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THE FALL OF MAX PRAYNE

MINIMALE KONFIGURATION (MINIMALE GRAFIK-DETAILS)

Prozessor: 1 GHz Pentium Ill/Athlon oder 1,2 GHz Celeron oder Duron

DirectX-9-kompatible AGP-Grafikkarte mit 32 MB Arbeitsspeicher und ,Hardware Transform &
Lighting“-Unterstiitzung

256 MB Arbeitsspeicher

EMPFOHLENE KONFIGURATION (MITTLERE GRAFIK-DETAILS)

Prozessor: 1,4 GHz Athlon oder 1,7 GHz Pentium 4, Celeron oder Duron

DirectX-9-kompatible AGP-Grafikkarte mit 64 MB Arbeitsspeicher und ,,Hardware-Transform &
Lighting“-Unterstiitzung

512 MB Arbeitsspeicher

ALLGEMEINE SYSTEMVORAUSSETZUNGEN
1,7 GB freier Festplattenspeicher
Windows 98/ME/2000/XP

DirectX 9.0

Tastatur und Maus

INSTALLATION DES SPIELS

START- UND OPTIONSMENU

MENUS UND INTERFACE

STEUERUNG DES SPIELS

GEZEICHNETE ZWISCHENSEQUENZEN

DIE WELT DES SPIELS

SCHWIERIGKEITSGRADE / ZUSATZLICHE GAMEPLAY-MODI
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MITWIRKENDE
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INSTALLATION DES SPIELS

Beenden Sie sdmtliche anderen Anwendungen und legen Sie die ,Max Payne 2: The Fall of Max Payne“-
INSTALL1-CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk ein.

Innerhalb weniger Sekunden erscheint automatisch die ,Max Payne 2“-Installationsanzeige. Sollte auf Ihrem
System die Autoplay-Funktion deaktiviert sein, miissen Sie die Installation manuell starten. Doppelklicken Sie
hierfiir auf das ,Arbeitsplatz“-Symbol und in dem anschlieBend erscheinenden Fenster auf das Symbol fiir Ihr

CD-ROM-Laufwerk. Doppelklicken Sie nun auf das ,Install.exe“-Symbol und folgen Sie zur weiteren
Installation des Spieles den Anweisungen auf dem Bildschirm.

Nach der Installation muss die mit "Play" gekennzeichnete CD-ROM in das Laufwerk eingelegt werden.

START- UND OPTIONS-MENU
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Sie konnen vor Spielbeginn die Einstellungen fiir Ihre Grafikkarte, den Anzeigenmodus und die
Beschleunigung innerhalb des Startmentis bestimmen.

Grafikkarte: Es ist automatisch die Standard-3-D-Grafikkarte auf lhrem System eingestellt. Sollten Sie auf
Ihrem System zwei Grafikkarten verwenden, werden hier beide Modelle angezeigt.

Anzeigenmodus: Max Payne 2 unterstiitzt nur 32-Bit-Farbtiefe. Sollte dadurch — vor allem bei alteren
Grafikkarten - die Leistung lhres Computers beeintréchtigt werden — sollten Sie eine geringere Auflésung
versuchen.

Beschleunigung: Moderne Grafikkarten unterstiitzen ,,D3D Hardware T&L", welches Sie — sofern verfiighar —
auch verwenden sollten. Anderenfalls steht lhnen normalerweise nur noch ,D3D Software T&L*“ zur Auswahl.

Optionen: Innerhalb des Optionen-Meniis kdnnen Sie die Faktoren verdndern, die den Detailgrad innerhalb
des Spieles betreffen. Das Installationsprogramm beriicksichtigt die Leistung Ihres Computers und passt die
Einstellungen automatisch Ihrem System an. Es besteht jedoch auch die Maglichkeit, die Einstellungen
manuell zu verdndern, um die Grafik- und Audio-Einstellungen und den Grad der Darstellung zu maximieren.
Leistungsfahigere Computer kdnnen auch bei hdheren Detail-Einstellungen eine gut spielbare
Bildwiederholrate erreichen.

GRAFIK-EINSTELLUNGEN:

Antialiasing: Glattet die Kanten, erfordert jedoch auch eine
leistungsstarke 3-D-Beschleunigerkarte. Sollten Sie Probleme
beim Betrieb des Spiels oder mit der Grafik-Qualitit haben,
empfehlen wir Ihnen, diese Funktion zu deaktivieren.
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Texturen-Farbtiefe: Die Verénderung der
Texturen-Farbtiefe beeinflusst die Menge des bei
der Erstellung der Texturen verwendeten
Arbeitsspeichers. Komprimierte Texturen werden
immer verwendet - sofern diese unterstiitzt werden.
Sie sollten die Einstellung ,Hoch“ nur dann
auswdahlen, wenn Sie iiber mindestens 64 MB
Grafikspeicher und 256 MB Arbeitsspeicher
verfiigen.

Texturen-Auflosung: Verandert die Auflésung
der Texturen innerhalb des Spiels und
beeinflusst so die Menge des bei der Erstellung
der Texturen verwendeten Arbeitsspeichers. Sie
sollten die Einstellung ,,Hoch® nur dann
auswahlen, wenn Sie iiber mindestens 64 MB
Grafikspeicher und 256 MB Arbeitsspeicher
verfiigen.

Texturen-Filtermodus: Verdndern Sie den
Texturen-Filtermodus. Der trilineare und der
anisotropische Filter konnen die Grafik des
Spiels geringfligig verbessern, im Gegenzug
jedoch die Leistung reduzieren. Diese Einstellung
nimmt Einfluss auf die Qualitét der Texturenfilter auf
allen Oberflachen und Objekten wie z. B. Wanden und
Charakteren innerhalb des Spiels.



Triple Buffering: Unter diesem Eintrag konnen Sie den Bildschirmpuffer-Modus verandern. Das Double
Buffering wird empfohlen und in der Grundeinstellung verwendet. Sie konnen jedoch auch das Triple
Buffering aktivieren. Es sorgt moglicherweise fiir eine reibungslosere Spielerfahrung, bendtigt aber auch
mehr Grafik-Speicher.

Windows-Tasten aktivieren: Ermdglicht innerhalb des Spielverlaufs die Verwendung einiger Windows-
Tastenkombinationen — wie z. B. ALT+F4 (Programm schlieBen) und ALT+EINGABE (Fenster-Modus
aktivieren/deaktivieren).

AUDIO-EINSTELLUNGEN:

Sounds: Schalten Sie die Sounds ein/aus. Durch das Deaktivieren
dieser Option wird das Spiel vollstandig ohne Sounds gestartet.

