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Einleitung

Willkommen bei Anarchy Online! Dieses
Handbuch wird dich durch die Installation und die
Registrierung fihren und dich bei deinen ersten,
noch unsicheren Schritten in der auBerirdischen
Welt von Rubi-Ka begleiten. Du wirst auch Einiges
Uber den Konflikt zwischen Omni-Tek und den
Clans der Rebellen erfahren, sowie einige der
Monster, Waffen und Ausristungsgegensténde
kennenlernen. Das Handbuch stellt dir einige der
gréBeren Stddte sowie die wichtigsten Charaktere
vor. Weitere Informationen, Hinweise, Tipps,
aktuelle Informationen und alles Andere rund um
die Welt von Anarchy Online findest du auf der
offiziellen Website: http://www.anarchy-online.com
Die beste Hilfe aber ist das Spiel selber! Bitte
andere Spieler um Unferstitzung! Die meisten
Leute helfen dir gerne und... wer weif3... vielleicht
findest du schon bald neue Freunde, wéhrend du
die Welt von Anarchy-Online erkundest.

Viel Gluck, und spiel schén - die Zukunft liegt in
deinen Handen!



SPIELSTART

Systemanforderungen

MINIMUM:

Windows 95/98/ME/2000

Pentium 11 300

64MB RAM

2fach CD-ROM Laufwerk

Direct X kompatible 8MB 3D Grafikkarte
Direct X kompatible Soundkarte

700MB freier Festplattenspeicher
Internet-Verbindung mit einem 28k Modem

EMPFOHLEN:

Pentium Il 450

128MB RAM

8fach CD-ROM Laufwerk

Direct X kompatible 32MB 3D Grafikkarte
1GB freier Festplattenspeicher
Internet-Verbindung mit einem 56k Modem

Installation

ja—

.Lege die Anarchy-Online CD-Rom in dein CD-Rom Laufwerk ein. Wenn die Autostart-Funktion
deines Computers akfiviert ist, startet die Installation automatisch. Sollte dies nicht der Fall sein,
klicke auf das Arbeitsplatz-Symbol auf deinem Desktop. Wéhle anschlieBend das Symbol fur
dein CD-Rom Laufwerk (unter dem jetzt "Anarchy-Online" stehen misste). Mit einem
Doppelklick auf das CD-Symbol 6ffnest du den CD-Ordner. Um die Installation zu starten,
genigt ein Doppelklick auf die Datei "setup.exe".

2 Klicke auf "Next', um mit der Installation fortzufahren, bis das Programm dich auffordert, einen
Zielordner fir das Programm einzugeben. Das Installationsprogramm wird auf deiner Festplatte
nach einem Spiele-Ordner suchen, in den es die Spieldateien installieren kann, zum Beispiel:
"C:\Games\Funcom\Anarchy Online", wenn kein anderer Installationspfad angegeben wird.
Du kannst auch einen anderen Zielordner angeben, zum Beispiel: "Program Files". Klicke dann
auf "Next", um fortzufahren.

3.Nachdem die Installation beendet ist und die entsprechenden Verknipfungen im Startmend

eingerichtet worden sind, musst du dich noch als Spieler registrieren.

Registrierung

1. Du kannst dich registrieren, indem du Anarchy-Online startest (klicke hierzu auf das Anarchy-
Online Symbol im Startmend). Klicke anschlieBend auf den Account-Button im Start-Dialog
oder registriere dich im Internet unter http://register.funcom.com/ao.

2. Wahle "Create a new account".

3. Gib einen Benutzernamen, ein Passwort und eine giltige E-mail Adresse ein.



4.Trage die Seriennummer deiner Spiel-CD ein, um einen neuen Account zu erstellen. Als
ndchstes wist du gebeten, deine Kreditkarten-Nummer anzugeben. Deine Kreditkarte wird
jedoch erst belastet, nachdem dein erster, freier Monat abgelaufen ist.

5. Nachdem du die Seriennummer deiner CD eingegeben hast, musst du dich fir einen
Zahlungsmodus entscheiden: Monatlich, viertel- oder halbjéhrlich. Wenn du dich fir den
erweiterten Zahlungsmodus entscheidest, erhdltst du einen Rabatt.

6. Bitte gib jetzt die Daten deiner Kreditkarte ein. Die Datenibertragung ist geschitzt und deine
Daten werden ausschlieBlich zum Zweck der Abrechnung verwendet. Deine Registrierung wird
zum Ablauf eines vorgegebenen Zeitraumes automatisch verléngert, bis du deine Registrierung
|6schst. Der erste Monat ist gratis. Wenn du dich innerhalb des ersten Monats entschlief3t,
deine Registrierung riickgéngig zu machen, wird deine Kreditkarte nicht belastet.

7. Uberprife und bestétige deine Angaben.

8. Nimm dir ein paar Minuten Zeit fir einige Angaben zu deiner Person. Dieser Teil ist optional,
doch er hilft uns, in Zukunft einen noch besseren Service anbieten zu kénnen.

9. Nun bist du bereit fir die Welt von Rubi-Ka! Gib den Benutzernamen und das Passwort aus
deiner Registrierung ein und klicke auf "Play"!

Einloggen

Bei jedem neuen Start von Anarchy Online muf3t du dich mit deinem Benutzernamen und deinem
Passwort erneut einloggen. Wenn du bereits registriert bist (siehe Abschnitt "Registrierung"), gib
den Benutzernamen und das Passwort, das du in der Registrierung ausgewdhlt hast, ein. Wenn
du dich noch nicht registriert hast, solltest du das jetzt tun. Du kannst dein Passwort auch
speichern, um dich beim ndchsten Mal schneller einzuloggen. Markiere hierzu die Option
‘Remember Password".

Im Login-Men( findest du wichtige Informationen Uber die aktuelle Version des Spiels sowie
spezielle Ankiindigungen. Nimm dir ruhig ein paar Minuten Zeit, um die Informationen zu lesen,
bevor du auf den "Login"-Button klickst.

Du kannst eine neue Spielfigur erstellen oder mit einer bereits erstellten Figur weiterspielen. Wenn
du mochtest, kannst du einen erstellten Charakter auch wieder |6schen. Bedenke aber, dass eine
einmal geldschte Spielfigur nicht wieder hergestellt werden kann. Bevor du fortféhrst, Gberzeuge
dich, dass du den richtigen Anzeigentreiber und die richtigen Einstellungen gewdhlt hast. Klicke
hierzu auf den grinen Knopf mit dem Symbol der Grafikkarte ganz rechts unter dem "Hardware-
Setup". Wéhle eine Bildschirmauflésung und eine Grafikkarte, falls du mehrere Karten installiert
hast. Du kannst Anarchy Online auch in einem Fenster starten. Wahle hierzu "Run in Window".
Dies konnte jedoch die Performance des Spiels beeinflussen. Um vor Spielbeginn das
Einfohrungs-Video abzuspielen, klicke auf "Play introductory movie". Klicke auf "Play", wenn du
bereit bist fortzufahren.
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Charaktererstellung

Nachdem du dich zum erstenmal erfolgreich bei Anarchy Online eingeloggt hast, musst du einen
Charakter erstellen, mit dem du spielen méchtest - dein Alter-Ego in Rubik-Ka. Als neutraler
Mensch betrittst du zunéichst automatisch einen Raum, in dem du den Charakter erstellen kannst,
mit dem du spielen méchtest. Du kannst deine Rasse, deine Erscheinung, Statur und Gréfle sowie
Name und Beruf bestimmen. Zum Schluss kannst du noch entscheiden, auf welche Seite des
Konfliktes du dich stellen machtest.

Schritt 1: Auswahl der Rasse

Du kannst aus vier verschiedenen Rassen auswdhlen. Bei drei der Rassen kannst du dich zwischen
mdnnlichen und weiblichen Spielfiguren entscheiden. Die vierte Rasse ist androgyn. Die Rassen
werden durch sieben verschiedene Schablonen vor dir auf dem Bildschirm représentiert. Du
kannst dich mit einem Rechtsklick auf eine Schablone fir eine Rasse entscheiden, oder mehr ber
eine Rasse herausfinden, indem du die linke "Shift"-Taste gedriickt héltst und mit der linken
Maustaste auf eine der Schablonen klickst. Folgende Rassen stehen zur Auswahl:



Dass die katholische Kirche den
Gebrauch von Zellstruktur-
Scannern sowie die
Wiederbelebung von Kérpern
verurteilte, bis vor weniger als
einem Jahrhundert Omni-Tek-
Wissenschaftler die Existenz der
ewigen, nicht kérperlichen Seele
bewiesen?

Solitus (Ménnlich/Weiblich)

Dies ist die Rasse, welche den Menschen am meisten &hnelt, obwohl sie einige verbesserte
Féhigkeiten aufweist. Solitus stellen den gréBten Teil der Bevolkerung von Rubi-Ka. Daher werden
sie auch als Norms bezeichnet. Der Solitus ist ein guter "Allround"-Charakter.

Opifex (Ménnlich/Weiblich)

Niemand traut den Opifex so recht, obwohl sie im Allgemeinen ganz symphatische Wesen sind.
Die Opifex sind Scharlatane, Diebe und halbseidene Handler, die innerhalb von Omni-Tek in der
Spionageabwehr arbeiten und sich nur selten zu kérperlicher Arbeit hinreifien lassen. Doch
obwohl sie in einigen wichtigen Bereichen hochentwickelte Féhigkeiten besitzen, sind die Opifex
eine unausgeglichene Rasse, die sich fur einige Berufe besser eignet als die Solitus, der es aber
an den Allrounder-Féhigkeiten mangelt.

Nano (Ménnlich/Weiblich)

Keine andere Rasse auf Rubi-Ka ist so xenomorph wie die Nano, welche sich auf die Steuerung
der kleinen Nanobots spezialisiert hat. Nanobots sind winzige Roboter, deren Lebensraum die Luft
oder ein Wirtskérper ist und die nicht nur zum Wohlbefinden und zur Lebensqualitét aller
Einwohner von Rubi-Ka beitragen, sondern die auch verschiedene Programme erstellen und
bedienen. Die Nanos sind von einem sténdigen Energiefeld umgeben, das von den NCU, den
Nanobot-Kontrolleinheiten unterhalten und gesteuert wird. Wenn sich ein Vertreter einer anderen
Rasse einem Nano néhert, so entsteht um sie herum eine glthende Halo. Da die meisten Prozesse
auf molekularer Ebene staftfinden, wird die Nanotechnologie dem ungeibten Auge wie Magie
vorkommen, einem Ph&nomen, welches in der Vergangenheit viel Misstrauen und Ablehnung
hervorgerufen hat.

Atrox (Androgyn)

Die Atrox zeichnen sich durch unglaubliche Stérke und Ausdauer aus und werden in Omni-Tek
for ihre Loyalitét und Selbstdisziplin gelobt. Oft werden sie als brutal bezeichnet (jedoch nur in
ihrer Abwesenheit), doch immerhin stellen die Atrox einen Grofteil der Arbeiter in der Produktion
des wertvollen Notum - der Substanz, die die Nanobots antreibt. Keine andere Rasse ertrégt die
harte Arbeit in den Minen und so bilden die Atrox einen wichtigen Teil der Gesellschaft.

Nachdem du dich fir eine Rasse entschieden hast, nimmt dein Charakter seine oder ihre neue
Form an. Wenn du mit dieser Spielfigur nicht zufrieden bist, kannst du mit einem Rechtsklick auf
die entsprechende Schablone eine andere Rasse auswéhlen. Benutze die rechte und linke
Pfeiltaste, um deine Spielfigur zu drehen. Wenn du fertig bist, klicke mit der rechten Maustaste auf
den nach unten zeigenden orangefarbenen Pfeil rechts deiner Rasse, um mit der Erstellung deiner
Spielfigur fortzufahren.



Schritt 2: Bestimmung des Erscheinungsbildes

Beginne mit der Auswahl eines Kopfes. Durch einen Rechisklick auf den blauen Knopf vor deiner
Spielfigur kannst du durch die Auswahl der verschiedenen Képfe schalten. Wenn du ein Gesicht
gefunden hast, das dir geféllt, verwende die Pfeiltasten, um zu der Leiste hinter deiner Spielfigur
zu gehen (mit der oberen und unteren Pfeiltaste kannst du dich vor- und zurickbewegen, mit der
linken und rechten Pfeiltaste auf deiner Tastatur kannst du dich nach rechts und links drehen -
weitere Informationen zur Steuerung deiner Spielfigur findest du im Abschnitt "Steuerung der
Spielfigur" im Kapitel " Das Spiel-Interface").

Mit Hilfe der drei blauen Knépfe kannst du die Statur deiner Spielfigur bestimmen. Die Bedeutung
der drei blauen Knépfe ist von links nach rechts: Ektomorph/Schlank, Mesomorph/Muskulés und
Endomorph/Schwer. Klicke mit der rechten Maustaste auf die blaven Knépfe, um die
verschiedenen Staturen zu testen oder lies die Informationen zu den einzelnen Kérperformen,
indem du die linke "Shift'-Taste gedrickt haltst und mit der linken Maustaste auf den
enfsprechenden Knopf klickst. Sobald du deine Wahl getroffen hast, gehe zu den grinen
Knopfen.

Mit den grinen Knépfen kannst du die Gréfle deiner Spielfigur auswdhlen. Die Gréfien von oben
nach unten sind: Grof, Normal und Klein. Wenn du die Taste "Normal" driickst, wird die
Kérpergréfe der Statur deiner Spielfigur angepasst, wéhrend die anderen beiden Knépfe die
Hoéhe vergréfern oder verringern. Klicke mit der rechten Maustaste auf einen der drei Knépfe,
um die GréBe deiner Spielfigur festzulegen.

8
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Wenn das Erscheinungsbild deiner Spielfigur feststeht, klicke mit der rechten Maustaste auf den
nach unfen zeigenden, orangefarbenen Pfeil zu deiner Linken (méglicherweise musst du deine
Spielfigur bewegen, um den Pfeil sehen zu kénnen). Mit einem Rechtsklick auf den nach oben
zeigenden, orangefarbenen Pfeil gelangst du zum vorherigen Abschnitt  der
Charaktererstellungen. Die bisherigen Einstellungen werden dadurch aber nicht geléscht.

Schritt 3: Wahl des Berufs

Die zwolf Felder vor dir stellen die zwolf in Rubi-Ka wéhlbaren Berufe dar. Diese sind von rechts
nach links: Agent, Doktor, Vollstrecker (Enforcer), Ingenieur, Burokrat, Abenteurer, Metaphysiker,
Nano-Techniker, Héndler, Handwerker, Soldat und Kampfsportler.

Um mehr Uber einen Beruf zu erfahren, halte die linke "Shift'-Taste gedriickt und klicke mit der
linken Maustaste auf das entsprechende Feld. Solange sich deine
Spielfigur in diesem Raum befindet, kannst du den Beruf beliebig oft [Dass das galaktische

wechseln. Du kannst auch zu den vorherigen Réumen zuriickkehren, |Hauptquartier von Omni-Tek
um dein Erscheinungsbild und deine Rasse zu &ndern. Beachte aber,

funf Planeten in einem

. . . unabhéngigen Sonnensystem
dass du nicht zuriickkehren kannst, sobald du diesen Raum mit Hilfe |ymiassiz

des orangefarbenen, nach unten zeigenden Pfeils verlassen hast.
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Schritt 4: Der Name der Spielfigur

In diesem Raum gibt es nur einen Terminal, an dem du einen Namen fir deine Spielfigur
eingeben musst. Klicke mit der rechten Maustaste auf den Terminal und trage einen Namen ein.
Dieser muss mindestens 4 und héchstens 31 Buchstaben oder Zahlen enthalten. Diese Wahl ist
endgiltig, also Gberlege dir gut, welchen Namen du deiner Spielfigur geben willst. Beachte bitte,
dass Funcom sich das Recht vorbehélt, den Namen jederzeit zu &ndern, falls dieser aus
irgendeinem Grund nicht akzeptabel ist. Ein Grund ist zum Beispiel ein Name, der obszén oder
beleidigend ist. Weitere Informationen zu den Richtlinien fir die Namensgebung findest du in der
elektronischen Version dieses Manuals. Klicke mit der rechten Maustaste auf den orangefarbenen
Pfeil, um zum letzten Abschnitt der Charakter-Erstellung zu gelangen.



