


EPILEPSIE-WARNUNG

Diese Hinweise sollten vor Benutzung des Spiels durch Erwachsene bzw. Kinder

sorgfaltig gelesen werden.

Bei Personen, die an photosensibler Epilepsie leiden, kann es zu epileptischen Anféllen oder
Bewusstseinsstdrungen kommen, wenn sie bestimmten Blitzlichtern oder Lichteffekten ausgesetzt
werden. Diese Personen konnen bei der Benutzung von Computer- oder Videospielen einen

Anfall erleiden. Es kdnnen auch Personen von Epilepsie betroffen sein, die bisher noch nie einen
epileptischen Anfall erlitten haben. Falls bei einer Person selbst oder bei einem ihrer Familienmitglieder
unter Einwirkung von Blitzlichtern Symptome einer Epilepsie (Anfélle oder Bewusstseinsstorungen)
aufgetreten sind, sollte sie sich vor Benutzung des Spiels an ihren Arzt wenden.

Eltern sollten ihre Kinder bei der Benutzung von Computer- und Videospielen beaufsichtigen. Sollten
bei einem Erwachsenen oder einem Kind wéhrend der Benutzung eines Computer- bzw. Videospiels
Symptome wie Schwindelgefiihl, Sehstérungen, Augen- oder Muskelzucken, Bewusstseinsverlust,
Desorientiertheit oder jegliche Art von unfreiwilligen Bewegungen bzw. Krdmpfen auftreten,

sollte das Spiel SOFORT beendet und ein Arzt konsultiert werden.

VORSICHTSMASSNAHMEN
WAHREND DER BENUTZUNG

Man sollte sich nicht zu nah am Bildschirm aufhalten. Man sollte so weit wie mdglich vom
Bildschirm entfernt sitzen.
Fiir die Wiedergabe des Spiels sollte ein mdglichst kleiner Bildschirm verwendet werden.

Man sollte nicht spielen, wenn man miide ist oder nicht genug Schlaf gehabt hat.
Es sollte darauf geachtet werden, dass der Raum, in dem gespielt wird, gut beleuchtet ist.

Bei der Benutzung eines Computer- oder Videospiels sollte jede Stunde eine Pause von
mindestens 10 - 15 Minuten eingelegt werden.




INHALT

EPILEPSIE-WARNUNG.................. 1 ABENTEUER BEARRBEITEN............ 22

VorsichtsmaBnahmen SPORE-COMMUNITY.......cuevenenn 22
wahrend der Benutzung............... 1

INSTALLATIONDES SPIELS ........... 3

INSTALLATION DES SPIELS

HINWJEIS: Die Systemvoraussetzungen findest du unter electronic-arts.de.
Installation auf einem PC (DVD-Version):

Lege die DVD in dein DVD-Laufwerk ein und folge den Bildschirmanweisungen.
Installation auf einem PC (EA Store-Version):

Bereitstellen.......

Herunterladen HINWEIS: Weitere Informationen zum Kauf direkter Downloads von EA findest du unter
SPIELSTART ..o eeananns 3 SPOre-PUNKEE ....o.vvveersrssesseas 2 elgctromc-arts.de im Bereich EA $TORE. .
< DAS UNIVERSUM Schuwieriakei 23 Klicke nach dem Download des Spiels durch den EA Download Manager auf das nun erscheinende
8  STDEINSPIELFELD ..o 4 chwierg &2 gganagoonacsnooncosnooos Installationssymbol und folge den Bildschirmanweisungen.
B DASABENTEUER WARTET ............ 4 Spielwertung ..............ocoeene 23 Starte das Spiel nach der Installation direkt iiber den EA Download Manager.
T e e T e 4 Bestenlisten........................... 23 HINUJEIS: Wenn du einen Titel bereits erworben hast und diesen auf einem anderen PC installieren
Schnelles Soiel 5 Medaillen.........ccoevvvvvinnenn..d 23 mochtest, installiere zundchst den EA Download Manager auf dem anderen PC, starte diesen
i St B o00000cooo Re IR o R 23 und melde dich mit deinem EA Online-Konto an. Wahle den gewiinschten Titel aus der nun
Erstelle oder wahle deinen Hapitan.5 TIPPS ZUR LEISTUNG 24 erscheinenden Liste und klicke auf den Start-Button, um das Spiel herunterzuladen.
Hapitansausstatter................... 6 Moci Ml B Installation auf einem Macintosh:
TOAM. ettt e eeeeaaanas 8 Soc;:m;c:'z-ﬂktuolisierun 24 1. Lege die Disc in dein DVD-Laufwerk ein. Nun erscheint ein DVD-Symbol des Spiels auf deinem
D M i ) i R Desktop. Doppelklicke auf das Symbol, um das Spiel zu 6ffnen.
e e e e o e e 8 gggl:ir:g be' dern“Sf”hrung ....... 24 2. Um das Installationsmenii aufzurufen, wahle unten das Installationssymbol.
Steuerung des Hapitdns.............. 9 Allgemeine Tipps 3. Folge den Anweisungen auf dem Bildschirm, um die Installation abzuschlieBen.
Planetare Ubersichtskarte......... 10 zur Fehlerbehebung.................. i . i i i )
Freund oder Feind 10 Internet-Probleme Installation auf einem PC oder Macintosh (Versionen von anderen Online-Anbietern):
. . ) ” Kontaktiere bitte den Online-Héndler, bei dem du dieses Spiel gekauft hast, um Anleitungen zu
Pflege deines Hapitans.............. 1 KUNDEN-SUPPORT...........ceooev. erhalten, wie du das Spiel installierst oder eine weitere Version herunteriadst und diese
ABENTEUER ERSTELLEN ............. 12 HOTUINE ... ..coviiiaiiiiiiieaenns neu installierst.
Steuerungerstellen.................. 12 GEWAHRLEISTUNG....................
€inen Planeten auswabhlen.......... 12 Garantie .....ovvviiiiiiiiiieeas
Terraforming-Modus................ 12 SpleLSTﬂ QT
Handlung.......ooeveeniinnennnnn... 14 SPIELSTART:
Hreationen platzieren................ 15 Fiir PC: ’
Charakterverhalten................. 16

Unter Windows Vista™ findest du Spiele unter Start > Spiele, unter &lteren Windows™-Versionen
............... unter Start > Programme (oder Alle Programme).

................................... g HINWEIS: Im klassischen Windows Vista-Startmenii befinden sich die Spiele unter
Start > Programme > Spiele > Spiele Explorer.

Fiir Macintosh:
(ffne den Finder, wihle ,Programme* und doppelklicke auf das Spielsymbol.
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SCHNELLES SPIeL

Wahle SCHNELLES SPIEL aus dem Hauptmenii von SPORE Galaktische Abenteuer aus, um die
SPORE Galaktische Abenteuer-Ausgabe der Sporepédie aufzurufen und durch alle verfiigbaren
Abenteuer zu blattern.

DAS UNIVERSUM IST DeIN
SPIELFELD

Erlebe spannende Abenteuer in den entferntesten Regionen des SPORE-Universums oder erstelle
deine eigenen Abenteuer - alles von einem einfachen Stiick in einem Akt bis hin zu einer epischen
Odyssee im Weltraum in acht Akten mit deiner eigenen intergalaktischen Mythologie.

