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INFANTERIE

PRIMARFEUER
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PERSPEKTIVE
NACHLADEN
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SEKUNDARWAFFE WECHSELN
CHAT

TEAM-CHAT
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RAUMJAGER
PRIMARFEUER LINKE MAUSTASTE
SEKUNDARFEUER RECHTE MAUSTASTE
START/LANDUNG LEERTASTE
ZOOMEN Q/MAUSTASTE 3
PERSPEKTIVE
NACHLADEN
EINSTEIGEN/AUSSTEIGEN
TRUPP: AUSSTEIGEN
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EINLEITUNG

IND SIE BEREIT FUR DIE SCHLACHT AN VORDERSTER FRONT?

STAR WARS BATTLEFRONT™ VERSETZT SIE IN DIE ROLLE EINES
SOLDATEN, DER EINIGE DER BEDEUTENDSTEN SCHLACHTEN IN DER
GESCHICHTE DER GALAXIS SCHLAGT. TREFFEN SIE TAKTISCHE
ENTSCHEIDUNGEN UND FUHREN SIE IHRE TRUPPEN SOWOHL IM
GALAKTISCHEN BURGERKRIEG ALS AUCH IN DEN KLONKRIEGEN AN
DIE VORDERSTE FRONT. ERWEITERN SIE IHRE TERRITORIALHOHEIT
DURCH DIE EINNAHME VON SCHLUSSELSTELLUNGEN UND MACHEN
SIE SICH DIE BESONDEREN EIGENSCHAFTEN DER EINZELNEN
PLANETEN ZUNUTZE, UM IHREN TRUPPEN EINEN VORTEIL IM
KAMPF ZU VERSCHAFFEN. SPEZIALISIEREN SIE SICH AUF DIE
FUNKTION ALS SCHARFSCHUTZE, FAHRZEUGPILOT ODER
AUFKLARER. DER FINALE SIEG WIRD NICHT NUR DURCH MUT UND
KONNEN, SONDERN AUCH DURCH TAKTISCHES VORGEHEN UND
TEAMWORK ERRUNGEN. NUTZEN SIE JEDE VERFUGBARE WAFFE,
UM ZU VERHINDERN, DASS SIE LEDIGLICH ALS WEITERER
STATISTISCHER FAKTOR IN DER GALAKTISCHEN DATENBANK ENDEN.
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HAUPTMENU

OPTIONEN TooL-Tipps
Diese Option regelt die Einblendung
SPIELOPTIONEN der Spieltipps und bietet die
PERSPEKTIVE Einstellungsmaglichkeiten  Auto(-

Erlaubt im Spiel als Infanterist den
Wechsel zwischen Ego-Perspektive
und Externer Ansicht.

EIGENER BESCHUSS

Schalten Sie diese Option EIN dder
AUS, um zu bestimmen, ob Einheif€n
desselben Teams sich ge‘gensgtig‘
Schaden zufligen kénnen:

SOFORTEINSATZ=HELDEN

Schalten Sie diese Option EIN oder
AUS, um zu bestimmen, ob
computergesteuerte  Helden an
Soforteinsatz-Kampfhandlungen
beteiligt sein sollen.

SCHWIERIGKEIT

Hier konnen Sie zwischen den
Schwierigkeitsstufen Leicht, Mittel
und Schwer auswdhlen. Diese
Einstellung gilt fiir alle Spielvarianten.
Im Online-Mehrspieler-Modus wird
der Schwierigkeitsgrad vom Host
festgelegt, das heiBt, lhre individuelle
Einstellung wird ignoriert.

matisch), Ein und Aus.

SOUNDOPTIONEN
Hier kénnen Sie die Sound=, Musik- und
Sprachlautstérke im Spiel " einstellen.
Darliber  hinaus wssiehensss auch
verschiedene Lautspfecﬁé‘r‘einste‘%sn
zur Verfiigung. *

STEUERUNG

An dieser Stelle kdénnen Sie
benutzerdefinierte  Einstellungen
hinsichtlich der Steuerung

vornehmen, die Y-Achse fir die
Zielgrfassung umkehren “und die
Erfpﬁndlichkeit beim Zielen justieren:
AuBerdem haben Sie die Mdglichkeit,
sepagate Steuerungsschemata fir

Infanterie-, Fahrzeug- und
Raumjdger-Konfigurationen
anzulegen.

EXTRAS

Hier sehen Sie, welche Bonusobjekte
Sie bereits durch erfolgreiche
Gefechte freigeschaltet haben.

fs
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EIN PROFIL ERSTELLEN
Wenn Sie das Spiel zum ersten‘Mal starten, werden Sie aufgefordert, ein
Profil zu erstellen. Dieses Profil wird' genutzt, um lhre Optionseipstellungen
und Einzelspieler- Splelstande zu speichern. Nachlifer Fertigstéllung eines
Profils kdnnen Sle?wenere Proﬁle erstell er bereitsyofhandene

. Profile I6schen oder bearbeiten 5 A
o 2

uellen,
N bei, die
sitionen auf einem Planeten emzunehmen die so genannten

st rf‘(NaheresM_StMelte 12). Bevor Sie sich jedoch als
Frontkampfer oder Verstarkungsq,mhelt ins Gefecht stiirzen konnen,
miissen Sie zundchst eine Spielfigur aus den verschiedenen angebotenen
Kategorien auswdahlen, von en jede individuelle Besonderheiten
aufweist. Auf dem Schlachtfeld#selbst gilt es dann, den Vormarsch [hrer
Armee zu unterstiitzen, mderp e feindliche Einheiten besiegen, deren
Kommandoposten ~ eroberge ™~ und . somit die  gegnerischen
Verstarkungsmoglichkeit schWag.hen. Jede  Mission  stellt
unterschiedliche- Sieganforderungen =« der Schliissel zum endgultigen
Triumph liegt jedoch immer in der taktischen Kontrolle (iber die auf der
Karte verzeichneten Kommandoposten.
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SPIELBILDSCHIRM

Primidrwaffe/Munition: Die hellblaue Umrandung
kennzeichnet die Waffe, mit der Sie gegenwartig
ausgeriistet sind. AuBerdem ist die zutreffende gesamte
Munitionskapazitat sowie die Menge der noch im Magazin
verbleibenden Munition angegeben. Sofern die
betreffende Waffe eine Selbstladefunktion besitzt, erfolgt
die Munitionsanzeige anhand eines Balkens, der
automatisch wiederaufgefiillt wird. Der Einsatz einiger
Waffen oder auch Fertigkeiten kann zur Uberhitzung
fiihren, wobei sich die zugehorige Energieanzeige jedoch
mit der Zeit wieder regeneriert. Ist der Balken rot gefirbt,
kann die jeweilige Waffe/Fihigkeit so lange nicht mehr
eingesetzt werden, bis die Anzeige wieder eine blaue
Firbung annimmt.

Sekundarwaffe/Munition: Die hellblaue Umrandung
kennzeichnet die Waffe, mit der Sie gegenwirtig
ausgeriistet sind. AuBerdem ist die zutreffende gesamte
Munitionskapazitat sowie die Menge der noch im Magazin
verbleibenden Munition angegeben.

Verstarkungszahler: Die Ziffern und Balken geben die
Stérke der Verstérkungstrupps aller am Spiel beteiligten
Parteien an. Die Spielerfarbe ist Griin, die Farbe des
Feindes ist Rot. Mehr iiber Verstirkungen erfahren Sie auf
Seite 14.

Gesundheit: Gibt an, wie viel Schaden Sie nehmen konnen,
bevor Sie auf dem Schlachtfeld fallen.

Fal IEinhei hitd,
F

: Sofern Sie ein
Fahrzeug benutzen, kdnnen Sie anhand dieses Balkens die
noch verbleibende Panzerung ablesen. Im Falle einer Einheit,

die ihren Schild aktiviert hat, gibt diese Anzeige die noch
verbleibende Schildstarke an.

zeugpositi ige: Diese i n zeigen
die verfiigbaren Positionen innerhalb eines Fahrzeugs
an. Die erste Markierung kennzeichnet immer die Position
des Piloten/Fahrers. Die anderen Markierungen stellen die
Positionen der Schiitzen dar. Unbesetzte Positionen stehen
zur freien Verfiigung. Der Spieler ist an einer weiBen
Markierung zu erkennen, andere menschliche Spieler sind
durch griine Markierungen kenntlich gemacht und gelbe
Markierungen stehen fiir KI-Spieler.

Gesundheit des Feindes: Diese Anzeige erscheint, sobald
Sie auf ein feindliches Objekt zielen.

Fadenkreuz: Wenn das Fadenkreuz auf ein verbiindetes

Objekt gerichtet ist, farbt es sich griin. Zeigt es dagegen
auf ein feindliches Objekt, ist dies an der roten Firbung zu
erkennen.

ﬂTrefferanzeige: Sobald Sie einen Treffer erzielt haben,
wird kurzfristig dieses ringformige Symbol auf dem
Bildschirm eingeblendet. Orientieren Sie sich an dieser
Anzeige, um lhre Zielgenauigkeit zu verbessern. Ist die
Trefferanzeige griin gefarbt, haben Sie ein verbiindetes
Objekt getroffen. Besitzt sie eine rote Firbung, haben Sie ein
feindliches Objekt getroffen. Eine blaue Trefferanzeige
bedeutet, dass ein Treffer gegen ein unbesetztes Fahrzeug
oder zerstorbares Objekt erzielt wurde.

Karte: siehe Seite 11.