Schritt 5: Zugehdrigkeit

Jetzt ist der Moment der Wahrheit gekommen: Wirst du dich einem Clan anschlieBen, neutral
bleiben, oder dich fir Omni-Tek entscheiden? Triff deine Wahl, indem du durch eine der drei
Toren vor dir gehst.

Die Wahl deiner Zugehérigkeit entscheidet auch Gber den Ort, an dem du das Spiel beginnst.
Bleibst du neutral, bringt dich die entsprechende Tir nach Newland. Als Anhédnger eines Clans
fohrt dein Weg dich nach Tir, wéhrend die Entscheidung for Omni-Tek dich nach Omni-1
verschlégt. Informiere dich Gber die Folgen deiner Wahl, bevor du dich fir eine Seite entscheidest.
Dieses Manual enthdlt alle Informationen, die du brauchst, um eine wohliuberlegte Entscheidung
zu treffen.

Gratulation! Du hast eine neue Spielfigur erstellt und bist nun ein Einwohner von Rubi-Ka. Eine
véllig neve Welt liegt dir zu FiBBen. Oder besser gesagt: Dein Appartment. Denn hier beginnt dein
Leben auf Rubi-Ka. Um dein Appartment zu verlassen, gehe einfach durch die Tir am Ende des
Korridors. Von dort gelangst du in die Stadt, wo du dir eine Ausristung kaufen, Auftrége
annehmen oder auch einfach nur abhéngen und mit anderen Neuankémmlingen reden kannst.



Das Spiel-Interface

Der Bildschirm ist in drei Bereiche unterteilt: Das Aktionsfenster (1), das Chat-
Fenster(2) und das Steuerungsmeni (3). Desweiteren befindet sich am unteren
Bildschirmrand die Statusleiste (4).
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Die meisten Interaktionen mit der Umgebung oder anderen
Fenster in die Welt von Rubi-Ka. In dieser dreidimensionalen Welt
kann deine Spielfigur sich bewegen, mit anderen Figuren
interagieren, gegen Monster kémpfen und neue Orte erkunden.
Das Chat-Fenster befindet sich im unteren Bereich des
Bildschirms. Hier erscheinen alle eingehenden Textmitteilungen,
wie etwa Reaktionen aus dem Spiel heraus, Nachrichten von
anderen Spielern oder Informationen Uber ein Gefecht. Dieses
Fenster kann durch einen Linksklick auf den nach unten
zeigenden orangefarbenen Pfeil neben der Taste "Inv" minimiert
und in die Statusleiste gezogen werden.

Das Steuerungsmeni enthélt eine Karte, alle deine Nano-
Programme, dein Inventar, den Status der Spielfigur, die
Missionsansicht und vieles mehr. Die verschiedenen Untermenis
des Steuerungsmenis kénnen ebenfalls minimiert werden, so
dass nur noch die entsprechenden Symbole rechts oben auf dem
Bildschrim zu sehen sind. Du kannst das Steuerungsmeni
dauverhaft gedfinet lassen, indem du auf den Pfeil neben der
'Cred"-Legende in der Statusleiste klickst.
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Statusleiste

Die Statusleiste am unteren Bildschirmrand bleibt immer sichtbar.
Sie enthélt einige der wichtigsten Funktionen des Spiels. Diese
sind von links nach rechts: Chat und Befehlseingabe (driicke die
"Enter'-Taste, um die Eingabe zu akfivieren), einen Kompass, der
deinen aktuellen Zustand anzeigt, den "Map"-Button, mit dem du
durch einen Klick eine Karte mit deiner derzeitigen Position
aufrufen kannst, den "SKL"-Button (F&higkeiten: Diese Information
kann auch durch Dricken der "U'-Taste aufgerufen werden), den
'INV"-Button, mit dem das Inventar gedffnet werden kann, den
Hide/Show -Chat-Button, den Hide/Show-Button fir das
Steuerungsmeni, deine Credits (die offizielle W&hrung von Rubi-
Ka), die Rubi-Ka-Zeit (ein Tag auf Rubi-Ka hat 27 Stunden; die
Zeit in Rubi-Ka verlauft 15 Mal schneller als die Echtzeit) und de
Options-Button, mit dem sich das Optionsmeni ein- und
ausschalten lé&sst. Desweiteren kannst du die "Pipe'-Taste (I
verwenden, um durch die verschiedenen Einstellungen fur die
Ansicht zu schalten.

Das Aktionsfenster
Steuerung der Spielfigur

TDie meisten Interaktionen mit der Umgebung oder anderen
Spielfiguren finden im Aktionsfenster statt. Dabei kannst du
zwischen der Ego- und der Verfolgerperspektive wahlen. Ego-
Perspektive bedeutet, dass du die Welt durch die Augen deiner
Spielfigur siehst, wihrend du in der Verfolgerperspektive dein



Alter Ego aus der Perspektive einer freischwebenden steuerbaren
Kamera beobachten kannst. Durch Driicken der F8-Taste kannst
du zwischen den beiden Perspektiven hin und her schalten.

Du kannst deine Spielfigur mit Hilfe der Maus und der Tastatur
steuern. Die Steuerung mit der Tastatur sieht folgendermafen
aus: Die "Aufwértspfeil'-Taste (oder die "W'-Taste) bewegt deine
Spielfigur vorwérts (gehen oder rennen). Mit der Abwartspfeil-
Taste (oder der "S'-Taste) lauft deine Spielfigur rickwérts. Mit der
linken Pfeiltaste (oder der "A"-Taste) kannst du deine Figur auf der
Stelle nach links drehen, wahrend sie sich durch Driicken der
rechten Pfeiltaste (oder der "D"-Taste) nach rechts dreht. Benutze
die "Backspace'-Taste, um zwischen "Gehen" und "Rennen" zu
wechseln. Wenn du nach rechts und links ausweichen méchtest,
halte die "Strg"-Taste gedrickt und benutze die rechte und linke
Pfeiltaste (oder "Y"- und "C"-Taste).

Halte in der Ego-Perspektive die rechte Maustaste gedrickt und
bewege sie, um deine Blickrichtung zu &ndern.

Wenn du in der Verfolgerperspektive die Maus mit gedriickter
rechter Maustaste bewegst, éndert sich dadurch nur die Position
der Kamera, nicht aber die Blickrichtung deiner Spielfigur. In
dieser Ansicht kannst du die "+" und "-" Taste verwenden, um die
Kamera hinein und hinaus zu zoomen.

Gesundheits- und Nano-Energie Anzeige

Im Aktionsfenster findest du auf der linken Seite zwei farbige
Anzeigen. Diese informieren dich Uber deine Gesundheit und
deinen Nano-Energie Status.

Der rote Balken in der Gesundheitsanzeige steht fir deine
kérperliche Verfassung. Wenn der ganze Balken rot ausgefollt ist,
erfreut sich deine Spielfigur bester Gesundheit. Ein leerer Balken
bedeutet, dass deine Spielfigur tot ist oder zumindest kurz davor
steht. Du solltest diese Anzeige immer im Auge behalten. Wenn
sie fast leer ist, solltest du dich schleunigst aus einem Kampf
verabschieden! Es gibt verschiedene Méglichkeiten, die
Gesundheit wieder herzustellen: Du kannst dich ausruhen
(hinsetzen durch Dricken der "X'-Taste), du kannst dir selbst mit
"Erster Hilfe" oder medizinischer Behandlung helfen (entweder
durch dich selbst oder einen anderen Spieler) oder aber ein
Heilungsprogramm anwenden.

Die blaue Nano-Anzeige markiert den aktuellen Nano-Vorrat
deiner Spielfigur. Nano-Energie wird benétigt, um verschiedene
Programme zu aktivieren. Wenn der Vorrat aufgebraucht ist,
solltest du ihn wieder aufladen. Durch den auf Rubi-Ka
vorhandenen natirlichen Vorrat an Notum wird deine Nano-
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Energie aufgeladen, wenn du dich ausruhst. Du kannst die
Energie aber auch mit Lade-Kits wieder auffillen.

Eine Anzeige der Gesundheit erscheint ebenfalls auf dem
Bildschirm, wenn dort eine Spielfigur Schaden nimmt oder geheilt
wird. Die Zahlen, die Uber einer Spielfigur erscheinen (einem
Freund, der von dir geheilt wird oder einem Monster, das du
bekampfst) sind Gesundheitspunkte: Dunkelrote Zahlen beziffern
den Schaden, den du einem Monster zufigst, wéhrend die
hellroten Zahlen den Schaden anzeigen, den ein Monster dir
zufigt. Schaden, den andere Spielfiguren anderen Monstern oder
einem Mitglied deines Teams zufigen, wird durch gelbe Zahlen
angezeigt. Blaue Zahlen stellen die Gesundheit dar, die du
wiedererlangt hast (entweder durch Ausruhen oder durch Erste
Hilfe).

Die Zielinformation

In der Anzeige im oberen Bereich des Aktionsfensters findest du
Informationen Gber dein ausgewdhltes Ziel. Dieses Ziel kann ein
befreundeter Spieler, ein Monster oder deine eigene Spielfigur
sein. Weitere Informationen hierzu findest du im Abschnitt
"Zielen".

In der Zielanzeige findest du den Namen deines Ziels (z.B. "Feeble
Chirop" oder "Leet'), sowie seinen Gesundheits-Status im
Vergleich zu deinem eigenen. Dieser wird durch einen farbigen
Balken dargestellt. Die Zielanzeige sagt dir auch, ob ein Ziel in
Reichweite ist oder nicht. Wird der farbige Balken deines Ziels von
Klammern eingeschlossen, bedeutet dies, dass du mit ihm
interagieren kannst. Ist das Ziel auBer Reichweite, férben sich die
Klammern grau. Sind die Klammern rot, befindet sich das Ziel
innerhalb deiner Reichweite.

Die Farbe des Balkens zeigt dir die Stérke deines Ziels im
Vergleich zu deiner eigenen an:

Ein weifler Balken zeigt dir an, dass dein Ziel weitaus schwécher
ist als deine Spielfigur. Fur die Eliminierung eines solchen Ziels
erhéltst du nur wenige Erfahrungspunkte.

Ist der Balken griin, hast du es mit einem Gegner zu tun, der zwar
schwéicher ist, aber dennoch eine Herausforderung darstellt. Fur
einen Sieg Uber diesen Gegner erhéltst du einen guten
Erfahrungs-Bonus.

Ein Ziel mit einem gelben Balken ist ungeféhr gleich stark und ist
daher ein nicht zu unterschétzender Gegner, dessen Eliminierung
dementsprechend viele Erfahrungspunkte bringt.



Grundeinstellung

Fadenkreuz

e

Zahnrad

4

Hand

O

grinen Kreis

Ein orangefarbener Balken zeigt an, dass das Ziel stérker ist als
deine Spielfigur. Sei vorsichtig, wenn du ein solches Ziel angreifst!
Es kénnte dein Ende sein.

Ein Ziel, das durch einen roten Balken markiert wird, ist sehr viel
starker als deine Spielfigur! Solchen Gegnern solltest du aus dem
Weg gehen. Deine Spielfigur kénnte getdtet werden, wenn du ihm
zu nahe kommst. Solltest du ein solches Monster trotzdem
angreifen, wird es dir in den meisten Féllen hinterher leid tun.

Ein graver Balken zeigt an, dass Uber dieses Ziel keine
verlasslichen Informationen vorhanden sind.

Beachte bitte, dass die Farben auch unterschiedlliche
Abstufungen haben kénnen. Ein gelb-griner Balken bedeutet
zum Beispiel, dass der Wert eines Ziels irgendwo zwischen gelb
und grin liegt.

Verwendung der Maus

Innerhalb des Aktionsfensters hat die Maus zwei verschiedene
Funktionen. Zum Einen kannst du bei gedrickter rechter
Maustaste die Kamera mit der Maus bewegen und zum Anderen
kannst du sie benutzen, um mit deiner Umwelt und anderen
Spielfiguren zu interagieren. Hierzu musst du lediglich den
Mauszeiger innerhalb des Aktionsfensters bewegen. Ein Kontext
erscheint, sobald du den Mauszeiger Uber etwas gezogen hast,
mit dem du interagieren kannst (z.B. ein Objekt, eine Tur, ein
anderer Spieler oder ein Monster).

In der Grundeinstellung hat der Mauszeiger die Form eines Pfeils.
Wenn du den Mauszeiger Uber ein Ziel bewegst, verwandelt er
sich in einen Fadenkreuz (siehe Abschnitt "Zielen"). Mit einem
Linksklick wahlst du diese Figur oder das Monster als Ziel aus -
die entsprechende Zielinformation erscheint in der linken oberen
Ecke des Aktionsfensters (siehe Abschnitt "Zielinformation"). Um
noch genauere Informationen Uber dein Ziel zu bekommen, halte
die linke "Shift"-Taste gedriickt und klicke mit der linken Maustaste
auf die Figur oder das Monster. Mit einem Rechtsklick auf eine
andere Spielfigur &ffnest du das Handelsmeni (siehe Abschnitt
"Handelsmend").

Wenn du den Mauszeiger Uber ein Obijekt ziehst, mit dem du
interagieren kannst, verwandelt sich der Zeiger in ein Zahnrad.
Klicke mit der linken Maustaste auf das Objekt, um es
auszuwdhlen. Mit einem Linksklick bei gedrickter "Shift'-Taste



erhéltst du Informationen Gber das Objekt. Klicke mit der rechten
Maustaste darauf, wenn du ein Objekt verwenden willst (z.B. eine
Tor  offnen, einen Terminal aktivieren oder einen
Verkaufsautomaten benutzen).

Sobald du den Mauszeiger Uber ein Objekt auf dem Boden
bewegst, das du aufheben kannst, verwandelt sich der Zeiger in
eine Hand. Klicke mit der linken Maustaste auf das Objekt, halte
die "Shift"-Taste gedrickt und klicke noch einmal darauf, um
Informationen Uber den Gegenstand zu erhalten. Benutze die
rechte Maustaste, wenn du den Gegenstand aufheben méchtest.
Ein Objekt, das du aufgehoben hast, erscheint neben dem
Mauszeiger im Akfionsfenster. Du kannst den Gegenstand nun
entweder in deinem Inventar ablegen oder ihn wieder fallen
lassen. Weitere Informationen zum Sammeln und Benutzen von
Objekten findest du im Abschnitt "Steuerungsmeni'".

Der Zeiger verwandelt sich in einen grinen Kreis, wenn du ihn
Uber ein Obijekt oder eine Spielfigur ziehst, mit der du nicht
interagieren kannst (z.B. deine eigene Spielfigur).

Zielen

Richtiges Zielen ist sowohl im Kampf als auch in der Interaktion
mit Figuren und Objekten von entscheidender Bedeutung.

Um auf einen Spieler oder ein Monster zu zielen, klicke im
Aktionsfenster mit der linken Maustaste auf die entsprechende
Figur. Normalerweise verwandelt sich der Mauszeiger dann in ein
rotes Fadenkreuz. Du erhdlist nun verschiedene Informationen
Uber dein Ziel in der Anzeige in der linken oberen Ecke des
Aktionsfensters. Uber dem Kopf des Ziels erscheint dessen Name
sowie die Gesundheitsanzeige. Mit einem Rechtsklick auf eine
andere Spielfigur &ffnest du das Handelsmeni (siehe Abschnitt
"Handelsmeni").

Um mehr Gber dein Ziel zu erfahren, halte die "Shift'-Taste
gedrickt und klicke mit der linken Maustaste darauf. Du kannst
auch die "T"-Taste driicken, um Informationen GUber ein Ziel
auvfzurufen. Diese Informationen enthalten vor allem Angaben
Uber das Level des Ziels sowie die Rasse und den Beruf. Bei einem
Monster werden auch die Waffe, die Verteidigung sowie der
Status im Vergleich zu deiner eigenen Spielfigur angezeigt.

Dein ausgewdhltes Ziel erscheint ebenfalls in einer
Umgebungskarte (siehe auch Abschnitt "Karte" im Kapitel
"Steuerungsmeni'") als schwarzer Punkt mit gelber Umrandung.