DAS ABENTEUER WARTET

8 SPORE™ Galaktische Abenteuer wird mit einigen von Maxis erstellten Originalabenteuern installiert.
== Die Archetypen-Abenteuer miissen wahrend der Weltraumphase von SPORE freigeschaltet werden.

AuBerdem kannst du weitere Abenteuer herunterladen, die Freunde auf deiner Freundesliste
bereitgestellt haben. Du kannst iiber die Weltraumphase nahtlos auf alle verfligbaren Abenteuer
von SPORE zugreifen oder sie iiber die Option Schnelles Spiel im Menii von SPORE Galaktische
Abenteuer direkt aufrufen.
Durch das AbschlieBen von Abenteuern bekommst du SPORE-Punkte, durch die dein Kapitan
automatisch befordert wird. Zudem werden dadurch spezielle Accessoires und Waffen
freigeschaltet, die du dann im Kapitansausstatter anlegen kannst.
Daneben gibt es fiir jedes Abenteuer eine eigene Bestenliste von Spielern, sortiert nach Prozentsatz
der Fertigstellung und bendtigter Zeit. Die besten drei erhalten eine Medaille!

WELTRAUMABENTEUER

Wenn du Missionen in der Weltraumphase von SPORE annimmest, erhéltst du von etablierten
Reichen Abenteuer. Um mit einem Abenteuer zu beginnen, musst du einfach zu dem Planeten
fliegen, den dir das Reich, von dem du die Mission hast, genannt hat. Wenn du bereit bist, klicke
auf ANNEHMEN, und du wirst auf die Planetenoberfléche hinuntergebeamt. Wenn das Abenteuer
abgeschlossen ist, musst du zum Planeten des Reichs zuriickfliegen, um dir deine Geldbelohnung
abzuholen. Falls du bei deinem Abenteuer genug SPORE-Punkte sammelst, kannst du dir eine neue
Waffe oder ein Accessoire aussuchen.

Neben den Abenteuern kannst du im Navigationsmenii auf der linken Seite deine
Lieblingskreationen von SPORE durchsuchen, wie etwa Kreaturen, Fahrzeuge und Gebaude.

Du kannst auch auf deine MySpore-Seite zugreifen und tiber deinen Sporecast von dir erstellte
Abenteuer veroffentlichen. Stelle deine eigenen Abenteuer fiir deine Freunde bereit, damit auch sie
um den Spitzenplatz der Tabelle kimpfen konnen.

Wiéhle ein Abenteuer aus, um sofort loszulegen!

ERSTELLE ODER WAHLE DEINENKARITAN

Jedes Abenteuer braucht einen Helden. Wahle ein Mitglied einer beliebigen Spezies aus der
Sporepadie aus, um deinen Kapitén zu rekrutieren.

Wenn du Abenteuer abschlieBt und SPORE-Punkte erhéltst, wird dein Kapitén beférdert. Mit jedem
neuen Rang kannst du ein Accessoire oder eine Waffe auswéhlen, die dann freigeschaltet wird.
Diese besonderen Gegensténde verbessern soziale und Kampffahigkeiten und erhéhen zudem
Gesundheit und Energiekapazitat.




ENERGIEHEBEL

KAPITANSAUSSTATTER

In den tiefsten Ecken des Weltraums sollte dein Kapitan auf alles und jeden vorbereitet sein.

Du kannst deinen Kapitén im Weltraum jederzeit mit freigeschalteten Waffen und Accessoires
ausriisten, indem du auf dein Kapitans-Logbuch klickst. Das Ganze ist natiirlich auch méglich, kurz
bevor du dich zu einem Abenteuerplaneten hinunterbeamst. Zugang zum Kapitédnsausstatter ist
auch durch Auswahlen der Sporepadie-Karte des Kapitdns méglich.

Wie andere Accessoires werden auch Waffen nach deinen Wiinschen geformt. Besondere
Energiehebel lassen deine Waffen nicht nur beeindruckender aussehen, sie machen sie auch
starker. Vergiss aber nicht: Je stérker eine Waffe ist, desto mehr Energie verbraucht sie.

RUSTUNG

Riistungsaccessoires gibt es in drei Kategorien: Eine reduziert ganz einfach den erlittenen Schaden,
die zweite reduziert Schaden und verbraucht dabei Energie, und die dritte reduziert Schaden und
erhoht die Energie.

BEWEGUNG

Bewegungsaccessoires verbessern Sprinten, Schleichen, Springen und Schweben,
wenn diese Fahigkeiten eingesetzt werden.

SOZIAL

Wenn du das letzte Accessoire in einer Reihe freischaltest, erhalt dein Kapitan einen besonderen
Titel, je nachdem, wie viele Teile dieser Reihe derzeit ausgeriistet sind.

WAFFeEN

Die Energiestufe wird im Kapitinsausstatter eingestellt. Je mehr Energie du einsetzt, desto machtiger
werden im Allgemeinen deine Waffen - und je méchtiger deine Waffen sind, desto mehr Energie
verbrauchen sie auch bei jeder Anwendung.

Angriff mit Waffen Schaden Regenerationstempo €Energie . . . . . .

. Accessoires fiir soziale Féhigkeiten verbessern Singen, Bezaubern, Tanzen und Posieren, wenn
Energie-Schlag 1 30 1,44 55 diese Fahigkeiten eingesetzt werden.
Energie-Schlag 2 50 1,5 70
Energie-Schlag 3 90 175 90 GESUNDHEIT
Impulsblaster 1 20 1,55 80 Manche Gesundheitsaccessoires erhohen die maximale Gesundheit, wéhrend andere erlittenen

Schaden heilen. Schwache Gesundheitsaccessoires wirken langsam und geben dir nur sehr

il 2 B TS &2 1) L wenig Gesundheit. Starke Gesundheitsaccessoires dagegen wirken schnell und geben dir groBe
Impulsblaster 3 55 2,5 125 Mengen Gesundheit.
Blitz-Schag 1 35 1,5 80
Blitz-Schag 2 70 1,75 110 BATTERIEN/GENERATOREN
Blitz-Schag 3 115 2,1 135 Sogar ohne Batterien und Generatoren kannst du Energieaccessoires benutzen. Allerdings ist deine
[ SE 2 & : i et ik elichie by ol ot
Raketenwerfer 2 60 35 180 9 P '
Raketenwerfer 3 90 4,5 220

In der Weltraumphase von SPORE erhalt dein Kapitdn auch eine Superwaffe fiir dein Raumschiff.
Wenn du beispielsweise alle Krieger-Accessoires freischaltest, bekommst du die Piratenparty.