EAX-Umgebungseffekte: EAX ergénzt die Spielumgebungen
durch Hall. Sollten Sie Probleme beim Spielen des Spiels haben,
empfehlen wir [hnen, EAX zu deaktivieren und so die
Kompatibilitat zu erhohen. Nicht alle Soundkarten unterstiitzen
EAX.

Mehrkanal-Audio: Mehrkanal-Audio
verbessert die 2-D-Sound-Positionierung mit
einem 5.1-Lautsprecher-System. Diese Option
sollte nur dann aktiviert werden, wenn Sie
liber einen zentralen Lautsprecher verfiigen —
beim Spielen iiber Kopfhdrer oder nur mit
zwei Lautsprechern kénnen Sie sie
deaktivieren. Bei Kompatibili-
tatsproblemen mit dem Sound
sollten Sie diese Funktion
deaktivieren.

Sound-Kandéle: Regelt die Menge
der Sound-Kanéle, die das Spiel
verwendet. Die Einstellung
,Hoch® verbessert die
Soundqualitét, verbraucht
jedoch gleichzeitig mehr
Prozessorleistung und
Arbeitsspeicher. Die
Einstellungen ,,Niedrig*
und ,Mittel“ verwenden
12 Kanéle — ,Hoch“
verwendet 16 Sound-
Kanéle.

DETAILGRAD-EINSTELLUNGEN DES SPIELS:

Charakter-Schatten: Regelt das Rendering der Schatten. Eine hohere Einstellung verbessert die optische
Qualitat des Spiels, bendtigt aber gleichzeitig auch mehr Prozessorleistung. Fiir Schatten mit mittleren und
hohen Detaileinstellungen muss Ihre Grafikkarte Pixel Shader Version 1.1 unterstiitzen.

Einschiisse: Legt fest, wie viele Einschuss-Locher zur gleichen Zeit dargestellt werden. Diese Einstellung
kann verringert werden, um Rendering-Leistung und Arbeitsspeicher zu sparen.

Projektile: Hier bestimmen Sie, wie viele Triimmer-Effekte innerhalb des Spiels erzeugt werden. Am
auffélligsten sieht man diesen Effekt bei den leeren Patronenhiilsen, die die Waffen auswerfen. Eine niedrige
Einstellung steigert die Leistung des Spiels. Eine hohere Einstellung verbraucht mehr Grafik- und
Systemspeicher.

Material-Variationen: Bei einer hohen Einstellung werden die Schuss-Effekte innerhalb des Spiels optisch
und akustisch besser dargestellt, da mehr Grafik- und Sound-Effekte verwendet werden. Eine hohe
Einstellung erhdht jedoch auch die Menge des verwendeten Hauptspeichers.

»Post Processing”-Effekte: Regelt die Darstellung der Effekte ,,Motion Blur” und ,Bullet Time Tone
Remapping”. ,Ein“/,Aus” aktiviert/deaktiviert die Effekte und ,hoch“ aktiviert pixelgenaue ,,Post Processing*“-
Effekte (diese Option arbeitet jedoch mdglicherweise nicht in Verbindung mit jeder Hardware). Fiir ,,Bullet
Time Tone Remapping*“ wird eine Grafikkarte benétigt, die Pixel Shader Version 1.1 unterstiitzt.

Cubic Environment Mapping: Diese Einstellung deaktiviert die Verwendung des Cubic Environment
Mapping fiir bestimmte Objekte innerhalb des Spiels. Dies ist eine Kompatibilitats-Option, die deaktiviert
werden kann, falls Probleme mit dem Spiel auftreten sollten. Das Environment Mapping aktiviert
Reflektionseffekte auf bestimmten Oberflachen innerhalb des Spiels wie z. B. Wasserlachen und poliertem
Metall. Environment Maps beeintrachtigen maglicherweise die Systemleistung und werden nur in Verbindung
mit Highend-Grafikkarten empfohlen.

Fogging: Deaktivieren Sie die das Distanz-Fogging innerhalb des Spiels nur, wenn schwerwiegende
Probleme mit der Leistung oder der Grafik des Spiels auftreten sollten.

Reflexionen: Durch die Deaktivierung der Reflexionen wird zwar die Leistung gesteigert, die optische
Qualitat des Spiels jedoch beeintrachtigt. Deaktivieren Sie die Reflexionen nur, wenn Sie das Spiel nicht
starten konnen.

Spiegelung: Das Deaktivieren der ,Spiegelung“ kann die Leistung des Spiels an bestimmten Orten radikal
steigern — es beeintréchtigt jedoch die optische Qualitét. ,Spiegelung® wird nur auf den modernsten
Grafikkarten unterstiitzt.

»Pixel Shader”-Skin: Aktivieren/deaktivieren Sie die ,,Pixel Shader”-Beleuchtunseffekte bei Oberfldchen
der Spielcharaktere. Diese Option verbessert die Qualitdt der Charakter-Beleuchtung innerhalb des Spiels.
Allerdings bendtigen Sie hierfiir eine Grafikkarte, die Pixel Shader Version 1.4 unterstiitzt.

wHochauflosende Ragdolls”: Das Deaktivieren der hochauflosenden Ragdolls verbessert die Leistung auf
élteren Prozessoren. Wir empfehlen hochauflésende Ragdolls nur dann zu deaktivieren, wenn Sie das Spiel
nicht starten kénnen.

Hochauflésende Partikel: Das Deaktivieren der hochaufldsenden Partikel verbessert die Leistung des
Spiels radikal, beeintrachtigt jedoch die optische Qualitat, da weniger Partikel gerendert werden. Bei
Verwendung eines &lteren Prozessors oder einer &lteren Grafikkarte sollten Sie hochauflésende Partikel
deaktivieren.



MENUS UND INTERFACE
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Load :
Save
Previously

Options
Credits
Quit

See the help screen to learn about the basic gameplay mechanics

HAUPTMEN(:

Standardsteuerung: Zeigt eine Ubersicht der Standardsteuerung an, um schnell ins Spiel einsteigen
zu konnen.

Spiel fortsetzen: Setzen Sie Ihr laufendes Spiel fort.

Neues Spiel: Startet eine neues Spiel. Wahlen Sie zuerst ein neues Spiel aus und anschlieBend einen
Spiel-Modus. Die verschiedenen Spiel-Modi (,,Detective”, ,Knallhart“, ,Tot bei Ankunft“, , Todesurteil”
und ,.Eine Minute in New York“) werden im weiteren Verlauf der Bedienungsanleitung erklart.

Die Option ,,Zu Kapitel springen“ wird freigeschaltet, sobald Sie das Spiel zum ersten Mal
durchgespielt haben.

