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Zur Beachtung

« Halten Sie die CD/DVD-ROM nur am Rand, und vermeiden Sie es, die Oberfldche der CD/
DVD-ROM zu beriihren.  Die CcD/DVD-ROM muB stets sauber gehalten werden und darf nicht
zerkratzt werden. Benutzen Sie zur Reinigung nur ein weiches Tuch. ¢ Benutzen Sie niemals eine
geknickte, verbogene oder zerbrochene CD/DVD-ROM. Dies kénnte zu Betriebsfehlern fiihren.

Epilepsiewarnung
ACHTUNG: LESEN SIE DIESE HINWEISE DURCH, BEVOR SIE IHR
VIDEOSPIELSYSTEM IN BETRIEB NEHMEN

Bei einem sehr kleinen Prozentsatz von Personen kann es zu epileptischen Anféllen kommen,
wenn sie bestimmten Lichteffekten oder Lichtmustern ausgesetzt werden, denen man heute
iiberall begegnet. Manchmal wird bei diesen Personen ein epileptischer Anfall ausgel6st, wenn
sie bestimmte Fernsehbilder petrachten oder Videospiele spielen. Auch Spieler; die zuvor noch
nie einen Anfall hatten, kénnten an bisher nicht erkannter Epilepsie leiden. Bitte suchen Sie vor
dem Gebrauch von Videospielen Ihren Arzt auf, wenn Sie oder ein Familienmitglied an Epilepsie
leiden. Konsultieren Sie Ihren Arzt sofort, wenn wahrend des Spielens eines der folgenden
Symptome auftreten sollte: Schwindelgefiihl, Sehstérungen, Muskelzucken oder jegliche Art
unkontrollierter Bewegung, BewuBtseinsverlust, Desorientierung und/oder Krampfe.

Piratene

Die unerlaubte Reproduktion von Spielen stellt eine Rechtsverletzung des Urheberrechts dar
und ist eine Straftat. Die unerlaubte Reproduktion und der Verkauf von illegalen Kopien kann
2u einer Freiheitsstrafe fiihren. Dieses Codemasters Spiel wird durch den FADE™ Kopierschutz
geschiitzt. Wenn Sie eine illegale Kopie kaufen, werden Sie damit spielen kénnen — aber nicht
Jange. Bei dem Spielen mit einer Raubkopie wird sich die Leistung des Spiels verschlechtern.
Achten Sie darauf, dass Ihnen das nicht passiert. Kaufen Sie nur Original-Software bei
legitimierten Handlern.

Wenn Sie von illegalem Kopieren oder dem illegalen Verbreiten von Spielen wissen und helfen
wollen, gegen Software Piraterie vorzugehen, rufen Sie pitte die GVU — Gesellschaft zur
Verfolgung von Urheberrechtsverletzungen - an unter der Telefonnummer:

040-61178220

(dort kénnen Sie auch anonym Hinweise geben) oder schreiben Sie eine E-Mail an:
klaudia@gvu.de. Nahere Informationen zur GVU erhalten Sie unter www.gvu.de

© 2004 Free Radical Design Limite ights rest “Sect it i Fi mite
Develope: ign Limited. All rights reserved.“Second Sight” ™ and ““Free Radical Design” ™ are trademarks of Free Radical Desig d.
y e y ical Design Limi
P dkby Free Radical Design Limited. Published by The Codemasters Software Company Limited (“Codemasters”). “Codemasters”® is a reg‘ste‘ red’
trademark and "GENIUS AT PLAY"™ is a trade f Codemaster: thorised copyin: tati 1t ; -sale, ai c’al i i e
4 is a trademark of Codemasters. Unauthorised copying, adaptation, rental, lending, re-sale, arcad h
., b A Y le use, charging

for use, broadcast, cable tr: issi i istri
‘ b -ansmission, public performance, distribution or extraction of this product or any trads i
- A y trademark or copyright work that forms part



nhait

Installation ...
STEUBTUNG -+ vvvvvvrrsmmesenseees
Yattic erwacht.......
ES gent 108 e
SpielDildsehirm coovvvveee
Psi-Kraft und Gesundheit. ...
Bewegung.......ocooo....
Informationen sammein. ...
NI PERE aUTRIIEN vveeevrree
Angreifen und Feuerkraft..
Psi-Féhigkeiten............
Pausgemen.....
Das Team von Freg Radical.......
LIZENZYereinbarung ........oo.....
Technischer KUNAENAIBNSE oo vvvrevvvvree

L T T Y YTy nu-»-nnu--»un-n-uu-n2

L Y Y Y YT n-u-.g

L Y Y YTy n-unu-n-n-»n-nn-»u-nn-uu5

M

L Y YTy

.
6

srsssrrsnns

LIXITTINY vb-u-.u-0;-‘-;;-uu.o-t-;u-;-.b--.-uﬁ»u-0.-‘-;0;;7

srsrns

LTI TYNY

LYYV

L Y T YT

LYNIYYNS

.;u..u.o.----u;»-..---;u-»u-..-.--.-u-..-;-;.;;-.u-o.

8
8
§

LIXIYTYNY

*rsrsnsss

L Y Y YT

veos T
14
..., 17

M

-.-u-.u-.----;;-u..o--.;u-»»-o----u-;u-..-»--u;»-.;.

LYXTYYS

[YYYYYNS

esrsnrsne




ingtaliation

Legen Sie die Second Sight™-Disc 1 in das Laufwerk ein und schlieBen Sie die Laufwerksschublade. Warten Sie
ein paar Sekunden, bis das Laufwerk initialisiert wird. Wenn die Autorun-Funktion fiir Thren PC aktiviert ist,
wird die Installation von Second Sight™ automatisch gestartet. Wenn die Autorun-Funktion nicht aktiviert ist,
wahlen Sie im Menii , Start" die Option AUSFUHREN aus. Geben Sie ,, D:\setup" ein (ersetzen Sie , D" mit
dem Buchstaben Ihres Laufwerks) und driicken Sie die EINGABETASTE.