®



HompLxlTh'TsnnzeGe STEUERUNG DES KARITANS

— Komplexitét ist niedrig. -
Aktion Steverung
) Wenn die Komplexitat maximal ist, blinkt die Anzeige, und du kannst Vorwirts bewegen W/Pfeil Oben
dem Kapitén keine weiteren Accessoires mehr hinzufiigen. Riickwiirts bewegen S/Pfeil Unten
Die Komplexitatsanzeige befindet sich in der rechten oberen Bildschirmecke und zeigt die Nach links drehen A/Pfeil links
Gesamtkomplexitat der Ausstattung deines Kapiténs an. Je mehr Objekte du der Ausstattung )
hinzufiigst, umso komplexer wird sie. Du kannst die Komplexitatsgrenze nicht iiberschreiten. Na.ch roohitsidretren . D/Pfeil rectits
Seitbewegung nach links Q
AB GEHT'S! Seitbewegung nach rechts E
Wenn dein Weltraum-Kapitén ausgestattet ist, kannst du ihn auf exotische Planeten hinunterbeamen Sprungpack/Schweben LEERTASTE
und dir einen universumweiten Ruf erkédmpfen, indem du fiir die Schwachen eintrittst und bosartige Tarnung/Unsichtbarkeit ein-/ausschalten z
Gegner zuriickschldgst. Zieh alleine los oder rekrutiere dir einen bunten Haufen Helfer. Sprinten ein-/ausschalten SHIFT
Wiahlen/Ziel Klicken
TEFI m Néchstgelegene Kreatur anvisieren TABULATOR

Je nach Abenteuertyp und verfligbarer Anzahl von Mannschaftsslots kann dein Kapitédn Abenteuer Sozial-/Kampfhaltung ein-/ausschalten F
entweder alleine bestehen oder aber mit bis zu drei Mannschaftsmitgliedern. Fihigkeit 1 einsetzen 1
7 Fahigkeit 2 einsetzen 2
Féhigkeit 3 einsetzen 3
Fahigkeit 4 einsetzen 4
Gegenstand fallen lassen K

Kamera heran-/wegzoomen +/-

Kamera nach links/rechts drehen </>

Kamera drehen/Neigung anpassen Rechte Maustaste halten und Maus bewegen

Du kannst deine Mannschaft bei den Verbiindeten rekrutieren, die du wahrend der Weltraumphase
von SPORE gewonnen hast. Die Mannschaftsauswahl kann von einem Abenteuer zum néchsten
gespeichert werden. Wenn du allerdings zwischen Abenteuern einen Verbiindeten verlierst, sind
entsprechende Mannschaftsmitglieder ebenfalls fiir immer verloren. Vergiss nicht, den leeren Platz
zu filllen, bevor du dein ndchstes Abenteuer bestehst.

DeINE MISSION, SOLLTEST DU DICH
ENTSCHLIESSEN, SIE ANZUNEHMEN

Nach dem Herunterbeamen beginnt dein Abenteuer damit, dass du die Kreaturen suchst,

die Hilfe bendtigen. Diese Hauptfiguren haben eine Sprechblase (iber ihren Kdpfen. Klicke auf
eine Figur, um mit ihr zu sprechen und ein Ziel zu erhalten. Ziele erscheinen auf der
Ubersichtskarte als kleine Symbole. Der Status bestimmter Objekte wird im oberen linken Eck auf
der Missionskarte angezeigt.
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PLANETA Q us

ERSICHTSHKARTE

Ziel

In 7 =)
Ziel halten

; @
Ziele geben li grg
Ziele blocken

Ziel verteidigen

— 1>
= Mit Ziel vereinigen
S Mit Ziel anfreunden
@%: Mit Ziel verbiinden
g Ziel ausschalten/

zerstoren
Mit Ziel sprechen

Verwende die Ubersichtskarte, um deine Position im Verhéltnis zu deinen Zielen zu bestimmen.

Spieler (Pfeil zeigt in
die Richtung, in die du

dich bewegst)
Ziel auBerhalb des

Bildschirms

Kreatur

Fahrzeug

FREUND ODER FEIND

In jedem Abenteuer begegnet dein Kapitén allen méglichen Charakteren und Kreaturen. Manche
wollen dir helfen oder brauchen sogar Hilfe - andere hingegen haben nur Boses im Sinn. Verhalte
dich entsprechend!

HﬂmpFHHLTUﬂG

Manche Ziele und Situationen verlangen, dass du feindselige Gegner angreifst oder dich
gegen sie verteidigst. Mache Feinde zum Ziel, indem du bei aktiver Kampfhaltung auf sie
= Klickst. Greife an, indem du auf den Feind doppelklickst oder die Schnelltasten 1 bis 4
einsetzt, die mit der gewiinschten Kampfféahigkeit belegt sind.

SOZIALHALTUNG

Viele Ziele erfordern es, dass du mit freundlichen Kreaturen interagierst und sie
manchmal sogar fiir deine Mannschaft rekrutierst. Wie in der Kreaturenphase von

soziale Interaktionen wie Singen, Tanzen und Bezaubern einsetzt.

SPORE kannst du dich mit anderen Kreaturen und Charakteren anfreunden, indem du

PFLEGE DEINES KAPITANS

ENERGIE

Manche Waffen und Accessoires bendtigen Energie, um zu funktionieren. Du musst das
Gleichgewicht von Energieproduktion und -verbrauch wahren, um alles am Laufen zu halten.

ENERGIEVERBRAUCH

Energie wird von der Anzeige abgezogen, wenn du ein Energieaccessoire (Raketenwerfer,
Springjets, etc.) einsetzt. Sie regeneriert sicht mit der Zeit von selbst. Die anfangliche
Regenerationsrate ist zwar nur gering, aber du kannst sie durch Hinzufiigen von Aufladeaccessoires
beschleunigen.

ENERGIEKAPAZITAT
Dein Kapitén beginnt jedes Abenteuer mit einer voll aufgeladenen Energieanzeige, aber durch
Freischalten und Ausriisten von Energiespeicher-Upgrades kannst du die maximale Kapazitét
erhohen.

GESUNDHEIT

+ _1"}4_

Um ein Abenteuer abschlieBen zu kénnen, muss dein Kapitdn am Leben bleiben. Verschiedene
Riistungstypen reduzieren den Schaden im Kampf unterschiedlich stark, und manche Accessoires

erhohen die Gesundheitskapazitat deines Kapitans oder sorgen dafiir, dass sich Gesundheit mit der
Zeit regeneriert.



ABENTEUER ERSTELLEN

Von einfachen Nebenabenteuern bis hin zum néchsten groBen interstellaren Epos: Mit SPORE Galaktische
Abenteuer kannst du dir neue, originelle Abenteuer in den Weiten des Weltraums ausdenken und deine
Ideen umsetzen. Erfinde Herausforderungen fiir dich und andere SPORE-Spieler auf der ganzen Welt -
und dariiber hinaus. Die einzige Grenze ist deine Fantasie.

STEUERUNG ERSTELLEN

Aktion Steuerung
2 ‘ Wiéhlen Klicken
Aufheben/Hinlegen Klicken und ziehen
Vorwirts bewegen Pfeiltaste hoch
Riickwérts bewegen Pfeiltaste unten
Seithewegung nach links Pfeiltaste links
Seitbewegung nach rechts Pfeiltaste rechts

+/- oder Mausrad

Mache einen Rechtsklick im linken Menti, um
das ndchstgelegene zu finden; durch erneutes
Klicken findest du die néchste Kopie.
ObjektgrdBe anpassen Halte Shift gedriickt und drehe das Mausrad.
Kapitén lokalisieren Mache einen Rechtsklick im Kapitdnsmeni.
Objekt in der Welt nach oben oder unten bewegen | STRG + klicken und ziehen

Ausgewdhltes Objekt kopieren ALT + klicken und ziehen

Aktive Palette 6ffnen/schlieBen G

FreeCam ein/ausschalten STRG + ALT + C

€INEN PLANETEN AUSWAHLEN

0Ob dir nach einem tropischen Paradies zumute ist oder eher nach einem diisteren Odland:
Der Schauplatz bestimmt die Atmosphére deines Abenteuers. Beginne mit der Auswahl eines leeren
Planetenmodells aus dem Hauptfenster.