Laden: (Schnellladen-Taste: F9) Offnet die ,Spiel laden“-Meniianzeige.
Speichern: (Schnellspeichern-Taste: F5) Offnet die ,Spiel speichern”-Meniianzeige.

Vorgeschichte: Zeigt eine Zusammenfassung der Ereignisse, die zu Max Payne 2: The Fall of Max
Payne geflihrt haben.

Optionen: Offnet die ,Optionen”-Meniianzeige.
Mitwirkende: Sehen Sie sich die an der Entwicklung von Max Payne 2 beteiligten Personen an.

Beenden: Die Auswahl dieser Option beendet das Spiel.

Durch Driicken der ESC-Taste auf Ihrer Tastatur haben Sie jederzeit die Mdglichkeit, zum Hauptmeni
(oder in einem Unter-Mendi in das vorherige Mendi) zuriickzukehren.

SPIEL SPEICHERN:

Wahlen Sie zum Speichern der aktuellen Spiel-Situation einen von zehn verfiigbaren Speicherplétzen.
Sie konnen ein Spiel nur innerhalb einer laufenden Spiel-Sitzung speichern. Kehren Sie zuriick zum
Hauptmenii und wahlen Sie ,,Spiel speichern®. Markieren Sie anschlieBend einen der Speicherplétze
und driicken Sie zum Speichern die Eingabe-Taste oder die linke Maustaste.

Driicken Sie ,Schnellspeichern” (F5), um ein Spiel zu speichern, ohne sich vorher in das Menii
begeben zu miissen. Tipp: Es kann nie schaden, regelméBig zu speichern. Fiir das Schnellspeichern
stehen zwei Speicherplétze zur Verfiigung — die aktuelle Schnell-Speicherung ersetzt jeweils die &ltere
der bereits gespeicherten. Zu Beginn eines Levels speichert das Spiel automatisch auf dem Auto-
Speicherplatz.

Ihre gespeicherten Spiele werden in dem Ordner ,Eigene Dokumente* aufbewahrt.

LOAD GAME .
Auto: Fri Sep 12 19:02 - Part |, Chapter Two ;
Quick: Fri Sep 12 17:34 - Part |, Chapter One —

Quick: Fri Sep 12 17:34 - Part |, Chapter One
Fri Sep 1217:47 - Part |, Chapter One
<empty>
<empty>
<empty>
<empty>
<empty>
<empty>
<empty>
<empty> g il S e
Fri Sep 12 18:46.- Part |, Chapter One by
Back

Load this saved pame

SPIEL LADEN:

Sie konnen sidmtliche der im ,Spiel Laden“-Menii gespeicherten Spiele auswéhlen. Sobald Sie den
Maus-Zeiger auf eines der gespeicherten Spiele bewegen, wird in der oberen, rechten Ecke des
Bildschirms ein Szenenausschnitt gezeigt, der lhnen Aufschluss (iber die gespeicherte Spiel-Situation
gibt. Driicken Sie zum Laden des Spiels die Eingabe-Taste oder die linke Maustaste.

Hinweis: Zwischen den einzelnen Levels speichert das Spiel automatisch.
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Steuerung: Innerhalb des Steuerungs-Meniis haben Sie die Mdglichkeit, die Tastenbelegung fiir Bewegung
und Kampf sowie die Maus-Empfindlichkeit neu zu konfigurieren.

Fadenkreuz auswéhlen: Wahlen Sie die Art Ihres Fadenkreuzes aus verschiedenen vorgegebenen
Mdglichkeiten aus. Sie konnen das Fadenkreuz auch deaktivieren.

Spiel: Das Spiel-Menii enthdlt die folgenden Einstellungen:

Automatisches Zielen aktivieren: In der Grundeinstellung hilft Max Payne 2 dem Spieler, moglichst genau
zu zielen. Mit zunehmender Spielstarke kdnnen Sie diese Funktion deaktivieren.

Automatischer Waffen-Wechsel: Sofern Sie den automatischen Waffen-Wechsel aktiviert haben, wechselt
Max automatisch zu einer besseren Waffe, sobald er diese erhalten hat.

,,Bullet Time“-Hilfe aktivieren: Diese Option gibt Ihnen die Mdglichkeit, so viel ,,Bullet Time* wie méglich zu
sparen, indem Sie sie in bestimmten Spielsituationen deaktivieren. Wir empfehlen Ihnen, diese Option zu
aktivieren — erfahrenere Spieler mochten jedoch moglicherweise die volle Kontrolle Giber die ,Bullet Time*
haben und beschlieBen, die Hilfe zu deaktivieren.

Untertitel aktivieren: Schalten die Hilfe die Untertitel ein, um lesen zu kdnnen, was die Charaktere innerhalb
des Spiels und der Filmsequenzen sagen.

Grafik: Das Grafik-Menii enthélt die folgenden Einstellungen:

Texturen-Schérfe: Regelt die Schérfe der Texturen. Eine hohere Einstellung beeintrachtigt moglicherweise
die Leistung Ihres Computers.

Helligkeit: Regelt die Helligkeit der Anzeige. Wir empfehlen Ihnen, zuerst die Einstellungen Ihres Monitors zu
{iberpriifen, bevor Sie die Helligkeit innerhalb des Spieles verandern.

Grundeinstellung wiederherstellen: Stellt die Grundeinstellung der Texturen-Schérfe und der Helligkeit
wieder her.

Audio: Das Audio-Menii enthélt die folgenden Einstellungen:

Musik-Lautstirke: Regelt die Lautstarke der Musik.

Soundeffekt-Lautstarke: Ermdglicht Ihnen, die Lautstérke der Soundeffekte zu verandern.
Grundeinstellung wiederherstellen: Stellt die Grundeinstellung fiir Musik und Soundeffekte wieder her.

STEUERUNG DES SPIELS

Die Steuerung von Max Payne ist frei konfigurierbar.

In der Grundeinstellung sind folgende Tasten belegt:
AKTION PRIMAR SEKUNDAR
VORWARTS

RUNTER

ENTER

RUCKTASTE
BEWEGUNG + STRG RECHTS
MAUSRAD

RUCKWARTS
SEITLICH LINKS
SEITLICH RECHTS

BENUTZEN / SCHARFSCHUTZEN-
Z00Mm

SCHMERZMITTEL NEHMEN

BULLET-TIME-KOMBINATION
NUR BULLET TIME MAUSTASTE 2
NUR SHOOTDODGING BEWEGUNG +UMSCHALT
SPIEL UNTERBRECHEN

MAUSTASTE 1

NACHLADEN
NACHLADEN MAUSRAD NACH UNTEN
VORHERIGE WAFFE MAUSRAD NACH OBEN
BESTE WAFFE
SEKUNDARER ANGRIFF
HANDFEUERWAFFEN
SCHROTFLINTEN
MASCHINENPISTOLEN
STURMGEWEHRE

PRAZISIONSGEWEHRE

SEKUNDARER ANGRIFF

MAUS-EINSTELLUNGEN: Sie haben die Mdglichkeit, die Maus-Einstellungen auf lhre Bediirfnisse
anzupassen. Verdndern Sie die horizontale und die vertikale Ziel-Geschwindigkeit oder kehren Sie die
vertikale Ziel-Bewegung um.