Das Installationsprogramm wird gestartet. Befolgen Sie die Bildschirmanweisungen, damit die Installation
durchgefithrt wird. Fiir Second Sight™ ist DirectX 9.0c erforderlich. Wahrend der Installation haben Sie die

Méglichkeit, DirectX 9.0c einzurichten.

Steuerung

Hinweis: Linkshdnder konnen die Steuerung im Menii ,Optionen" (siehe ,, Optionen*) neu konfigurieren. In
diesem Handbuch werden durchgehend die Standardsteuerungsoptionen verwendet.

Meniisteuerung

Mentoption auswéhlen

Mentioption linksklicken oder mit
markieren und EINGABETASTE

Mentoption wechseln (wenn verfiigbar)

Abbrechen/Zurlick

Watten und Psi-Kréfte eingetzen

AKTION

STEUERUNG

Waffe im Inventar auswéhlen

Mausrad 4 oder driicken

Erlernte Psi-Kraft auswahlen

Mausrad ¥ oder driicken

Ziel anvisieren

Rechtsklicken und mit der Maus zielen

Psi-Kraft oder Waffe gegen anvisiertes Ziel einsetzen

Linksklicken

Gegenstand mittels Telekinese bewegen

Linke Maustaste gedriickt halten und
Maus bewegen

Zwischen Waffen und Psi-Kraften umschalten

Boxen (unbewaffnet), Pistole oder Kniippel schwingen
(bewaffnet), Gefangenen bewusstlos schlagen

Waffe wahrend des Anvisierens neu laden




Wenn Sie fiir den Internetzugang eine Einwahlverbindung verwenden, die nicht automatisch aktiviert wird,
miussen Sie die Internetverbindung vor dem Beginn der Installation herstellen, um eine Online-Registrierung

durchfiihren zu kdnnen.

Es empfiehlt sich, wahrend der Installation keine weiteren Programme auszuftihren (auBer den fiir den

Internetzugang erforderlichen Programmen).

Wenn die Installation abgeschlossen ist, nehmen Sie sich bitte die Zeit, das Spiel unter

www.codemasters.de/register zu registrieren.

Bewegung und Kamera

AKTION

STEUERUNG

In Schulterperspektive vorwarts/riickwarts bewegen

In Schulterperspektive nach rechts/links bewegen

In Egoperspektive nach links oder rechts lehnen

Zwischen Schulter- & Egoperspektive umschalten

Zwischen Verfolgerkamera und freier Kamera umschalten

Linker

In der Egoperspektive umblicken oder die freie Kamera in der
Schulterperspektive bewegen

Maus 4 sp 4 §

Niederknien/Aufstehen

Spiel pausieren und PDA 6ffnen/schlieBen (siehe Pausementi)

Spiel beenden / PDA schlieBen / Computerbildschirme schlieBen

Kontextabhdngige Steuerung

AKTION

STEUERUNG

Mit Objekten interagieren / Spezialmandver ausfiihren
(am Bildschirm zu sehen)

Spezialmandver (tarnen, durch Tiiren spahen usw.
- am Bildschirm zu sehen)
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Erstes Spiel

hlen Sie ,,Neues Spiel* und geben Sie

Wenn Sie Second Sight zum ersten Mal spielen, w
entsprechend den Anweisungen Ihren Namen ein, um ein Profil zu erstellen. Ihr Fortschritt im Spiel,
Level werden unter diesem Profil gespeichert. Grafikeinstellungen

Steuerungsoptionen und erschlossene
werden nicht unter dem Profil gespeichert, da sie sich allgemein auf das Spiel beziehen.
um mit dem Spielen am Anfang des letzten erschlossenen

Wahlen Sie bei Folgespielen ein Profil aus,
Levels fortzufahren, das unter dem Profil gespeichert wurde.

Spigimenid
LEVEL WAHLEN
hten.

Wahlen Sie den Level, von dem aus Sie spielen méc
Wenn Sie das Spiel zum ersten Mal spielen, miissen Sie mit dem ersten Level beginnen.
STATISTIKEN

Hier konnen Sie sehen, wie Sie sich geschlagen haben. Alle Statistiken sind
fur die einzelnen Levels angefuhrt.

sowohl fiir das ganze Spiel als auch

Mit den nachsteher en Optionen kdnne e die Spieleinst ngen anpassen:
f den Opti 3 Sie d leinstellu n anpa

usik: = fr
M Musik ein- odei ausschalten

TH{ET H arke andern.
M tstarke: Musiklautstarke ande
Sound: Sound ein- oder ausschalten
Suundlautstarke: oundlautstarke ar derr

S | 3
Gespracllslautstarke: Gespréchslautstar e anders
K
H Grafikeinste ungen, einsi e schirmaufidsung
Grafiken fiki , einschlieBlich Bildsc| 5
t t dsct und

N Hardware-Effekte, fiir das Spiel konfigurieren
rtitel: |
Untertitel ein- oder ausschalten

Steuerungsopti
ptionen: ie di
fB”efoIgen §|e die Bildschirmanweisungen um di
Ur das Spiel einzustellen. / e

r H € vorgenommene nderungen speichern u im voriger enu zuriickkehre
runge n nom And r dz 7 M
I n kk
Anderu gen iibernehme D n

TEAM ANZEIGEN
¢ Herstellung von Second Sight™ beteiligt war.

Wenn Sie das Spiel beendet haben, kénnen Sie nachlesen, wer an de

VIDEOS ANZEIGEN

Sehe e sic e eos, die pielverlauf zu sehe arel ocn einmal an.
$ h die Vidi d t
% S Vi [r W



Spielbildgchirm

SUNDHEIT/ - )
(F;'ELKRAFT ==t

MUNITION IN

AUSGEWAHLTER WAFFE .