Sobald du eine Spielfigur oder ein Monster als Ziel ausgewdhlt
hast, kannst du verschiedene Aktionen ausfihren. Wenn es ein



Monster ist, kannst du es angreifen. Einen anderen Spieler (oder
eine andere Spielerin) kannst du heilen. Informationen hierzu
findest du in den Abschnitten "Gefechte' und "Nano-Programme".
Um auf dich selber zu zielen, dricke die "F1"-Taste, oder klicke in
der Verfolgerperspektive mit der linken Maustaste auf deine
Spielfigur. Du kannst auf deine eigene Spielfigur zielen, um an ihr
ein Heilungsprogramm anzuwenden oder Erste Hilfe zu leisten.
Du kannst auch ein Programm verwenden, um deine Féhigkeiten
aufzuwerten. Driicke die "F1" Taste ein weiteres Mal, um zwischen
dir und dem zuvor erfassten Ziel zu wechseln, eine Option, die im
Kampf recht hilfreich sein kann.

Du kannst auch mit Hilfe der Tabulator-Taste auf einen Gegner
zielen. Dadurch wird automatisch das néchstliegende Ziel
ausgewdhlt. Mit einem weiterem Druck auf die Tabulator-Taste
kannst du durch alle erreichbaren Ziele schalten, wobei jeweils
die entsprechenden Zielinformationen in der Anzeige am oberen
Bildschirmrand erscheinen.

Zusétzlich hast du die Méglichkeit, eine Referenz eines
bestimmten Ziels zu erstellen. Halte hierzu die "Alt"-Taste gedrickt
und klicke mit der linken Maustaste auf das gewinschte Ziel.
Weitere Informationen hierzu findest du im Abschnitt "Referenzen’.

Das Chat-Fenster

Das Chat-Fenster befindet sich rechts unter dem Aktionsfenster. Es
kann ganz nach Belieben vergréfert oder minimiert werden. Im
vergréferten Fenster bleiben Mitteilungen solange sichtbar, bis sie
das Fenster ganz durchlaufen haben, wéhrend im minimierten
Fenster die Mitteilungen nach ein paar Sekunden verschwinden.
Wird das Chat-Fenster wieder vergréBert, erscheinen alle vorher
eingegangenen Mitteilungen. Du kannst die Gréfe des Fensters
verdndern, indem du auf den "Hide/Show Chat'-Button in der
Statusleiste klickst.

Codierung der Textfarbe

Das Chat-Fenster zeigt deine eigenen Mitteilungen und die der
anderen Spieler an, sowie "Emotes" (Texte, welche die Aktionen
eines Spielers beschreiben), System-Informationen, Reaktionen im
Kampf und weitere gewinschte Informationen. Die
Farbcodierung der Texte im transparenten Chat-Fenster haben
folgende Bedeutung:

Der blassgelbe Text zeigt die Unterhaltung der Spieler in deiner
Umgebung an.

Mitteilungen in einer Konferenz werden in hellem Violett
angezeigt. Konferenzen sind Chat-Gruppen, zu denen zum
19
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Beispiel auch Spieler gehéren kénnen, die in deiner
Freundschaftsliste stehen.

Im Team-Chat erscheinen die Mitteilungen immer in blassem
Violett und kénnen nur von den Mitgliedern deines Teams gelesen
werden.

Wenn ein Spieler in deiner Umgebung etwas laut ruft, erscheint
der entsprechende Text in Rosa.

Eine geflusterte Mitteilung wird dahingegen in blassem Blau
angezeigt.

Grine Texte reprdsentieren "Emotes": Diese Mitteilungen
beschreiben die Aktionen eines anderen Spielers.

Texte in Hellrot informieren dich Uber den Schaden, der deiner
Spielfigur zugefigt wurde.

Dunkelrote Texte definieren den Schaden, den du einer anderen
Spielfigur zugefigt hast.

Schaden, welcher einem anderen Spieler oder Monster zugefigt
wird, oder den diese anderen zufigen, erscheint als Text in
dunklem Gelb.

Blaver Text informiert dich Uber durch Heilprogramme oder Erste
Hilfe wiedererlangte Gesundheit. Natirliche Regenerierung wird
nicht im Chat-Fenster angezeigt.

Erhaltst du Erfahrungspunkte (durch Sieg in einem Gefecht oder
durch Lésung einer Aufgabe), so erscheint die Mitteilung dariber
in hellem Gelb. Alle anderen Texte erscheinen in Weif3, wobei es
sich meistens um System-Informationen handelt.

Texteingabe

Um einen Text in das Chat-Fenster einzugeben, dricke die
"Enter"-Taste. In der linken Halfte der Statusleiste erscheint ein Feld
zur Texteingabe. Von hier aus kannst du dich mit befreundeten
Spielern unterhalten oder bestimmte Befehle eingeben.

Bei der Textbearbeitung stehen dir folgende Optionen zur
Verfigung:

Mit den "Home"- und "End"-Tasten gelangst du jeweils zum Anfang
und Ende des aktuellen Satzes. Bei gedrickter "Shift'-Taste kannst
du den Cursor mit der rechten und linken Pfeiltaste an jede
beliebige Stelle des Satzes bewegen. Du kannst vorher
geschriebene Mitteilungen und Kommandos aufrufen, indem du



bei gedrickter "Shift'-Taste die "Aufwérts'- und "Abwaérts'-
Pfeiltasten verwendest.

Wenn du wihrend der Eingabe eines Textes die "Escape’-Taste
drickst, gelangst du wieder in den Steuerungs-Modus deiner
Spielfigur. Mit der "Enter'-Taste kannst du in den Texteingabe-
Modus zuriickkehren, ohne dass deine Mitteilung oder dein
Kommando ausgefihrt werden. Um die vollstéindige Liste aller
Text-Befehle zu lesen, gebe "Help" ein und dricke die "Enter'-
Taste.

Der Chat

Driicke die "Enter'-Taste, um mit anderen Spielern in deiner Néhe
zu chatten. Gib einen Text in das entsprechende Feld ein und
driicke die "Enter'-Taste ein weiteres Mal. Deine Mitteilung wird
jetzt von allen Spielern in deiner Nghe "gehort'.

Du kannst deine Mitteilung auch laut "rufen". Gebe hierzu den
Befehl "/shout' (oder einfach (/s) ein und anschlieBend den
gewinschten Text. Dadurch kannst du jefzt sechs Arten von
Mitteilungen verschicken. Auf die gleiche Art kannst du eine
Nachricht "flistern". Durch Eingabe des Befehls "/whisper" (oder
/w) verringert sich die Entfernung, in der deine Nachricht gehort
werden kann. Achte darauf immer ein Leerzeichen zwischen dem
Befehl und der Mitteilung zu lassen.

SchlieBlich solltest du noch bedenken, dass Rubi-Ka von vielen
verschiedenen Wesen bevélkert wird. Du solltest also in deinen
Texten keine Obszénitdten oder Beleidigungen verwenden.

Aktionen beschreiben (Emotes)

In Anarchy Online werden sogenannte "Emotes" verwendet, um
Aktionen eines Spielers zu beschreiben. Du kannst ein Emote
erstellen, indem du zundchst den Befehl "/me" eingibst und
anschlieBend die Aktion beschreibst: Wenn der Name deiner
Spielfigur zum Beispiel "John" lautet und du "/me lacht" eingibst,
erscheint, nachdem du die "Enter'-Taste gedriickt hast, die
Mitteilung "John lacht" im Chat-Fenster. Ein Emote hat die gleiche
Reichweite wie eine normale Mitteilung. Bei der Eingabe von
Emotes kannst du deiner Kreativitat freien Lauf lassen und jedes
beliebige Gefuhl und jede Handlung zum Ausdruck bringen. Du
solltest jedoch deine Mitspieler respektieren und auf
Obszénitéten und Beleidigungen verzichten.



22

Script Beispiel
/me starts dancing.
1.2..3..4..
/rocky

/delay 3000

and jump!
/backflip

/delay 2500
C'mon now everybody!
/ymca

/delay 3000

Yeah baby!

/disco

/delay 7000
/strong1

Your turn.

/me smiles.

Soziales Verhalten (Social Moves)

"Social Moves" sind vorgegebene, von Animationen begleitete
Aktionen, wie etwa ein Tanz, ein Gruf3 oder ein herzliches Lachen.
"Social Moves" werden als Befehl eingegeben, beginnend mit
einem "Slash" ('/"), gefolgt von der Texteingabe. Bei der Eingabe
"/eat" zum Beispiel wirde es so aussehen, als wirde deine
Spielfigur essen.

Gib "/help" ein und dricke die "Enter'-Taste, um eine Liste aller
"Social Moves" aufzurufen.

Liste der Spieler

Durch Eingabe des Befehls "/list" akfivierst du die Liste aller
Spieler in deiner Umgebung mit Angabe des Namen, des Levels
und der aktuellen Position. Diese Liste ist ein gutes Hilfsmittel, um
Freunde und Verbindete zu finden.

Scripts

Um ein vorgegebenes Script zu aktfivieren, musst du das
Kommando "/script" und den Dateinamen, der das Script enthélt
eingeben. Um Scripts zu erstellen, kannst du Windows Notepad
verwenden. Fertige Scripts missen im "Script'-Ordner des
Anarchy Online Verzeichnisses gespeichert werden. Speichere die
Text-Dateien ohne Datei-Erweiterung

Scripts kdnnen verschiedene Befehle enthalten: Chat-Befehle wie
etwa "/whisper' oder "/shout' oder das Kommando "/delay",
wodurch das Script fir einige Millisekunden angehalten wird.
"/delay 2000" wirde das Script zum Beispiel fir 2 Sekunden
anhalten. Du kannst in deinen Scripts auch "Emotes" und "Social
Moves" verwenden.

Das Befehlsfenster

Dieses Meni besteht aus neun Fenstern, die beliebig
ausgeblendet werden kénnen. Jedes dieser Fenster bietet
unterschiedliche Funktionen, Steuerungen und
Benutzeroberfldchen. Zusétzlich dazu gibt es noch ein
Handelsmeni, das immer dann gedffnet wird, wenn du
Gegensténde kaufen, verkaufen oder tauschen willst. Hinzu
kommt noch ein Informationsfenster, in welchem du zum Beispiel
Informationen Uber einen bestimmten Gegenstand oder ein
Implantat abrufen kannst. Das Inventarmeni ist nicht unbedingt
ein Teil des Befehlsfensters, wird aber oft in Kombination mit
diesem verwendet. Die 9 Fenster dieses Menus kénnen Uber die
Symbolleiste in der rechten oberen Ecke deines Bildschirms
aktiviert werden, jedes Symbol représentiert eines dieser Fenster.
Mit einem Linksklick auf diese Symbole kénnen die
entsprechenden Fenster ein- und ausgeblendet werden.



Wenn mehrere Fenster gedffnet sind, musst du méglicherweise
den Bildschirm scrollen, um alle Menis sehen zu kénnen. Ziehe
hierzu den Mauszeiger in die rechte obere Ecke deines
Bildschirms, klicke mit der linken Maustaste darauf und bewege
das Befehlsfenster nach oben oder unten. Wenn deine Maus ein
Scroll-Rad hat, kannst du das Fenster auch damit bewegen.

Du kannst jedes Fenster auch zeitweise ausblenden oder
vergréfiern, indem du auf die Titelleiste des entsprechenden
MenUs klickst oder sie neu anordnen, indem du mit der linken
Maustaste auf eine Titelleiste klickst, die Maustaste gedriickt héltst
und das Fenster an eine andere Stelle ziehst.

AuBerdem kannst du jedes Fenster von links nach rechts &ffnen
oder schlieBen, indem du die "Strg"-Taste gedrickt haltst und die
Tasten 1 bis 9 driickst.

Hier sind, von links nach rechts, die einzelnen Fenster und ihre
Funktionen:

Das Kleidungsmenu (Wear window)

Dieses Fenster ist in drei Abschnitte unterteilt. Es zeigt die Waffen,
die deine Spielfigur tragt sowie die Kleidung, die Rustung und die
Implantate, mit denen er oder sie ausgestattet ist. Durch Klick auf
die Felder "Weapons'(Waffen), "Clothes" (Kleidung) und "Implants"
(Implantate) am oberen Rand des Menis kannst du zwischen den
einzelnen Abschnitten hin und her schalten.

Du kannst deine Spielfigur ausristen, indem du Objekte aus
deinem Inventar (kann mit dem "Inv'-Button in der Statusleiste
oder durch Driicken der "lI'Taste gedffnet werden) in das
Kleidungsfenster ziehst. Mit einem Linksklick kannst du das Obijekt
aufnehmen. Klicke mit der linken Maustaste auf ein beliebiges
Feld im Kleidungsfenster, um das gewdhlte Objekt dort
abzulegen. Das Objekt wird automatisch im richtigen Feld
untergebracht. Jedoch kann nicht jedes Objekt immer verwendet
werden. Viele Objekte sind an einen bestimmten Beruf oder eine
bestimmte Fé&higkeits-Stufe gebunden. Wenn du einen
bestimmten Gegenstand nicht verwenden kannst, erscheint eine
Mitteilung in deinem Chat-Fenster und das Obijekt landet wieder
in deinem Inventar. Wenn du einen Gegenstand aus dem
Kleidungsfenster ablegen willst, klicke mit der linken Maustaste
darauf und ziehe ihn wieder in dein Inventar.

Genau wie Waffen und Panzerung beeinflussen auch andere
Gegenstéinde den Angriffs- und Verteidigungs-Status  deiner
Spielfigur (siehe Abschnitt "Statistikfenster'). Um mehr Gber die
Vor- und Nachteile sowie die Beschrénkungen eines Objektes zu
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erfahren, halte die "Shift"-Taste gedriickt und klicke mit der linken
Maustaste darauf. Mache dich mit den verschiedenen Arten von
Kleidung, Waffen und Panzerungen vertraut, die auf Rubi-Ka
erhdltlich sind, bevor du dich hinaus in die Wildnis begibst.
Auch Implantate kénnen die Féhigkeiten deiner Spielfigur
beeinflussen. Diese finden sich im Bereich "Implantate" (Implants)
des Kleidungsfensters.

Das Steuerungsmenu

Im Steuerungsmen( finden sich die Symbole fir die am héufigsten
verwendeten Aktionen. Hierzu gehéren folgende Symbole: "Use"
(Benutzen) - Benutzen eines gewdhlten Gegenstandes im
Aktionsfenster; "Pick up" (Aufnehmen) - Aufheben eines gewdhlten
Gegenstandes im Aktionsfenster; "Attack" (Angreifen) - Angreifen
eines gewdhlten Ziels; Symbole, um zwischen "Stehen' und
"Sitzen", "Gehen" und "Rennen" oder "Schleichen" und "Normaler
Bewegung" zu wechseln. Wenn die Spielfigur sitzt, kannst du mit
dem "Exit"-Buton das Spiel verlassen. Desweiteren steht dir ein
"Trade"-Symbol (Handeln) zur Verfigung, das es dir méglich
macht, mit einer ausgewdhlten Spielfigur zu handeln.

Icon-bar

Zusétzlich bietet das Spiel noch einige besondere Symbole fir
Aktionen, die im Kampf ausgefthrt werden kénnen: Riposte,
Brawl, Diimach, Full Auto, Burst und weitere Special Moves, je
nachdem, welche Waffe deine Spielfigur benutzt. Fir alle
Aktionen stehen auch entsprechende Tastenkombinationen zur
Verfigung ( sieche Abschnitt "Tastenkombinationen").

Weitere Informationen hierzu findest du im Abschnitt "Aktionen".

Das Wissensmeni (Knowledge)

Dieses Fenster enthdlt Symbole fur alle Fahigkeiten, in denen
deine Spielfigur ausgebildet wurde. Die Referenzen dieser
Ausbildungen sind sichtbar gemachte Erinnerungen, die durch
Dricken der "Shift'Taste und gleichzeitigen Linksklick auf ein
bestimmtes Symbol gedffnet werden kénnen.

Diese Erinnerungen kénnen mit anderen Spielern geteilt werden.
Klicke hierzu mit der linken Maustaste auf das gewinschte
Symbol, ziehe es in das Chat-Fenster und klicke ein weiteres Mal,
um es dort abzulegen. Auf die gleiche Art und Weise kénnen
Referenzen auch der Karte hinzugefigt werden. Ziehe den
Mauszeiger Uber eine Referenz und halte die rechte Maustaste
gedrickt, um ein kontext-sensitives Meni zu &ffnen. Das
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erscheinende Auge erméglicht es dir, eine Referenz zu betrachten
(@hnlich wie "Shift" und Linksklick), wéhrend du das zweite Symbol
dazu verwenden kannst, eine Referenz zu entfernen (Zerstéren).
Ziehe den Mauszeiger Uber das gewiinschte Symbol und lasse die
rechte Maustaste los.