TERRAFORMING-MODUS

Der Terraforming-Modus bietet dir Themen und Werkzeuge zur Gestaltung deines
Abenteuerplaneten. Bestimme die Farben von lebendigem und unbelebtem Gelénde, von Wasser
und sogar der Atmosphére selbst. Ziehe Téler durch Berge. Lass Inseln aus den Meeren erstehen.
Wahle die Pflanzenwelt aus und lege durch Klimaveranderung fest, wie dicht sie sein soll.
Experimentiere ruhig ein wenig herum!

PLANETENTHEMEN
Andere das Erscheinungsbild deines Planeten mit einem einzigen Klick. Jedes

vorgefertigte Thema besteht aus Farbeinstellungen fiir lebendiges und unbelebtes
Geldnde, Pflanzenwelt, Wasser und Atmosphare.

Heran-/Wegzoomen
Element/Objekt lokalisieren

GELANDEFARBEN

[
m 0b dein Himmel nun griin und dein Gras blau sein
sollen oder andersherum, mit der Geldndefarbenpalette

kannst du gezielt die Farben von Geldnde, Wasser und
Atmosphdre festlegen.

Wabhle eine Geldndehdhe aus und weise eine Farbe zu.
Schiebe die Héhenmarkierung zu einer anderen Héhe. Du
kannst Farben in unterschiedlichen Héhen hinzufiigen oder
entfernen, um den Eindruck von Schichten zu erwecken
und eine ganz eigene Planetenésthetik zu erschaffen.
Wéhle eine Kategorieleiste aus, um die Farben von Wasser,
Klippen, Strénden und Atmosphére zu bestimmen.

PFLANZEN
Wabhle bis zu neun Pflanzenarten aus und beobachte,

wie sie automatisch iiberall auf deiner Welt zu sprieBen
beginnen. Temperatur und Geldnde bestimmen, wo und wie
dicht Pflanzen wachsen - sie gedeihen nur auf lebendigem
Geldnde und in geeignetem Klima. Wahle den allgemeinen
Grastyp aus oder entscheide dich fiir Felsen, um eine raue,
zerkliiftete Landschaft zu formen. Mit dem Dichteregler wird
deine Welt (ippig oder karg - oder irgendetwas dazwischen.

% WETTER

DICHTE DER ATMOSPHARE
Die Atmosphére ist eine Schicht aus mehreren Gasen - darunter auch Sauerstoff - die Leben
auf einem Planeten ermdglicht. Die Dichte bestimmt, inwieweit die Atmosphére als Schutzschild
fungiert und das Wetter beeinflusst. Eine diinne Atmosphére lasst Meteoriten ungehindert
passieren. Eine dicke Atmosphare hat dichte Wolken und viele Blitze.

GLOBALE TEMPERATUR
Starke Hitze oder Kélte fiihrt auf natiirlichem Weg zu einem karg aussehenden Gelénde. Das ist

aber nur eine dsthetische Entscheidung. Du kannst trotz extremster Wetterbedingungen Kreaturen
und Pflanzen platzieren.

GLOBALER WASSERSTAND
Der globale Wasserstand bestimmt GroBe und Ausdehnung der Landmasse im Verhaltnis zu den

Gewassern. Das Erhohen des Wasserstandes reduziert Kontinente zu Inseln, und das Senken des
Wasserstandes lasst Inseln zu Erdteilen werden.

TAGESZEIT

Zeit beeinflusst die Stimmung deines Abenteuers ebenso wie jeder andere Bestandteil der
Umgebung. Fiir eine diplomatische Mission konnte es sich anbieten, den Kapitéan in vollem
Tageslicht agieren zu lassen. Soll es gruselig werden oder wird viel geschlichen, bietet sich die
Nacht als Zeitrahmen an. Natiirlich kann ein Abenteuer es auch erfordern, dass ein Kapitén auf dem
Planeten herumreist und sich dabei der lokalen Sonne mal néhert und sich mal von ihr entfernt.




GELANDE

Die Anzeige wird gelb, wenn sie zu iber 50 % gefiillt ist.

Forme deine Welt mit intuitiven Gelédndetypen von Grund auf. Wéhle eine geografische Form wie Berg
oder Tal aus und ziehe dann die aktive Geléndeform auf die Planetenoberfléche und klicke, wo du

sie platzieren mochtest. Drehe und verandere die Geléndegriffe, um Ausrichtung, Hohe und GroBe
festzulegen. Kombiniere verschiedene Formen, um zu sehen, wie sie sich gegenseitig beeinflussen.
Experimentiere ruhig ein wenig herum! Die einzige Grenze ist die Komplexitét.

Denk daran, dass steile Hange von Kreaturen zu FuB womdglich nicht bewaltigt werden kénnen.

GRUNDLEGENDE WERKZEUGE
Du kannst das Geldnde heben, senken oder ebnen sowie Wasser zu Land machen und umgekehrt.

HONTINENTE & INSELN
Platziere Land, wo immer du mochtest! Dadurch entsteht umgehend Kontinentalverschiebung.

BERGE & HUGEL
Hebe die Oberflache, indem du Tafelberge, Anhéhen und andere Formen von Bergen platzierst.

TALER & FLUSSE
Trenne und kontrastiere hohe Gipfel mit tiefen Einschnitten. Belasse sie trocken oder lass Fliisse
hindurchflieBen.

OZEANE & SeeNn

Erstelle Vertiefungen in der Oberflache der Landschaft, um groBe Wasseransammlungen zu erzeugen.

SPEZIALITATEN
Bestiicke die Landschaft mit geféhrlichen Vulkanen und Lavagruben. Manche Werkzeuge fiihren zu
globalen Veranderungen, wie etwa das Heben, Ebnen oder Senken des gesamten Geldndes.

STRASSEN
Neben Gebéuden und Fahrzeugen sind StraBen ein weiteres sicheres Zeichen fiir Zivilisation. Du
hast die Wahl zwischen dreckig, gepflastert, asphaltiert und tech.

HANDLUNG

Den Schauplatz hast du jetzt, aber worum geht’s in der Geschichte? Wie groB dein Abenteuer auch
angelegt ist, ein Kapitén kann nur so heldenhaft sein, wie es die Hindernisse und Gegenspieler
unterwegs von ihm verlangen. Denk daran: Die erinnerungswiirdigsten und aufregendsten
Abenteuer sind eine Herausforderung - aber nicht unmaglich, denn das frustriert nur.

TITEL

Gib deinem Abenteuer einen Namen, indem du auf GIB DEINEM ABENTEUER EINEN NAMEN Klickst.
Der Titel ist das Erste, was andere SPORE-Spieler sehen, wenn sie die Abenteuer durchblattern,
die sie herunterladen wollen, also sollte er interessant klingen!

INTRO

Klicke auf INTRO, um das Textfeld zu ffnen. Hier kannst du Ausgangssituation und Grundstimmung
deines Abenteuers kurz erlautern.