»

Psi-Kraft ynd Gesundheit

PSI-KRAFT

Gesundneit

“ES”"""E"\'

AUSGEWAHLTE
PSI-FAHIGKETT

raft werden

Vattics aktuelle Gesundhejt und Psj-K
oben im Bilg angezeigt ...

Wenn Vattic verletzt wird, reduziert sich seine Gesundheit. Sobald sie bei Nul| angelangt ist, stirbt er, und das

Spiel ist vorbei.

Gesundheit kann wiederhergestel|t werden, indem Sie die Psi-Fahigkeit ,, Heilung" anwenden, einen
Verbandskasten verwenden oder sich von einem Sanitater verarzten lassen.

Psi-Kratt

Wenn Vattic seine Psi-Féhigkeiten einsetzt, verbraucht er Psi-Kraft. Sobald die Psi-Kraft erschopft ist, kann
er keine Psi-Fahigkeit mehr einsetzen. Hat er zu diesem Zeitpunkt gerade ,, Projektion™ eingesetzt, wird er

gewaltsam in seinen Kérper zu

riickgerissen. Das kann zu vortibergehender Desorientierung fiihren.

Wenn Thre Psi-Kraft niedrig ist, sollten Sie lieber Waffen statt Psi-Féhigkeiten einsetzen.

Sie kdnnen sich auch einen ruh

igen Winkel suchen und Thre Psi-Kraft dort wieder aufladen.



Bewegung
Schulterperspektive

Vattic wird in der Schulterperspekt]
vorwarts oder riickwarts zu gehen. Driicken Sie

MAUERN UND HINDERNISSE ZUR DECKUNG UND TARNUNG

Sie

ive mit den Bewegungssteuerungsoptionen bewegt. Driicken
um nach rechts oder links zu gehen.

Wenn sich Vattic in der Nahe einer Mauer oder eines hohen Gegenstandes befindet, drehen Sie ihn zur

Mauer und driicken Sie , damit er sich mit dem Riicken an die Mauer presst. Wenn Vattic an der Mauer

entlang schleicht, wird er von Feinden schwerer bemerkt; er kann sich sogar unter der einen oder anderen
Uberwachungskamera hindurchschummeln.

gen Sie ihn mit den Tasten nach links und rechts.

iicken Sie [A)/[2], um einen kurzen Blick um die Ecke
damit Vattic sich um die Ecke herumdriickt, ohne

Wahrend Vattic sich an eine Mauer driickt, bewe
Wenn Sie an eine Ecke kommen, bleiben Sie stehen und dr
2u werfen. Wahrend Sie um die Ecke spahen, driicken Sie
die Deckung der Mauer zu verlassen.

orspringen, einen schnellen Schuss abgeben und wieder hinter
kann. Wahlen Sie eine Waffe, driicken Sie sich an eine Mauer
dann klicken und halten Sie die rechte Maustaste,
Klicken Sie mit der linken
der Ecke zu verschwinden.

Falls Vattic bewaffnet ist, kann er hinter einer Ecke herv
der Ecke verschwinden, bevor der Feind richtig reagieren
und schleichen Sie bis zu einer Ecke vor. Spahen Sie um die Ecke,
um hervorzuspringen und ein Ziel anzuvisieren. (Mit der Maus Kkénnen Sie genauer zielen.)
Maustaste, um zu feuern, und lassen Sie die rechte Maustaste los, um wieder hinter

DUCKEN

:;:eut driicken, steht Vattic wieder auf)
% g?n. Er kann jetzt allerdings niedrige
s Sichtschutz und Deckung verwenden

7

Hindernisse wie Z&une oder Kisten

Wenn sich Vattic duckt und an ein niedri
.entlang schleichen, um eine Ecke s,
in Deckung werfen.

ges Hindernis ;
e it kann er, wie oben beschrieben, am Hindernis
rspringen, um zu schi
schieBen, und si
, sich dann wied|
er

Ducken Sie sich .
und driicken Sie sich, mit ei
ckt und halten Sie d ; sich, mit einer Waffe ausgerii ;
El geristet, i o
s kénnen Sie genauer Zreldle e Ma.lUStaSte gedriickt, um aufzus;:hneem Hln.dem_ls'
Lassen Sie da en. Feuern Sie, indem Sie mit der linken M el
nn die rechte Maustaste los, um wieder in D:‘CL:(StﬂSte vl
' ung zu gehen.

Wenn Vattic auf eir em Balko r e er s om Rand hangen lasse Gehen Sie mit attic
q 5 .
L ln oder Sims st t, ka ICh v ang
bis zum Rand ur d driicken S e_-——ueme Mit den Tasten zur Bewegur gssteuerung kénnen Sie s CI .
Sie sict

nach links oder rect s hangeln. Driickej e m wieder hochzukle: tern, oder m sich
i | ken Si um wi chzuklet
17
m

fallen zu lassen.

Egoperspektive
Dril .
riicken Sie , um zwischen Schulter- und Egoperspektive zu wechsel
echseln.

In der Egoperspektive blicken Sie sich mit der

driick i . Ma :
cken Sie [a){{o], damit sich vattic in die en us um. Wollen Sie um eine Ecke oder ein

tsprechende Richtung lehnt. Hindernis spahen,

7
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Informationen Sammeln
Halten Sie die Augen offen! Computer enthalten oft wichtige Informationen oder Sicherheitscodes, die Vattic
fiir den Erfolg seiner Einsatze dringend bendtigt. Nahern Sie sich dem Computer und driicken Sie
um ihn zu verwenden. Wenn der Computer verwendet werden kann, wird der Bildschirm des Computers
dargestellt. Verwenden Sie ganz normal den Mauszeiger und klicken Sie mit der linken Maustaste auf ein
Symbol, um auf eine Anwendung zuzugreifen. Sobald Vattic alle bendtigten Informationen gesammelt hat,
schlieBen Sie alle laufenden Programme und loggen Sie sich mit einem Druck auf