Spiel unterbrechen (,,P”-Taste):
Mithilfe der ,,Pause“-Taste konnen sie die Animationen anhalten. Mit der Panorama-Kamera konnen
Sie sich dann bestimmte Details des Spieles genauer ansehen.

Gegensténde benutzen (,E”-Taste):

Bei Max Payne 2 miissen Sie regelmaBig mit Inrer Umgebung interagieren. Driicken Sie hierfiir in der
Nahe eines zu benutzenden Objekts die ,Benutzen“-Taste (,E“), damit Max die entsprechende
Handlung ausfiihrt. Max dreht Wasserhahne auf, 6ffnet Schranke, nimmt Telefonanrufe entgegen,
driickt Aufzugtasten und vieles mehr. Durchsuchen Sie Ihre Umgebung, um fiir Max interessante
Objekte zu finden und driicken Sie anschlieBend die ,,Benutzen“-Taste, um den Gegenstand zu
aktivieren.

Driicken Sie die ,,Benutzen“-Taste, um mit anderen Charakteren innerhalb des Spiels zu reden. Auf
diese Weise erhalten Sie wichtige Informationen, die fiir das Fortschreiten im Spiel notwendig sind.

Sekundérer Angriff (,,F”-Taste oder Mausrad):

Driicken Sie die Taste fiir den sekundéren Angriff, um Ihr Gewehr oder lhre Pistole als Nahkampfwaffe
einzusetzen oder einen Molotov-Cocktail oder eine Granate zu werfen — je nachdem, welche Option
Sie ausgewahlt haben. Wahlen Sie einen neuen sekundéren Angriff in der ersten Reihe lhres Waffen-
Inventars oder durch Driicken der ,,Sekundaren Angriff auswahlen“-Taste (,1).

DIE GEZEICHNETEN ZWISGHENSEQUENZEN

Ein Kapitel zuriick

Abspielen / Pause Ein Kapitel vor

Eine Seite zuriick Eine Seite vor Zwischensequenz

verlassen

Die gezeichneten Zwischensequenzen erzéhlen einen groBen Teil der Handlung von Max Payne 2:

The Fall of Max Payne. Aus diesem Grund empfiehlt es sich, die gezeichneten Zwischensequenzen
aufmerksam zu verfolgen. Sie enthiillen tiberraschende Wendungen in der Handlung und stellen
Charaktere, Umgebungen und andere fiir den Fortschritt innerhalb des Spiels wesentliche Elemente vor.

Abspielen-Modus:

Wenn Sie wahrend des Spielverlaufes auf neue Seiten der Zwischensequenzen stoBen, werden diese im
»Abspielen-Modus*“ automatisch Seite fiir Seite abgespielt und so die Handlung vorangetrieben. Der Spieler
kann sich zuriicklehnen und die Show — durchgehend mit Sprach-Aufnahmen und Sound-Effekten unterlegt
— genieBen. Sobald die aktuellen Seiten abgespielt wurden, steigen Sie wieder in das Spielgeschehen ein.

Durchsuchen-Modus:

Wahrend die gezeichneten Zwischensequenzen abgespielt werden, erhalten Sie durch Driicken der Leer-
oder der ,Stopp“-Taste Zugriff auf den ,Durchsuchen-Modus*“. Der akustische Dialog und die Soundeffekte
werden angehalten und Sie erhalten (iber eine Steuerungs-Anzeige im unteren Bildschirmbereich - &hnlich
der eines DVD-Spielers - die volle Kontrolle (iber die bereits vorhandenen Seiten der Zwischensequenzen.
Diese Steuerung ermdglicht Ihnen, jeweils eine Seite (oder ein Kapitel) vor oder zuriickzublattern. Durch
Driicken der ,Aus“-Taste gelangen Sie jederzeit wieder zuriick zum Spiel. AuBerdem haben Sie noch die
Maglichkeit, die Zwischensequenz neu zu starten, indem Sie die ,,Abspielen“-Taste driicken.

Erneut-ansehen-Modus (,,F1”-Taste):
Zu jeder Zeit innerhalb des Spiels haben Sie durch Driicken der F1-Taste die Méglichkeit, sich die
gezeichneten Zwischensequenzen bis zu lhrer aktuellen Position anzusehen.

1



DIE WELT DES SPIELS

Kurzer Waffen-Uberblick:

Innerhalb des Spiels steht Max Payne eine Vielzahl von Waffen zur Verfligung. Sollten Sie nur noch
liber wenig Munition verfiigen, konnen samtliche Schusswaffen auch als Nahkampfwaffen eingesetzt
werden. Versuchen Sie, die Vorteile der einzelnen Waffen voll auszunutzen — dieses hochgradig
explosive Arsenal ist der Schliissel zu Max’ Erfolg bei seinem Versuch, es mit den dunkelsten
Gestalten der gesamten New Yorker Unterwelt aufzunehmen. Um Ihnen den Einstieg zu erleichtern,
geben wir lhnen hier grundlegende Informationen zu vier dieser Waffen.

Sobald Sie die Munition verbraucht haben, werden die Waffen automatisch nachgeladen. AuBerdem
konnen Sie die Waffen auch jederzeit durch Driicken der ,,R“-Taste manuell nachladen.

DOPPELTE 9-MM-PISTOLEN

Diese Handfeuerwaffen mit hoher Schussrate sind
auf kiirzere Reichweite tddlich. Das Magazin enthalt
16 Schuss.
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Diese Waffe steht normalerweise nicht in den
Waffenschranken der Polizei. Von Feinden verlorene oder
fallen gelassene Waffen kann Max jedoch sehr effektiv
einsetzen. Diese Waffe — auf groBere Distanzen eher
ungenau — ist im Nahkampf absolut todlich.

Durchschlagsstarke Automatik-Waffe mit einer
beeindruckenden Feuerrate. Das Zielfernrohr ermdglicht
Schiisse auch Uiber groBe Entfernungen. Aktivieren Sie das
Zielfernrohr durch Driicken der ,,Benutzen“-Taste.

Mit diesem duBerst effektiven Prazisionsgewehr samt
technisch hochwertigem Zielfernrohr kdnnen Sie lhre
Gegner mit der groBtmadglichen Genauigkeit ausschalten.
Driicken Sie zur Verwendung des Zielfernrohrs die
~Benutzen“-Taste.