\xx j
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PAUSEBILDSCHIRM

Driicken Sie die ESC-Taste, um zu jedem beliebigen Zeitpunkt in das Pause-
Menii zu schalten. AnschlieBend haben Sie folgende Maglichkeiten:

SPIEL FORTSETZEN
Aktivieren Sie diese Option, um
wieder in das laufende Spiel
zuriickzukehren.

OPTIONEN

Ermoglicht den Zugang zu den
Optionen, die auch im Hauptmeni
zur Auswahl stehen.

MISSION NEU STARTEN

Wahlen Sie diese Option, um die
Mission noch einmal von Anfang an
durchzuspielen.

ENDE

Durch  Auswahl dieser Option
gelangen Sie zum Meni des aktuell
gewahlten Spielmodus zurtick.

KARTE
In dieser Ansicht konnen Sie sich einen Uberblick tiber Ihren gegenwartigen
Standort auf der Karte verschaffen. Der groBe weiBe Pfeil kennzeichnet Ihre
Position und Blickrichtung, griine Pfeile zeigen verblindete Einheiten an
und rote Pfeile reprasentieren feindliche Einheiten. Durch die gelben Pfeile
werden einheimische Spezies dargestellt, die - abhdngig von lIhrer
Gesinnung - feindlich oder verbiindet sein kdnnen. Wenn eine Einheit
schieBt, blinkt der zugehdorige Pfeil auf. Kommandoposten sind in Form von
verschiedenfarbigen ringférmigen Symbolen auf der Karte eingezeichnet,
wobei verblindete Posten an der griinen Firbung zu erkennen sind,

feindliche Posten eine rote

Farbung besitzen, einheimische

Kommandoposten in Gelb und neutrale Posten in Weil3 dargestellt sind.

/' MISSION DBJECTIVES
/  CAPTURE ENEMY CPS,
s CARBOX
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Objekte, die als Deckung genutzt werden kdnnen, sind in Hellblau
verzeichnet. WeiBe Punkte reprdsentieren Geschiitze und eine zugehdrige
Linie kennzeichnet ihre Blick- bzw. Ausrichtung. Unbesetzte Fahrzeuge sind
als weiBe Umrisse zu erkennen; die Umrisse von besetzten Fahrzeugen sind
entsprechend gefdrbt. Im Standardmodus wird die Karte entsprechend der
Blickrichtung des Spielers ausgerichtet. Bei der vergréBerten Kartenansicht
(M-Taste) bleibt die Karte unabhéngig von der Blickrichtung des Spielers
statisch ausgerichtet. Kommandoposten sind auch dann zu erkennen, wenn
Sie sich auBerhalb des Kartenradius befinden. In diesem Fall finden sich
entsprechende Markierungen am Kartenrand, damit der Spieler weiB, in
welche Richtung er sich bewegen muss, um sie zu erreichen. Durch Driicken
der M-Taste wird die Karte auf volle BildschirmgroBe vergroBert und zeigt
das gesamte Schlachtfeld sowie alle Kommandoposten. Nach erneuter
Betdtigung der M-Taste ist die Karte wieder in der urspriinglichen
Standarddarstellung zu sehen.

KOMMANDOPOSTEN
Auf jedem Schlachtfeld gibt es strategisch wichtige Stellungen, die sich an
Schltsselpositionen auf der Karte befinden. Bei diesen so genannten
Kontrollbereichen handelt es sich um die Kommandoposten, mit denen es
Folgendes auf sich hat:

e Verstarkungen werden von den Kommandoposten ins Gefecht
ausgesandt. Ist ein Spieler im Kampf gefallen, kann er durch Auswahl
eines verblindeten Kommandopostens wieder in die Schlacht
zurlickkehren. Hat ein Team keinen Kommandoposten unter seiner
Kontrolle, kann es so lange keine Verstirkungen ins Gefecht schicken,
bis ein Posten eingenommen wurde.

® Wenn ein Team die Mehrheit der Kommandoposten einer Karten unter
seiner Kontrolle hat, verliert das gegnerische Team automatisch an
Verstdrkungen. Besetzt ein Team sdmtliche Kommandoposten auf der
Karte, beginnt ein Countdown zum Sieg.

ZUGEHORIGKEIT VON KOMMANDOPOSTEN

Kommandoposten mit einem griinen Symbol gehéren lhrem eigenen Team.
Ist das Symbol rot, wird der Posten vom Feind kontrolliert, wahrend ein
gelbes Symbol bedeutet, dass er den einheimischen Truppen gehort. Bei
Kommandoposten, die mit weien Symbolen gekennzeichnet sind, handelt es
sich um neutrale Posten ohne Zugehdrigkeit. Um einen feindlichen oder
neutralen Kommandoposten einzunehmen, miissen Sie sich innerhalb seines
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Kontrollbereichs befinden. Sobald Sie nahe genug herangekommen sind,
erscheint ein Eroberungs-Symbol auf dem Bildschirm. Sind keine feindlichen
Einheiten in der Nahe, verdndert sich die Farbe des Symbols langsam von Rot
tiber WeiB zu Grin. Erst wenn das Eroberungs-Symbol vollstandig grin
gefarbt ist, steht der betreffende Kommandoposten uneingeschréankt unter
der Kontrolle Ihres eigenen Teams. Sollten weitere verblindete Einheiten in
der Nahe sein, geht die Einnahme eines Kommandopostens schneller als
tblich vonstatten. Befinden sich dagegen feindliche Einheiten in der ndheren
Umgebung, wechselt die Farbe des Eroberungs-Symbols zwischen Griin und
Rot, bis entweder die feindlichen Truppen oder lhre Truppen vertrieben sind.
Die Einnahme von Kemmandoposten ist nicht mdglich, wenn Sie sich in
einem Fahrzeug befinden.

Einige Kommandoposten gehoren unwiderruflich zu einem bestimmten Team
und konnen nicht vom Gegner eingenommen, sondern nur durch
Waffenfeuer zerstort werden. Solche zerstorbaren Kommandoposten sind auf
der Karte durch rauten- statt kreisférmige Symbole gekennzeichnet und
kénnen ausschlieBlich von- menschlichen Spielern repariert werden.
Bestimmte Fahrzeuge, wie zum Beispiel Imperiale AT-ATs, dienen als mobile
Kommandoposten. Mobile Kommandoposten senden ebenso wie stationdre
Kommandoposten Verstarkungen aus, der einzige Unterschied besteht darin,
dass sie die Truppen an jeden beliebigen Ort des Kampfgeschehens
transportieren konnen. Mobile Kommandoposten kénnen nicht von
feindlichen Teams erobert, aber durch Waffenfeuer zerstért werden. Nach
Ablauf einer bestimmten Zeitspanne nach ihrer Zerstérung stehen sie spater
erneut zur Verfiigung.

VERSTARKUNGEN
Die Verstarkungspunkte geben Aufschluss Uber die Anzahl der
Verstarkungen; die jedem Team in einer individuellen Schlacht zur Verfiigung
stehen. Die Anzahl der Verstarkungen fiir beide Teams ist anhand der
Verstarkungsanzeige am oberen Bildrand ersichtlich: Der griine Balken
reprasentiert die Verstdrkungen lhres eigenen Teams, wahrend der rote
Balken"die Anzahl der feindlichen Verstarkungen anzeigt. Damit weitere
Einheiten in das Spiel aufgenommen werden konnen, missen zwei
Bedingungen erflllt sein: Dem betreffenden Team missen noch
Verstarkungen zur Verfligung stehen und es muss mindestens einen
Kommandoposten besitzen. Sobald eine Einheit fllt, reduziert sich die
Gesamtanzahl der Verstdrkungen des betreffenden Teams um einen Punkt.
Solange jedoch noch ein Verstarkungspunkt dbrig ist, kann immer noch eine

-
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beliebige Anzahl von Einheiten zu zuldssigen Kommandoposten ausriicken.
Sinkt die Anzahl der Verstarkungspunkte eines Teams dagegen auf Null,
verliert dieses Team die Schlacht. Verstdrkungen werden in durch den
Verstarkungstimer vorgegebenen Intervallen ausgesandt. In Einzelspieler-
Spielen ist dieser Timer nicht vorhanden, so dass Sie Ihre Verstarkungen
unmittelbar nach dem Ableben einer Einheit in die Schlacht schicken
kénnen. In Mehrspieler-Spielen kann der Verstarkungstimer in Abhdngigkeit
von der Karte unterschiedlich eingestellt sein. Im Allgemeinen wird von 10
bis 15 Sekunden heruntergezahlt. Ist der Timer bei Null angelangt, werden
fur beide Teams Verstdrkungen ausgesandt. Dies bedeutet: Wenn Sie in
einem Mehrspieler-Spiel fallen, miissen Sie zwischen einer und fiinfzehn
Sekunden lang warten, bis Sie durch Auswahl eines verblindeten
Kommandopostens wieder am Gefecht teilnehmen konnen. Wenn einem
Team gleich viele Verstarkungen zur Verfligung stehen, wie es Einheiten auf
dem Schlachtfeld hat, reduziert sich die Zahl der verfiigbaren Verstarkuhgen
nicht mehr automatisch. Dies gilt auch dann, wenn das Team nur zwei oder
weniger Kommandoposten besitzt. Auf diese Weise ist sichergestellt, dass der
Gesamtsieg durch die Bezwingung aller feindlichen Einheiten im Kampfoder
durch die Eroberung und Sicherung aller auf der Karte eingezeichneten
Kommandoposten errungen wird. Darliber hinaus kehren in dieser Phase des
Spiels keine zuvor gefallenen KI-Einheiten mehr auf das Schlachtfeld zurtick.
Diese Regel bietet den teilnehmenden menschlichen Spielern die meisten
Madglichkeiten, den Ausgang des Spiels.zu beeinflussen.