Nur nicht auffalien

Keine unnétige Aufmerksamkeit zu erregen ist von allergroBter strategischer Bedeutung. Wenn Sie von Feinden
oder Sicherheitssystemen entdeckt werden oder durch Ihre Aktionen einen Alarm auslosen, kann ein Auftrag
schneller mit einem Fehlschlag enden, als Thnen lieb ist. Denken Sie daran, keine Spuren zu hinterlassen. Wenn
Sie beispielsweise eine Leiche mitten im Gang liegen lassen, werden die Kameraden des Toten besorgt reagieren.
Schaffen Sie die Leiche aus dem Weg, bevor sie jemandem auffallt.

ik LT
A
Wird Alarm gegeben,.v‘rste‘g e

: ie sich irgendwo, bis sich die Situation
ten Sie stets die Augen nach

egenstande, Tiiren oder auch
Versteck dienen.



Angreifen und Feuerkraft

die fiir die verschiedensten Zwecke eingesetzt werden konnen.

Wabhlen Sie eine Waffe, indem Sie mit dem Mausrad 4 scrollen

oder driicken Sie —, um eine Waffe direkt auszuwahlen.
NAHKAMPFANGRIFF

Wenn Vattic tber keine Waffe oder keine Munition mehr verfligt, muss er in den Nahkampf gehen.

Gehen Sie nahe an den Gegner heran und driicken Sj um anzugreifen. Falls Vattic mit keiner Waffe
ausgeristet ist, schldgt er mit seinen Fausten auf den Gegner ein. Hat er jedoch eine Waffe, ist ein heftiger
Schlag mit dem Pistolengriff oder dem Gewehrlauf an der Tagesordnung ...

ANGRIFF AUS DEM HINTERHALT

Falls es Vattic gelingt, sich an einen Gegner heranzuschleichen, ohne ihn auf sich aufmerksam zu machen
(Verwirren), kann er ihn unter Umsténden véllig lautlos ausschalten.

Wenn ein ahnungsloser Gegner in direkter Nihe ist, nehmen Sie ihn durch Driicken von in den
Wiirgegriff. Driicken Sie um den Gegner zu wiirgen, bis er bewusstlos wird, oder driicken Sie erneut
um den Gegner wegzuschleudern.

GEGNER BETAUBEN

Mit einer Betaubungspistole kann Vattic Gegner aus kurzer Entfernung ausschalten, ohne sie zu toten.
Das Bet&ubungsmittel hat dabej eine sehr lange Wirkungsdauer.

Visieren Sie einen Gegner mit der rechten Maustaste ganz normal an und richten Sie Ihre Waffe genau aus.
Damit das Betaubungsmittel seine Wirkung rasch entfaltet, sollten Sie auf Kopf oder Nacken zielen. Treffen
Sie den Gegner am Bein, dauert es ziemlich lange, bis das Betdubungsmittel seine Wirkung entfaltet, auBer,
Sie pumpen den Gegner formlich mit Betaubungsmittel voll. Klicken Sie mit der linken Maustaste, um den
Betéubungsmittelpfeil abzuschieBen.

ZIELEN UND FEUERN

Wenn Sie mit einer Waffe ausgerdstet sind, visieren Sie Ihr Ziel an
und feuern Sie durch Klicken auf die linke Maustaste.

Durch Bewegen der Maus wechseln Sie das Ziel, das Vattic anvisiert. Wenn Sie jedoch ein Maschinengewehr
verwenden, ist es am einfachsten, den ganzen Raum mit einem Kugelhagel abzudecken. Klicken Sie dazu mit der
linken Maustaste und bewegen Sie die Maus, ohne zu zielen.

Falls Sie nachladen miissen, sollten Sie zuvor in Deckung gehen. Wenn Ihnen mitten in einem Feuergefecht die
Kugeln ausgehen, kann das tédlich sein. Um eine Waffe manuell nachzuladen, driicken Sie .

SCHARFSCHUTZENGEWEHR
Mit einem Scharfschiitzengewehr konnen Sie das Zielfernrohr einsetzen.

Visieren Sie in Schulterperspektive ein Ziel an. Waéhrend Vattic zielt, wird die Ansicht iiber das Zielfernrohr
weiter vergriBert. Mit der Maus kénnen Sie die Waffe noch genauver ausrichten. Klicken Sie dann mit der linken
Maustaste, um zu schieBen.

In der Egoperspektive visieren Sie an und richten die Waffe mit der Maus aus, wahrend Sie mi
Durch einen Linksklick schieBen Sie.



Psi-Féhigheiten

Vattic wacht verwirrt in einem Krankenhausbett auf. Er muss feststellen, dass irgendetwas mit seinem Verstand
passiert ist. Erinnerungen und grundlegende Informationen sind einfach ... verschwunden. Doch an ihrer Stelle
wéchst eine Kraft — eine Kraft, die Vattic an den Rand des Wahnsinns oder sogar dariiber hinaus treiben

ol Nn; es sei denn, es gelingt ihm, wieder die Kontrolle tiber sich zu erlangen und seine
Vergangenheit zu entratseln ...

Heilung
Vattic kann sich durch seine Psi-Krafte selber heilen. Die NERE

der Heilung hangt von der aufgewendeteln Energle"ab.t
Wahrend der Heilung ist Vattic ungeschiitzt.

Waéhlen Sie ,, Heilung" und halte.n Sie d.le
linke Maustaste gedriickt, bis Vattlc“gehellt
ist. Es ist moglich, Vattics Heilkrafte alllf

andere Personen zu lenken.Visiere.n S!e
eine andere Person an und halten SI? die
linke Maustaste gedriickt.

