPRECHEN ODER DASS DER BETRIEB DER SOFTWARE UNTERBRE-
CHUNGS- UND FEHLERFREI FUNKTIONIERT ODER DASS FEHLER IN DER
SOFTWARE KORRIGIERT WERDEN. DAS GESAMTE RISIKO HINSICHTLICH
DER ERGEBNISSE UND DER LEISTUNG DER SOFTWARE LIEGT BEI IHNEN. IN
EINIGEN JURISDIKTIONEN IST DER AUSSCHLUSS VON STILLSCHWEIGEN-
DEN GEWAHRLEISTUNGEN NICHT ZULASSIG, SO DASS DER OBEN GENANN-
TE AUSSCHLUSS UNTER UMSTANDEN FUR SIE NICHT GILT.

LUCASARTS ODER IHRE DIREKTOREN, LEITENDEN ANGESTELLTEN, MITAR-
BEITER ODER BEAUFTRAGTEN SIND UNTER KEINEN UMSTANDEN, EIN-
SCHLIESSLICH FAHRLASSIGKEIT, IHNEN GEGENUBER HAFTBAR FUR
BEILAUFIG ENTSTANDENE, MITTELBARE, KONKRETE ODER FOLGESCHADEN
(EINSCHLIESSLICH SCHADEN WEGEN DES VERLUSTS VON
GESCHAFTSGEWINNEN, BETRIEBLICHER UNTERBRECHUNGEN, DES VER-
LUST VON GESCHAFTSINFORMATIONEN U.A.), DIE AUS DEM BESITZ, DER
BENUTZUNG ODER STORUNG DIESES PRODUKTES RESULTIEREN, WAS
OHNE BESCHRANKUNG AUCH SACH- UND, SOWEIT GESETZLICH ZULASSIG,
PERSONENSCHADEN MIT EINSCHLIESST. DIES GILT AUCH DANN, WENN
LUCASARTS AUF DIE MOGLICHKEIT SOLCHER SCHADEN ODER VERLUSTE
HINGEWIESEN WURDE ODER WENN LUCASARTS ODER EIN VERTRETUNGS-
BERECHTIGTER VON LUCASARTS AUF DIE MOGLICHKEIT SOLCHER
SCHADEN HINGEWIESEN WURDE. IN EINIGEN JURISDIKTIONEN IST DIE
BESCHRANKUNG ODER DER AUSSCHLUSS DER HAFTUNG FUR BEILAUFIG
ENTSTANDENE SCHADEN ODER FOLGESCHADEN NICHT ZULASSIG, SO DASS
DIE GENANNTE BESCHRANKUNG ODER DER GENANNTE AUSSCHLUSS
UNTER UMSTANDEN FUR SIE NICHT GILT.

DIESE GEWAHRLEISTUNG GEWAHRT IHNEN BESTIMMTE RECHTE UND SIE
HABEN JE NACH DER IN IHRER GERICHTSBARKEIT BESTEHENDEN GESET-
ZESLAGE UNTER UMSTANDEN WEITERE RECHTE. SIE ERKLAREN SICH
DAMIT EINVERSTANDEN, DASS DIE HAFTUNG VON LUCASARTS AUS
RECHTSANSPRUCHEN JEGLICHER VERTRAGSRECHTLICHER, DELIKTS-
RECHTLICHER ODER SONSTIGER ART DEN VON IHNEN URSPRUNGLICH FUR
DIE BENUTZUNG DES PRODUKTES GEZAHLTEN PREIS NICHT UBERSTEIGT.

DIESES SPIEL IST EINE FIKTION. ALLE IN DIESEM SPIEL GEZEIGTEN
GESTALTEN UND BEGEBENHEITEN SIND FREI ERFUNDEN. AHNLICHKEITEN
MIT TATSACHLICHEN LEBENDEN ODER VERSTORBENEN PERSONEN ODER
WAHREN BEGEBENHEITEN WAREN REIN ZUFALLIG.

© LucasArts Entertainment Company LLC. © Lucasfilm Ltd. & TM. All rights reserved. Used under authorization. Herstellung und Vertrieb durch THQ.




Das offizielle Losungsbuch }

PRIMA'S OFFIZIELLES LOSUNGSBUCH

[ Ab sofort im Handel!

[ EVK: DM 24,95 [ 6S 182,- [ sFr 23,- ]
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