EINHEITEN
m |REBELLENALLIANZ| m
REBELLENSOLDAT Diese Einheiten fiihren schwere

Der Rebellensoldat eignet sich fiir den
Einsatz gegen Infanterieeinheiten,
insbesonderebei der Anwendung von
truppenbasierten Taktiken.
Ausrlistung: Blastergewehr,
Blasterpistole, Thermaldetonatoren
und Erschiitterungsgranaten.

ALLIANZVORHUT
Eine Vorhut wird dann eingesetzt,
wenn es gilt, Imperiale

Fahrzeugbrigaden zu durchbrechen.

Waffen mit sich, die in der Lage sind,
bedrohliche feindliche Luft- und
Bodenfahrzeuge auszuschalten.
Ausriistung: Raketenwerfer,
Blasterpistole, Thermaldetonatoren
und Minenleger.

REBELLENPILOT

Rebellenpiloten . versetzen  jedes
Fahrzeug, in dem sie sich befinden,
automatisch ~ wieder in  den
Ursprungszustand zurtick und sind

14
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damit in der Lage, beschadigte
Fahrzeuge, Droiden und Geschiitze zu
reparieren. AuBerdem dienen sie als
Feldsanitater und
Munitionslieferanten.  Ausrlstung:
BESEEE Blasterpistole,
Fusionsschneider und Gesundheits-
[Munitionsleger.

WOOKIEE-SCHMUGGLER

Wann immer es nétig ist, sich
unentdeckt an einer Imperialen Flotte
vorbeizuschleichen, sollten Sie sich
nach einem Schmuggler umsehen.
Gegen Zahlung eines Honorars ist der
Schmuggler bereit, direkt vor der Nase
des Imperators Schmuggel jeglicher

Art zu betreiben. Ausriistung:
Armbrust, Granatwerfer und
Zeitbomben.

REBELLEN-SCHARFSCHUTZE
Rebellen-Scharfschiitzen haben die
spezielle Aufgabe, Zielobjekte von
einem sicheren Standort aus ausfindig
zu machen und auszuschalten. lhre
Aufkldrungsdroiden sind in der Lage,
todliche Orbitalangriffe auf feindliche
Stellungen anzuordnen. Ausriistung:
Scharfschiitzengewehr, Blasterpistole,
Thermaldetonatoren und
Aufkldrungsdroiden.

@ [GALAKTISCHES IMPERTUM | @

STURMTRUPPE

Der eiserne Wille des Imperators drtickt
sich. ziemlich  imposant in der
reinweiBen Ristung der geflirchteten
Sturmtruppen aus. Diese Einheiten sind
nicht nur duBerst diszipliniert, sondern
stehen dem Imperator auch frenetisch
loyal zu Seite, wodurch sie sich als
exzellente Offensivkrdfte flr den
Einsatz an vorderster Front auszeichnen.
Ausristung: Blastergewehr,
Blasterpistole, Thermaldetonatoren und
Erschiitterungsgranaten.

SCHOCKTRUPPE

Die Schocktruppen leisten den mit
Blastern  bewaffneten  Truppen
wertvolle Unterstlitzung: Sie flihren
einen kleinen tragbaren
Raketenwerfer mit sich, dessen
explosive Ladungen besonders fiir
effiziente Angriffe auf Fahrzeuge und

eng zusammenstehende
Infanterieformationen geeignet sind.
Ausriistung: Raketenwerfer,

Blasterpistole, Thermaldetonatoren
und Minenleger.

IMPERIALER PILOT

Imperiale Piloten versetzen jedes
Fahrzeug, in dem sie sich befinden,
automatisch ~ wieder in  den
Ursprungszustand zurtick und sind
damit in der Lage, beschddigte
Fahrzeuge, Droiden und Geschiitze zu
reparieren. AuBerdem dienen sie als
Feldsanitater und
Munitionslieferanten.  Ausristung:
Marserwerfer, Blasterpistole,
Fusionsschneider und Gesundheits-
[Munitionsleger.

SPURTRUPPE
Sptrtruppen setzen neben

i
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Tauschungsmandvern und Sondendroiden
auch Geduld ein, um entfernte Gegner ins
Visier zu nehmen und mit ihren
hochwertigen Scharfschiitzengewehren
auszuldschen. lhre Aufklarungsdroiden
kénnen von der Imperialen Hotte aus
Orbitalangriffe  erbitten.  Ausrilistung:
Scharfschiitzengewehr, Blasterpistole,
Thermaldetonatoren und
Aufklarungsdroiden.

DUNKLE TRUPPE

Die Dunklen Truppen setzen Jet-Packs
ein, um ihre Zielobjekte unmittelbar
"anzuspringen”. Sobald sie Stellung
bezogen haben, werden sie stets
versuchen, so viel Schaden wie mdglich
anzurichten. Ausrlstung: Blasterkanone,
Blasterpistole und Thermaldetonatoren.

KLON-TRUPPE

Als perfekte genetische Schopfungen
bilden die Klon-Truppen das Riickgrat
der Republikanischen Armee. Sofern sie
organisiert und in Me;Zahl
angreifen konnen, leisten sie vor allem
bei Angriffen auf Infanterietrupps
hervorragende Arbeit. Ausriistung:
Blastergewehr, Blasterpistole, EMP-
Granaten und Erschiitterungsgranaten.

ARC-TRUPPE

Das Advanced Recon Commando
(ARC) der Republikanischen Armee ist
auf Angriffe gegen feindliche
Fahrzeuge spezialisiert und flhrt zu
diesem Zweck einen mdchtigen
Raketenwerfer mit sich. Wegen ihrer
Spezialisierung ist diese Truppe im
Nahkampf weniger flexibel und daher
auf die Deckung durch andere
Einheiten angewiesen. Ausrlstung:
Raketenwerfer, Blasterpistole,
Thermaldetonatoren und Minenleger.

KLON-PILOT

Klon-Piloten versetzen jedes Fahrzeug,
in dem sie sich befinden, automatisch
wieder in den Ursprungszustand zurtick
und sind damit in der Lage, beschédigte

Fahrzeuge, Droiden und Geschlitzeszu
reparieren. AuBerdem dienen sie als
Feldsanitater und Munitionslieferante*
Ausriistung: DN Bolzenwerfet,
Blasterpistole, Fusionsschneider und
Gesundheits-/Munitionsleger.

KLON-SCHARFSCHUTZE

Auf dem Schlachtfeld hat der Klon-
Scharfschiitze nur eine Aufgabe: die
Vernichtung feindlicher Infanterie.
Sein Aufklarungsdroide kann dariiber
hinaus vernichtende Orbitalschldge
gegen den Feind erbitten. Ausriistung:
Scharfschiitzengewehr, Blasterpistole,
Thermaldetonatoren und
Aufklarungsdroide.

JET-TRUPPE

Unter Zuhilfenahme des "genetischen
Gedédchtnisses" von Jango Fett
verwendet die Jet-Truppe ein
eingeschrankt flugfahiges Jet-Pack,
um sehr schnell groBe Distanzen zu
Gberwinden. Aufgrund ihrer
Wendigkeit wéahrend des Fluges ist die
Jet-Truppe nur schwer zu treffen. lhr
EMP-Werfer ist eine todliche Waffe
gegen Droidenarmeen. Ausriistung:
EMP-Werfer, Kommando-Pistole und
Thermaldetonatoren.
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SUPER-KAMPFDROIDE
Nach dem Debakel in der Schlacht
von Naboo lieB die Handelsfoderation
inen stirkeren, autonomeren
pfdroiden mit der Bezeichnung
entwickeln. Super-Kampfdroiden
ahn€ln zwar den riesigen gepanzerten
Kampfdroiden, sind ihren skelettartig
aussehenden Gegenstiicken jedoch
weit tiberlegen. Ausriistung:
Handgelenkblaster,” Dreifachschuss
und Handgelenkrakete.

ANGRIFFSDROIDE

Die Angriffsdroiden stehen unter der
Kontrolle der Separatisten und dienen
ihnen als preiswerte, aber effiziente
Lésung, um sich gegen die
zunehmende Bedrohung durch die
Fahrzeuge der Republik zur Wehr zu
setzen. Im Grunde handelt es sich
hierbei um mobile Raketenwerfer, die
es. den Separatisten ermdglichen,
auch schwierige Situationen zu
meistern. Ausriistung: Raketenwerfer,
Blasterpistole, Thermaldetonatoren
und Minenleger.

PILOT-DROIDE

Pilot-Droiden  versetzen  jedes
Fahrzeug, in dem sie sich befinden,
automatisch ~ wieder in  den
Ursprungszustand zurtick und sind
damit in der Lage, beschddigte
Fahrzeuge, Droiden und Geschiitze zu

reparieren. AuBerdem dienen sie als
Feldsanitater und
Munitionslieferanten.  Ausriistung:
Strahlungswerfer, Blasterpistole,
Fusionsschneider und Gesundheits-
[Munitionsleger.