- 7 o,
o -
. . == -
Vattic kann seine Gedanken auf einen ::7"-"'" -
Gegenstand konzentrieren und ihn bewegen, ¢ 1,
ohne ihn zu beriihren, Je erfahrener Vattic auf

dem Gebiet der Telekinese wird, desto schwerere
Gegenstande kann er bewegen,

Waéhlen Sie . Telekinese™ aus und visieren Sie einen
Gegenstand an, indem Sie die rechte Maustaste driicken.
Durch Bewegen der Maus kénnen Sie das Ziel

gegebenenfalls wechseln. . f
Halten Sie die linke Maustaste gedriickt, um
den Gegenstand mit Vattics telekinetischen

Kraften zu ergreifen, Sie kénnen den Gegenstand . L
jetzt mit der Maus bewegen.

& Pgi-Schiag =

er Psi-Schlag entres: zerstorer -Kr n Gegner

Der Psi-Schlag entfesselt zerstore ische Psi-Krafte, die Vattic auf eine g
hleudern kann. Je erfahrener Vattic satz des Psi-Schlages ist, desto

SC odl I t E

gefahrlicher wird er. i
i i e isieren Sie einen Gegner an, indem
o { Wahlen Sie ,, Psi-Schlag" aus und visi o Sie cinet Geo
\ die rechte Maustaste driicken. Halten Sie die linke
¢ A \ den Psi-Schlag aufzuladen, und 8sen Sie den
i 4 |I |I
{ \ "

Angriff aus, indem Sie die Taste loslassen

Jeder Psi-Schlag verbraucht

} N, Psi-Kraft.
rd '\,‘\

Y
F
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V@mmﬁg ie hilllen und so seine

i-Energ :
in ei Mantel aus Psi . oI i
o EP:nen'n der Nahe verbergen. Wenn er jedoch j
schen i
i fmerksam.
rson auf ihn au " \
Sie die linke Maustaste gedriickt, ute
k- so lange Sie die linke Maustas

tics Psi-Kraft aufgebraucht ist.

Vattic kann sic
Anwesenheit vor Men
beriihrt, wird diese Pel

i “ aus und hal
shlen Sie ,, Verwirrung . ! .
Wahle‘ h balr 2u werden. Die Wirkung haltl '
p=c festhalten oder bis Vai d
i r
um seine Gefahrten zu beruhlgeh Fnerzn
ahigkei isi
a i die Fahigkeit aus, v
_Wahlen Sie dazu T
ﬂusseger linken Maustaste, um die Fahigke

smiokeit divekt auf einen Gegner
ahigkeit direk + Aggressionen

o q A \
Vattic kar die Fahigkei auch einsetzer
ihren Ge steszustal d zu bee

. d klicken )
Sie jemanden an unc K% keinen Fall, die F ) lle
einzusetzen. Versuchen Sie aufst einen anderen Geist periihrt, der vo

A Vattics Gei ;. ausschalten.
e\nzuset29n~:A’l<en:n das seine Psi-Krafte voriibergehend

ek gy
gegen ihn ist,

Projextion

Vattic kann mit dieser Féhigkeit seinen Karper verlassen. Die geisterhafte astrale

Projektion kann Orte erreichen, die er auf normalem Weg nicht erreichen kénnte.

Die Projektion kann mit Gegenstanden interagieren und sich auf die gleiche Art
bewegen wie sein normaler Kérper. AuBerdem kann sie von Gegnern nicht gesehen

oder verletzt werden. Dummerweise bleibt sein wehrloser Korper zurtick,
wenn Vattic auf diese Weise reist.

Man kann in dieser Form sogar den Verstand eines anderen N
niederzwingen und Kontrolle iiber dessen Kérper erlangen.

Wahlen Sie , Projektion" aus und klicken Sie mit der
linken Maustaste, um den Kdrper zu verlassen. Sie steuern
Vattic in dieser Form ganz normal. N&hern Sie sich einem

Menschen und driicken Sie um fiir eine

kurze Zeit sein Bewusstsein auszuschalten und die
Kontrolle tber ihn zu iibernehmen.

Sobald Vattics Psi-Kraft aufgebraucht ist oder
sein Kérper Schmerzen erleidet, kehrt sein Geist
augenblicklich in seinen Kdrper zurtick.

11



f Name: ! |
col joshua starke Siker |

Rolle: i
Befehlshabender offizier
von WinterICE

winterice =

Profil:
Nachdem er si:
Einsatze ausgezeichnet hatte,. : .
Colonel Starke, das normale M}llt?r zu ¥
verlassen und kleine Spezialelnhelten

wie WinterICE zu kommandiex:enj Er”hat f: E
den Einsatz von Parapsycholfgle fir I
Anti-Terror-Einsatze eingefiihrt. 1

ch durch etliche herausragende
beschloss

Name: jayne wilde
Rolle: Zivile Beraterin

Name:
martha franklin
Rolle:

Aufkldrerin / Scharfschiitzin
Profil:

Martha ist eine eiskalte Veteranin.

Das bedeutet keineswegs, dass sie bei den
éuftrégen nicht mit Leib und Seele dabei
- ) L 1§t, sondern vielmehr, dass es nichts

K — = gibt, was sie aus der Ruhe bringt,
sie mit ruhiger Hand zielt und eine;
tddlichen Schuss anbringt,

00812.0. wi

wahrend
n



me: 2
t:;_'L]J'.am robert jackson ,tex

Rolle:
Sprengstoffexperte

Profil: n
Tex ist ein Grofmaul und eckt dal %
ft an. Seine Teamkollegen haben 1 o

- e
inzwischen festgestellt, §ass eiugliCher

i Getues ein VoI

s grofspurigen : i 1

‘ did zrfahrener Mann ist, auf den ma

- ul

- & stets verlassen kann.

00401.0. wi

och

Name:

juan carlos verdes I
Rolle:

Waffenspezialist

Profil:

Trotz seiner zurtickhaltenden Art ist Jac
ein wahrer Meister jeder Art von Waffe,
Dabei spielt es keine Rolle, ob es sich
um Waffen auf dem neuesten Stand der

Technik oder veraltete Modelle handelt.