13



Schmerz-Anzeige

Bullet Time Stundenglas

m— Schmerzmittel
SCHMERZ-ANZEIGE

Auf der unteren linken Seite lhres Bildschirms konnen Sie die ,Schmerz-Anzeige“ in Form von Max’
Silhouette erkennen. Sie gibt Ihnen Auskunft iiber den Grad der Verletzungen/Schmerzen, die Max zu einer
beliebigen Zeit innerhalb des Spiels erleidet. In einigen Sequenzen des Spiels erscheinen zwei Schmerz-
Anzeigen, um Auskuntft (iber die Gesundheit eines weiteren wichtigen Charakters Auskunft zu geben. Sobald
die Anzeige vollkommen ausgefiillt ist, stirbt Max Payne. Ganz wie die Action-Helden im Kino gibt Max jedoch
niemals auf. Sogar nach den schwersten Verletzungen kommt er langsam wieder zu ein wenig Gesundheit
und kann sich schon nach kurzer Zeit wieder auf seine Feinde stiirzen.

Lindern Sie die Schmerzen durch die Einnahme von Schmerzmitteln, die Sie an verschiedenen Orten
innerhalb des Spieles finden kdnnen. Suchen Sie in Medizinschréanken und Kisten — auch getétete Feinde
hinterlassen gelegentlich Schmerzmittel. Sie kénnen bis zu maximal 8 gleichzeitig mit sich fiihren. Bedenken
Sie, dass die Einnahme eines Schmerzmittels nur einen Teil von Max’ gesamter Gesundheit heilen kann.
AuBerdem miissen Sie ein paar Sekunden warten, bis die Medikamente ihre volle Wirkung entfalten — wie
Ihnen die schwach-rote Skala anzeigt. Diese schwach-rote Farbung gibt Ihnen Auskunft tiber Max’
tatséchlichen Gesundheitszustand.
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Weiterer Schaden wird oberhalb der schwach-roten Skala angezeigt, nicht oberhalb der kraftig-roten. Wenn
Sie sich also dazu entscheiden, ein Schmerzmittel einzunehmen, sollten Sie ihm Zeit lassen, seine volle
Wirkung zu entfalten, bevor Sie sich in weitere Kimpfe gegen lhre Feinde stiirzen

BULLET TIME

(,Bullet Time”-Taste)

Die ,Bullet Time” gibt Max die Mdglichkeit, den Ablauf der Zeit abzubremsen. Bei aktivierter ,Bullet Time*
wird das Gameplay verlangsamt, Max kann seine Waffen jedoch immer noch in Echtzeit zielen.

Sie besitzen nur einen begrenzten Vorrat ,Bullet Time* und dieser wird mit der Zeit aufgebraucht. Das
Stundenglas in der unteren linken Ecke des Bildschirms gibt Ihnen Auskunft dariiber, wie viel ,,Bullet Time*“
lhnen noch zur Verfiigung steht. Einmal aktiviert kann ,Bullet Time* jederzeit durch erneutes Driicken der
,Bullet Time”-Taste ein- oder ausgeschaltet werden. Fiir jeden Feind, den Max besiegt, erhdlt er eine bestimmte
Menge ,Bullet Time*. AuBerdem fiillt sich die Anzeige langsam von allein auf.

Wenn Sie mehrere Feinde schnell nacheinander erledigen, erscheint das Stundenglas in unterschiedlichen
Gelbstufen. Wenn es jetzt aktiviert wird, taucht Max sogar noch tiefer in die ,,Zone“ ein. Die Feinde sind

langsamer, aber Max’ Bewegungen und seine Geschwindigkeit bleibt die gleiche. Je tiefer die Gelbférbung
innerhalb der ,Bullet Time*, desto (iberlegener ist Max seinen Feinden.




SHOOTDODGING ™

(links, rechts, vorwarts oder riickwarts + ,Shootdodge“-Taste)

Zusétzlich zu den normalen Ausweichmandvern und der ,Bullet Time* verfiigt Max ebenfalls iiber die
Fahigkeit des ,Shootdodgings“ (SchieBen und Ausweichen in Zeitlupe).

Durch Driicken der Links-, Rechts-, Vorwarts- oder Riickwarts-Taste und der ,Shootdodging”-Taste“
vollfiihrt Max ein ,Shootdodge“-Ausweichmandver in Zeitlupe. ,Shootdodging“ verbraucht keine
,Bullet Time“, verschafft lhnen aber wéhrend eines Kampfes einen enormen Vorteil gegentiber lhren
Feinden.

Driicken Sie (auch in der Bewegung) die ,,Bullet Time”-Taste, um Max in ,Bullet Time” zu versetzen,
ohne ein ,Shootdodging” auszufiihren.

Nicht vergessen —,Shootdodging” verlangsamt die Action um Max herum, er selbst kann jedoch noch

in Echtzeit zielen. Nutzen Sie dies zu Ihrem Vorteil. Nach einem ,Shootdodging” kann Max fortfahren,

im Liegen zu feuern, indem Sie die ,SchieBen“-Taste driicken, solange noch Munition im Magazin ist.

»Bullet Time”-Kombination (in der Grundeinstellung nicht zugewiesen):
Bestimmen Sie eine Taste fiir die ,,Bullet Time“-Kombination, um mit einer einzigen Taste sowohl

,Bullet Time* als auch das ,,Shootdodging“ zu aktivieren. Driicken Sie im Stillstand die ,Bullet Time“-

Kombinationstaste, um ,Bullet Time“ zu aktivieren oder driicken Sie sie in Bewegung, um ein
»Shootdodging“ in die jeweilige Richtung auszufiihren.

Ausweichen (Links-, Rechts- oder Riickwérts-Taste + Springen-Taste):

Das Ausweichen ist eine duBerst wirkungsvolle Verteidigungs-Bewegung. Es kann in samtliche
Richtungen ausgefiihrt werden. Wahlen Sie eine Richtung (links, rechts oder zuriick) und driicken Sie
gleichzeitig die ,Springen“-Taste.

FILMAUFNAHMEN

Innerhalb eines Kampfes werden von Zeit zu Zeit Filmaufnahmen gezeigt, bei denen die
Kamerafiihrung auf die Handlung abgestimmt ist (Feinde werden in Zeitlupe nach hinten geschleudert
etc.).

AuBerdem wird ein Teil der Story in Form von Filmaufnahmen als Zwischensequenzen erzahit.

Durch Driicken der ,Benutzen“-Taste (,E“) oder der Leertaste kdnnen Sie die Filmaufnahmen
unterbrechen.