SCHARFSCHUTZEN-DROIDE

Scharfschiitzen-Droiden  verfligen
uber eine spezielle Programmierung
und sind mit erweiterten
Zielfertigkeiten ausgestattet, die es
ihnen  ermdglichen, Zielobjekte
innerhalb einer extremen Reichweite

auszuschalten. Ihre
Aufkldrungsdroiden sind in der Lage,
Orbitalangriffe auf die
Republikanischen ~ Truppen  zu
erbitten. Ausriistung:
Scharfschiitzengewehr, Blasterpistole,
Thermaldetonatoren und

Aufklarungsdroide.

DROIDEKA (ZERSTORER-

DROIDE)

Sogar von den Jedi-Rittern gefiirchtet
ist der krebsartige Droideka: Er ist mit
einem eigenen Schildemitter und
zwei Repetierblastern ausgestattet,
besitzt aber keine Arme. AuBerdem
kann sich ein Droideka in eine Art Rad
transformieren, um sich sehr schnell
tiber das Schlachtfeld bewegen zu
kénnen. Ausriistung: Repetierblaster
und Schildemitter.

* KUS = Konfoderation Unabhangiger Systeme
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FAHRZEUGE

Im Spiel stehen diverse Fahrzeuge unterschiedlicher Kategorien zur
Verfligung, die von Piloten gesteuert werden konnen - angefangen bei
den schnellen Schlitten bis hin zu den gefiirchteten AT-AT=
Kampfldufern. An verschiedenen Stellen auf der Karte finden sich
Fahrzeugreparatur-Droiden. Sobald Sie sich ihnen nahern, reparieren
sie automatisch lhre Panzerung und fiillen lhre Munition auf.

FAHRZEUGARTEN
SPURFAHRZEUGE

Diese Art Bodenfahrzeug ist schnell
und wendig. Es kann mit groBer
Geschwindigkeit tber das
Schlachtfeld jagen, ist allerdings nicht
fur schwere Gefechte ausgelegt.
Spiirfahrzeuge sind lediglich leicht
bewaffnet und gepanzert, so dass nur
minimaler Schutz gewéhrleistet ist.
Zu dieser Fahrzeugkategorie gehoren
der 74-Z-Schlitten und der STAP.

MITTLERE STURMFAHRZEUGE
Fahrzeuge dieser Art sind bereits mit
schwereren  Waffen und einer
besseren Panzerung ausgestattet,
jedoch langsamer als die
Spirfahrzeuge. Dafiir sind sie
leistungs- und widerstandsfahiger. Zu
dieser Fahrzeugkategorie gehdren der
Boden-Kampfgleiter der Rebellen, der
TX-130S-Kampfpanzer, der GAP und
der Feuerregen-Droide.

SCHWERE STURMFAHRZEUGE
Diese Fahrzeuge sind noch starker
bewaffnet und gepanzert und werden
daher bei den meisten Angriffen
direkt an der Front eingesetzt. In diese
Fahrzeugkategorie fallen der
Spinnendroide und der AT-ST.

SCHWERER
STURMTRANSPORTER

Schwere  Sturmtransporter  sind
schwerféllige Riesenvehikel, die in der
Lage sind, verheerende Feuerkraft auf
ein Zielobjekt zu entladen und
dartiber hinaus auch als mobile
Kommandoposten dienen. Zu dieser
Fahrzeugkategorie zéhlen der AT-TE,
der AT-AT und der MTT.

RAUMJAGER

Diese Fluggeradte sind schnell und
wendig. Sie verfiigen dber in
Flugrichtung feuernde Blaster und ein
kleines Kontingent an Raketen. lhr
Haupteinsatzgebiet besteht darin, den
eigenen Truppen, die am Boden
kdmpfen, Deckung gegen feindliche
Angriffe zu geben und den Luftraum
von feindlichen Luftfahrzeugen zu
befreien. Zu dieser Fahrzeugkategorie
gehdren der Jedi-Raumjdger, der
Droiden-Raumjager, der X-Wing, der
TIE-Fighter, der Y-Wing, der TIE-
Bomber und der Geonosis-Jéger.

ANGRIFFS-
TRANSPORTFLUGZEUGE

Diese Fahrzeuge werden im Laufe der
Schlacht sowohl fiir Angriffe als auch
fur Truppentransporte eingesetzt.
Dariiber hinaus bieten sie in
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ilein’?eschrénktem MaBe auch Luftabwehrunterstltzung, allerdings lassen sie
Vsich schnell von kleineren Raumjégern ausmandévrieren. - Zu dieser
“Fahrzeugkategorie zdhlen das Republikanische Schiff und der MAF.

B

! EINZELSPIELER
THISTORISCHE KAMPAGNE

In der historischen Kampagne haben Sie die Moglichkeit, entweder
Schlachten im Rahmen der Klonkriege oder des Galaktischen
Biirgerkriegs zu schlagen..Wahlen Sie dazu zundchst die gewlinschte
Epoche und arbeiten Sie sich dann-in chronologischer Reihenfolge

durch die Missionen. Im Laufe des Spiels werden in diesem Modus auch
Bonusobjekte freigeschaltet.

GALAXIS-EROBERUNG

In diesem Modus ist _der Spieler “gefordert, strategisch geschickt
vorzugehen, um Planeten zu erobern und einen Teil der Galaxis
beherrschen zu kdnnen. Als Erstes miissen Sie eine Kartenkonfiguration
auswahlen, die ‘auf'den Kriegen beider Epochen der Star Wars™-
Geschichte basiert. Je nach gewihlter Karte beginnen beide
Spielparteien gleichberechtigt oder eine Partei ist bereits im Vorteil.
AnschlieBend bestimmen Sie, welche Partei Sie spielen méchten.

Das Spiel verlduft rundenbasiert, das heiBt, ein Spieler beginnt.
Wenn Sie den Anfang machen, konnen Sie bestimmen, welcher Planet
angegriffen werden soll. Die Schlacht um diesen Planeten findet dann
auf die gleiche Art und Weise statt wie in den anderen Spielmodi.
Sofern Sie siegreich sind, behalten Sie das Wahlrecht und kénnen den
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nachsten Planeten aussuchen, der angegriffen werden soll. Sobald
jedoch Ihr Gegenspieler eine Schlacht fiir sich entscheidet, geht das
Wahlrecht auf ihn Gber, das heiBt, er besti i
Angriffsziele, bis Sie die ndchste Schlacht ge

Sobald Sie eine Schlacht gewonnen u
Kontrolle Gber einen Planeten errungen ha n
zugehdrigen Planetenbonus zunutze machen. Jeder et besitzt
einen eigenen, individuellen Bonus, deshalb sollten Sie lhre Angriffe
sorgféltig planen. Sofern Sie bereits einen ‘oder mehrere Planeten
erobert haben, kénnen Sie aus den zur Verfiigung stehenden Boni einen
auswahlen und noch in der laufenden Schlacht davon profitieren.

Gewinnt eine der am Spiel beteiligten Parteien vier Schlachten (nicht
unbedingt nacheinander), wird ihr Zugang zum Geheimbasis-Bonus
ihrer eigenen Seite gewdhrt. Diese Art von Bonus ist sehr wirkungsvoll
und kann den Verlauf des Spiels stark beeinflussen. Geheimbasis-Boni
kénnen auf jeden feindlichen Planeten angewendet werden, nicht aber
auf die gegnerische Geheimbasis.

Das Spiel ist beendet, sobald eine Partei alle Planeten auf der Karte
kontrolliert.

SOFORTEINSATZ

Dieser Modus ermdglicht es Ihnen, sich sofort in das Gefecht lhrer
Wahl zu stirzen. Sie konnen die Liste der Schlachten, die in der
angegebenen Reihenfolge  durchgespielt ~ werden,  auch
benutzerdefiniert gestalten.

MEHRSPIELER
In diesem Modus kénnen Sie im LAN (Local Area Network, lokales
Netzwerk) oder im Internet gegen andere Spieler antreten. Um im
Mehrspieler-Modus spielen  zu kdnnen, ist ein Breitband-
Internetanschluss notwendig.

Nach Auswahl der Option Mehrspieler missen Sie zundchst eine
Netzwerkverbindung bestimmen. Sobald dies geschehen ist, haben Sie
die Wahl zwischen zwei verschiedenen Verbindungsarten fiir ein
Mehrspieler-Spiel.

Hinweis: Wenn Sie selbst ein Mehrspieler-Spiel hosten wollen, missen
Sie sich zwischen dem dedizierten oder dem nicht dedizierten Modus
entscheiden. Das Hosten im dedizierten Modus bedeutet, dass lhr PC
eine stabilere Mehrspieler-Umgebung gewdhrleistet, allerdings kénnen
Sie sie dann nicht mehr verwenden, um an dem Spiel, das darauf
gestartet wird, teilzunehmen. Der nicht dedizierte Modus ermdglicht
Ihnen, wihrend des Hostens am selben PC zu spielen, allerdings wird
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dadurch die Performance des Spiels beeintrachtigt. Sowohl die Stabilitat
als auch die Performance des gehosteten Spiels wird auch durch die
Bandbreite und die Anzahl der im Spiel verwendeten Kl-Charaktere
beeinflusst. Daher ist es empfehlenswert, die Anzahl der Spieler und KI-
Charaktere zu reduzieren, wenn Sie das Spiel nicht im dedizierten Modus
starten und/oder nicht gentigend.Bandbreite zur Verfligung steht.