Referenzen werden benétigt, um Missionen zu erstellen. Wéhle
eine Referenz mit der linken Maustaste an, ziehe sie an den
gewinschten Ort und klicke ein weiteres Mal, um eine Kopie
dieser Referenz einzugeben. Das Original-Zeugnis bleibt immer
im Wissensmendi.

Das Missionsmeni (Missions)

Dieses Fenster enthélt alle von dir angenommenen Auftrége.
Gehe zu einem der Gberall in den groflen Stddten und
AuBenposten aufgestellten Auftragszellen, um eine Mission
anzunehmen. Du kannst auch Aufirége von anderen Spielern
annehmen. Auftragszellen werden durch einen Klick mit der
rechten Maustaste aktiviert. Hier erhdlist du eine Auswahl von
Aufirégen entsprechend den Féhigkeiten deiner Spielfigur.

Sobald sich ein Auftrag in deinem Missionsmeni befindet, klicke
bei gedrickter "Shift" Taste mit der linken Maustaste auf das
Symbol, um mehr dariber zu erfahren. Oder klicke mit der
rechten Maustaste darauf und halte die Taste gedrickt, um das
kontext-sensitive Meni zu &ffnen. Klicke auf das Auge, um weitere
Informationen Uber den Auftrag abzurufen oder auf das zweite
Symbol, um den Auftrag in deine Karte zu Ubertragen. In diesem
Fall erscheint auf deiner Karte eine Flagge und dein Kompass
enthélt nun einen Hinweis, der dir die richtige Richtung zeigt
(Vorausgesetzt, dass sich die Mission im gleichen Gebiet wie
deine Spielfigur befindet. Wenn nicht, musst du dich erst in den
entsprechenden Bereich begeben, damit dein Kompass markiert

wird.).

Du kannst den Auftrag auch einem Mitspieler anbieten, indem du
mit der linken Maustaste auf das Symbol klickst. Bewege den
Mauszeiger dann Uber den Kopf der Spielfigur und klicke ein
weiteres Mal.

Das Team-Men0

In diesem Fenster findest du eine Liste aller Spieler deines
aktuellen Teams. Wenn du gebeten wirst, dem Team eines

=8 anderen Spielers beizutreten, 6ffne dieses Fenster und klicke auf

die "Yes'- oder "No"-Taste, um dich dem Team anzuschliefSen oder

| die Einladung zu ignorieren.

Um selber ein Team aufzustellen, 6ffne das Team-Meni und
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klicke auf den "Recruit'-Button: Der andere Spieler erhdlt
darauthin eine Einladung und kann nun entscheiden, ob er sie
annehmen, ablehnen oder einfach ignorieren will. Ein Team kann
aus bis zu sechs Spielern bestehen und muss mindestens einen
Anfihrer haben.

Sobald du deine Team-Mitglieder rekrutiert hast, erscheinen
deren Namen sowie ihre Gesundheits- und Nano-Energie
Anzeige in deinem Team-Menu. Klicke mit der rechten Maustaste
auf den Namen eines Team-Mitglieds und halte die Taste
gedrickt, um veschiedene Optionen zu aktivieren (einige dieser
Optionen stehen nur dem Anfihrer eines Teams zur Verfigung):
Das erste Symbol kannst du benutzen, um einen anderen Spieler
zum Anfihrer zu ernennen. Mit dem zweiten Symbol kannst du
einen Spieler aus dem Team ausschlieBen. Informationen Uber
ein Mitglied deines Teams erhélist du, wenn du das dritte Symbol
benutzt. Das vierte Symbol aktiviert den "Auto-Follow"'-Modus, bei
dem deine Spielfigur einem anderen Mitspieler solange folgt, bis
du mit Hilfe der Tastatur wieder die Kontrolle Gbernimmst. Das
letzte Icon ermdglicht dir das Verlassen des Teams.

Wousstest du.... Weitere Informationen zu den Team-Funkfionen findest du im
dass die bewohnten und Abschnitt "Team-Zusammenstellung".

zugdnglichen Gebiete von Rubi-
=={ Ka sich Uber 375.000
Quadratmeilen erstrecken, ganz
abgesehen von dem schier
grenzenlosen Raum im Innern?
Es ist wirklich eine riesige Welt!

Das Kartenfenster (Map)

Anders als die Weltkarte zeigt dieses Fenster nur einen kleinen Teil
der Umgebung, bietet dafir aber eine Art Nahbereichs-Radar,
der die Signaturen anderer Spieler und Monster erkennt. Das
Kartenfenster zeigt dariber hinaus auch die genauen
Koordinaten an (sobald du den Mauszeiger Uber die Karte
bewegst). Diese Karte funktioniert nur auBerhalb von Gebguden.

Deine eigene Spielfigur wird in diesem Kartenfenster als weifler
Pfeil dargestellt, der in deine Blickrichtung zeigt. Monster
erscheinen als rote Quadrate, andere Spieler als blaue Punkte.
e Klicke mit der linken Maustaste und bewege die Karte, um zu
il "~ [ sehen, was dich erwartet. Denke aber daran, dass der Radar nur
chatio in der unmittelbaren Umgebung funktioniert.

Die Koordinaten eines angenommenen Auftrages erscheinen auf
der Karte als weifles Quadrat.

Das Freundschaftsmeni (Friends)

Dieses MenU soll dir helfen, deine Freunde immer wieder zu
finden. Um einen Spieler diesem Meni hinzuzufigen, musst du
zundchst eine Referenz erstellen. Halte die "Alt"-Taste gedrickt und
klicke auf die entsprechende Spielfigur im Aktionsfenster. Nun




erscheint ihre Referenz in deinem Referenz-Fenster. Klicke darauf
und plaziere sie in deinem Freundschaftsment. Mit einem
weiteren Linksklick kannst du sie dort ablegen. Nun hast du einen
neuen Freund gewonnen.

Wenn du dich einloggst, wirst du automatisch Gber den Online-
Status deiner Freunde informiert und du kannst sie deinen derzeit
bestehenden Gruppen zuordnen oder ihnen Mitteilungen
schicken. Klicke auf den Namen eines Spielers, um eine Gruppe
zu erstellen. Alternativ kannst du auch den Befehl "/invite <Name
des Spielers> eingeben. Er oder Sie erhélt dann eine Einladung.
Du selber kannst eine Einladung annehmen, indem du das
Freundschaftsmeni  &ffnest und doppelt auf den Namen
desjenigen klickst, der dich eingeladen hat.

Das Programm-Men0 (Programs)

In diesem Spiel stehen dir eine ganze Reihe von Programmen zur
Verfigung: Von der einfachen Heilung bis zum Nano-Programm,
mit dem du schneller laufen kannst. Das Programm-Men( enthélt
alle Programme, die du in den passiven NCU-Speicher geladen
hast (siehe Abschnitt "Nano-Programme'). Sie sind nach
Funktionen  geordnet:  Kampf-Programme, Medizinische
Programme, VerteidigungsmaBnahmen, PSI-Programme, und
Raum-Programme. Wenn du ein bestimmtes Programm in den
Speicher ladst, wird es automatisch in der richtigen Kategorie
gespeichert; du kannst das Programm jedoch verschieben, indem
du es durch einen Klick mit der linken Maustaste aufnimmst und
durch einen weiteren Linksklick an einer anderen Stelle ablegst.
Der beste Platz fur alle haufiger benutzten Programme ist der
"Favoriten-Ordner (Favorites), da sie von dort aus leicht
zugdnglich sind.

Halte die "Shift'-Taste gedrickt und klicke mit der linken
Maustaste auf ein Programm-Symbol, um mehr dariber zu
erfahren (nach der Selektierung eines Ziels - siehe Abschnitt
"Zielen" -, um das Programm an dem Ziel anzuwenden).

Die Statusleiste (Stats)

Es empfiehlt sich, dieses Fenster gedffnet zu lassen, da es wichtige
8| Informationen Uber deine Spielfigur, wie etwa Gesundheit, Nano-
Energie, Erfahrungspunkte, Level, Angriffswerte und Panzerung
sowie die Anzeige fir die Gewichtsbegrenzung enthélt.

1 Dein Gesundheitszustand wird zum Einen als Balken und zum
Anderen als  Zahlenwert  angezeigt  (ghnlich  der
| Gesundheitsanzeige im Aktionsfenster). Um den Zahlenwert
anzuzeigen, genigt ein Linksklick auf den Balken. Das Gleiche
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gilt fur die Nano-Energie Anzeige.

Die Erfahrungsanzeige informiert dich dariber, wieviele
Erfahrungspunkte du benéstigst, um in das néchsthdhere Level zu
gelangen (siehe Abschnitt "Level").

Mit Hilfe des Schiebereglers fur die Aggressivitgt (Aggression
Slider) kannst du einstellen, wie aggressiv deine Spielfigur sich in
den Kémpfen verhalten soll. Klicke mit der linken Maustaste auf
den Regler und bewege ihn nach links oder rechts (von DEF -
defensiv bis AGG - aggressiv), um das gewinschte Verhalten
einzustellen. Defensiv bedeutet, dass deine Spielfigur mehr Zeit
mit der eigenen Verteidigung verbringt. Ist die Einstellung mehr
aggressiv, greift dein Alter-Ego seine Gegner schneller an.

Der Wert deiner Panzerung (AC) gegen Treffer jeglicher Art:
Schlége und Projektile (Impact AC), Energie (Energy AC) und
Nahkampf-Treffer (Melee AC).  Dieser Wert &ndert sich
entsprechend der getragenen Ké&rper-Panzerung, deiner
Féhigkeiten und der aktivierten Nano-Programme und
Implantate. Je héher der Wert ist, desto besser bist du vor
Angriffen geschitzt.

Am unteren Rand der Leiste werden die derzeit aktivierten Nano-
Programme angezeigt. Dein NCU hat nur einen begrenzten
Speicherplatz fur aktivierte Programme, du kannst jedoch ein
Deck kaufen und diesem Speicherplatz hinzufigen. Jedes
akfivierte Programm veréndert deine Spielfigur, indem es sie
starker, schwdcher, schneller, resistenter gegen Energiewaffen etc.
macht. Klicke mit der linken Maustaste auf ein Programm, um
seinen Namen und seine verbleibende Laufzeit anzuzeigen. Halte
die "Shift"-Taste gedrickt und klicke darauf, um eine Beschreibung
des Programms zu erhalten. Mit einem Rechtsklick kannst du das
Programm deaktivieren. Gegnerische Effekte kénnen nicht
deaktiviert werden, da diese vom NCU deines Gegners gesteuert
werden.

| Das Handelsmeno (Trade)

B Dieses MenU ffnet sich, sobald du oder ein anderer Spieler die

Handelsoption aktiviert (klicke mit der rechten Maustaste auf eine

= andere Spielfigur, um mit ihm oder ihr zu handeln). Dieses Fenster

wird auch verwendet, um Gegensténde von einem Verkdufer oder
Automaten zu erwerben. Klicke mit der rechten Maustaste auf
eine Figur oder einen Automaten, um das Handelsmeni zu
6ffnen. Das Fenster erscheint unterhalb des Befehlsmens.

Waéhrend des Handels mit einem Verkdufer oder einem
Automaten ist das Handelsmen( in drei Sektionen unterteilt. Der



obere Abschnitt zeigt die Objekte, die du kaufen kannst. Im
mittleren Abschnitt werden die Gegenstdnde angezeigt, die du
ausgewdhlt hast, wéhrend der untere Abschnitt die Objekte
enthdlt, welche du zum Verkauf anbietest. Halte die "Shift"-Taste
gedrickt und klicke mit der linken Maustaste auf ein Obijekt, um
es ndher zu untersuchen. Um einen Gegenstand in deinem
"Warenkorb" abzulegen, klicke mit der linken Maustaste darauf.
Der Gesamtpreis aller Waren in deinem Korb wird in Credits
angezeigt (Keine Angst, du kaufst diese Waren erst dann, wenn
du den "Accept'-Button gedriickt hast. Mit einem Klick auf den
'Decline"-Button kannst du die gesamte Transaktion rickgéngig
machen.).

Wenn du ein Objekt aus deinem Inventar verkaufen méchtest,
klicke mit der linken Maustaste darauf und ziehe es in den "Sell"-
Abschnitt. Mit einem weiteren Linksklick kannst du es dort
ablegen. Du erhdltst daraufhin ein Angebot fur dieses Objekt,
dass du annehmen (Accept) oder ablehnen (Decline) kannst.

Der Handel zwischen zwei Spielern funktioniert auf &hnliche
Weise, obwohl es in diesem Modus nur zwei Abschnitte im
Handelsment gibt: Kaufen (Buy) und Verkaufen (Sell). Ziehe
einen Gegenstand in den "Verkaufen'-Abschnitt, um ihn einem
anderen Spieler anzubieten. Der Handel wird erst dann
abgeschlossen, wenn beide Spieler den "Accept'-Button driicken.
Du kannst warten, bis der andere Spieler dir ein Angebot macht,
oder ihm den Gegenstand schenken.

Wenn du einen Gegenstand von einem anderen Spieler kaufst,
erscheint er im Abschnitt "Kaufen" (Buy). Du kannst dem anderen
Spieler ein Angebot machen, indem du auf das "Credit'-Feld
klickst und einen Kaufbetrag angibst. Wenn der andere Spieler
den Preis akzeptiert, driickt er den "Accept'- Button und das rote
Licht neben dem "Credit'-Feld wird grin. Klicke nun ebenfalls auf
den "Accept'-Button, um den Handel abzuschliefen.

Das Informationsfenster (Information)

Dieses Fenster erscheint immer dann, wenn du Informationen zu
einem Objekt, einer Spielfigur, einem Monster, einem Programm,
einem Implantat, einer Mission etc. abrufst. Um dieses Fenster zu
aktivieren, halte die "Shift'-Taste gedrickt und klicke mit der linken
Maustaste auf das Objekt, Uber das du dich informieren willst.

Manchmal sind fur ein Objekt mehr Informationen verfigbar, als
in dem Fenster zu sehen sind. Halte die linke Maustaste gedrickt
und scrolle durch den gesamten Text. Du kannst hierzu auch den
Schieberegler verwenden.
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Das Inventarmenu (Inventory)

In diesem Meni werden alle Objekte angezeigt, die sich in
deinem Besitz befinden und die momentan nicht benutzt werden
oder benutzt werden kénnen.

Klicke auf den "Inv'-Button oder driicke die "I'-Taste, um dein
Inventar zu &ffnen. Um ein Objekt in deinem Inventar abzulegen,
klicke mit der linken Maustaste darauf und ziehe es dorthin. Mit
einem weiteren Mausklick kannst du es dort fallenlassen. Objekte
aus dem Besitz der Monster, welche du besiegt hast, werden
automatisch in deinem Inventar abgelegt, wenn du mit der linken

? Maustaste darauf klickst. Um dich mit einem Objekt auszuristen,

klicke mit der linken Maustaste darauf, &ffne das Kleidungsmeni
und ziehe den Gegenstand in das richtige Feld. Klicke noch
einmal, damit es dort abgelegt wird. Wenn du ein Objekt ablegen
willst, ziehe es in das Aktionsfenster und klicke mit der linken
Maustaste auf den Boden. Um dir dein Inventar genauer
anzusehen, halte die "Shift"-Taste gedriickt und klicke mit der
linken Maustaste auf das gewiinschte Objekt.

Manche Obijekte kénnen mit deiner eigenen oder einer anderen
Spielfigur verwendet werden. Ziele hierzu auf ein Monster, einen
anderen Spieler oder die eigene Spielfigur und klicke mit der
rechten Maustaste auf das entsprechende Obijekt.

Du kannst das Inventarmeni auch an eine andere Stelle auf dem
Bildschirm verschieben. Klicke auf den oberen Rand des Mens,
halte die linke Maustaste gedriickt und ziehe das Fenster an eine
andere Position. Lasse die Maustaste los, um es dort zu platzieren.
Klicke auf das Kreuz in der oberen rechten Ecke des Fensters, um
es zu schliefen. Du kannst das Fenster auch ausblenden, indem
du auf den "Inv'- Button in der Stausleiste klickst oder die "I'-Taste
drickst.