AKTE

Geschichten werden in mehreren Akten erzahlt. Jeder davon mit der Vorstellung mindestens einer
Mission und endet, wenn alle Missionen erfiillt sind. Wahle die rémische Zahl | aus, um den ersten
Akt zu beschreiben. Klicke auf +, um deine Geschichte in weiteren Akten fortzusetzen. Jedes

Abenteuer kann bis zu acht Akte haben, jeder davon mit hichstens drei Zielen.

MUSIK
Neben dem Schauplatz ist auch Musik sehr wichtig fiir die Atmosphére. Wahle aus bestehenden
Kompositionen aus.

HREATIONEN PLATZIEREN

Erwecke deine Welt mit einer Vielfalt von Kreaturen, Fahrzeugen, Gebauden und Requisiten zum
Leben. Klicke auf das Sporepédie Browser-Symbol, um einzelne Kreationen auszuwéhlen, oder
klicke auf das Wiirfel-Symbol, um eine Zufallsauswahl zu erhalten. Mit Klicken und Halten ziehst du
die Kreationen und mit durch Loslassen platzierst du sie dann auf dem Planeten.

KREATUREN
Bevdlkere deinen Planeten mit einer bunten Mischung von Charakteren und Kreaturen.

Wenn eine Kreatur ausgewéhit ist, klicke auf das Yin-Yang-Symbol, um ihr Verhalten
festzulegen — Personlichkeit, Wahrnehmung, Tempo, Schaden, Gesundheit, Sprechtext,
Gruppeneinstellung, etc. (weitere Informationen zu Erweitert findest auf Seite 17).

FAHRZEUGE
Viele Kreaturen bewegen sich lieber mit Autos, Booten oder Flugzeugen fort. Da alle

platzierten Fahrzeuge standardméBig bereits bemannt sind, wird ihr Verhalten genauso
festgelegt wie bei den Kreaturen.

GEBAUDE

Ob sie nun als Stadt zusammenstehen oder ganz allein einen AuBenposten bilden,
Gebdude sind immer ein Zeichen von Zivilisation.




GAMEPLAY-OBJEKTE
Platziere interaktive Objekte, wie etwa explodierende Fasser und Teleporter. Diese
Objekte kdnnen ganz normal erscheinen, unsichtbar oder getarnt sein. Die letzten beiden
Mdglichkeiten eignen sich besonders fiir Fallen oder wenn du einem festen Objekt eine
andere Funktion geben mdchtest. So kannst du beispielsweise einstellen, dass ein Tor in
Wahrheit ein Teleporter ist.

FESTE OBJEKTE

Platziere verschiedene andere Objekte als Landmarken oder Kulisse fiir den Spieler.

- AUDIOQUELLEN

Ton oder auch sein Fehlen trdgt genauso viel zu einem Abenteuer wie jeder visuelle
Bestandteil. Klicke und ziehe Soundeffekte an ihre Quelle. Mit besonderen Soundgriffen
kannst du festlegen, wie weit entfernt jeder einzelne Sound zu héren sein soll.

GRAFIKEFFERTE

Grafikeffekte sind das Salz in der Suppe, sie sorgen fiir Uberraschung oder im Bedarfsfall
einfach nur fiir die richtige Stimmung.

EINGESETZTE BESETZUNG

Alles in deiner Abenteuerwelt bequem an einem Ort.

CHARAHTERVERHALTEN

Kreaturen und Fahrzeugen wird ein Verhalten zugeteilt, um festzulegen, wie sie miteinander und
auch mit dem Kapitén interagieren. Wahle eine Kreatur aus und klicke auf das Yin-Yang-Symbol,
um ihr Verhalten zu bearbeiten. Die Verhaltenseinstellungen eines Besetzungsmitglieds gelten auch
fiir jede Kopie dieser Kreatur oder dieses Fahrzeugs, die in der Welt platziert wird.

Schalter fiir weitere Bearbeitung

Name der Kreatur
Personlichkeit
Aufmerksamkeit
Geschwindigkeit
Schadensbonus
Gesundheitsreiter

Sprechtext/Untertitel

Team Bewegung

Aufheben Geben

Respawn

SCHALTER FUR WEITERE BEARBEITUNG

Sobald du in deinem Abenteuer mehr als einen Akt eingerichtet hast, erscheint liber dem Namen
des Charakters im Verhaltenseditor der Schalter fiir weitere Bearbeitung. StandardméBig gilt das
eingestellte Verhalten einer Kreatur fiir alle Akte. Aber wenn du mdchtest, dass sich das Verhalten
der ausgewdhlten Kreatur von Akt zu Akt verandert, dann klicke auf den Schalter fiir weitere
Bearbeitung, um die Standardeinstellung aufzuheben. Jetzt kannst du das Verhalten fiir jeden Akt
gesondert festlegen. Das ist fiir allem dann sinnvoll, wenn der Kapitan sich mit einer Kreatur im
Verlauf der Geschichte anfreundet - oder wenn eine eigentlich freundliche Kreatur zum Feind wird.

PERSONLICHHKEIT

Die Personlichkeit legt fest, wie Kreaturen und Fahrzeuge auf den Kapitan und andere
Charaktere reagieren.

FRIEDLICH
Friedliche Kreaturen sozialisieren lieber als zu kdmpfen.

NEUTRAL
Neutrale Kreaturen wollen einfach in Ruhe gelassen werden, man kann aber mit ihnen sozialisieren.

pumm
Das ist das Standardverhalten fiir Kreaturen. Sie kiimmern sich nur um ihre eigenen Angelegenheiten,
auch wenn sie angegriffen werden oder jemand versucht, mit ihnen zu sozialisieren.

REVIERORIENTIERT
Revierorientierte Kreaturen kdnnen nicht sozialisiert werden und knurren, wenn andere Charaktere
sich ihnen nahern. Wird diese Warnung nicht beachtet, greifen sie an.

AGGRESSIV
Aggressive Kreaturen sind zwar nicht direkt Bosewichte, aber sie kampfen lieber als mit
irgendjemandem zu sozialisieren.

ERWEITERT

STRG-Klick auf einen der Buttons fiir
grundlegendes Verhalten 6ffnet fiir die
ausgewdhlte Kreatur das erweiterte
Verhaltensmenii. Beim erweiterten Verhalten
kannst du Prioritaten fiir bestimmte Reaktionen
einstellen und Bedingungen festlegen,

unter denen eine Kreatur ein bestimmtes
Verhalten zeigt. Du kannst beispielsweise als
Grundverhalten WANDERN festlegen und dann
zusétzlich NUR ANGREIFEN, WENN ZUERST
ANGEGRIFFEN einstellen.

Erweitertes Verhalten hat Prioritdten, von oben
nach unten. Du kannst Verhaltensvorgaben neu sortieren, indem du sie in der Liste nach oben oder
unten ziehst. Sobald du fiir eine Kreatur erweiterte Verhaltensregeln festgelegt hast, erscheint in der
Personlichkeitsleiste ein Yin-Yang-Symbol.

WAHRNEHMUNG

Wahrnehmung legt fest, wie weit Kreaturen und Fahrzeuge sehen konnen.




TEMPO

Tempo legt fest, wie schnell sich eine Kreatur oder ein Fahrzeug bewegen kann.

SCHADENSBONUS

Schadensbonus bestimmt, wie wirkungsvoll die Angriffe einer Kreatur oder eines Fahrzeugs sind.