00799.4. wi

Name:
! anthon, .
Rolle: I Y cortelij
° <0, - i
Profil; ... “ikationsors

Name:
patrick ballard MD
Rolle:

Sanitadter

Profil:

Ballard widmet sich seiner Arbeit mit

einem derartigen Feuereifer, dass er meist
keinerlei Zeit fiir ein léngeres Schwitzchen
hat. Die Ruhe und Gelassenheit, die er
ausstrahlt, sorgen dafiir, dass ihm seine
Patienten vertrauen, wenn er sie selbst unter
schwerstem Feindfeuer wieder zusammenflickt.

00274.3. Wi




Pausemenil

Sie kénnen jederzeit wahrend des Spiel riicken, um das Spiel anzuhalten und auf Vattics PDA
zuzugreifen. Bewegen Sie den Cursor mit der Maus iiber den Bildschirm und klicken Sie mit der linken
Maustaste, um ein Symbol auszuwahlen. Driicken Sie um das Pausemenil zu schlieBen und zum Spiel
zuriickzukehren. Es gibt folgende Optionen:

Optionen: Zugriff auf die Spieloptionen (Hinweis: Auf einige Optionen kann nur vom
Hauptoptionsbildschirm aus zugegriffen werden.)

Anwendungen: Hier konnen Sie die Anwendungsprogramme auswahlen, die Vattic im Verlauf des Spiels
erwirbt. Das wichtigste Programm ist die 3D-Kartenanzeige, die zur Darstellung von
dreidimensionalen Karten aller Levels dient, die Vattic in Computerterminals im Spiel "F
gefunden hat. |

Einsatz: Werfen Sie einen Blick auf genaue Informationen tiber den aktuellen Einsatz und
vorherige Einsatze.

Ziele: Hier sehen Sie die aktuellen Einsatzziele.

Hier kénnen Sie zahlreic 'ﬂm‘ormaﬁonen iiber"das Spiel abrufen, beispielsweise |

Dokumentenordner:
- Waffendaten nd-lﬁgrrﬁatibnen {iber die Mitglieder von WinterICE.
'

-

"N < =
len, ob-Sie den Level noch einmal von Anfang an oder vom

AT Ietthp_mkt.sjele..wdllen. R

. s e ﬁfgﬁﬁt@m Rl ek

-
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i

=
=
—
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Pas Team von Free Radical
Teamleiter — mike Armstrong
Kiinstlerische Leitung - Richard Lord
Musik & Sound - Graeme Norgate
Leitender Kiinstler Charakterentwicklung — Ben Newman
Leiter Animation — James Cunliffe

Programmierer
Alex Weighell — Mark Tully — Andrew Birdsall —
Design/Programmierung
Tim Furnish — James Bamford — Thomas Houghton
Zusitzliche Programmierung
Paul Hanshaw — Andrew Rayson — Miles Clapham — David Conley
Grafiker
Stephen Cooper — Peter Norris — Javier Tejada
Weitere Grafiker
Gary Cox

Charakterentwicklung/Grafik
Stephen Davison — Jake Gumbleton — Nicholas Carver — Andrew Jackson
Animation
Andrew Lawson — Curtis Fe|| — Alexander Crowhurst — Simon Scott — Andrew Hunt

Chad Ellis — Javier Moratinos — Damon Tasker — Salvador Young

Projektleitung
Martin Wakeley

Qualitétssicherung
Kevin Ellis — Paul Ellis

Spieletester
Michael Adamson

Zusitzliche Musik
Christian Marcussen

Sprecher
Andrew Lawson — John Vattic / Tom Clarke Hill — Colonel Starke / Doug Cockle — Director Hanson
Lynsey Beauchamp — Jayne Wilde / Andrew Wincott — Professor Grienko

Weitere Sprecher
Martin Sherman — Sarah Mennell — Laurence Bouvard
Melanie Bond — Mac Macdonald — Peter Banks

Systemunterstﬁtzung
John Veasey

Biiroverwaltung
Michella Angeloni

Bﬁroverwaltungsassistenz
Kathryn Woods

Besonderer Dank an
Gillian Cordall — Larry Goldberg — Rob Letts — Ed Turkington —

Kiinstlerische Leitung
Karl Hilton

Geschéiftsentwicklung
Steve Ellis

Basierend auf einem Konzept von
David Doak

Das externe Codemasters Design- & Entwicklungsteam

James Hubbard

Derek Littlewood —

Marc Stewart — Russel| MacLean —

Les Spink — Mark 0’Kane —

Mario Club - Outsource Media
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BESCHRANKTE
LIZENZVEREINBARUNG
MIT THE CODEMASTERS SOFTWARE COMPANY LIMITED

ACHTUNG - BITTE SORGFALTIG LESEN: DAS BEILIEGENDE PROGRAMM (DAZU
ZAHLEN DAS COMPUTERSOFTWARE-PROGRAMM, DESSEN AUFNAHMEMEDIUM
SOWE DIE DAZUGEHORIGE DOKUMENTATION ALS DRUCKWERK ODER IN
ELEKTRONISCHEM FORMAT) WIRD ZU DEN UNTENSTEHEND AUFGEFUHRTEN
BEDINGUNGEN AN SIE LIZENZIERT, DIE EINE RECHTSKRAFTIGE UND BINDENDE
VEREINBARUNG ZWISCHEN

IHNEN UND THE CODEMASTERS SOFTWARE COMPANY LIMITED. (,CODEMASTERS*)
DARSTELLEN. DURCH DIE INSTALLATION ODER ANDERWEITIGE VERWENDUNG DES
PROGRAMMS ERKLAREN SIE IHR EINVERSTANDNIS MIT DER RECHTSKRAFTIG
BINDENDEN WIRKUNG DER BEDINGUNGEN DIESER VEREINBARUNG MIT
CODEMASTERS. FALLS SIE DIE BEDINGUNGEN DIESER VEREINBARUNG NICHT
AKZEPTIEREN, SIND SIE NICHT ZUR VERWENDUNG DES PROGRAMMS BERECHTIGT.
GEBEN SIE DAS PROGRAMM IN DIESEM FALL AN DEN HANDLER ZURUCK UND
LASSEN SIE SICH DEN KAUFPREIS ERSTATTEN.