Es kann vorkommen, dass du mehrere gleiche Objekte besitzt.
Dies wird durch eine Zahl Uber und neben dem Gegenstand
angezeigt. Um diese Objekte zu trennen, halte die "Strg"-Taste
gedriickt und klicke mit der linken Maustaste darauf.

In einigen Féllen kénnen zwei Gegensténde zusammengesetzt
werden. Wahle hierzu das erste Objekt mit einem Linksklick aus,
halte die Taste gedriickt und klicke mit der rechten Maustaste auf
den zweiten Gegenstand. Um die beiden Obijekte wieder zu
trennen, halte die "Shift'-Taste gedrickt und klicke mit der rechten
Maustaste darauf.

Wenn du einen Gegenstand zerstéren willst, wéhle ihn mit der
rechten Maustaste aus und halte sie gedrickt, um das kontexi-
sensitive Meni zu 6ffnen. Wéhle die Option "Destroy" und lasse
die Maustaste los. Damit ist das Objekt unwiderruflich zerstért.



Kampfe

K&mpfe sind ein wichtiger Teil des Spiels. Durch sie gewinnst du
Erfahrungspunkte, erhdltst Credits und kannst alle Gegenstédnde
einsammeln, die deine besiegten Gegner bei sich tragen.
AuBBerdem machen die Kémpfe viel SpaB, egal ob allein oder im
Team.

Im Allgemeinen kannst du nur gegen Monster kémpfen. Es gibt
jedoch Ausnahmen: In bestimmten Gebieten kannst du auch
andere Spieler angreifen und von ihnen attackiert werden. Diese
Gebiete sind markiert und wenn du ein solches Gebiet betrittst,
wirst du dariber informiert, dass sich in diesem Bereich ein
"Player-Killer" (PK) befindet.

Um ein Monster anzugreifen, musst du darauf zielen (siehe
Abschnitt "Zielen"). Vergewissere dich vorher, dass dieses Monster
nicht zu stark fir dich ist und dass deine Spielfigur mit einer Waffe
ausgeristet ist (siehe Abschnitt "Kleidungsmen("). Jeder Spieler
beginnt zundchst mit einer einfachen Waffe. Uberprife dein
Inventar.

Bewege dich auf das Monster zu, sobald du es als Ziel
ausgewdhlt hast (6ffne die Karte, um das Monster zu finden).
Wenn du nah genug herangekommen bist, verférben sich die
Klammern um den Namen des Monsters in der linken oberen
Ecke des Aktfionsfensters rot. Du kannst das Monster jefzt
angreifen.

Um ein Monster anzugreifen, 6ffne das Befehlsfenster und klicke
auf den "Attack"-Button oder dricke die "Q'-Taste. Der Kampf
beginnt. Deine Spielfigur wird das Monster automatisch so lange
angreifen, bis es tot ist oder du den Angriff durch erneutes
Dricken der "Q"-Taste beendest. Im Kampf stehen dir eine Reihe
von Angriffsoptionen und Techniken zur Verfigung, welche du im
Befehlsfenster findest. Die einzelnen Angriffsoptionen sind von
Waffe zu Waffe unterschiedlich.

Um mehr Uber die Verwendung von Nano-Programmen im
Angriff zu erfahren, lies bitte den Abschnitt "Nano-Programme".
Du hast wéhrend eines Kampfes die Méglichkeit ein "Erste-Hilfe-
Kit" oder ein "Stimpack" zu benutzen, um dich selbst zu heilen
(tragbare medizinische Versorgungseinheiten sowie Nano-Labs
kénnen im Kampfmodus nicht verwendet werden). Ziele auf deine
Spielfigur (siehe Abschnitt "Zielen") und wéhle das gewiinschte
Obijekt aus deinem Inventar mit einem Rechtsklick aus.

Wenn (Falls) du siegreich warst, wurde das Monster getétet. Nun
kannst du es nach Credits und Objekten durchsuchen. Klicke mit
der rechten Maustaste auf das besiegte Monster, um sein Inventar
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zu 6ffnen und ziehe die Gegenstéinde (falls vorhanden), die du
aufnehmen méchtest, mit einem Linksklick in dein eigenes
Inventar.

Erfahrungspunkte (XP) werden solange addiert, bis du genug
gesammelt hast, um in das ndchsthéhere Level zu gelangen. In
diesem Fall erhdltst du einige Verbesserungspunkte (IP)..

Charakteraufwertung (Improvement Points)

Wenn du ein Spiel mit einer neuen Spielfigur beginnst, so ist diese
mit einer bestimmten Anzahl an Verbesserungspunkten (IP)
ausgestattet, mit denen du ihre Féhigkeiten und Eigenschaften
verbessern kannst. Jedesmal, wenn du ein hdheres Level erreichst,
erhéltst du mehr Verbesserungspunkte (IP).

Uberlege dir gut, fir welche Eigenschaften du diese Punkte
einsetzt. Konzentriere dich auf die Féhigkeiten, welche fur die
Rasse und den Beruf deiner Spielfigur am geeignetsten sind. Je
nach Rasse sind die Kosten fur die Aufwertung einer Eigenschaft
unterschiedlich. Die Kosten fur die Verbesserung einer Fertigkeit
werden durch den Beruf bestimmt. Auflerdem kannst du die
Punkte fir die Aufwertung deiner Waffen und Nano-Programme
benutzen. Um zu sehen, welche Eigenschaften und Féhigkeiten
for eine bestimmte Ausristung erforderlich sind, halte die "Shift'-
Taste gedrickt und klicke mit der linken Maustaste auf die Waffe,
die Panzerung, das Implantat oder das Nano-Programm, welches
du verwenden méchtest. Die Anforderungen fir das Obijekt
werden im Informationsmeni aufgelistet.

Die meisten Gegenstéinde und Nano-Programme erfordern
bestimmte Fahigkeiten oder Eigenschaften. So braucht man zum
Beispiel einen Wert von 8 in der medizinischen Behandlung
(Treatment), um eine medizinische Behandlungseinheit (Treatment
Laboratry) der Stufe 1 benutzen zu kénnen. Du musst also deine
Punkte verwenden, um diese Fahigkeit auf den Wert 8 zu
verbessern, um dieses Obijekt zu verwenden.

Konzentriere dich zundchst auf die Verbesserung der Fahigkeiten,
deren Aufwertung am wenigsten Punkte verschlingt. Diese
Fahigkeiten sind mit einem grinen Balken markiert. Erst danach
solltest du die Féhigkeiten aufwerten, die mit einem blauen
Balken markiert sind, da hierfir mehr Punkte bendtigt werden.
Um deine Punkte zu verteilen, klicke mit der linken Maustaste auf
den "SKL"-Button in der Stausleiste. Hierdurch wird das Meni fur
die Eigenschaften und Féhigkeiten gedffnet. Im oberen Bereich
des Fensters werden dein Name, Titel, Beruf und dein derzeitiges
Level angezeigt. Rechts davon findest du eine gelbe Zahl. Das
sind deine Erfahrungspunkte, die du jetzt verteilen kannst.



Die Tasten auf der linken Seite des Bildschirms markieren die
Kategorien der Eigenschaften und Fahigkeiten, die du aufwerten
kannst. Klicke mit der Maus auf eine der Tasten, um in eine
andere Kategorie zu wechseln. Die Eigenschaften dieser
Kategorie erscheinen nun auf der rechten Seite. Wenn du mehr
Uber eine Eigenschaft oder Fahigkeit erfahren méchtest, klicke mit
der linken Maustaste darauf, wéhrend du die "Shift'-Taste
gedrickt héltst. Eigenschaften und Féhigkeiten mit einem griinen
Balken benstigen weniger Verbesserungspunkte als jene, die mit
einem blauen Balken markiert sind.

Wenn du eine bestimmte Eigenschaft oder Fahigkeit aufwerten
willst, klicke auf die Klammer rechts neben der Bezeichnung.
Hierdurch wird diese aufgewertet. Mit einem Klick auf die
Klammer links neben dem Namen kannst du Punkte entfernen,
sofern du die Verteilung noch nicht bestétigt hast. Sobald du die
Vergabe der Punkte bestétigt hast (durch Klick auf den "Accept'-
Button), kannst du deine Entscheidung nicht mehr rickgéngig
machen. Mit einem Klick auf "Cancel" kannst du die Einstellungen
zuricksetzen.

Eines noch: Vergiss nicht, auch die Féhigkeit "Body Development"
(Physische Entwicklung) aufzuwerten, da diese den maximalen
Gesundheitswert beeinflusst (davon héngt z.B. ab, wieviel
Schaden du zufiigen und hinnehmen kannst).

Nano-Programme

Diese Programme weisen deine Nanobots an, bestimmte
Aktionen auszufihren, die dich und deine Freunde in den meisten
Féllen unterstitzen und Monstern schaden.

Um ein Nano-Programm in deinen passiven NCU-Speicher zu
laden (z.B.: Lernen, wie man ein bestimmtes Programm benutzt),
klicke mit der rechten Maustaste auf das Nano-Kristall in deinem
Inventar. Du kannst neue Nano-Kristalle von Verkdufern und
Automaten kaufen. Achte darauf, nur Programme zu erwerben,
die fur deinen Beruf und deine Féhigkeiten geeignet sind (halte
die "Shift"-Taste gedriickt und klicke mit der linken Maustaste auf
ein Programm, um diese Informationen zu erhalten). Wenn du die
erforderlichen Eigenschaften und Fahigkeiten besitzt, Gbertragt
das Nano-Kristall das Programm auf deinen NCU-Speicher. Es
kann nun Ober das Programm-Meni aktiviert werden (siehe
Abschnitt "Programm-Mend).

Nano-Programme verbrauchen Nano-Energie (siehe Abschnitt
"Statusleiste") und kénnen daher nur ausgefohrt werden, wenn
genigend Energie vorhanden ist. Um ein Programm auf einen
anderen Spieler oder ein Monster anzuwenden, ziele darauf
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(siehe Abschnitt "Zielen") und aktiviere das Programm mit einem
Rechtsklick im Programm-Mend.

Du kannst Nano-Programme verwenden, um ein Monster
anzugreifen: Ziele hierzu auf ein Monster und starte ein
Angriffsprogramm (sofern du dariber verfigst). Der Kampf wird,
wie im Abchnitt "Kémpfe" beschrieben, gestartet. Deine Spielfigur
kann jedoch weitere Programme nicht automatisch starten. Diese
Aufgabe musst du Gbernehmen.

Um ein Programm starten zu kénnen, muss deine Spielfigur still
stehen und darf wéhrend der Aktivierung desselben nicht gestort
werden. Wenn deine Spielfigur sich bewegt oder angegriffen wird,
ist die Aktivieruung des Programms unterbrochen und du musst es
von Neuem starten.

Startpunkte

Tir ist eine von den Clans konfrollierte Stadt, die jedoch noch
nicht direkt in den Konflikt zwischen Omni-Tek und den Rebellen
verwickelt ist. Aus diesem Grund herrschen in dieser relativ
unabhéngigen Stadt noch Frieden und Freiheit. Die meisten
Einwohner von Tir stehen Omni-Tek feindlich gegeniber;
dennoch halten die Clans sie fir zu inkonsequent und untétig
(einige behaupten sogar, ihnen fehle es an Rickgrat) sowie zu
angstlich, um sich vollends auf die Seite der Rebellen zu stellen.

Ungeachtet dieser Anschuldigungen sind Angestellte von Omni-
Tek in diesem Teil von Rubi-Ka nicht gern gesehen und werden
Uberall da angegriffen, wo man sie entdeckt. Alle
Neuankémmlinge sollten sich darum von den Lagern der
Cyborgs fernhalten.

Newland

Newland ist das Zentrum des von den Clans beherrschten
Nordens, wird jedoch als neutral angesehen. Dennoch herrscht
hier eine Spannung, die jederzeit in einen offenen Konflikt
umschlagen kann. Der Frieden zwischen der menschlichen
Bevolkerung und den von Omni-Med erschaffenen Rhinomen,
der vorherrschenden nicht-menschlichen Rasse ist sehr
zerbrechlich, auch wenn die Rhinomen nur dann angreifen
werden, wenn ihr Volk angegriffen oder provoziert wird. Der
frohere Handels-AuBenposten Meetme Dere ist die Heimat der



'wom Pa" von Omni-Tek. Ein von den Clans betriebener
Handelsposten in der Néhe der Stadt gilt als Brickenkopf fur die
Ausdehnung der Clans. Die meisten Einwohner dieses Gebietes
jedoch machen keine Unterschiede zwischen den einzelnen
Rassen und deren Gesinnung. Newland ist gréftenteils eine
Wiste mit einigen Oasen und der entsprechenden Tierwelt, wie
etwa den bereits genannten Rhinomen.

Omni-1

Die Hauptstadt von Omni-Tek ist eine gigantische Metropole, die
in verschiedene Zonen aufgeteilt ist: Der Handelsdistrikt bietet
eine groBe Auswahl an Geschéften und Automaten, die vom
Lunch-Paket bis zum Flammenwerfer alles nur vorstellbare
verkaufen. Der Unterhaltungsdistrikt beheimatet beliebte Cafés
und berihmte Restaurants und ist fir sein teilweise recht bizarres
Nachtleben bekannt. Hier findet sich auch die City-Arena, eine
Art modernes Kolosseum, in dem sich wilde Krieger, éhnlich den
altertimlichen Gladiatoren Kémpfe auf Leben und Tod liefern.
Clan-Anhéngern ist der Zutritt zu dieser Stadt verwehrt. Dennoch
ist  Omni-Tek eine kosmopolitische Metropole mit einer
vielféltigen, aus menschlichen Wesen und Robotern bestehenden
Bevslkerung. Trotz der sich ausdehnenden Vororte, liegt die
Wildnis im Suden praktisch vor der Haustir. Omni-Tek
Terraforming hat einige der ersten Walder auf Rubi-Ka entstehen
lassen. Man muss nicht meilenweit reisen, um gigantische
Wasserfélle, malerische Kisten und tiefe grine Téler zu erleben.
Die abwechslungsreiche Landschaft ist wie geschaffen, um
Monster zu jagen... oder von ihnen gejagt zu werden. Aus irgend
einem Grund gibt es in diesen Gebieten besonders viele
Mutanten und abtrinnige Roboter.
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NEUE MOGLICHKEITEN ERWARTEN DICH
ALS NEUER KOLONIST IN RuBl-KAl

Die Omni-Tek© Corporation l&dt dich ein, Burger der aufregendsten und
am schnellsten wachsenden Welt dieser Galaxie zu werden!

Wird dir das Leben auf der Erde zu viel? Hast .du genug von
Umweltverschmutzung, Verbrechen und Uberbevélkerung? Trdumst du von
Ver@nderung? Bist du arbeitslos oder hast kein Geld? Brauchst du eine
Pause? Wirst du wegen eines Verbrechens gesucht oder hast verbult du
eine Bewdhrungsstrafe?

Werde noch heute ein Teil der immer gréBer werdenden Omni-Tek©
Familie und mach dich auf den Weg nach Rubi-Ka. Die aufregendste Welt
der Galaxie mit unzdhligen Maoglichkeiten erwartet dich als
abenteuerlustigen Kolonisten!

Was kdnnen Omni-Tek® und Rubi-Ka einem Abenteurer wie dir bieten?
(GENERELLE BEGNADIGUNG FUR ALLE VORHER BEGANGENEN STRAFTATEN'
FREIES WOHNEN IN EINEM ZUHAUSE NACH DEINEN WUNSCHENI?
EINEN KRISENSICHEREN UND GUIBEZAHLTEN ARBEMSPLATZ BEI OMNI-TEK, DER DEINEN
FAHIGKEITEN UND INTERESSEN ENTSPRICHT, °

LEBEN IN EINER WELT, IN DER DER TOD SEINEN SCHRECKEN VERLOREN HAT!*
UNENDLICHE WETE UND UNBERUHRTE, WUNDERSCHONE LANDSCHAFTEN VOLLER EXOTISCHER TiEREI®
EINE GROBARTIGE ZUKUNFT FUR DICH, DEINE FAMILE UND DEINE FREUNDEI®

Melde dich noch heute! Besuche das ndchste Omni-Tek© Rekrutierungs-
BUro. Weitere Informationen, inklusive einer viruellen Tour durch die
einzigartige Welt von Rubi-Ka, Kommentaren zufriedener Kolonisten und
speziellen Angeboten findest du im Netz!