GESUNDHEIT

Gesundheit bestimmt die Lebenspunkte einer Kreatur oder eines Fahrzeugs.
TEAM
In einem Abenteuer sind viele Charaktere als Freund, Feind oder keines von beidem definiert.

HEIN TEAM
Diese Kreaturen und Fahrzeuge kiimmern sich nur um ihre eigenen Angelegenheiten.

VERBUNDETES TEAM

Verbiindete Kreaturen und Fahrzeuge greifen den Kapitan oder andere des gleichen Teams niemals an.

GEGNERISCHES TEAM

Gegnerische Kreaturen und Fahrzeuge sind im Prinzip die Bdsen. Sie greifen nicht nur den Kapitén
an, sondern auch andere Mitglieder des verbiindeten Teams - und ebenso andere gegnerische
Teams. Du kannst bis zu drei gegnerische Teams erstellen.

AUFHEBEN

Bestimmt, welche Werkzeuge und Objekte Kreaturen sammeln.
NICHTS AUFHEBEN

Diese Standardeinstellung sorgt dafiir, dass Kreaturen alle Werkzeuge und Objekte gar nicht beachten.

ALLE AUFHEBEN
Beim Wandern hebt eine Kreatur jedes Werkzeug auf, das sie sieht, auBer sie tragt bereits ein Werkzeug.

ZIEL AUFHEBEN
Die Kreatur hebt nur ein spezielles Werkzeug auf.

Gesen

Legt fest, welche Werkzeuge und Objekte Kreaturen (ibergeben, und vor allem, wem.

NICHTS GeBeN
Diese Standardeinstellung sorgt dafiir, dass Kreaturen keine Werkzeuge und Objekte weggeben.

JEDEM GEBEN
Beim Wandern gibt eine Kreatur ein Werkzeug jeder anderen Kreatur, jedem Fahrzeug und
sogar Gebduden.

ZIEL GEBEN
Eine Kreatur gibt das Werkzeug nur der festgelegten Kreatur, dem Fahrzeug oder Geb&ude.

BEWEGUNG

Bewegung legt fest, wie Kreaturen und Fahrzeuge sich auf dem Planeten bewegen.

STATIONAR
Die Kreatur oder das Fahrzeug bewegt sich nicht - auch nicht bei Angriffen.

WANDERN
Die Kreatur oder das Fahrzeug bewegt sich zuféllig, bleibt dabei aber innerhalb einer festgelegten
Entfernung vom Ausgangspunkt.

PATROUILLIEREN
Die Kreatur oder das Fahrzeug bewegt sich zwischen zwei festgelegten Punkten hin und her. Sie flieht
oder kdmpft, wenn sie angegriffen wird, und kehrt danach zu ihrem Patrouillenweg zuriick.

Mit den Patrouillen-Markierungen kannst du die Route bestimmen, auf der die Kreatur patrouillieren soll.
Mit gedriickter ALT-Taste legst du mit der Markierung Wegpunkte fest und bestimmst so die Route.

GEHEN ZU
Gehen zu funktioniert wie Patrouillieren, nur dass die Kreatur oder das Fahrzeug bei der letzten
Markierung der Route stehen bleibt.

FOLGE
Die Kreatur oder das Fahrzeug bewegt sich auf eine festgelegte Kreatur, ein Fahrzeug, Gebdude
oder Objekt zu. Sobald das Ziel erreicht ist, wandert die folgende Kreatur oder das Fahrzeug in

dessen Nahe herum.

RESPAWN

Respawn bestimmt die Zeit, nach der Kreaturen oder Fahrzeuge aller Art, verbiindet oder
gegnerisch, wieder erscheinen, nachdem sie besiegt oder zerstort wurden. Wenn du nicht
mdchtest, dass Kreaturen oder Fahrzeuge wieder erscheinen, wéahist du einfach NIEMALS aus.

MANNSCHAFTSOPTIONEN

Bestimme, wie viele Charaktere der Kapitin seiner Mannschaft hinzufiigen darf. Du kannst der
Mannschaft sogar spezielle Charaktere zuweisen.

HEINE MANNSCHAFT
Der Kapitdn muss es alleine schaffen. Keine Mannschaftsslots verfiigbar.

FESTE MANNSCHAFT
Der Kapitan beginnt das Abenteuer mit 1-3 festgelegten Mannschaftsmitgliedern. Es kdnnen keine
neuen Mannschaftsmitglieder rekrutiert werden.

SPIELER-MANNSCHAFT
Der Kapitdn kann sich von 1-3 Verbiindeten begleiten lassen. Fiir jedes Mannschaftsmitglied, das
du in das Abenteuer mitnehmen darfst, siehst du einen offenen Mannschaftsslot.

GEMISCHTE MANNSCHAFT
Eine Kombination der vorigen Optionen. Man kann zum Beispiel mit einem zugewiesenen
Mannschaftsmitglied beginnen und dann die Mdglichkeit haben, spater ein oder zwei

andere hinzuzufiigen.




HALTEN

Ein bestimmtes Werkzeugsobjekt aufheben.

Gesen

Ein bestimmtes Werkzeugsobjekt einem bestimmten Charakter iibergeben.

SAMMeELN

Wird fiir Objekte benutzt, die nicht in der Hand (oder im Mund) gehalten werden
miissen und jedem (ibergeben werden kénnen. Zum Sammeln musst du dich in die
Nahe des Zielobjekts begeben.

BRINGEN ZU ...

Zwei Objekte kombinieren, indem du sie zusammenbringst.

Um Ziele einem bestimmtem Charakter oder Objekt zuzuordnen, ziehe einfach die Zielmarkierung
auf die Kreatur oder das Objekt. Dann 6ffnet sich ein Menii mit den verfiigharen Zielen. Das
ausgewadhite Ziel gilt fiir alle Exemplare der Kreatur oder des Objekts im aktuellen Akt. Das ist vor
allem bei Missionen praktisch, in denen mit mehreren Exemplaren eines Objekts dasselbe getan
werden muss. Du kannst in jedem Akt einem Typ von Kreatur oder Objekt nur ein Ziel zuweisen.
Wenn dasselbe Ziel iber mehrere Akte verfolgt werden soll, musst du es bei jeder Mission einzeln
zuweisen. Jeder Akt kann bis zu drei Ziele haben.

BLOCHIEREN

Eine bestimme Kreatur, ein Fahrzeug oder ein Werkzeug davon abhalten, in die Nahe
eines Zielobjekts zu kommen.

58 ®3%

MeP GEHENZU

aa Bewegung zum Aufenthaltsort einer bestimmten Kreatur, eines Fahrzeugs, Gebéudes,
Werkzeugs, Hindernisses oder Gebiets.

ZERSTOREN

Einen Feind besiegen, ein Fahrzeug zerlegen oder ein Geb&ude zum Einsturz bringen.
Zerstore mehr als ein Objekt pro Ziel.

Eine bestimme Kreatur, ein Fahrzeug oder ein Werkzeug davor bewahren, besiegt oder
zerstort zu werden.

v VERTEIDIGEN

ZIELE ENTFERNEN

Um ein Ziel von einer Kreatur oder einem Objekt zu entfernen, klicke auf den Léschen-Button im
Ziele-Mendi.

ZIELE ERREICHEN

Ein griines Hakchen neben dem Ziel auf der Missionskarte zeigt an, dass das Ziel erreicht wurde.
Wenn alle Ziele einer Mission erreicht sind, ist die Mission beendet, und die nachste Mission
beginnt. Ist die letzte Mission abgeschlossen, ist das Abenteuer vorbei.