Wahrend der ,,Bullet Time” lésen bestimmte Handlungen von Max — wie z. B. nachladen usw. —
moglicherweise eine besondere Bewegung begleitet von einem Kameraschwenk aus.




SGHWIERIGKEITSGRADE UND
ZUSATZLIGHE GAMEPLAY-MoDI

DETECTIVE

»Detective” ist der Standard-Spiel-Modus und der einzige unmittelbar nach der Installation von Max
Payne 2 verfiighare Schwierigkeitsgrad. Innerhalb des ,,Detective“-Spiel-Modus’ wird der
Schwierigkeitsgrad automatisch an die Fahigkeiten des Spielers angepasst. Die Feinde passen ihr
Verhalten und ihre Leistung an Max’ Fortschritt innerhalb des Spieles an. Das bedeutet, dass sich das
Spiel, wann immer der Spieler Schwierigkeiten haben sollte, das Verhalten und die Reaktionen der
Feinde zu seinen Gunsten reguliert. Das bedeutet natiirlich auch, dass die Féhigkeiten der Feinde,
wenn Sie im Schnelldurchlauf durch die einzelnen Level rasen, zunehmen, um die Herausforderung
ein wenig zu steigern.

Wenn Sie Max Payne 2 zum ersten Mal durchgespielt haben, schalten Sie auBerdem die folgenden
zusétzlichen Spiel-Modi frei:

KNALLHART

Der ,Knallhart”-Modus ist dem ,Detective”-Modus nachempfunden, wobei jedoch fiir eine groBere
Herausforderung auf das sich selbst anpassende Schwierigkeitssystem verzichtet wurde. Die Feinde
sind immer auf die hérteste Stufe eingestellt.

TOT BEI ANKUNFT

Die ultimative Herausforderung. Die Feinde sind genauso fies wie im ,Knallhart”-Modus, aber jetzt
stehen dem Spieler pro Level nur eine begrenzte Anzahl von Mdglichkeiten zu speichern zur
Verfligung. Dieser Modus wird erst nach Absolvieren des ,Knallhart“-Modus aktiviert.

EINE MINUTE IN NEW YORK

Ein hektischer Modus fiir Schnelllaufer. Jede Karte beginnt mit dem Ticken einer Stoppuhr. Erledigen
Sie Feinde, um die Zeit zu verringern — gezeichnete Zwischensequenzen und Filmaufnahmen
unterbrechen das Ablaufen der Stoppuhr und ,Bullet Time* verlangsamt die Stoppuhr entsprechend
dem allgemein verlangsamten Ablaufen der Zeit. Die Zeiten werden gespeichert und Sie haben die
Maglichkeit, sich lhre Rekordldufe erneut anzusehen — je schneller, desto besser. Dieser Spiel-Modus
wird nach einmaligem Durchspielen von Max Payne 2 freigeschaltet.

TODESURTEIL

Der Tod ist unausweichlich — die Frage ist nur, wie lange Sie sich auf den Beinen halten kénnen! In
diesem unglaublich schnellen Deathmatch kommt es darauf an, méglichst lange am Leben zu bleiben.
Zu Beginn eines , Todesurteil“-Spiels befindet sich auf der Karte nur ein einzelner Feind. Mit dem
Fortschreiten der Zeit erscheinen jedoch immer mehr Feinde. Ein getoteter Feind wird nach einer
Verzdgerung von 5 Sekunden wieder zum Leben erweckt. Je langer Sie am Leben bleiben konnen,
desto besser wird Ihre Punktzahl. Durch das Besiegen seiner Feinde erhélt der Spieler pro Feind zwei
zusétzliche Sekunden. Wie der ,,1 Minute in New York“-Modus wird der ,Todesurteil“-Modus ebenfalls
nach einmaligem Durchspielen des Spiels freigeschaltet.
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ALLGEMEINE TIPPS 2UM SPIEL

Nutzen Sie vor allem das ,,Shootdodging“ und die ,Bullet Time* voll aus. Auf diese Weise verschaffen
Sie sich gegeniiber den Ganoven einen groBen Vorteil, Sie kdnnen leichter zielen und nehmen weniger
Schaden. Ohne die Verwendung dieser Modi kann Max Payne 2 duBerst schwierig werden.

Vergessen Sie nicht, jeden einzelnen Level sorgfaltig zu durchsuchen. Manchmal
sind Schmerzmittel und Waffen an den ungewdhnlichsten Orten innerhalb eines
Levels versteckt.

Nutzen Sie explosive Objekte zu Ihrem eigenen Vorteil. Erledigen Sie mehrere Feinde
auf einmal, indem Sie auf ein einzelnes explosives Fass oder eine Munitionskiste
feuern.

Sollte sich ein Charakter anbieten, an der Seite von Max Payne zu k&mpfen, sollten Sie ihn
beim Wort nehmen! Laufen Sie nicht vor ihm her — beobachten Sie seine Aktionen und
nutzen Sie sie zu lhrem Vorteil.

Reden Sie mit allen Charakteren, die lhnen auf Ihrem Weg begegnen. Maglicherweise
erhalten Sie so wichtige Informationen oder Waffen und Schmerzmittel.

Wenn Max in einem Feuergefecht in die Hocke geht (,,C“-Taste), bietet er seinen Feinden
ein kleineres Ziel und verringert so die Wahrscheinlichkeit, getroffen zu werden. Geht er

in einem Kampf hinter einem Hindernis in Deckung, kann er sich so eine oder zwei
zusatzliche Sekunden verschaffen, um seine Waffe nachzuladen, bevor er sich wieder in den
Kampf stiirzt. In der Hocke kann er auBerdem das Prazisionsgewehr ruhiger halten.

Eine gute Taktik wéhrend eines Feuergefechts ist, immer in Bewegung zu bleiben. Bieten Sie kein
leichtes Ziel, indem Sie auf einem Fleck stehen bleiben! Bewegen Sie sich seitlich, fiihren Sie
Ausweichrollen aus und gehen Sie beim Nachladen hinter Sdulen und Wanden in Deckung.

Manchmal ist Angriff die beste Verteidigung — ziehen Sie sich nicht zurtick, wenn Sie sich mehreren
Feinden gegenliber sehen. Indem Sie nach vorn stiirmen und Feinde erledigen, erhélt Max mehr
,Bullet Time*“ und kann mdglicherweise so das Blatt wenden.

Samtliche Feinde sind verschieden — einige prominentere Feinde sind mdglicherweise schwerer zu
besiegen. Manche Feinde verfiigen tiber kugelsichere Westen, die ihre Oberkdrper schiitzen. Einige
Korperteile lhrer Feinde sind verwundbarer als andere — nutzen Sie das zu lhrem Vorteil.