LAN

Wahlen Sie diese Option, wenn'Sie sich einem Spiel innerhalb lhres LAN
(Local Area Network, lokales Netzwerk) anschlieBen wollen. Hier stehen
folgende Optionen zur Auswahl:

Client: Zeigt eine Liste der Spiele, denen Sie sich anschlieBen kénnen.
Host: Ermdglicht Ihnen, selbst ein Spiel zu hosten. Geben Sie zunachst
einen beliebigen Namen fiir das Spiel ein (als Standardvorgabe wird Ihr
Profilname verwendet), wéhlen Sie dann die' gewlnschte(n) Karte(n)
und starten Sie anschlieBend das Spiel. =
SP/MAX: Zeigt die Anzahl der Spieler, die bereits am Spiel teilnehmen,
sowie die maximal mdgliche Spielerzahl. ’
SPIELNAME: Zeigt den vom Host angegebenen Spielnamen.
SERVER: Zeigt den Servertyp (dediziert; PC, dediziert; nicht dediziert).
Dedizierte Server laufen in der Regel schneller als nicht dedizierte.
Neben dem Typ des Servers befinden sich farbige Leisten, dir fir die
Ping-Zeit des Servers stehen. Kleinere Ping-Werte bedeuten eine
schnellere Reaktionszeit zwischen den Aktionen des Spielers und ihrer
Auswirkung im Spiel. Ein Server mit einer ‘kleinen Ping-Zeit besitzt
griine Leisten, wahrend gelbe und rote Leisten fiir eine zunehmend
langsame Ping-Zeit stehen. Wenn ein Server durch ein Passwort
geschiitzt wurde, erscheint das Symbol eines Schlosses neben der Ping-
Anzeige.
Wenn Sie ein bestimmtes Spiel markieren, erscheinen die vom Host
eingestellten Spieloptionen im Fenster unterhalb der Spieleliste.
HOST: Wenn Sie als Host ein Spiel erstellen, missen Sie es zuerst mit
einem Namen versehen. Der Standardname basiert auf dem Namen
Ihres Profils. Sie werden dann aufgefordert, eine Karte oder eine Reihe
von Karten auszuwahlen. SchlieBlich kénnen Sie folgende Optionen
einstellen:
Maximale Spieler: Bestimmen Sie hier, wie viele Spieler maximal zu
Ilhrem Spiel zugelassen werden.
KI-Einheiten/Team: Regelt, wie viele von der K| gesteuerte Einheiten
pro Team am Spiel teilnehmen dirfen.
Team-Schaden: Aktiviert bzw. deaktiviert die Madglichkeit, eigene
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Teammitglieder zu treffen.

Spielernamen anzeigen: Schaltet die Anzeige von Spielernamen
oberhalb ihrer Charaktere im Spiel ein und aus.

Helden: Hier bestimmen Sie, ob zu jedem Team ein Kl-gesteuerter Held
gehort oder nicht. Der Held ist unverwundbar und kann flir seine
Gegner auf dem Schlachtfeld eine groBe Gefahr darstellen.

Teams: Wahlen Sie Automatisch, damit die Spieler automatisch
gleichméaBig auf die Teams verteilt werden, wenn sie dem Spiel
beitreten; Spielerauswahl bedeutet, dass jeder Spieler selbst
entscheiden kann, fir welches Team er spielt.

KI-Schwierigkeitsgrad: Wahlen Sie zwischen Leicht, Mittel und Schwer,
um die Effektivitat der KI-Einheiten zu bestimmen.

Dedizierter Server: Schaltet zwischen dem dedizierten und nicht
dedizierten Modus um.

Mindestens benétigte Spieler: Legt die mindestens zum Starten des
Spiels bendtigte Spielerzahl fest. KI-Einheiten beginnen erst dann zu
kampfen, wenn die minimale Spielerzahl beigetreten ist.

Passwort: Wahlen Sie diese Option, wenn Sie den Beitritt zu Ihrem Spiel
von einem Passwort abhdngig machen mochten.

GAMESPY

Diese Option ermdglicht lhnen das Suchen und Finden von Spielen im
GameSpy-System, einer Internet-Spieleplattform. Bei_erstmaliger
Auswah| dieser Option werden Sie aufgefordert, einPfofil'zu erstellen.
Dies ist nicht zwingend erforderlich, erlaubt ;Lhnen ‘aber die
Nachvollziehung lhrer Punktestédnde. Um ein Profil anzule lissen
Sie einen Spitznamen (die Standardvorgabe ist hierbei Th ofilname)
sowie eine giiltige E-Mail-Adresse (die benutzt wird, tm lhnen lhr

Kennwort zuzusenden, falls Sie Wsﬁﬂn}—wﬂ\_
schlieBlich ein Kennwort angeben. In diesem Bildschirm kénnen Sie

auch einstellen, ob einige oder alle der angegebenen Informationen
gespeichert werden sollen, um zukiinftige Logih- Vc()f%!]ge zu
beschleunigen. Nach dem Einloggen stehen lhnen folgen tionen
zur Auswahl:

Client: Zeigt eine Liste der Spiele, denen-Sie sich anschlleBen konnen.
Host: Ermdglicht Ihnen, selbst ein Spiel zu hosten=Beaehten-Sie bitte,
dass nicht dedizierte Hosts nicht so viele Spieler und KI-Einheiten
verwalten kénnen wie dedizierte Hosts. Geben Sie zundchst einen
beliebigen Nahmen fur das Spiel ein (als Standardvorgabe wird Ihr
Profilname verwendet), wihlen Sie dann die gewiinschte(n) Karte(n)
und starten Sie anschlieBend das Spiel.
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SPIEL SPEICHERN

Das Spiel automatisch speichert, wenn Sie eine Mission in der
historischen Kampagne oder im Modus Galaxis-Eroberung beenden.
Wenn Sie spéter zur historischen Kampagne zuriickkehren, miissen Sie
das Spiel nicht laden, sondern alle freigeschalteten Schlachten stehen
automatisch bei der Auswahl der Epoche zur Verfligung. Bei der
Galaxis-Eroberung kénnen Sie wahlen, ein neues Spiel zu beginnen
oder ein zuvor gespeichertes Spiel einer vorherigen Karte zu laden.

AUSZEICHNUNGEN
Nachdem eine Schlacht geschlagen ist, erscheint eine Statistik, in der
die  Anzahl der Abschlsse, Tode wund eingenommenen
Kommandoposten fiir jeden Spieler angegeben ist. Darliber hinaus
werden an diejenigen Spieler, die bestimmte Leistungen erbracht
haben, Auszeichnungen vergeben. Dazu gehdren:

Panzerkiller: Geblihrt dem Spieler, der die meisten Fahrzeuge auBer
Gefecht gesetzt hat.

Adlerauge: Wird an den Spieler mit groBten Genauigkeit verliehen.
Camper: Zeichnet den Spieler aus, der im Laufe des Spiels-am-langsten
eine Position gehalten hat.

Bantha-Futter: Dieser Titel ist fiir den Spieler reserviert, der im Verlauf
der Spielsitzung am hdufigsten gefallen ist.

Staatsfeind: Ehrt den Spieler, der innerhalb eines Lebenszyklus die
meisten Abschisse erzielt hat.

Abschussorgie: Zeichnet den Spieler aus, der innerhalb eines
fiinfsekiindigen Zeitfensters die meisten Abschiisse erzielt hat.

.. Uberlebenskiinstler: Wird an den Spieler verliehen, der im Laufe des

Spiels auf weniger als 10% Gesundheit abgesunken ist und dann
vollstandig geheilt wurde.

Verréter: Diese zweifelhafte Auszeichnung geblhrt dem Spieler, der die
meisten Teammitglieder ins Jenseits beférdert hat.

Koder: Ehrt den Spieler, den Sie im Laufe des Spiels am haufigsten ins
Jenseits beférdert haben.

Nemesis: Dieser Titel ist fiir den Gegner reserviert, der Sie im Laufe des
Spiels am meisten ins Jenseits befordert hat.
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STAR WARS

KUNDENDIENST FUR
DEUTSCHLAND, OSTERREICH
UND DIE DEUTSCHSPRACHIGE

SCHWEIZ

Unsere Technische Supporthotline ist Montag bis Samstag fiir
lhre technischen Fragen zum Spiel da. Bitte halten Sie bei
Problemen mit dem Spiel oder seiner Installation auf lhrem PC
auf jeden Fall alle wichtigen Informationen parat, vor allem bei
PC-Problemen ist eine Analyse nur mit genauen Informationen
lhres PCs moglich, da es hunderte verschiedener
Konfigurationen gibt.

Helfen Sie uns daher bitte vor lhrem Anruf!

Sie werden von unseren Mitarbeitern nach diversen
Systemkomponenten gefragt, die sie am einfachsten im
Uberblick haben, wenn Sie folgendes machen:

Im "Start"-Menii gehen Sie auf den Meniipunkt "Ausfiihren".
Im nun erscheinenden Fenster tippen Sie "dxdiag" (ohne die
Anfiihrungszeichen) ein.

Es 6ffnet sich nun das Diagnoseprogramm von DirectX. In
diesem Fenster klicken sie nachdem der Priifungsprozess (blauer
Balken rechts unten) ganz abgeschlossen ist auf "Alle
Informationen speichern..." (3. Button von links). Es wird eine
Textdatei generiert, die alle wichtigen System- und
Treiberinformationen enthilt.