ANFReUNDeN MIT

Sich mit einer Kreatur anfreunden. Wird das Ziel fiir mehr als ein Mitglied einer Spezies
definiert, muss der Kapitan sich mit einer Gruppe von Kreaturen anfreunden.

VERBUNDEN MIT ...

Sich mit einer oder mehreren Kreaturen anfreunden und dann weiter sozialisieren,
bis du sie fiir deine Mannschaft rekrutieren kannst.

SPRECHEN MIT

Mit einem bestimmten Charakter ein Gesprach beginnen.
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ABENTEUER BEARBEITEN

Mische die Abenteuer, um die Herausforderung zu erschweren, schreibe die Geschichte neu oder
verdndere die Landschaft. Du kannst deine angepassten Kreationen online stellen oder Kreationen
von anderen in der Sporepédie herunterladen. Obwohl es auch moglich ist, die Abenteuer von Maxis
zu bearbeiten, kdnnen diese nicht unter anderem Namen bereitgestellt werden.

SPORe-COMMUNITY

DU MUSST DICH MIT DEN ENDNUTZER-LIZENZBEDINGUNGEN EINVERSTANDEN ERKLAREN,
UM SPIELEN ZU KONNEN. DER ZUGRIFF AUF ONLINE-FEATURES UND/ODER -DIENSTE
ERFORDERT EIN EA-ONLINE-KONTO UND DIE REGISTRIERUNG MIT DER BEILIEGENDEN
SERIENNUMMER. DIE REGISTRIERUNG FUR ONLINE-FEATURES IST AUF EIN

EA-KONTO PRO SERIAL CODE BESCHRANKT UND NICHT UBERTRAGBAR. DIE EA-ONLINE-
NUTZUNGSBEDINGUNGEN FINDEST DU UNTER WWW.EA.COM. DU MUSST MINDESTENS

13 JAHRE ALT SEIN, UM DICH FUR EIN EA-ONLINE-KONTO ZU REGISTRIEREN.

EA KANN DIE ONLINE-FEATURES MIT EINER FRIST VON 30 TAGEN NACH BEKANNTGABE AUF
WWW.EA.COM EINSTELLEN.

¥ BEREITSTELLEN

Stelle deine Kreationen auf Spore.com bereit, indem du ganz einfach auf den
Bereitstellen-Button klickst. Achte darauf, deine Abenteuer genau wie alle anderen
Kreationen in SPORE zu taggen, damit andere Spieler sie leichter finden.

HERUNTERLADEN

Du kannst Abenteuer online durchsuchen und herunterladen, entweder iiber Spore.com oder
die Online-Sporepédie-Suche. Auf heruntergeladene Abenteuer kannst du entweder direkt iiber
Schnelles Spiel oder bereitgestellte Abenteuer im Space-Spiel zugreifen.

€lNeN FREUND FINDEN

Fiige deiner Freundesliste Online-Freunde hinzu, um direkt auf die von ihnen erstellten Kreaturen,
Fahrzeuge, Gebaude und auch Abenteuer zugreifen zu kdnnen.

SPORECASTS

Ein Sporecast ist eine Sammlung von Kreationen, die von Maxis, dir oder einem anderen
SPORE-Spieler erstellt wurden. Abonniere die Sporecasts anderer Spieler, um direkten Zugriff auf
ihre Abenteuer zu haben.

SPORE-PUNKTE

SPORE-Punkte erhéltst du nicht nur, wenn du Abenteuer erstellst, bereitstellst und spielst, sondern
auch, wenn deine Kreationen gespielt und bewertet werden. Um nachzusehen, wie viele Punkte du
hast, sieh auf deiner MySpore-Seite nach.

SCHWIERIGKEIT

Abenteuer werden weltweit gespielt, und die Anzahl, wie oft ein heruntergeladenes Abenteuer
gewonnen oder verloren wurde, bestimmt den Schwierigkeitsgrad dieses Abenteuers.

SPIELWERTUNG

Wenn ein Abenteuer im Schnellen Spiel beendet ist, erhalt der Spieler zwei Wertungen: Eine besagt, wie
viel Prozent des Abenteuers er abgeschlossen hat, und die zweite, wie lange er dazu gebraucht hat.

PROZENTWERTUNG

Diese Wertung errechnet sich aus der Anzahl der abgeschlossenen Akte, geteilt durch die
Gesamtzahl der Akte. Wird ein Akt nur zum Teil abgeschlossen, errechnet sich sein Prozentwert aus
der Anzahl der erreichten Ziele dieses Aktes, geteilt durch die Gesamtzahl der Ziele in diesem Akt.

ZEITWERTUNG

Diese Wertung ergibt sich ganz einfach aus der Zeit, die benétigt wurde, um das Abenteuer von

Anfang bis Ende durchzuspielen. Ungeachtet dessen, ob im Akt tatsdchlich eine Zeituhr mitlauft,
wird diese Wertung in jedem Fall vorgenommen, um die Reihenfolge auf den SPORE Galaktische
Abenteuer-Bestenlisten zu ermitteln.

BESTENLISTEN

Nach Abschluss eines Abenteuers zeigt dir eine Zusammenfassung am Ende des Spiels, wie gut
du im Verhaltnis zu anderen SPORE Galaktische Abenteuer-Spielern abgeschnitten hast. Du kannst
deine Wertung mit deinen Freunden oder mit dem Rest der Welt vergleichen. Du findest deinen
Rang auch auf #.

MeDAILLEN

Landest du auf einem der drei oberen Plétze der Bestenliste eines Abenteuers, erhéltst du dafiir
eine Gold-, Silber- oder Bronzemedaille. Allerdings verlierst du deine Medaille wieder, wenn ein
anderer eine hohere Wertung erreicht.

ERFOLGE

Sieh dir die verschiedenen Meilensteine deiner SPORE Galaktische Abenteuer-Spielkarriere noch
einmal an.

Du kannst Erfolge freischalten, indem du Abenteuer im Schnellen Spiel oder innerhalb der
Weltraumphase spielst und deine Kapiténe bis in die hochsten Rénge aufsteigen lasst.

Weitere Erfolge schaltest du frei, wenn du Abenteuer erstellst und sie der

SPORE-Community bereitstellst.



http://www.ea.com
http://www.ea.com
http://www.spore.com
http://www.spore.com

TIPPS ZUR LEISTUNG
MACINTOSH SOFTWARE-AKTUALISIERUNG

Altere Versionen der Software deines Mac 0S X-Systems kinnen zu Problemen mit der Spielleistung
fuhren. Um sicherzustellen, dass du die neueste Version von Mac 0S X verwendest, wéhle im Apple-
Menii bitte ,,Software-Aktualisierung“ und folge den Anweisungen, um deine Software upzudaten.

PROBLEME BEIDER AUSFUHRUNG

-

DES SPIELS

Vergewissere dich, dass dein System die Mindestvoraussetzungen des Spiels erfiillt und du
aktuelle Grafik- und Soundtreiber installiert hast. Hast du eine NVIDIA-Grafikkarte, findest du
aktuelle Treiber auf der Website www.nvidia.de Aktuelle Treiber fiir ATI-Grafikkarten kannst du
von der Website www.ati.amd.de herunterladen.

e Fiir PC: Spielst du die DVD-Version des Spiels, installiere DirectX von der DVD. Du findest die
ausfiihrbare Datei im DirectX-Ordner im Stammverzeichnis der DVD. Wenn du iiber einen
Internetzugang verfiigst, kannst du die aktuelle Version von DirectX von der Website
www.microsoft.de herunterladen.