Bei Aktivierung der ,Bullet Time“ kénnen Sie vorbeischwirrenden Kugeln ausweichen. Dies ist eine
gute Mdglichkeit, in hektischen Feuergefechten Verletzungen zu vermeiden. Der Einsatz der ,,Bullet
Time*“ bei der Verwendung eines Prézisionsgewehrs kann Ihnen beim Zielen behilflich sein.

Lassen Sie sich innerhalb des Spiels keine fiir Max interessanten Gegensténde, TV-Shows oder
Anrufbeantworter entgehen.
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LIZENZ- UND GARANTIEBEDINGUNGEN

§ 1 Geltungsbereich

(1) Diese Lizenz- und Garantiebedingungen stellen eine abschlieBende Vereinbarung zwischen der Take 2 Interactive
GmbH ("Take 2"), mit Sitz in Miinchen, und dem Kunden iiber die Benutzung dieses Computer-/Videospiels
("Spiel"), des Benutzerhandbuchs und des sonstigen Begleitmaterials sowie iiber die Haftung fiir etwaige Mangel
dieser Gegensténde dar.

(2) Dritte, inshesondere Verkaufer, sind nicht befugt, Nutzungsgestattungen oder Garantieerkldrungen irgendwelcher
Art zu Lasten von Take 2 abzugeben.

§ 2 Urheberrechte und gewerbliche Schutzrechte

(1) Das Spiel ist zugleich audiovisuelle Darstellung und Computerprogramm ("Programm") und unterliegt daher dem
besonderen Schutz der §§ 69a ff. UrhG.

(2) Take 2 behalt sich sémtliche an oder im Zusammenhang mit dem Spiel, dem Benutzerhandbuch sowie dem
sonstigen Begleitmaterial begriindeten Rechte vor. Sie bleibt insbesondere Inhaberin der urheber- und
leistungsschutzrechtlichen Nutzungsrechte an den audiovisuellen Darstellungen des Spiels und an Teilen hieraus
(wie z.B. Charakteren, Charakternamen, Handlungselementen, Dialogen, Szenen, Figuren, bildlichen Darstellungen
und akustischen und musikalischen Elementen). Sie bleibt auch Inhaberin der Marken, Titel und sonstigen
Kennzeichenrechte.

§ 3 Nutzungshandlungen, Beschédigung des Originaldatentragers
(1) Der Kunde darf nur die fiir die private Benutzung des Spiels notwendigen Nutzungshandlungen vornehmen.
(2) Das Vervielfaltigen des Benutzerhandbuchs und des sonstigen Begleitmaterials ist untersagt.

§ 4 Mehrfachnutzungen und Netzwerkeinsatz

(1) Der Kunde darf das gelieferte Spiel auf jeder ihm zur Verfiigung stehenden Hardware einsetzen. Wechselt der
Kunde jedoch die Hardware, muss er das Spiel von der bisher verwendeten Hardware Idschen. Ein zeitgleiches
Einspeichern, Vorrétighalten oder Benutzen auf mehr als nur einer Hardware ist unzuléssig.

(2) Der Einsatz des iiberlassenen Spiels innerhalb eines Netzwerkes oder eines sonstigen Mehrstationen-
Rechensystems ist unzuldssig, sofern damit die Maglichkeit zeitgleicher Mehrfachnutzungen des Spiels
geschaffen wird, es sei denn der Kunde erwirbt eine gesonderte Netzwerklizenz.

§ 5 Dekompilierung und Programméanderungen

(1) Die Riickiibersetzung des im Spiel enthaltenen Programmcodes in andere Codeformen (Dekompilierung) sowie
sonstige Arten der RiickerschlieBung der verschiedenen Herstellungsstufen des Programms (Reverse-Engineering)
sind unzuldssig.

(2) Die Entfernung des Kopierschutzes ist unzuldssig. Nur wenn der Kopierschutz die storungsfreie Spielnutzung
beeintrdchtigt oder verhindert und bzw. Take 2 trotz einer entsprechenden Mitteilung des Kunden unter genauer
Beschreibung der aufgetretenen Storung die Storung nicht innerhalb von vier Wochen beseitigen kann oder will,
darf der Kopierschutz zur Sicherstellung der Funktionsfahigkeit des Spiels entfernt werden. Fiir die
Beeintréchtigung oder Verhinderung storungsfreier Benutzbarkeit durch den Kopierschutz tréagt der Kunde die
Beweislast. Die besondere Informationspflicht des Kunden nach § 11 der vorliegenden Lizenz- und
Garantiebedingungen ist zu beachten.

(3) Urhebervermerke, Seriennummern sowie sonstige der Spielidentifikation dienende Merkmale diirfen auf keinen

Fall entfernt oder veréndert werden.

§ 6 Spielédnderungen

(1) Es ist dem Kunden gestattet, unter Verwendung des Spiels, des Benutzerhandbuchs und des sonstigen
Begleitmaterials, insbesondere unter Verwendung des Level Editor, neue Levels, "Add-on"-Pakete oder andere,
auf dem Spiel beruhende Produkte (gemeinsam "Spielédnderungen" genannt) herzustellen und zu verbreiten, wenn
er dabei folgende Bedingungen beachtet: (a) die Spieldnderungen miissen, um spielfahig zu sein, einer legal
erworbenen Originalversion des Spiels bediirfen; (b) sie diirfen keine in irgendeiner Weise gednderte
Spielausfiihrungsdatei enthalten; (c) sie diirfen weder die Rechte Dritter (z.B. Urheber-, Persénlichkeits- oder
Kennzeichenrechte) noch gesetzliche Bestimmungen (z.B. Jugendschutzgesetze) verletzen; (d) die Nutzung und
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der Vertrieb der Spielanderungen muss unentgeltlich erfolgen, d.h. weder der Kunde noch ein Dritter darf in
irgendeiner Weise von der Nutzung oder dem Vertrieb der Spieldnderungen finanziell profitieren; (e) fiir den Level
Editor und anderen Entwicklungstools wird kein Support gewéhrt. Take 2 befiirwortet die nicht-kommerzielle
Verbreitung von qualitativ hochwertigen Spielénderungen.

(2) Mit Zustimmung von Take 2, d.h. aufgrund einer gesonderten, schriftlichen Lizenzvereinbarung zwischen Take 2
und dem Kunden, darf der Kunde die Spieldnderungen kommerziell vertreiben.