Speichern Sie diese am besten auf lhrem Desktop ab, damit sie
wihrend des Gesprichs alle Informationen fiir unsere
Servicemitarbeiter parat haben.
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Fiir Kunden aus DEUTSCHLAND:
Hotlinezeiten

Mo-Fr. 11-20 Uhr

Sa. 12-18 Uhr

TECHNISCHE FRAGEN
09001 - 22 51 55
(€ 0,59 pro Minute*)

SPIELETIPPS
09001 - 51 00 55
(€ 1,25 pro Minute*)

Fiir Kunden aus OSTERREICH:
TECHNISCHE FRAGEN

0900 - 24 12 32

(0,676 € [ Minute)

SPIELETIPPS
0900 - 400 724
(€ 1,55 pro Minute)

Fiir Kunden aus der SCHWEIZ: f
TECHNISCHE FRAGEN
0900 - 25 24 23
(1,50 CHF / Minute)

IIIIIIIIII7IIIIIIIIII

AT

SPIELETIPPS g
0900 - 98 00 98 E
(CHF 2,13 pro Minute) },
Online-Support "

Auf unserer Webseite finden Sie auch ein Supportformular, mit
dem Sie unseren Support kontaktieren kdnnen!

Dort finden Sie auch Spieleinformationen und Neuigkeiten:
www.activision.de

*lhre genauen Kosten kénnen Sie tber lhren Telekommunikationsanbieter
erhalten, unser Beispiel zeigt die Kosten der Deutschen Telekom AG.
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SOFTWARE-
LIZENZVEREINBARUNG

WICHTIG - BITTE SORGFALTIG LESEN: DIE VERWENDUNG DIESES PROGRAMMS
UNTERLIEGT DEN IM FOLGENDEN AUFGEFUHRTEN BEDINGUNGEN DIESER SOFTWARE-
LIZENZVEREINBARUNG. DER BEGRIFF "PROGRAMM" STEHT FUR DIE GESAMTE SOFTWARE, DIE
MIT DIESER VEREINBARUNG GELIEFERT WIRD, DIE DAZUGEHORIGEN DATENTRAGER,
JEGLICHES GEDRUCKTES MATERIAL, ONLINE- UND ELEKTRONISCHE DOKUMENTATIONEN
JEGLICHER ART SOWIE SAMTLICHE EXEMPLARE DIESER SOFTWARE UND MATERIALIEN. MIT
DEM OFFNEN DER VERPACKUNG UND DER INSTALLATION BZW. VERWENDUNG DES
PROGRAMMS UND JEGLICHER DARIN ENTHALTENER SOFTWARE-PROGRAMME ERKENNEN
SIE DIE BEDINGUNGEN DIESER VEREINBARUNG MIT ACTIVISION PUBLISHING, INC. UND DEN
ZUGEHORIGEN UNTERNEHMEN ("ACTIVISION") AN.

LIZENZ FUR EINGESCHRANKTE VERWENDUNG. GemaB der unten beschriebenen
Bedingungen, gewdhrt Activision Ihnen das nicht ausschlieBliche, nicht Ubertragbare,
eingeschrankte Recht sowie die Lizenz, ein Exemplar dieses Programms ausschlieBlich fiir den
privaten Gebrauch zu installieren und zu verwenden. Alle Rechte, die in dieser Vereinbarung
nicht ausdriicklich gewahrt werden, liegen bei Activision bzw. bei Activisions Lizenzgebern.
Dieses Programm wird von lhnen unter Lizenz verwendet und wurde nicht kduflich erworben.
Mit dieser Lizenz werden weder Eigentums- oder Besitzanspriiche an dem Programm
Ubertragen noch jegliche Art von Rechten an dem Programm erworben. Activision ist
berechtigt, jederzeit mit oder ohne Benachrichtigung an Sie Verbesserungen, Veranderungen
oder Aktualisierungen an diesem Programm vorzunehmen, die lhnen mit Zustimmung von
Activision zur Verfligung gestellt werden konnen. Derartige Verbesserungen, Verdnderungen
oder Aktualisierungen kénnen den mit dem Programm verbundenen Spielablauf verdndern.

LIZENZBEDINGUNGEN.

Es ist untersagt:

- dieses Programm oder Teile davon kommerziell zu nutzen. Dies betrifft, ist jedoch nicht
beschrankt auf die Verwendung in Cyber-Cafés, Computerspielhallen oder &hnlichen
Einrichtungen. Activision oder Activisions Lizenzgeber kénnen nach eigenem Ermessen
eine gesonderte Lizenz fiir solche Einrichtungen vergeben, die es lhnen gestattet, das
Produkt kommerziell zu verwenden. Fiir eine derartige separate Lizenzvereinbarung kann
von Activision oder Activisions Lizenzgebern eine Gebiihr verlangt werden; siehe
Kontaktinformationen am Ende dieser Vereinbarung.

- das Programm auf mehr als einem Computer, Terminal oder einer Workstation gleichzeitig
zu verwenden oder dies Dritten zu gestatten.

- Kopien dieses Programms bzw. von Teilen des Programms oder des Begleitmaterials zu
erstellen.

- das Programm auf eine Festplatte oder ein anderes Speichermedium zu kopieren, es sei
denn, Sie haben auf elektronischem Wege eine authorisierte Kopie des Programms
erhalten; Sie sind verpflichtet, dieses Programm von der mitgelieferten CD-ROM oder DVD
aus auszufthren. (Mdglicherweise wird jedoch beim Installationsvorgang ein Teil des




BATTLEFRONT™

Programms automatisch auf die Festplatte kopiert, um eine effiziente Arbeitsweise zu
gewihrleisten).

das Programm in einem Netzwerk, einer Mehrplatzumgebung oder Umgebung mit
Fernzugriff zu verwenden oder dies zu gestatten. Das gilt auch fiir jegliche Art der Online
Verwendung, sofern dies nicht speziell vom Programm vorgesehen wird.

das Programm oder Kopien davon zu verkaufen, vermieten, leasen, lizenzieren, vertreiben
oder auf andere Weise weiterzuleiten, ohne vorher die ausdrickliche schriftliche
Genehmigung von Activision eingeholt zu haben.

das Programm oder Teile des Programms zuriickzuentwickeln, zu veréndern, zu
dekompilieren, zu disassemblieren, Quellcode abzuleiten oder abgeleitete Versionen dieses
Programms oder von Teilen davon zu erstellen.

jegliche Art der Eigentumskennzeichnung auf oder im Programm zu entfernen, verbergen,
deaktivieren oder umgehen.

dieses Programm bzw. Kopien, Anpassungen, jegliche Teile oder Ableitungen davon in
Nichtlibereinstimmung mit den Gesetzen und Abkommen der Regierung der Vereinigten
Staaten zu exportieren oder reexportieren.

EIGENTUMSANSPRUCH. Alle Arten von Besitz- und Eigentumsanspriichen sowie Anspriiche
auf das geistige Eigentum an oder im Zusammenhang mit diesem Programm (einschlieBlich,
aber nicht beschrénkt auf jegliche Patches und Aktualisierungen) oder jeglichen weiteren
Exemplaren davon (einschlieBlich, aber nicht beschrankt auf alle Titel, Computercodes,
Themen, Objekte, Charaktere, Namen von Charakteren, Handlungen, Dialoge, Schlagworte,
Orte, Konzepte, kiinstlerische Darstellung, Animation, Kldnge, musikalische Kompositionen,
audiovisuelle Effekte, Handlungsweisen, moralische Anspriiche, zugehérige Dokumentationen
und "Applets", die zu diesem Produkt gehdren) liegen bei Activision, den zugehdrigen
Unternehmen von Activision oder Activisions Lizenzgebern. Dieses Programm ist durch die
Urheberrechtsgesetze der Vereinigten Staaten von Amerika, internationale
Urheberrechtsvereinbarungen und -tibereinkiinfte sowie andere Gesetze geschiitzt. Das
Programm umfasst bestimmte lizenzierte Materialien, und Activisions Lizenzgeber kénnen ihre
Rechte im Falle einer Verletzung dieser Vereinbarung schiitzen.

BEARBEITUNGSTOOLS. Dieses Programm enthalt gewisse Utilities, Tools, Daten und andere
Ressourcen fiir das Design, die Programmierung und Bearbeitung der Software
("Bearbeitungstools"), die mit diesem Programm zu verwenden sind und lhnen ermdglichen,
neue Level und anderes Spielematerial fiir Ihre persénliche Verwendung zusammen mit dem
Programm ("Neues Spielematerial”) zu erstellen. Die Verwendung der Bearbeitungstools
unterliegt den Bedingungen der folgenden zusatzlichen Lizenzbeschrankungen:

Sie erkldren sich im Rahmen lhrer Verwendung der Bearbeitungstools damit
einverstanden, die Bearbeitungstools und das von lhnen erstellte Neue Spielematerial
nicht fiir kommerzielle Zwecke verwenden und dies auch Dritten nicht zu gestatten. Dies
gilt einschlieBlich, doch nicht beschrénkt auf den Verkauf, den Verleih, das Leasing, die
Lizenzierung, den Vertrieb oder eine anderweitige Ubertragung der Eigentumsrechte am
Neuen Spielematerial, sei es als Einzelanwendung oder in Kombination mit von anderen
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erstelltem Neuen Spielematerial, tber jegliche Vertriebskandle, einschlieBlich und nicht
beschrankt auf den Einzelhandel und den elektronischen Online-Vertrieb. Weiterhin
stimmen Sie zu, keine Angebote oder Vorschldge von Privatpersonen oder juristischen
Personen oOffentlichen Rechts einzuholen, zu veranlassen oder anzuregen, um Neues
Spielematerial fiir den kommerziellen Vertrieb zu erstellen. Sie stimmen auch zu, Activision
unverziglich schriftlich vom Erhalt eines solchen Angebots oder Vorschlags in Kenntnis zu
setzen.