ALLGEMEINE TIPPS ZUR
FEH LERBEHEBUNG

Fiir PC: Wird der AutoPlay-Bildschirm nach dem Einlegen der DVD nicht automatisch
eingeblendet, rechtsklicke im Arbeitsplatz-Fenster (oder Computer-Fenster unter Windows
Vista™) auf dein DVD-Laufwerk und wahle im nun erscheinenden Menti ,,AutoPlay“

(oder ,Automatische Wiedergabe offnen ...“ unter Windows Vista™).

e  LAuft das Spiel langsam, verringere im Optionen-Menti die Qualitat einiger Sound- und
Grafikeinstellungen. Die Verringerung der Bildschirmauflosung kann sich ebenfalls positiv auf
die Spielleistung auswirken.

e Um die Leistung zu optimieren, solltest du im Hintergrund ausgefiihrte Programme (mit
Ausnahme des EADMs, sofern vorhanden) schlieBen.

INTERNET-PROBLEME

Um Leistungsprobleme bei Internetspielen zu vermeiden, solltest du alle Filesharing-, Streaming
Audio- und Chat-Programme vor dem Start des Spiels schlieBen. Diese Anwendungen kénnen einen
GroBteil der Bandbreite beanspruchen und Lags oder unerwiinschte Effekte verursachen.

HUNDEN-SUPPORT

Treten mit diesem Spiel Probleme auf, wende dich an den Kunden-Support von EA.
Die Datei EA-Hilfe enthalt Losungen und Antworten auf typische Probleme bei der Ausfiihrung
des Spiels.

Offnen der EA-Hilfedatei (Spiel bereits installiert):

Klicke als Benutzer von Windows Vista™ bitte unter Start > Spiele das Spielsymbol mit der rechten
Maustaste an und wahle aus dem Dropdown-Menii den entsprechenden Support-Link.

Verwendest du eine friihere Version von Windows™, klicke bitte unter Start > Programme
(oder Alle Programme) im Menii des Spiels auf Kundendienst.

Offnen der EA-Hilfedatei (Spiel nicht installiert):

1. Lege die Spiel-DVD in dein DVD-ROM-Laufwerk ein.

2. Doppelklicke auf das Arbeitsplatz-Symbol (oder Computer-Symbol unter Windows Vista™)
auf deinem Desktop. (Unter Windows XP musst du mdglicherweise zunéchst auf Start und
dann auf ,Arbeitsplatz“ klicken).

3. Rechtsklicke auf das DVD-ROM-Laufwerk und wihle OFFNEN.
4, Offne die Datei Support > EA Help > Electronic_Arts_Technical_Support.htm.

Offnen der EA-Hilfedatei (Macintosh)
Lege die Spiel-DVD in dein DVD-ROM-Laufwerk ein.

Klicke auf das Finder-Symbol im Dock.

(Offne ein neues Finder-Fenster, indem du im Dateimenii »Ablage > Neues Fenster” klickst.
Klicke im Finder-Fenster auf das Spiel-Symbol.

(ffne die Datei Support > European Help Files\EA Help\De > EA-Help-de.htm.

o RN~

Treten weiterhin Probleme auf, wende dich an den Technischen Support von EA.

ER-SUPPORT IMINTERNET
Wenn du iiber einen Internetzugang verfiigst, erreichst du den Technischen Support von EA auf
folgender Website:

www.electronicarts.de

Hier findest du Informationen tiber DirectX, Controller, Modems und Netzwerke sowie Hinweise

zur Leistung und regelméBigen Systemwartung. Unsere Website enthlt aktuelle Informationen zu
haufig auftretenden Problemen, spielspezifische Informationen und haufig gestellte Fragen (FAQs).
Dieselben Informationen verwenden unsere Support-Techniker bei der Behebung auftretender
Leistungsprobleme. Die Support-Website wird tdglich aktualisiert. Suche also immer zuerst auf der
Website nach Antworten auf dringende Fragen.

HKONTAKTINFORMATIONEN
Wenn du keinen Internetzugang hast oder lieber persénlich mit einem Techniker sprechen
mochtest, steht dir unser Kundendienstteam zur Verfiigung.
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ELECTRONIC ARTS
HOTLINE UBERSICHT

Die Servicerufnummern fiir Kunden aus Deutschland:
09001 —20 25 20 09001 - 30 25 30
(0,25 € pro Minute) (1,25 € pro Minute aus dem deutschen
fiir technische Fragen zu EA Produkten Festnetz, ggf. abweichende Preise aus dem
erreichbar Mo.-Fr. 14.00-19.00 Uhr Mobilfunk)
o mit personlicher Betreuung fiir spielerische Fragen zu EA Produkten
. erreichbar Mo.-Fr. 11.00-20.00 Uhr
und Sa. 11.00-20.00 Uhr
mit personlicher Betreuung

Die Servicerufnummern fiir Kunden aus Osterreich:
0900 - 160 651 0900 - 37 37 62
(0,45 € pro Minute) (1,08 € pro Minute)
fiir technische Fragen zu EA Produkten fiir spielerische Fragen zu EA Produkten
erreichbar Mo.-Fr. 14.00-19.00 Uhr erreichbar Mo.-Fr. 11.00-20.00 Uhr
mit personlicher Betreuung und Sa. 11.00-20.00 Uhr
mit personlicher Betreuung

Die Servicerufnummern fiir Kunden aus der Schweiz:
0900 - 900 998 0900 - 77 66 77

(1,19 CHF pro Minute) (2,00 CHF pro Minute)
fiir technische Fragen zu EA Produkten fiir spielerische Fragen zu EA Produkten
erreichbar Mo.-Fr. 14.00-19.00 Uhr erreichbar Mo.-Fr. 11.00-20.00 Uhr
mit personlicher Betreuung und Sa. 11.00-20.00 Uhr
mit personlicher Betreuung

Die Hotline-Nummern kdnnen nur erreicht werden, wenn keine Sperre fiir 0190er-Nummern aktiviert ist.

Bitte erstelle, bevor du uns anrufst, einen DirectX-Diagnosebericht deines PCs, um uns die
Problemdiagnose zu erleichtern:

Klicke dazu auf Start > Ausfiihren... und gib ,dxdiag“ ein. Klicke auf OK und nach der Erstellung

des Berichtes auf ALLE INFORMATIONEN SPEICHERN... und lege den Bericht auf deinem
Windows-Desktop ab.

GEWAHRLEISTUNG

HINUJEIS: Die folgenden Gewéhrleistungen beziehen sich lediglich auf Einzelhandelsprodukte.
Diese Gewahrleistungen gelten nicht fiir Produkte, die iiber EA Store oder Drittanbieter
erworben wurden.

GARANTIE
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unentgeltlich Méngel des Produktes, die auf Materialfehlern des Datentrdgers beruhen, durch
Umtausch oder Reparatur.
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Gesetzliche Rechte bleiben von dieser Garantie unberiihrt.
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