§ 7 Nicht gestattete Nutzungshandlungen

(1) Der Kunde ist nicht berechtigt, das Spiel, das Benutzerhandbuch sowie das sonstige Begleitmaterial oder Teile
hieraus (z.B. Charaktere, Figuren, Dialoge oder sonstige Elemente) zu anderen als zu privaten Zwecken zu
verwenden. Er ist insbesondere nicht berechtigt das Spiel, das Benutzerhandbuch sowie das sonstige
Begleitmaterial oder Teile hieraus zum Zwecke der Weiterverbreitung zu vervielfaltigen, 6ffentlich wiederzugeben
oder {ber das Internet oder ein vergleichbares Netz oder Tauschbdrsen zum Abruf zugénglich zu machen oder zu
libertragen.

(2) Grundsétzlich stellt jede nicht nach diesen Lizenz- und Garantiebedingungen oder das Gesetz gestattete Nutzung
eine Urheberrechtsverletzung dar, die von Take 2 zivil- und gegebenenfalls auch strafrechtlich verfolgt wird.

§ 8 WeiterverduBerung

(1) Der Kunde darf das Spiel einschlieBlich des Benutzerhandbuchs und des sonstigen Begleitmaterials auf Dauer an
Dritte verduBern oder verschenken, vorausgesetzt der erwerbende Dritte erkldrt sich mit der Weitergeltung der
vorliegenden Lizenz- und Garantiebedingungen auch ihm gegeniiber einverstanden. Infolge der Weitergabe
erlischt das Recht des alten Kunden zur Spielnutzung.

(2) Der Kunde darf das Spiel nicht an Dritte verduBern, wenn der begriindete Verdacht besteht, der Dritte werde diese
Lizenz- und Garantiebedingungen verletzen, insbesondere unerlaubte Vervielfaltigungen herstellen.

§ 9 Gewdhrleistung

Es gelten die gesetzlichen Gewdahrleistungsvorschriften. Eine weitergehende Gewahrleistung oder Garantie besteht
nicht. Take 2 iibernimmt insbesondere keine Gewahr oder Garantie dafiir, dass das Spiel den Anforderungen oder
Zwecken des Kunden geniigt.

§ 10 Support
Der von Take 2 gewdhrte Support ergibt sich aus dem Benutzerhandbuch und dem sonstigen Begleitmaterial.

§ 11 Informationspflichten

Darf der Kunde nach § 4 Abs. 2 der vorliegenden Lizenz- und Garantiebedingungen den Kopierschutz oder sonstige
Schutzroutinen entfernen, muss er die Vornahme der entsprechenden Programménderung Take 2 schriftlich
anzeigen. Die Mitteilung muss eine méglichst genaue Beschreibung der Stdrungssymptome, der vermuteten
Stérungsursache sowie inshesondere eine eingehende Beschreibung der vorgenommenen Programmanderung
umfassen.

§ 12 Vertragslaufzeit
Die Nutzungsgestattung endet automatisch, wenn der Kunde diese Lizenz- und Garantiebedingungen verletzt.

§ 13 Schlussbestimmungen

(1) Auf samtliche Rechte und Pflichten aus und im Zusammenhang mit dem von diesen Lizenz- und
Garantiebedingungen erfassten Vertragsverhaltnis zwischen Take 2 und dem Kunden findet das Recht der
Bundesrepublik Deutschland unter Ausschluss des UN-Kaufrechts und des Kollisionsrechts Anwendung.

(2) Gerichtsstand fiir simtliche Streitigkeiten aus oder im Zusammenhang mit dem von diesen Lizenz- und
Garantiebedingungen erfassten Vertragsverhltnis zwischen Take 2 und dem Kunden ist - soweit der Kunde
Kaufmann im Sinne des Handelsgesetzbuches ist oder keinen allgemeinen Gerichtsstand im Inland hat - der
Geschaftssitz von Take 2. Take 2 ist jedoch berechtigt, den Kunden auch an seinem allgemeinen Gerichtsstand zu
verklagen.

(3) Erfiillungsort fiir samtliche Pflichten aus und im Zusammenhang mit dem von diesen Lizenz- und
Garantiebedingungen erfassten Vertragsverhaltnis zwischen dem Kunden - soweit dieser Kaufmann im Sinne des
Handelsgesetzbuches ist - und Take 2 ist der Geschéftssitz von Take 2.
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TEGHNISGHE HILFE

KONTAKTIEREN SIE BITTE NICHT UNSERE TECHNIK-HOTLINE, WENN SIE AUF DER SUCHE NACH
SPIELELOSUNGEN ODER CHEATS SIND!

Unsere Technik-Hotline ist nicht autorisiert, Spielldsungen oder Cheats an Sie weiterzugeben!

Bevor Sie sich mit unserem technischem Support in Verbindung setzen, notieren Sie sich bitte alle wichtigen Daten
(iber Ihren Rechner, und die genaue Fehlerbeschreibung (wann, wie und wo ist es im Spiel passiert, als Sie was
getan haben?). Nur so kénnen wir ihnen schnell und effektiv weiterhelfen.

Das brauchen wir von Ihnen:
Persdnliche Details:
e E-Mail- Adresse, Telefonnummer (tagsiiber) oder Postadresse

e Wenn Sie von auBerhalb Deutschlands Kontakt mit uns aufnehmen, so geben Sie bitte an woher und welche
(Sprach-) Version des Spiels Sie benutzen.

Computerdetails:

e Marke und Modell des PC

o Geschwindigkeit und Hersteller des Prozessors

e Geschwindigkeit und Hersteller des CD-ROM-Laufwerks

e GroBe des Arbeitsspeichers

e Hersteller und Modell Ihrer Graphikkarte/ der 3D-Beschleunigerkarte und die
e GroBe des Video-RAMs.

e Hersteller und Modell lhrer Soundkarte

* Maus- und Maustreiberinformationen.

Um diese Informationen zu bekommen, 6ffnen Sie unter Windows einfach das Startmenti, und wéhlen dort
den Punkt

"Ausfiihren". Geben Sie in das leere Feld "dxdiag" ein und Bestétigen mit Return. Das Diagnoseprogramm von
DirectX startet nun. In diesem werden vor allem die relevanten Treiberdateien fiir lhre Systemkomponenten
angezeigt, sowie die wichtigsten Systemkomponenten aufgelistet. Um eine Textdatei von diesen Informationen zu
erhalten, driicken Sie einfach auf den Button "Informationen speichern". Sie konnen dann eine Text-Datei mit allen
relevanten Daten auf Festplatte zum etwaigen Versand per Email oder fiir spatere Referenz ablegen.

KONTAKT:

GREEN PEPPER-SUPPORT-TEAM
Telefon: 0900 - 11 00 823

Montag - Freitag 14 - 16 Uhr

0,48 EUR / Min. (aus dem dt. Festnetz, Mobilfunkpreise konnen abweichen)
Telefax: 02451 - 40 96 42

E-Mail: support@greenpepper.de

www.greenpepper.de
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