DAS PROGRAMM ist durch englisches Urheberrecht, internationale Vertrage und
Konventionen zum Urheberrecht sowie anderes Recht geschiitzt. Das Programm
wird lizenziert, nicht verkauft, und diese Vereinbarung stellt keine Ubertragung von
Eigentum in Bezug auf das Programm oder jegliche Kopien davon dar.

. Lizenz zur ! 9. Ct erteilt Ihnen eine nicht-
exklusive, nicht i d Lizenz zur g eines
einzelnen Exemplars des Programms ausschlieBlich zum Privatgebrauch auf
einem einzelnen Computer.

Eigentum. Alle Rechte in Bezug auf geistiges Eigentum an diesem Programm
(einschlieBlich, aber nicht beschrénkt auf Video, Audio und andere Inhalte) sowie
das Eigentumsrecht an allen Kopien und Exemplaren davon sind Codemasters
oder deren Lizenzgebern vorbehalten. Sie erhalten keine Rechte oder Anspriiche
in Bezug auf das Programm, die nicht im ersten Abschnitt dieser Vereinbarung
aufgefiihrt sind.

UNTERSAGT SIND IHNEN:
Das Kopieren des Programms.

[\

Verkauf, Vermieten, Veriein, Lizenzieren, Vertrieb oder anderweitige Ubertragung
oder Bereitstellung des Programms oder seiner Ausziige an Dritte sowie die
Verwendung des Programms oder seiner Ausziige zu kommerziellen Zwecken
wie beispielsweise in ,Cyber Cafes, Computerspielzentren oder sonstigen
kommerziellen Umgebungen, in denen mehrere Anwender Zugriff auf das
Programm erhalten kinnten. Codemasters bietet unter Umstinden eine separate

MIT AUSNAHME DES VORHERGEHENDEN ERSETZT DIESE GARANTIE JEGLICHE
SONSTIGEN MUNDLICHEN ODER SCHRIFTLICHEN AUSDRUCKLICHEN ODER
STILLSCHWEIGENDEN GARANTIEN EINSCHLIESSLICH JEGLICHER GARANTIEN ZUR
HANDELSUBLICHEN QUALITAT, EIGNUNG ZU EINEM BESTIMMTEN ZWECK ODER
GESETZESENTSPRECHUNG, UND CODEMASTERS IST NICHT DURCH SONSTIGE
DARSTELLUNGEN ODER ANSPRUCHE GEBUNDEN.

Bei der Einsendung des Programms zum Ersatz unter der Garantie schicken Sie bitte
nur die urspriinglichen Datentrager des Produkts in geeigneter Versandverpackung
und unter Beilage (1) einer Fotokopie des datierten Kaufbelegs; (2) Ihres Namens und
Ihrer Adresse als Ausdruck oder in Druckschrift; (3) einer kurzen Beschreibung des
Mangels, des aufgetretenen Problems und des Systems, auf dem das Programm
ausgefiihrt wurde.

BESCHRANKUNG ~ DES  SCHADENSERSATZES. ~ CODEMASTERS ~ HAFTET
KEINESFALLS FUR BESONDERE, BEGLE- ODER FOLGESCHADEN, DIE AUS
DEM BESITZ, DER VERWENDUNG ODE DER FEHLFUNKTION DES PROGRAMMS
ENTSTEHEN, EINSCHLIESSLICH EIGENTUMSSCHADEN, VERLUST AN GOODWILL,
COMPUTERAUSFALLEN ODER -FEHLFUNKTIONEN SOWIEIM GESAMTEN GESETZLICH
ZUGELASSENEN RAHMEN SCHADENSERSATZ BEI VERLETZUNGEN, SELBST WENN
CODEMASTERS AUF DIE MOGLICHKEIT DERARTIGER SCHADEN HINGEWIESEN
WURDE. DAS GESAMTE AUSMASS DER HAFTUNG DURCH CODEMASTERS
UBERSTEIGT KEINESFALLS DEN FUR DEN ERWERB DER LIZENZ ZUR VERWENDUNG
DIESES PROGRAMMS ENTRICHTETEN BETRAG. IN EINIGEN STAATEN/LANDERN SIND
DER AUSSCHLUSS ODER DIE EINSCHRANKUNG ODER ZEITLICHE BEGRENZUNG
EINER STILLSCHWEIGENDEN GARANTIE ODER DER HAFTUNG BEI BEGLEIT- UND
FOLGESCHADEN NICHT GESTATTET: DAHER TREFFEN DIE OBEN AUFGEFUHRTEN
HAFTUNGSAUSSCHLUSSE ODER EINSCHRANKUNGEN FUR SIE MOGLICHERWEISE
NICHT ZU. DIESE GARANTIE VERLEIHT IHNEN BESTIMMTE RECHTE, UND JE NACH
DER ZUSTANDIGEN RECHTSPRECHUNG HABEN SIE MOGLICHERWEISE AUCH
WEITERE RECHTE.

KUNDIGUNG/BEENDIGUNG Diese Vereinbarung erfischt automatisch und ohne

i der Rechte von C wenn Sie gegen die Bedingungen
verstoBen. In diesem Fall sind Sie verpflichtet, alle Exemplare und Bestandteile des
Programms in ihrem Besitz zu vernichten.

INJUNKTION Angesmms des dauemaﬂen Schadens, der Codemasters bei

der dieser Vereil entstiinde,
stimmen Sie der Berechtigung von Codemasters zu, auch ohne Kaution, sonstige
Sicherheiten oder Nachwels erlittenen Schadens Wiedergutmachung in Bezug auf

Standortlizenz an, die Ihnen die Bereitstellung des Programms zu
Zwecken gestattet; Kontaktinformationen finden Sie weiter unten.