OmniTek© und Rubi-Ka....
Die Zukunft liegt in deinen Handen!

"Nur in Verbindung mit einem Vertrag auf Lebenszeit, in welchem der Unterzeichner die Rechte an seiner Person an Omni-Tek© - abrit

2Nur solange der Vorrat reicht. Wenn das gewinschte Objekt nicht zur Verfiigung steht, behlt Omni-Tek© sich das Recht vor, dem Unterzeichner und seiner Familie eine andere Wohnung
Magliche And der bedi bleiben vorbehalten, ohne dass es hierzu einer Benachrichtigung des Unterzeichners bedarf. Omni-Tek© ist nicht verpflichtet,

den Unterzeichner und seine Famile im gleichen Gebiet unterzubringen.

*-Omni-Tek ist jederzeit berechtigt zu entscheiden, zu welchem Arbeitsplatz die Fihigkeiten und Inferessen des Unterzeichners passen.

LGilt nicht in allen Situationen. Omni-Tek© ist nicht verantwortlich fiir den physischen Tod des Unterzeichners. Wiederbelebung ist nur eingeschriinkt maglich. Die Voraussetzungen fir eine
Wiederbelebung kinnen jederzeit getndert werden, ohne dass es hierzu einer besonderen Benachrichtigung des Unterzeichners bedarf. Omni-Tek© ist ein nicht weltliches Unternehmen
und daher nicht verantwortlich fiir spirituelle und hysische Nebenwirk der Wiederbelebung. Der Unterzeichnete ist allein fiir seine Unsterbliche Seele verantwortlich.

*Die exotische Tierwelt kann fir den Unterzeichner lebensgefihrlich sein und sollte daher nicht aus der Nahe und fiir lingere Zeit betrachtet werden.

#"Eine "GroBarfige Zukunft" sefzt voraus, doss der Unterzeichner alle von Omni-Tek© aufgestellten Regeln, Anordnungen und Verbote genau befolgt. Gelingt dies nicht, verwandelt sich
die "Glorreiche Zukunft" in "GroBe Gefahr'.




@ "HALLO, NEUER KOLONIST!

Ein Handbuch von Omni-Trans© , ihrem freundlichen interstellaren Transport-Service! Dieses Handbuch ist Teil des von
Omni-Press© herausgegebenen Care-pakets "Inr ReisefUhrer durch die Welt von Rubi-Ka",

Sei gegriBt, Birger! Schon bald wirst du dich auf den Weg nach Rubi-Ka machen,
der neuen, wunderbaren Welt von Omni-Tek®. Lies dieses Handbuch aufmerksam
und sorgféiltig, um dich auf den groBen Augenblick vorzubereiten!

Wusstest du.... @

dass der Name Rubi-Ka "Rot und

Trocken" bedeutet. Als die ersten
Pioniere von Omni-Tek hier
landeten, war dieser Planet
nichts weiter als eine grofie, rote
und trockene Wiste. Nur Omni-
Tek's Terraforming ist es zu
verdanken, dass hier heute
Menschen leben kénnen!

HAUFIG SPEICHERN!

Speichern? Was ist das? Mittlerweile weiBt du sicher schon, dass der
Tod auf Rubi-Ka seinen Schrecken verloren hat. Doch die
Wiederbelebung nach einem massiven Organausfall aufgrund eines
physischen Traumas ist ein komplizierter Prozess, der den Gebrauch
eines der vielen leicht zu bedienenden Zellstruktur-Scanner erfordert.
Die Speicherung deiner subatomaren Strukiur sowie der chemo-
elekrischen neuralen Nervenwege emmdglicht es Omni-Med®©
deinen Kérper direkt nach deinem Tod zu regenerieren. Nun, da die
Existenz der unsterblichen Seele, deinem wahren "Ich" bewiesen ist,
kénnen wir garantieren, dass dein neuer Korper ein sichere und
angenehmen Hulle fur deine Seele sein wird, bevor diese sich auflést.
Solange du nicht vergisst zu speichem, wirst du immer wieder in das
Leben zurUckkehren... als du selbst!

NUR WAL DU ENE WAFFE BESITZT, MUSST DU SE NOCH LANGE NICHT BENUTZEN|

Deine Waffe einfach so abzufeuern, ohne vorher darlber
nachzudenken, ist keine gute Idee. Benutze dein neurales Interface,
um herauszufinden, wer oder was ein Feind ist, bevor du deiner
Zielerfassung erlaubst, auf irgendetwas zu feuem. Denke nach, bevor
du den Abzug ziehst. Sich unnétige Feinde zu schaffen ist ein sicherer
Weg, sein Schicksal herauszufordemn! Mach dir kein Tier zum Feind,
wenn du nicht sicher bist, dass du auch wirklich zu Ende bringen willst,
was du angefangen hast!

BiLDET TeAms|

Neuankédmmlinge sind oft versucht, diese wunderbare Welt auf
eigene Faust zu erkunden. Das mag ganz lustig sein, doch noch
schoner und vor allem sicherer ist es, in Gruppen zu reisen. Zudem
lernt man in der Gesellschaft von erfahrenen Einwohnem und
Kolonisten sehr viel mehr! Sieh dich um! Nimm Kontakt auf! Du wirst
erstaunt sein, wie leicht es ist, neue Freunde zu finden! Denke aber
immer daran, dass es in der Stadt leichter ist, Freunde zu finden als in
der Waste oder im Wald.



WILLKOMMEN AUF RUBI-KA”

dass trotz der Erforschung der
Galaxie und der
Kolonialisierung unzéhliger
Welten bisher keine Anzeichen
fur intelligentes Leben auBerhalb
der Erde gefunden wurden. Die
Wissenschaftler glauben jetzt,
dass wir in diesem Universum
alleine sind.

INVESTERE JETZT!

Der einfachste Weg, um auf Rubi-Ka Geld zu verdienen ist, hinaus in
die Wildnis zu gehen und unerwinschte Kreaturen und gefdhrliche
Bestien zu t6ten. Sobald dein Abschuss durch das Netfzwerk registriert
wurde (berihre hierzu einfach deine Beute), wirst du dafur
automatisch bezahlt. Jetzt solitest du dein Geld investieren! Ein
sicherer Weg, deinen Reichtum zu vergroBern ist der Kauf von
Ausrustung und Waffen, denn damit bist du fur die rauhe Wildnis von
Rubi-Ka besser gerustet.

ENTDECKE DEINE STARKEN UND BESEMGE DEINE SCHWACHEN!

Neue, gerade angekommene Burger verwenden oft viel Zeit und
Muhe darauf, Eigenschaften und Fahigkeiten zu verbessem, die far
ihren Beruf und ihre Rasse vollig ungeeignet sind, welche aber sehr
viele Verbesserungspunkte kosten (siehe "Charakter-Aufwertung"). Das
ist keine gute Idee! Stattdessen solltest du lieber herausfinden, welche
Fahigkeiten du dir mit dem geringsten Aufwand aneignen kannst und
welche Eigenschaften und Fahigkeiten du bendtigst, um deine
Standardwaffe und die Grundausristung zu verwenden. Maximiere
deine Grundfdhigkeiten und spare dir die IP's fur spatere
Verbesserungen auf.

VORSICHT VOR TERRORISTEN

Terroristen sind Uberall, immer auf der Suche nach neuen Wegen,
dein Leben zu vernichten, deine Familie zu téten und dein Haus zu
zerstéren. Wann immer du Kontakt mit einem Fremden aufnimmst,
lass dir seine OT-Karte© zeigen. Wahre Loyalitét gibt es nur innerhal
der Familie, nicht aber in den Clans. Lass dich von ihrer
anarchistischen Propaganda nicht verfuhren!

Lass NANOTEK DEINE ARBEIT MACHEN!

Anders als auf der Erde oder anderen Kolonien gibt es auf Rubi-Ka
einen naturlichen Vorrat an Notum, was bedeufef dass du uber eine
schier unbegrenzte Menge an Nanobg i - e
diesen Umstand zu deinem Vorteil. Wosstest du... (J
Warum solitest du deine Gesundheit mit iﬂf Phhi"‘Pikossgn ;

P : . et utsichisratsvorsifzender von
hquer, korpgrhgher Arbeit rU|n|Qren, wenrw Omni-Tek® Rubi-Ka sich von
Miliarden winziger Nanobots diese Arbeit iz i e gEerssiE i
fur dich erledigen kénnen? Mit harter Arbeit, Hingabe und

Loyalitét gegenber dem
Unternehmen kannst du alles
erreichen!




WAS ERWARTET DICH AUF RUBI-KA, KUNFTIGER SKLAVE?
LASS DICH NICHT VON DER OMNI-TEK PROPAGANDA BLENDEN!

DIESES DOKUMENT WIRD ALS REAKTION AUF DIE NEUESTE FEHLINFORMATIONSKAMPAGNE DER
AALGLATTEN UND HINTERLISTIGEN MARKETING-SCHWEINE VON OMNI-TEK VEROFFENTLICHT.
DIESES SCHREIBEN WURDE IN ZUSAMMENARBEIT MIT DEN REBELLEN-CLANS VON RUBI-KA
ERSTELLT. ES IST NICHT UNSERE ABSICHT, KUNFTIGE SIEDLER VON RUBI-KA 2ZU
VERTREIBEN, DENN DIES IST UNSERE HEIMAT. ES KONNTE AUCH DEINE HEIMAT WERDEN. DOCH
HUTE DICH VOR DEN DRECKIGEN LUGEN, DIE OMNI-TEK VERBREITET! MACH DICH NICHT ZUM
SKLAVEN IHRES FASCHISTISCHEN REGIMES!

IRONISCHERWEISE UNTERGRABT OMNI-TEK SELBST DIE WIRKUNG SEINER TEUFLISCHEN
PROPAGANDA. WENN DU DAS KLEINGEDRUCKTE IN DEN STANDARD-REKRUTIERUNGSFORMULAREN
NOCH NICHT GELESEN HAST, SOLLTEST DU DAS JETZT TUN! UBERRASCHT? ES GIBT EBEN
NICHTS SCHLIMMERES ALS FASCHISTEN UND IHRE ANWALTE.

SOBALD DU DEN KONTRAKT UNTERSCHRIEBEN UND OMNI-TEK DEIN LEBEN GESCHENKT HAST,
VERLIERST DU ALLE RECHTE EINES EIGENSTANDIGEN LEBEWESENS! IST ES DAS, WAS DU
WILLST? WENN DU NACH IHREN REGELN LEBST, BEKOMMST DU VIELLEICHT IRGENDWANN EINEN
JOB OHNE AUSSICHT AUF BEFORDERUNG IN EINEM ENGEN BUROKLOTZ. DOCH... WIRD DICH
DAS GLUCKLLICH MACHEN? DU HAST UNENDLICH VIELE MOGLICHKEITEN AUF DIESEM PLANETEN,
DOCH NUR, WENN DU DICH GEGEN DIE UNTERDRUCKER AUFLEHNST. UNTERSCHREIBE NIE EINEN
KONTRAKT, WENN DU NICHT BEREIT BIST, IHN ZU BRECHEN. UNEHRENHAFTIGKEIT DARF MIT
UNEHRENHAFTEN MITTELN BEKAMPFT WERDEN. OMNI-TEK HAT ALLE, DIE DIESEN VERTRAG
UNTERZEICHNET HABEN, BETROGEN, DENN:

-OMNI-TEK VERSPRICHT ALLEN KRIMINELLEN STRAFFREIHEIT, WENN SIE SICH ALS
KOLONISTEN VERPFLICHTEN. WEIRT DU, WO DIESE LEUTE EINGESETZT WERDEN? IN DEN
REIHEN DER ORDNUNGSHUTER VON RUBI-KA! OMNI-POL IST VOLL VON MORDERN,
DROGENHANDLERN UND VERGEWALTIGERN!

-OMNI-TEK VERSPRICHT DIR EIN EIGENES HAUS... FALLS MAN EINEN HERUNTERGEKOMMENEN,
ROSTIGEN, KALTEN UND VON UNGEZIEFER BEFALLENEN WOHNWAGEN AM RAND EINER VON
WUTENDEN STURMEN UND MORDERISCHEN BESTIEN HEIMGESUCHTEN WUSTE ALS HAUS BEZEICHNEN
KANN.

-OMNI-TEK VERSPRICHT DIR EINEN JOB, DER DEINEN FAHIGKEITEN UND INTERESSEN
ENTSPRICHT. WARUM ENDEN DANN DIE MEISTEN KOLONISTEN ALS ARBEITER IN DEN MINEN?
IST MINENARBEIT ALLES, WAS DIESE MENSCHEN INTERESSIERT? IST DIES DIE BESTE
VERWENDUNG ALL UNSERER TALENTE? FUR OMNI-TEK SIND WIR NICHTS WEITER ALS SKLAVEN,
DIE DORT EINGESETZT WERDEN, WO SIE DEN MEISTEN PROFIT BRINGEN!

-OMNI-TEK VERSPRICHT UNSTERBLICHKEIT - DOCH ZU WELCHEM PREIS? WIE OFT KANN DEIN
KORPER REGENERIERT WERDEN UND DEINE SEELE (DEINE ESSENTIELLE LEBENSQUELLE), IN
EINE FALSCHE HULLE GEPRESST WERDEN, BEVOR DU NICHT LANGER EIN MENSCH, SONDERN
EINE SYNTHETISCHE, VON OMNI-TELK GESCHAFFENE KREATUR BIST?

-OMNI-TEK VERSPRICHT DIR OFFENE, UNBERUHRTE WEITE, MALERISCHE LANDSCHAFTEN UND
EXOTISCHE TIERE. DIE WAHRHEIT IST: DU KANNST GEHEN, WOHIN DU WILLST... ALLES
GEHORT OMNI-TEK. UND DIE EXOTISCHEN TIERE SIND NICHTS WEITER ALS DIE ERGEBNISSE
FEHLGESCHLAGENER MEDIZINISCHER EXPERIMENTE!

-OMNI-TEK VERSPRICHT DIR UND DEINER FAMILIE EINE GRORARTIGE ZUKUNFT! ALS WAS...?
ALS SKLAVEN DES SYSTEMS? EIGENTUM DER FIRMA? FALL NICHT AUF IHRE DRECKIGEN LUGEN
HEREIN!

KOMM NACH RUBI-KA, WENN DU DIR EINE ZUKUNFT GEMEINSAM MIT UNS VORSTELLEN KANNST.
WIR WERDEN DICH MIT OFFENEN ARMEN EMPFANGEN. MACH DICH NICHT ZU IHREM SKLAVEN!
STELLE DICH GEGEN DAS REGIME! KAMPFE GEGEN DIESE VERBRECHERISCHE REGIERUNG! SEI
AUFRECHT! TOD DEM SYSTEM!

|
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Omni-Trans, Abteilung Omni-1
Buro fUr interplanetare Transporte

Hallo Greg,

wir bereiten gerade eine neue Kampagne vor, um die Kolonisten Uber die verschiedenen
Transportmaoglichkeiten zu informieren. Hier ist eine Rohfassung. Schreib mir doch bitte, was du
davon haltst.

1. Der "wom-pa" ( Ich weiB, ich weil, das ist nicht die Standard Omni-Tek Bezeichnung, doch es
ist der Name, den fast alle benutzen. Wir soliten uns ein wenig anpassen und versuchen, nicht
zu reaktiondr zu wirken - Alan), benannt nach dem charakteristischen Gerdusch, welches beim
Betreten und Verlassen verursacht wird, ist ein standardisierter Rubi-Ka Teleporter. Er zerlegt
deinen Korper in leicht fransportierbare kleine Partikel, die Uber eine Leitung zu einem Punkt
Ubertragen werden, der einige hundert Meter oder aber einige tausend Kilometer entfernt sein
kann.

2. U-Bahn. Ein technologisches Relikt, das aus finanziellen Grinden immer noch in Betrieb ist und
Zugang zu noch nicht modemisierten Strukturen in den AuBenbezirken bietet. Die U-Bahn
verkehrt zwischen Omni-Tek und den von Clans kontrollierten Bezirken, da sie gebaut wurde,
bevor der Konflikt entstand.