- Sollten Sie das von Ihnen erstellte Neue Spielematerial anderen Spielern zuganglich
machen, so erkldren Sie sich einverstanden, dies in jedem Falle unentgeltlich zu tun.

- Das Neue Spielematerial darf keine Verdnderungen an Dateien mit den Endungen COM,
EXE oder DLL oder anderen ausfiihrbaren Programmdateien enthalten.

- Neues Spielematerial darf nur dann erstellt werden, wenn es ausschlieBlich in Verbindung
mit der im Handel erhiltlichen Version des Programms verwendet werden kann. Neues
Spielematerial darf nicht so konzipiert sein, dass es als Einzelanwendung verwendet
werden kann.

- Neues Spielematerial darf weder illegales, anstoBiges oder diffamierendes Material
enthalten, noch Material, das die G6ffentlichen bzw. Privatrechte Dritter verletzt oder
jegliche Warenzeichen, urheberrechtlich geschiitzte Bestandteile oder andere
Eigentumsrechte Dritter (ohne dass eine angemessene unwiderrufliche Lizenz speziell zu
diesem Zweck gewahrt wurde).

- Jegliches Neues Spielematerial muss anhand folgender Angaben in mindestens einer
Online-Dokumentation deutlich als solches erkennbar sein, und ein Hinweis darauf muss
eine angemessene Zeit lang auf dem Eréffnungsbildschirm eingeblendet werden: a) Name
und E-Mail-Adresse des Erstellers (der Ersteller) des Neuen Spielematerials und b) die Worte
"DIESES MATERIAL WIRD VON ACTIVISION BZW. ACTIVISIONS LIZENZGEBERN WEDER
HERGESTELLT NOCH UNTERSTUTZT".

- Jegliches von lhnen erstelltes Neues Spielematerial ist Eigentum von Activision bzw.
Activisions Lizenzgebern als "abgeleitetes Werk" ("derivative work" im Sinne der
Urheberrechtsgesetzgebung der Vereinigten Staaten) auf Grundlage des Programms, und
Activision sowie Activisions Lizenzgeber sind berechtigt, jegliches Neues Spielematerial, das
offentlich von lhnen zur Verfigung gestellt wird, zu einem beliebigen Zweck zu
verwenden, einschlieBlich, aber nicht beschrankt auf den Zweck, fiir das Programm zu
werben.

- Activision ist jederzeit und nach eigenem Ermessen dazu berechtigt, lhr Recht bzw. Ihre
Erlaubnis zur Verwendung des Programms und zur Erstellung und Weitergabe der
Bearbeitungstools oder Neuen Spielematerials zu widerrufen.

DIE BEARBEITUNGSTOOLS UND DIE MITGELIEFERTE DOKUMENTATION WERDEN WIE
VORLIEGEND ~ GELIEFERT. ~ ACTIVISION ~ BIETET = KEINEN ~ TECHNISCHEN  ODER
PRODUKTBEZOGENEN KUNDENDIENST FUR DIE BEARBEITUNGSTOOLS AN.

EINGESCHRANKTE GEWAHRLEISTUNG.

Mit Ausnahme von Patches, Verbesserungen, Veranderungen, Aktualisierungen und jeglichem
heruntergeladenen Inhalt gewdhrleistet Activision dem urspriinglichen Kéufer dieses
Programms innerhalb der ersten 90 Tage ab Kaufdatum, dass der Datentréger, auf dem das
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Programm gespeichert ist, frei von Material und Verarbeitungsméngeln ist. Wird am
Speichermedium innerhalb der ersten 90 Tage ab urspriinglichem Kaufdatum ein Mangel
festgestellt, erklart sich Activision bereit, jedes Produkt, an dem innerhalb dieser Frist ein
Mangel aufgetreten ist, nach Eingang des Produkts bei Activision kostenlos auszutauschen,
sofern das Programm noch von Activision hergestellt wird. Der Kaufer ist verpflichtet, die
Versandkosten zu tibernehmen und einen Nachweis des Kaufsdatums zu erbringen. Sollte das
Programm nicht mehr erhltlich sein, behalt Activision sich das Recht vor, das Programm
durch ein &hnliches Programm gleichen oder hoheren Werts zu ersetzen. Diese
Gewdhrleistung ist beschrankt auf den Datentrdger, auf dem das Programm urspriinglich von
Activision gelieferten wurde, und findet bei normalem VerschleiB keine Anwendung. Die
Gewahrleistung ist ferner ausgeschlossen, sofern der Mangel durch missbrauchliche,
fehlerhafte oder nachldssige Anwendung verursacht wurde. Alle gesetzlich vorgeschriebenen

implizierten Gewahrleistungen sind wie oben beschrieben ausdriicklich auf eine Frist von 90
Tagen beschrankt.

MIT DEN OBEN GENANNTEN AUSNAHMEN TRITT DIESE GEWAHRLEISTUNG AN STELLE ALLER
ANDEREN GEWAHRLEISTUNGEN, OB IN MUNDLICHER ODER SCHRIFTLICHER FORM,
AUSDRUCKLICH ODER IMPLIZIT, INSBESONDERE DER GEWAHRLEISTUNG DER
MARKTFAHIGKEIT, DER GEWAHRLEISTUNG DER EIGNUNG FUR EINEN BESTIMMTEN ZWECK
ODER DER NICHTVERLETZUNG VON SCHUTZRECHTEN DRITTER, UND KEINERLEI
UBEREINKOMMEN ODER ANSPRUCHE JEGLICHER ART SIND FUR ACTIVISION UND
ACTIVISIONS LIZENZGEBER VERBINDLICH ODER VERPFLICHTEND. IN KEINEM FALL KONNEN
ACTIVISION BZW. ACTIVISIONS LIZENZGEBER FUR SPEZIELLE ODER ZUFALLIGE SCHADEN,
STRAFSCHADENSERSATZANSPRUCHE ODER FOLGESCHADEN VERANTWORTLICH GEMACHT
WERDEN, DIE SICH AUS DEM BESITZ, GEBRAUCH ODER FEHLFUNKTIONEN DIESES PRODUKTS
ERGEBEN, SACHSCHADEN UND, IN GESETZLICH VORGESEHENEM RAHMEN,
PERSONENSCHADEN EINGESCHLOSSEN, SELBST WENN ACTIVISION ODER ACTIVISIONS
LIZENZGEBER VON DER MOGLICHKEIT SOLCHER EVENTUELLER SCHADEN KENNTNIS HATTEN.
IN EINIGEN LANDERN SIND GARANTIEBESCHRANKUNGEN BZW. DIE BEGRENZUNG VON
ZUFALLIGEN SCHADEN, STRAFSCHADENSERSATZANSPRUCHEN ODER FOLGESCHADEN NICHT
ZULASSIG, SO DASS DIE OBEN AUFGEFUHRTEN BESCHRANKUNGEN BZW. EINE
HAFTUNGSBEGRENZUNG ODER EIN HAFTUNGSAUSSCHLUSS KEINE ANWENDUNG FINDEN.
DIESE GARANTIE SICHERT IHNEN SPEZIFISCHE RECHTE ZU. IHRE EVENTUELLEN WEITEREN
RECHTE VARIIEREN JE NACH GULTIGER GESETZGEBUNG.

Informationen beziiglich der Gewahrleistungsverfahren lhres Landes finden Sie in der
folgenden Liste.

In Europa:

Wenn Sie ein Produkt zwecks einer Ersatzlieferung zuriickgeben machten, senden Sie den
Original-Produktdatentréger bitte nur in einer Schutzverpackung ein und legen Sie Folgendes
bei:

1. Eine Fotokopie der Rechnung, des Kassenzettels oder der Zahlungsquittung

2. lhren Namen und die Adresse, an die die Ersatzlieferung gesandt werden soll, in gut
leserlicher Schrift.
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. Eine Kurzbeschreibung des aufgetretenen Fehlers und der von lhnen benutzten Hardware.

4. Im Falle einer Ricksendung des mangelbehafteten Produkts nach Ablauf der
Gewdhrleistungsfrist von 90 Tagen, aber innerhalb eines Jahres nach Kauf, erfolgt eine
Ersatzlieferung nur gegen Zahlung eines Betrags von £6.00 pro auszutauschender CD bzw.
£9.00 pro auszutauschender DVD per Verrechnungsscheck.

Hinweis: Der Versand per Einschreiben wird empfohlen.

Kontaktadresse Europa:

WARRANTY REPLACEMENTS

ACTIVISION (UK) Ltd., 3 Roundwood Avenue, Stockley Park, Uxbridge UB11 1AF,
GroBbritannien.

Datentrégerersatz: +44 (0) 870 241 2148

In Australien:
Produkte mit Mangeln, die innerhalb der Gewdhrleistungsfrist aufgetreten sind, tauschen Sie
bitte mit Kaufnachweis bzw. Kassenbeleg bei lhrem Handler um.

Im Falle einer Riicksendung des méngelbehafteten Produkts nach Ablauf der
Gewadhrleistungsfrist von 90 Tagen, aber innerhalb eines Jahres nach Kauf, setzen Sie sich bitte
unter folgender Nummer mit Activision in Verbindung: 02 9869 0955.

Hinweis: Wenn Sie Activision nicht zuvor kontaktieren, wird die Riicksendung nicht bearbeitet.