Riickentwicklung, Ableitung des Quellcodes, Modifikation, Dekompilierung,

der u 1ordem die Giber die Codemasters unter den

f Mitte! hi konnen.
INDEMNITAT. Sie verpflichten sich, Godemaslers seine Partner, angeschlossenen
ulieferer, L i Mitarbeiter und Vertreter

Zerlegung des Programms oder seiner Ausziige sowie die Erstellung
Werke auf Grundlage derselben.

Das Entfernen, Deaktivieren oder Umgehen jeglicher auf dem oder im Programm
enthaltenen Eigentumshinweise oder -etiketten.

BEGRENZTE GARANTIE. Codemasters garantiert dem urspriinglichen Kaufer
des Programms fiir einen Zeitraum von 90 Tagen ab Kaufdatum, dass das
Aufnahmemedium des Programms frei von Material- und Verarbeitungsfehlem
ist. Falls innerhalb der 90 Tage ab dem urspriinglichen Kaufdatum derartige
Méngel auftreten, ersetzt Codemasters derartige Produkte innerhalb dieser Frist
nach dessen ausreichend frankierter Einsendung unter Beilage eines datierten
Kaufbelegs, sofern das Programm noch von Codemasters hergestellt wird. Falls das
Programm nicht mehr verfiigbar ist, bleibt es Codemasters vorbehalten, es durch
ein Programm von gleichem oder hoherem Wert zu ersetzen. Diese Garantie gift
ausschliedlich fiir das Aufnahmemedium mit dem Programm, wie es urspriinglich
durch Codemasters bereitgestellt wurde. Sie ist hinfllig, wenn der Mangel durch
e g oder Fahriéssigkeit entstand. Jegliche

il Garantien sind auf die

gesetzlich
oben dargelegte Frist von 90 Tagen begrenzt.

Fragen zu dieser Lizenz richten Sie bitte unter

vor allen Schaden, Verlusten und Kosten zu schiitzen und schadlos zu halten, die
direkt oder indirekt aus Ihren Handlungen oder Unterlassungen bei der Verwendung
des Programms im Rahmen der Bedingungen dieser Vereinbarung entstehen.

VERSCHIEDENES. Diese Vereinbarung ist die gesamte Vereinbarung in Bezug auf
diese Lizenz zwischen den Parteien und ersetzt alle vorherigen Abkommen und
); Eine Anderung der istnur méglich, wenn sie von beiden
Parteien schriftiich in Kraft gesetzt wird. Falls eine der Bedingungen sich als nicht
durchsetzbar erweist, wird sie nur in dem MaB geéndert, dass zum Erreichen der
Durchsetzbarkeit erforderlich ist, und die restlichen Bedingungen dieser Vereinbarung
sind nicht betroffen. Diese Vereinbarung untersteht englischem Recht und ist
dementsprechend auszulegen, und Sie erkennen die ausschlieBliche Gerichtsbarkeit
der englischen Gerichte an.

Adresse an C CH

The Ci S

y Limited, PO Box 6,

Leamington Spa Warwickshire CV47 2ZT United Kingdom.
Tel +44 1926 814 132, Fax +44 1926 817 595.
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Technischer Kundendienst
Codemasters Website

www.codemasters.de

Die Website von Codemasters enthalt Patches, Antworten auf haufig gestellte Fragen zu unseren Spielen
sowie eine Online-Version der Wissensdatenbank unseres technischen Kundendienstes. Sie kénnen hier auch ein
Formular zur Anforderung technischer Unterstiitzung fir dieses oder jedes andere Codemasters-Spiel ausfiillen.

E-Mail
kundendienst@codemasters.com

Bitte beschreiben Sie per Mail Ihr Problem und hdngen zusatzlich Ihre Dxdiag.txt-Datei (enthalt Diagnose-
Informationen Ihres Systems) an. Klicken Sie dazu auf ,,Start™ und ,, Ausfiihren", geben Sie DXDIAG ein und
klicken Sie auf ,,0K™. Damit rufen Sie den DirectX-Diagnosebildschirm auf. Zum Senden der Ergebnisse klicken
Sie einfach auf die Schaltflache , Alle Informationen speichern** und speichern diese als Textdatei (.txt). Diese
Datei fligen Sie dann als Anhang in Ihre E-Mail ein.

Telefon / Fax

Bevor Sie uns anrufen, lesen Sie bitte die Second Sight™-Hilfedatei auf der Second Sight™ CD/DVD-ROM und
priifen Sie, ob unsere Website bereits eine L6sung fiir Ihr Problem enthalt.

So rufen Sie die Hilfedatei auf:

1. Doppelklicken Sie auf IThrem Windows-Desktop auf ,, Arbeitsplatz*.

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Symbol Ihres CD/DVD-ROM-Laufwerks.
3. Klicken Sie mit der linken Maustaste auf , Explorer*.

4. Doppelklicken Sie auf ,, Readme™.

Tel: 00 44 1926 487 446
Unser Kundendienst ist zwischen: 10.00 - 18 30 Uhr (CET) Montag his Freitag erreichbar.

Bitte stellen Sie sicher, dass Sie sich wahrend des Anrufs in Nahe Ihres Computers befinden. Ihr Computer sollte
eingeschaltet und funktionsféhig (also nicht frisch abgestiirzt) sein.

Es gilt die Geblhrenordnung fiir Auslandsgesprache. Anrufer miissen mindestens 18 Jahre alt sein und die
Erlaubnis vom Zahler der Telefonrechnung einholen. Anrufe kénnen fiir Training auf Tonband angenommen werden.

Angenritt
Customer Services, Codemasters Software Ltd,
PO Box 6, Leamington Spa, Warwickshire, CV47 2ZT, GB
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