3. Das Netz. Dieses System ist nur etwas fur erfahrene Reisende! In einem Informations-
Unfersystern des Netfzes gibt es Zugdnge, die eine manuelle Trennung von Zell- und
Neuralstrukturen ermaéglichen. Sie werden auf einen elekirischen Impuls reduziert und mit
Lichtgeschwindigkeit zu einem anderen Zugang teleportiert, wo der Kdrper wieder
zusammengesetzt wird, Das Verfahren d&hnelt der Wiederbelebungs-Technologie
entsprechend dem neuesten Stand der Seelen-Forschung und garantiert einen in jeder
Hinsicht sicheren Transport.

4. Automatisierte Fahrzeuge sind biomechanische "Transporter”, die sich an die Zellstrukiur ihres
Fahrers anpassen und so eine stromlinienformige und extrem schnelle Hulle generieren, Uber
die der Fahrer die vélige Kontrolle hat. Gefechte sind in diesem Fahrzeug allerdings nicht
maoglich.

5. Laufen. Dafur werden Schuhe produziert (Ich weil nicht, ob das wirklich hier hin gehort, aber...
egal - Alan).

Wenn wir dieses Baby noch ein wenig aufpolieren, kdnnen wir es in unser Sortiment freundlicher
Informationsmaterialien aufnehmen.. Du weilt schon: das mit dem tanzenden und singenden
OT-Logo. Alles was ndtig ist, um diese unterbelichteten Kolonisten mit Informationen zu futtem.

Viele GruBe,
Alan

PS.: Wie ware es, wenn wir am Freitag wieder mal auf die Jagd gingen? Es juckt mich jetzt schon,
mal wieder den Abzug durchzuziehen!

Form 25535244-B



Offenes Memo an alle derzeitigen und kinftigen Omni-Tek Mitarbeiter

waRnNunc an aLlLe verLoGcenen RrRepecLLen!
Eine persdnliche Warnung aus dem Buro von Philip Ross

Freunde, Familienmitglieder, freue Omni-Tek© Mitarbeiter!

Ich bin der erste, wenn es darum geht, zuzugeben, dass auch Omni-Tek, genau wie
jedes andere galaxieumspannende Hyper-Untemehmen seine Fehler hat. Wir sind
nicht perfekt. Wir haben in der Vergangenheit Fehler gemacht und wir werden auch
in der Zukunft Fehler machen. Und obwohl wir uns sténdig verbessermn, sind wir doch
immer noch nicht unfehloar.

Doch wir sind keine Verbrecher. Wir sind kein faschistisches Regime. Wir versklaven auch
niemanden und wollen euch auch nicht kontrollieren. Alles, was wir uns winschen ist eine
harmonische und friedliche Welt, vereint zu einem einzigen Zweck: Eine bessere Zukunft zu
schaffen, konstanten Profit zu erzielen und dem Untemehmen zu dienen, das uns bisher so gut
gedient hat!

Wir verschlieRen uns keiner konstruktiven Kritik, wenn sie in sachlicher, friedlicher Form respekivoll
vorgetragen wird. Wir wehren uns gegen terroristische Gewaltakte gegen unsere Angesteliten.
Menschen wie du und ich, deren einziges Verbrechen Loyalitdt und Aufopferung fur das
Gemeinwohl waren. Menschen, die Omni-Tek© dienen wollfen, so gut sie konnten. Die Clans
haben tausende von ihnen getdtet. Wozu? Damit sich sich erheben kénnen, um zu behaupten,
sie wurden fur die Freineit kdmpfen? Freiheit von was? Von einer sicheren und einfraglichen
Karriere? Von einem guten und angenehmen Heim? Von Familie und Freunden? Diese Clans
haben euch nur eins zu bieten: Anarchie. Was sie euch nicht anbieten kénnen, ist Stabilité,

Doch wir verstehen, dass jeder einmal vom rechfen Weg abkommen kann. Und wir verurteilen
euch nicht fUr die Fehler der Vergangenheit. Trotzdem wollen wir all denen, die auch weiterhin
mit den Clans symphatisieren, eine deutliche Warnung zukommen lassen: Der Tag der
Abrechnung wird kommmen, wenn die Massen jener, die ihr gequdlt habt, sich gegen euch
erheben werden, ausgestattet mit den Waffen der Gerechtigkeit! Bis zu diesem Tag bieten wir
jedem verlorenen Sohn, der auf die Lugen der Rebellen hereingefallen ist, Straffreiheit. Kehrt zur
Herde zurGck! Kormmt zu Omni-Tek© , bereut eure Verbrechen und wir werden euch vergeben!

Die Familie wird wieder stark sein. Das verspreche ich euch! Doch ihr solitet auf der richtigen Seite
sein, wenn der Tag der Abrechnung kommt und die Konsequenz endgultig sein wird.

Philip Ross

2
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EINE PERSONLICHE
NACHRICHT VON RUTH
M., ANFUHRERIN DES
NEW DAWN CLANS

"Omni-Tek© besitzt einen Korper und deine Seele. Ist es das, was du wirklich willst? Hol dir
zuriick, was dir gehort! Nimm dein Leben wieder selbst in die Hand! Trete den Clans bei!"

Regeln und Verordnungen konnen etwas Gutes sein; jedoch nicht, wenn sie nur zu einem einzigen
Zweck aufgestellt wurden: Um dich zu versklaven und dich daran zu hindern, all deine Fahigkeiten
zu entfalten. Omni-Tek's sogenannte Gestze sind nichts anderes als eiserne Ketten an deinen
Hiinden und Fiifen. Sie dienen einzig und allein dem Antrieb der Umemehmensmaschinerie, einem
Motor, der mit dem Blut tausender Kolonisten gedlt wird. Doch du hast eine Wahl! Lass dich nicht
langer von Philip Ross unterdriicken. Weise seine falschen Versprechungen und seine
menschenverachtende Weltanschauung zuriick! Gehe nach Norden, um mit den einfachen
Menschen zu leben; jenen, die das Licht gesehen haben!

"[n Tir und Athens ist Platz fiir alle, die sich der Sache der Rebellen anschliefen wollen."
Wofiir kimpfen die Clans? Fiir euch, die Biirger von Rubi-Ka und fiir unsere gemeinsame Zukunft
und Freiheit. Unsere wichtigsten Ziele sind:

_Die Einfithrung freier und offener Wabhlen, um entscheiden zu konnen, wer unseren geliebten
Planeten, unsere Heimat regieren soll.

_Wir wollen verhindern, dass Omni-Tek© alle Gewinne aus Rubi-Ka's wichtigster Rohstoffquelle,
dem Notum, alleine fiir sich beansprucht. Wir mochten mit diesem Geld die Lebensbedingungen
fiir alle Einwohner verbessern sowie neue Industriezweige erschliefen, um weitere Arbeitsplétze zu
schaffen.

_Eine freie und unparteiische Presse.

_Die Offnung aller Grenzen, um allen Biirgern Reisen an jeden gewiinschten Ort zu ermdglichen.
_Die Freiheit, zu tun was, ihr tun mochtet; sich so zu kleiden, wie ihr es mochtet und zu sagen, was
ihr denkt ohne Angst vor Verfolgung und Bestrafung.

_Das Ende der Sklaverei

"Die Clans sind keine Terroristen: Unser Ziel ist weder die Zerstorung eurer Hauser, noch die
Vernichtung eures Lebens und eurer Familien. Wir wollen nur die Freiheit, unser Schicksal selbs
2u bestimmen, ob mit den Clans oder mit Omni—TeK“

% InLicbe
% Ruth M.
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Willkommen auf Rubi-Ka! Es gibt so viel zu sehen und zu
erleben in unserer schénen und geheimnisvollen Welt. Aber
es gibt auch Dinge, vor denen man sich in Acht nehmen

ollte. Die Tierwelt von Rubi-Ka ist nicht immer
Lase dew kfeten ok wed

~hort sick Soust soau
als ob wmau $ch vor efivas
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(Muss wau auch ! Aber das

reundlich, darum hier eine Liste von Tieren und
Kreaturen, die eine Bedrohung fir die Kolonisten
darstellen kénnten. Lies diese Liste sorgfédltig, bevor du
die Stadt verldsst und dich in die Wildnis begibst. Viel
Glick!

braudhen wir deutu ja Wicl 2u Sgew!)

Achbeung : hée auf s rickige. Jake !
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Schlangen gehdéren nicht zu der Fauna, welche beim
Terraforming von Rubi-Ka eingefiihrt wurde. Ebensowenig ist
sie ein gewollter Bestandteil der planetarischen Zoologie.
Dennoch begannen einige Jahre nach der atmosphdrischen
Stabilisation verschiedene Arten von Schlangen die Wildnis
zu bevdlkern, von denen einige der Spezies der Gras-
Schlange &dhnelten, welche einzig und allein auf der Erde
in Europa vorkommen. Die urspringliche Form dieser
Schlangen besafd weder Fédnge noch Gift. Die Spezies, welche
jetzt in der N&he der St&ddte von Rubi-Ka beheimatet ist,
verspriht Gift, wenn sie sich bedroht fihlt. Man vermutet,
dass die Gras-Schlange mit den Nahrungsmitteltransporten
von der Erde und den inneren Kolonien nach Rubi-Ka gelangt
ist oder als illegales Haustier von Omni-Tek Mitarbeitern

eingeschleppt wurde.

Leet
Vor kurzem wurde bewiesen, dass sich diese Tiere aus den
Kaninchen entwickelt haben. Leet sind harmlose, aber sehr

Versuche i wehig Prffc-“f*'a“""r‘re"¥§étige Tiere. Sie passen sich jeder Umgebung an und

Das it Letine feadichen |
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vermehren sich rasend schnell, etwa wie Ratten oder
Schweine. Offensichtlich fiihlen sie sich von belebten
Gebieten angezogen, wo sie sich wvon Muill und Schutt
ernéhren. Sie kénnen beinahe alles essen und tun dies auch
in erschreckenden Mengen. Ihr Metabolismus ist eintausend
mal schneller als der des Menschen. Leets haben keinen
angestammten Platz in Rubi-Ka's Okosystem: daher ermutigen
wir alle Kolonisten, diese Tiere zu téten, wenn sie ein

Exemplar antreffen.

Omni-Tek hat bereits mehrfach erfolglos versucht, die
Leets auszurotten. Ware ein Biophysiker in der Lage einen
Virus zu entwickeln, der diese Spiezies vernichtet, so
wdren ihm Ruhm und Reichtum beschieden.



Reet of Paradise

Eine bemerkenswerte Papageienart (wunderschoénes
Federkleid), die vom norwegischen Blauvogel abstammt. Er
bevorzugt Fjorde, liebt es auf dem Ricken liegend =zu
schlafen und ist leicht an den langgezogenen Lauten zu
erkennen, die dieser Vogel ausstdfit. Er ist schléfrig,
aber sehr stark; greift jedoch nur an, wenn er bedroht

wﬂ& Bl —TLU.E@I ISJ‘ ChS -?oder provoziert wird. Dennoch sind sie leicht zu zdhmen,

Versuchet Du Witzig 2
Seite, oder was ¢

Aver es s MICGHT witzig.
Alles nochwmal schreiben .

so dass es auch unerfahrenen Kolonisten nicht schwerfallen
“dirfte, diese Vbgel als Haustiere zu halten.

. Rollerrat
!IDiese aggressiven und b&sartigen Kreaturen sind neugierige

Wesen. Sie sind Mutationen des Riesen-Armadillos, einer
Spezies, die vor mehr als hundert Jahren im Zuge der
ersten zoologischen Integration auf diesem Planeten
angesiedelt wurde. Sie &hneln mehr dem prahistorischen
Glyptodon, einem dem Armadillo &hnlichen Sdugetier, als
dem Riesen-Armadillo selber. Rollerrats sind eine echte
Bedrohung, wenn auch in begrenztem MaRe. Diese Tiere
werden als eine echte Plage angesehen und sind daher da

2 wr'g,&usrha]#ht‘f«l i Ziel alljshrllicher Jagd-Veranstaltungen. Rollerrats

21, Starksig.

greifen ihre Feinde mit ihrem gepanzerten Kdrper an.

Mach 'es enfacher 2w kgﬂ"‘stélker

Tos st gut :

Hatte es keurz,

het Lmd wickt
lputrovers.

Der Stalker ist eine der erstaunlichsten Kreaturen auf
Rubi-Ka. Er geht auf langen dirren Beinen und ist mit
einem gepanzerten Kdrper ausgestattet. Uber seine
Abstammung ist nur wenig bekannt. Selbst ein kleiner
Stalker ist im Durchschnitt doppelt so groR wie ein
normaler Mensch. Physiologische Untersuchungen haben
ergeben, dass die genetische Struktur dieser Wesen eine
gewisse Ahnlichkeit zu Insekten aufweist. Obwohl der
Stalker zundchst ein reiner Planzenfresser war, der sich
- &hnlich der Giraffe auf der Erde - von Bldttern
erndhrte, haben sich seine Nahrungsgewohnheiten
dramatisch verdndert, so dass er auch eine Bedrohung fir
Reisende darstellen kénnte. Der Stalker bespuckt seine
Opfer mit &dtzendem, schwdchenden Speichel.

Sadugende Eidechse

ifdechsen wurden bereits in einem frihen Stadium des
Terraforming-Prozesses auf Rubi-Ka angesiedelt und sind
heute ein fester Bestandteil des Okosystems. Diese
Eidechsen, die lebende Junge anstatt Eier gebdren, sind
besonders besonders zahlreich und kommen aus irgend einem
Grund sehr hdufig in der N&he bewohnter Gebiete vor. Sie
verhalten sich grdfdtenteils passiv, verteidigen sich aber,
wenn sie angegriffen werden. Sie haben einen =ziemlich
krédftigen Biss, sind aber nur fir die schwdchsten Glieder
der Nahrungskette eine Gefahr.

Seite 22 von 29
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Bio-Freaks
Jahrezehntelang versuchte man in den streng geheimen Omni-
Tek Laboratorien eine Rassen =zu zlchten, die sich
besonders gut fir spezielle Aufgaben eignen sollten:
_Jl{ey _ fl?Li fﬂdb'g@sagfl Arbeit in den Minen, schwere koérperliche Arbeit,
Kriegsfihrung, Spionage und vieles mehr.
Unglucklicherweise waren die meisten dieser Experimente
J)"‘ ‘SO'I{'('SF das jll:(o‘/rf‘-r-[’)ye',Q‘:Fehlschlége, deren Ergebnisse man sich entledigen muf3te.
O(ASJ'{GSSFM er Eine groRe Anzahl dieser Mutanten entkam aus ihren
) Gefdngnissen. Einer dieser Mutanten ist der sogenannte
!,_0.55 das i P\G—Ei{(!;{'fu “?ioTFn‘eak", ein ersclhreckend aussehendes Mfonlster, das
hdufig in Rudeln auftritt. Mutanten haben an einigen Orten
EM'FWUFF i SOH.S‘f' &J-':S‘)" regelrechte Hék.llen und Festungen erbaut. Reisende sollten
% solche Orte meiden.
Du gefenert |
Android 34-1 Helper
Dieser spezielle Androide wurde von 29312 bis 29459 in den
Roboter-Fabriken von Omni-Tek gebaut. Obwohl die
Produktion eingestellt wurde, gibt es auch heute noch
einen technischen Kundendienst fiir diese Baureihe, da sie
noch immer hdufig fir leichte Sicherungsaufgaben sowie fir
niedere Arbeiten eingesetzt wird. Einige dieser Modelle

3 haben einen eingebauten Tazer flir ldhmende Angriffe.
Schow Wieder 214 Witsen %léa{{&th .
irdp

weq dqbur‘{_ J( Der Chirop ist eine sonderbare Kreatur, die mdglicherweise
o von den Flugdrachen (Spezies Draco aus der Familie der
Agamidae aus der Ordnung der Sqguamata) auf der Erde
abstammt, die auf Rubi-Ka wdhrend des Terraforming-
Prozesses angesiedelt wurden. Wahrscheinlich sind diese
Drachen aus natiirlichen Griinden oder durch radioaktive
Strahlung zu Chiriops mutiert, einer tieffliegenden,
vogeldhnlichen Eidechsenart. Der weibliche Chirop tragt
seine gelegten Eier wdhrend der gesamten Brutzeit mit sich
herum. Er attackiert seine Feinde mit seinen scharfen
Krallen, ist aber nur fir unerfahrene und schlecht
ausgerilistete Reisende eine Gefahr.