Wenn Sie von einem Activision-Mitarbeiter die Auskunft erhalten, dass Ihr Spiel
zurlickgeschickt werden kann, senden Sie den Original-Datentrédger bitte an:

Kontaktadresse Australien:
Activision Asia Pacific, Level 5, 51 Rawson St Epping, NSW 2121, Australien und legen Sie
Folgendes bei:

1. Eine Fotokopie der Rechnung, des Kassenzettels oder der Zahlungsquittung

2. lhren Namen und die Adresse, an die die Ersatzlieferung gesandt werden soll, in gut
leserlicher Schrift.

3. Eine Kurzbeschreibung des aufgetretenen Fehlers und der von Ihnen benutzten Hardware.

4. Bitte legen Sie einen Verrechnungsscheck tiber AUD $20 pro auszutauschender CD und
tiber AUD $25 pro auszutauschender DVD bei (je nach Verfgbarkeit).

EINSCHRANKUNG BEI SCHADEN. IN KEINEM FALL KONNEN ACTIVISION BZW. ACTIVISIONS
LIZENZGEBER FUR SPEZIELLE ODER ZUFALLIGE SCHADEN,
STRAFSCHADENSERSATZANSPRUCHE ODER FOLGESCHADEN VERANTWORTLICH GEMACHT
WERDEN, DIE SICH AUS DEM BESITZ, GEBRAUCH ODER FEHLFUNKTIONEN DIESES PRODUKTS
ERGEBEN, EINSCHLIESSLICH SACHSCHADEN, GESCHAFTSWERTVERLUST,
COMPUTERVERSAGEN ODER -STORUNGEN UND, IN GESETZLICH VORGESEHENEM RAHMEN,
PERSONENSCHADEN, SELBST WENN ACTIVISION ODER ACTIVISIONS LIZENZGEBER VON DER
MOGLICHKEIT SOLCHER EVENTUELLER SCHADEN KENNTNIS HATTEN. ACTIVISION und
ACTIVISIONS ~ LIZENZGEBER HAFTEN EBENFALLS NICHT FUR VERZOGERUNGEN,
| SYSTEMVERSAGEN ODER -AUSFALLE, DIE VON ZEIT ZU ZEIT DAS ONLINE-SPIEL |
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(FALLSMOGLICH) ODER DEN ZUGRIFF DARAUF BEEINFLUSSEN. ACTIVISION UND ACTIVISIONS
LIZENZGEBER SIND MAXIMAL IN HOHE DES BETRAGS HAFTBAR, DER FUR DIE LIZENZ ZUR
VERWENDUNG DES PROGRAMMS GEZAHLT WURDE. IN EINIGEN LANDERN SIND
GARANTIEBESCHRANKUNGEN BZW. DIE BEGRENZUNG VON ZUFALLIGEN SCHADEN,
STRAFSCHADENSERSATZANSPRUCHEN ODER FOLGESCHADEN NICHT ZULASSIG, SO DASS DIE
OBEN AUFGEFUHRTEN BESCHRANKUNGEN BZW. EINE HAFTUNGSBEGRENZUNG ODER EIN
HAFTUNGSAUSSCHLUSS KEINE ANWENDUNG FINDEN. DIESE GARANTIE SICHERT IHNEN

SPEZIFISCHE RECHTE ZU. HRE EVENTUELLEN WEITEREN RECHTE VARIIEREN JE NACH
GULTIGER GESETZGEBUNG.

ERLOSCHEN DER VEREINBARUNG. Unbeschadet aller weiteren Rechte von Activision bzw.
Activisions Lizenzgebern lduft diese Vereinbarung automatisch aus, wenn irgendeine der hier
aufgefiihrten Bedingungen nicht erfiillt wird. In einem solchen Fall missen alle Exemplare des
Programms sowie sdmtlicher Bestandteile umgehend vernichtet werden.

BESCHRANKTE RECHTE DER REGIERUNG DER VEREINIGTEN STAATEN VON AMERIKA: Sowohl
das Programm als auch die Dokumentation wurden ausschlieBlich mit privaten Mitteln
hergestellt und werden als "Commercial Computer Software" (kommerzielle Computer-
Software) oder "Restricted Computer Software" (beschrinkt verwendbare Computer-
Software) zur Verfiigung gestellt. Die Verwendung, Vervielfaltigung oder Offenbarung durch
die Regierung der Vereinigten Staaten von Amerika oder ein mit dieser zusammenarbeitendes
Organ unterliegt den in Paragraph (c)(1)(ii) der Rights in Technical Data and Computer
Software (Rechte an technischen Daten und Computer Software) - DFARS 252.227-7013 -
oder in Paragraph ()(1) und (2) der Commercial Computer Software Restricted Rights
(Beschrénkte Rechte an kommerzieller Computer Software) - FAR 52.227-19 - ausgefiihrten
Beschrankungen, soweit giiltig. Vertragspartner bzw. Hersteller ist Activision, Inc., 3100 Ocean
Park Boulevard, Santa Monica, California 90405.

GERICHTLICHE MASSNAHMEN. Activision bzw. Activisions Lizenzgebern wiirden irreparable
Schaden entstehen, falls die Bedingungen dieser Vereinbarung nicht strikt eingehalten
werden. Daher erkldren Sie sich damit einverstanden, dass Activision bzw. Activisions
Lizenzgeber berechtigt sind, bei Briichen dieser Vereinbarung gerichtliche Schritte einzuleiten,
abhangig von der jeweiligen Rechtsprechung, ohne Biirgschaften bzw. andere Sicherheiten zu
erbringen oder der Beweispflicht nachzukommen.

FREISTELLUNG. Sie erklaren sich einverstanden, an Activision, seine Lizenznehmer und deren
Partner, Tochtergesellschaften, Lizenzgeber, Vertragspartner, Angestellte, Direktoren,
Mitarbeiter und Handlungsbevollmachtigte keine Schadensersatzanspriiche zu stellen und
weder Verluste noch Kosten einzufordern, die direkt oder indirekt aus lhren Handlungen oder

unterlassenen Handlungen bei der Verwendung des Programms gemaB den Bedingungen
dieser Vereinbarung resultieren.

DIVERSES. Diese Lizenzvereinbarung ist ein vollstindiges Ubereinkommen zwischen den
Parteien und ersetzt alle vorherigen Vereinbarungen und Ubereinkommen zwischen ihnen.
Activision ist berechtigt, jederzeit mit oder ohne Benachrichtigung an Sie Verbesserungen,
Veranderungen oder Aktualisierungen an diesem Programm vorzunehmen, die automatisch
auf das in Verbindung mit diesem Programm genutzte System heruntergeladen werden |
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kénnen. Derartige Verbesserungen, Verdnderungen oder Aktualisierungen kénnen den mit
dem Programm verbundenen Spielablauf verindern. Anderungen oder Erganzungen an dieser
Vereinbarung dirfen nur in schriftlicher Form durch beide Vertragsparteien erfolgen.
Activision behilt sich jedoch das Recht vor, mit oder ohne schriftliches Einverstéandnis beider
Parteien diese Vereinbarung im Rahmen von Verbesserungen, Verdnderungen oder
Aktualisierungen des Programms zu dndern oder zu ergénzen. Sollte eine der Bedingungen
dieser Vereinbarung aus irgendeinem Grund nicht durchsetzbar sein, so wird diese Bedingung
nur in dem AusmaB abgeédndert, das erforderlich ist, um sie durchsetzbar zu machen. Alle
weiteren Bedingungen dieser Vereinbarung werden dadurch nicht beriihrt. Diese Vereinbarung
besteht nach kalifornischem Recht, das bei Vereinbarungen zwischen den Einwohnern
Kaliforniens giiltig ist, wird in Kalifornien geschlossen und dort ausgefiihrt, sofern nicht die
Bundesrechtsprechung Anwendung findet und Sie der ausschlieBlichen Rechtsprechung
durch die staatlichen bzw. Bundesgerichte von Los Angeles, Kalifornien zustimmen.

Bei Fragen beziiglich dieser Lizenzvereinbarung wenden Sie sich bitte an:
Activision, Business and Legal Affairs, 3100 Ocean Park Boulevard, Santa Monica, California
90405, Tel. 001/310/255/2000, E-Mail legalaffairs@activision.com.

Das Spiel und sein Handbuch sind rein fiktiv. Alle in diesem Spiel beschriebenen Charaktere
und Ereignisse sind frei erfunden. Jegliche Ahnlichkeit mit realen lebenden oder verstorbenen
Persdnlichkeiten oder tatsdchlichen Begebenheiten ist rein zufallig.

LucasArts und das LucasArts-Logo sind Warenzeichen von Lucasfilm Ltd. Star Wars Battlefront
ist ein Warenzeichen von Lucasfilm Entertainment Company Ltd. © 2004-2007 Lucasfilm
Entertainment Company Ltd. oder Lucasfilm Ltd. & ™ wie verwendet. Alle Rechte vorbehalten.

Das Online-Spiel (sofern zutreffend) unterliegt den Nutzungsbedingungen und
Datenschutzrichtlinien, die Sie gegebenenfalls unter www.lucasarts.com oder einer anderen
von LucasArts benannten Website nachlesen kénnen.

Activision Deutschland GmbH, Brunnfeld 2-6, 93133 Burglengenfeld
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LucasArts und das LucasArts-Logo sind Warenzeichen von Lucasfilm Ltd. Star Wars Battlefront ist ein
Warenzeichen von Lucasfilm Entertainment Company Ltd. © 2004-2007 Lucasfilm Entertainment Company
Ltd. oder Lucasfilm Ltd. & ™ wie verwendet. Alle Rechte vorbehalten.
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