Clawfinger
Ein weiteres fehlgeschlagenes Experiment. Der Clawfinger
hat seinen Namen durch seinen sonderbar geformten linken
Arm. Wahrscheinlich wurde er filir die Arbeit in den Minen
oder als Schutz in der Wildnis entwickelt. Der Clawfinger
/ ist eine agile und listige Kreatur und fungiert in
éﬂé& das Quchaus . Mutanten-Gruppen hdufig als Anfiihrer. Diesen Wesen
solltest du lieber aus dem Weg gehen.
& wird Onani e anpien !
Augen-Mutanten
Wer hat sich nur diese Namen ausgedacht? Augen-Mutanten
sind die aggressivste und gefdhrlichste Mutanten-Art. Er
hat keinen Kopf, doch aus dem rechten der beiden
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Was solldas

Noch ein FAusrudscher,
el fawgc Jtnd D
bist araysen !

Ha 7

deformierten Arme wdchst ein Auge, mit dem dieser Mutant
auch in Felsspalten und schwer zugdngliche R&ume schauen
kann. Seine groflen Fife verleihen ihm eine hohe
Standfestigkeit, so dass er auch unter extremen
Bedingungen aufrecht stehen kann. Sie kennen keine
Loyalitdt, auf’er wenn sie die Hilfe anderer bendtigen. Der
sogenannte "Bully" ist der schwdchste Vertreter dieser
Spezies.

Tentakel-Mutanten

Omni-Med hat wirklich ganze Arbeit geleistet. All diese
Frankenstein-Monster, die sie auf die Bevdlkerung
losgelassen haben...! Dieser weitere Vertreter ihrer
Mutanten ist mit Tentakeln anstelle des rechten Arms
ausgestattet und wurde wahrscheinlich gezlchtet, um die
Minenarbeiter zu unterdriicken (man koénnte auch von
Sklaverei sprechen) Ich werde langsam mide, Uber diese
Kreaturen zu schreiben. i [ 7

Kannst Du Sagen halt’s Maul

Schatten-Mutanten

Der Schatten-Mutant ist einer der geheimnisvollsten
Bewohner Rubi-Ka's. Im Netz kursieren Theorien, die
besagen, dass der Schatten-Mutant sich sogar unsichtbar
machen kann. Das wirde der Xeno-Zoologie v&llig neue
Welten erdffnen. Seine Physiognomie ist nicht fir Kémpfe
geeignet; der Grund fir seine Zichtung bleibt auch
weiterhin ein R&dtsel, obwohl Spionage eine geeignetes

élg_é Se_gdtr['ébzb\l a{f’er Aufgabenfeld fir diese Wesen widre. Der Schatten-Mutant

2HNAS PQ.QS* lalr
hoch (aicht

s st schiow besser

Tas War's.

kann eine echte Gefahr sein, wenn er in freier Wildbahn

angetroffen wird.

Die "Unvollendete Rasse"

Diese buchstdblich unfertigen Wesen, wirken durch ihre
physiologische Anonymitdt &duRerst furchteinfldffend. Ihre
Herkunft ist unbekannt und sie verfolgen gerne Kolonisten.
Da sie aber nicht gepanzert sind und keine organischen
Waffen besitzen, sind sie leicht zu eliminieren.

Blubbag

In der Frihzeit der Kolonialisierung wurde der Blubbag fuir
die Minenarbeit eingesetzt. Seine starken Kieferknochen
kénnen sich durch Steine und Mineralien beiffen. Seine
grofer, sackfdrmiger Korper ist wie geschaffen fir den
Transport von anorganischen Materialien. Als die mit Nano-
Technologie entwickelten intelligenteren Maschinen in den
Bergbau Einzug hielten, entlieff man die Blubbags in die
Wildnis. Diese Kreatur, die auch Reisende angreift, ist
eine weitere Omni-Tek Schépfung, Uber die man gerne den
Mantel des Vergessens legen wirde. Die Clans haben recht!
Omni-Tek zerstért unsere Welt!

Dubisk cjﬁrﬁeuer& [Jenu D noch jn Giebaude.

bist, ko Sp{fé(r i‘umfrr :
Du bist 50 Jut wWie fot ! i



“Hallo Partner! Hast du genug von all diesen Kreaturen, die deine Felder verwiisten? Hast du
die Nase voll von diesen inziichtigen kleinen Nervensagen? Geht deine Frau dir auf die
Nerven, weil du zuviel trinkst, stindig auf der Jagd bist und sie betriigst? Kein Problem!!
Komm in eines unserer Geschifte oder bestelle unseren Katalog. Wir haben die besten
militdrischen Waffen und Ausriistungen auf dieser Seite des Jupiters! Kein Waffenschein?
Kein Problem! Bei uns bekommst du ihn sofort. “

Das garantiert dir Honest Bob!

SLEEKBLASTER

Eine High-End Zerstérungswaffe. Honest Bob
selbst benutzt sie. Legt euch also besser nicht
mit ihm an! Elegantes Design, extra kleiner
Griff und ein Karbongehduse machen ihn zu
eurer ersten Wahl. Mit drei Worten:
Verbrennungen ersten Grades, Wir reden hier
Uber co-laterale Zerstorung, Partner.

ITEM QX2213322A-4

"VERBESSERTER BASEBALL-SCHLAGER”

Du hast wenig Geld, méchtest aber trotzdem ein wenig Arger machen?
Dann ist dieses Baby hier genau das richtige fiir dich! Es wurde von
einem Team ehemaliger Sportler und Schlager entwickelt. Mit
Honest Bob's verbessertem Baseball-Schlager kannst du den
Ball bis in die nachste Stadt schlagen und genauso gut die
Kopfe einiger Omni-Tek Mutanten zerschmettern! Erhaltlich
in verschiedenen Ausfiihrungen von 2 Credits bis 850
Credits flr das Spitzenmodell. Der Schlager aus
gehartetem Stahl garantiert tble Verletzungen und
massenhaft Home-Runs fiir dein Baseball-Team.

ITEM QX2212A-2

DISAFFILIATION SNIPER

Es gibt doch nichts Schoneres, als aus einigen Kilometern Entfernung einen
Cowboy aus dem Sattel zu pusten. Die Sniper Gun gibt dir die Macht dazu!
Diese Waffe feuert Energiekugeln ab, die sich beim Aufprall entladen und
schweren Schaden anrichten, wo immer sie treffen. Angst, dass dein Nachbar
schon so eine Waffe hat? Dann schau dir unser Sortiment an Korper-
Panzerungen an und verschaffe dir einen taktischen Vorteil!

ITEM QX33234B-2




"GOFLE-SPEER"

Der Gofle eines der bekanntesten Tiere
von Rubi-Ka, durchquert die weiten
Ebenen und ist dank seines 12 cm dicken
Fells, das auf dem Schwarzmarkt hohe
Preise erzielt, eine beliebte Jagdbeute.
Immer haufiger wurde der Ruf nach einer
Jagdwaffe laut, du den Gofle erlegt, ohne
das Fell zu beschadigen. Eure Gebete sind
erhdrt worden. Jetzt gibt es ihn endlich _
auch fur die breite Masse: Den Gofle-
Speer. Dieser leichte, zweihandige
elektrische Speer ist perfekt fur den
Nahkampf mit Tieren und anderen
unliebsamen Kreaturen!

ITEM EED232288F-2

From

2999cr



ERSTE-HILFE STIMULATOR

Suchst du etwas, das dich schnell wieder auf
die Beine bringt? Diese kleinen Injektoren
spritzen eine Mischung aus Bots, Proteinen
und Schmerzmitteln in deine Blutbahn, die
deine Gesundheit wieder herstellen und
Schmerzen lindern. Der Preis betragt 2 bis
2000 Credits je nach Starke und Dosierung.

TRAGBARE MEDIZINISCHE VERSORGUNGSEINHEIT
Dieses Gerat wird auf der Brust des Patienten
angebracht. Es fordert die Gewebebildung, indem es eine
antiseptische und rezeptive Arbeitsumgebung fiir
Medibots und Erste-Hilfe-Stimulatoren schafft. Der
Patient muss sich wéahrend der Anwendung in einer
neutralen unbeweglichen Position befinden und einen
niedrigen Adrenalin-Spiegel haben.

TRAGBARES UND

WIEDERAUFLADBARES NANO-LABOR
Dies ist die Nano-Version der medizinischen
Versorgungseinheit. Schnelle und einfache
Wiederaufladung mit Nano-Energie. Fir die
Anwendung gelten die gleichen Bedingungen
wie fiir die medizinische Versorgungseinheit.



IMPLANTATE (DIVERSE)
Anders als andere Anbieter helfen wir bei der
Anpassung der Implantate und garantieren die
Kompatibilitdt mit ihrer neuralen Struktur.
Behinderungen oder Todesfélle, die durch
neurale Implantate verursacht werden, sind
durch unsere hauseigene Versicherung
abgedeckt. Reparatur und Wiederbelebung
sofort in unserem Geschaft.

Without

NACHTSICHTGERATE (DIVERSE)
Dunkel wie in einem Rattenloch. Wir schaffen Abhilfe.
Unser Sortiment umfasst eine Reihe von Produkten zur
Verbesserung der Sicht bei unginstigen
Lichtverhaltnissen, einschlieRlich Brillen, Pillen und
Implantate.

PANZERUNGEN (DIVERSE)
Wir bieten lhnen ein riesiges Sortiment

WERKZEUGE UND AUSRUSTUNG (DIVERSE) vom einfachen Lederpanzer Uber Eisen,
Wir bieten mechanische, elektronische und Nano- Kunststoff bis zur Nano-Ristung. Wir
Werkzeuge fir fast jede Aufgabe einschlieBlich des empfehlen allen Kolonisten, sich eine
Aufbrechens von Tiren, der Selbstinstallation von passende Ristung zuzulegen. Wir sagen
Implantaten, der Entscharfung von Fallen und der Ihnen gerne, welcher Panzer am besten

zu lhnen passt. Kommen Sie zu uns,
damit wir Sie mit dem besten Schutz
ausstatten kénnen!

Anfertigung von Munition sowie vieles mehr. Prifen
Sie unser Sortiment. Sie werden pi
sein! Das verspricht lhnen Honest

Haben Sie Lust auf noch mehr
groBartige  und fast legale
Angebote? Dann bestellen Sie die
Vollversion unseres Katalogs!
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BANKING CORPORATION
Internes Memo, Sol banking Corporation
Betr.: Infiltrierung der Wirtschaft auf Rubi-Ka, eine Analyse

Vielen Dank fiir die erfolgreiche Konferenz gestern Abend, Leute! Zum ersten Mal haben wir wirklich einen
Ansatz fiir die Losung unseres Problems gefunden und ich glaube, dass Rashid's ""Zeitalter des Reichtums''-
Konzept wirklich den Durchbruch bringen konnte. Das wurde aber auch Zeit: Schon viel zu lange steht Sol-
BC im Schatten seines grofien Konkurrenten Omni-Tek. Ich glaube, Sharon hat es ganz treffend
ausgedriickt, als sie sagte: "Fiir Sol bricht die Morgendimmerung an." Doch nun zum Geschiift...

Frage: Ist Rubi-Ka nur ein dder Felsen oder das Zentrum des Universums? Antwort: Véllig irrelevant! Rubi-Ka ist
unser "heilliger Gral" (Bryant hat diese treffende Bezeichnung geprigt) in Bezug auf Rohstoffe (so wie Ol, Gold
und Biotechnologie auf der alten Erde ist Notum fiir uns heute der wichtigste Rohstoff der Galaxie) und die daraus
resultierenden Gewinne. Derzeit ist es noch der Spielplatz von Omni-Tek, doch es ist auch unsere Zukunft. Warum
schnappen wir uns also nicht gleich den ganzen Kuchen?

Mit der Unterstiitzung von Katrina und Charlie Cheng (Gute Arbeit, Leute, klopft ihnen in meinem Namen auf die
Schulter, wenn ihr sie trefft)haben wir einen vorlaufigen und noch unvollendeten Bericht zusammengestellt, der
sich mit den verschiedenen Interessengruppen und sozio-6konomischen Strukturen von Rubi-Ka beschiftigt.
Dieser Bericht wird uns dabei helfen, eine Strategie zu entwickeln, wie wir in Rubi-Ka's Wirtschaft mitmischen
konnen. Diese Strategie soll bei der nichsten Aufsichtsratsitzung vorgestellt werden, also lasst uns anfangen:

Omni-Tek und der Siiden

Omni-Tek (OT) dominiert den siidlichen Teil von Rubi-Ka's erstem bewohnten Kontinent. Urbanisiert und gut
entwickelt ist der Stiden ein relativ reiches Gebiet - zumindest im Vergleich mit dem drmeren Norden; bedenkt, dass
der Terraforming-Prozess auf Rubi-Ka noch immer nicht vollstindig abgeschlossen ist. Uns fehlt ein
funktionierendes Wetter-Kontroll-System, also ist Rubi-Ka immer noch ein 6der Felsen und der Siiden ein
einigermalen luxuridser und sicherer Lebensraum.

Omni-1 ist die groBte Stadt des Siidens - und die groBte Stadt auf Rubi-Ka (was nicht viel heilen muss). AuBlerdem
ist sie eine OT-Festung, in der die reichsten und einflussreichsten Einwohner leben (dieser Ordner enthélt Berichte
iiber alle wichtigen Personlichkeiten auf Rubi-Ka; lest euch das Dossier aufmerksam durch). Hier unterhilt OT die
meisten seiner Biiros. In den letzten Jahrzehnten war die Territorial-Herrschaft Omni-Teks allerdings riicklaufig.
Die Konzentration der Macht in O-1 besteht noch nicht allzu lange und kann als eine Folge der Konflikte im
Norden angesehen werden

Hier eine Liste der wichtigsten Omni-Tek Mitarbeiter:

PHILIP ROSS

Geboren als: Philip Ross - Bombay, Erde - 11. Mérz 29403

Aussehen: 192cm, 84kg, silbergraues Haar, graue Augen

Position: Generaldirektor von OT, Rubi-Ka

Besondere Kennzeichen: Cyber-Implantate einschlieBlich verbesserter Sehkraft. Hat wahrscheinlich
einige noch unidentifizierte Implantat-Prototypen von Omni-Med verwendet.

Stiirken und Schwiichen: Exzellente Fiihrungsqualititen, sehr iiberzeugender Redner, moglicherweise
emphatisch, keine erkennbaren Schwichen

Biografie: Als Sohn von Lora und Brian Ross (beide hochrangige Omni-Tek Vertreter) erhielt Philip
Ross eine militérische Ausbildung und begann mit 26 Jahren im Hauptquartier des Unternehmens zu
arbeiten. Bereits in der Armee als strategisches Genie mit dem Rang eines Captains dekoriert, erlangte
Ross schon nach kurzer Zeit die Position eines strategischen Berater des kontinentalen Firmenvorstands.
Nachdem er sich in das geheiligte Innere von Omni-Tek vorgearbeitet hatte, war sein Aufstieg
i kometenhaft. Im Jahre 29434 wurde er zum Generaldirektor von Omni-Tek/Rubi-Ka ernannt.
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IVAN SERGEYICH

Geboren als: Ivan Piotr Sergeyich - Omni-1, Rubi-Ka - 22. Februar 29430

Aussehen: 164cm, 112kg, dunkelbraunes Haar, braune Augen

Position: Chef von Omni-Pol

Besondere Kennzeichen: Grofier, gepflegter Schnurrbart. Stahlverstirkte Fingerndgel. Trigt aus
unbekannten Griinden Ringe ohne Juwelen.

Stirken und Schwichen: Vorliebe fiir russischen Wodka, sadistisch und grausam, Spitzname: Ivan der
Schreckliche

Biografie: Geboren und aufgewachsen auf dem russischen Planeten Domovoi Prime in der Haupstadt Neu
Kiew. Sergeyich kam nach Rubi-Ka, als seine Eltern sich dort als Kolonisten verpflichteten. Sein Vater starb
kurz darauf in den Minen und seine Mutter heiratete einen Polizei-Offizier. Die Familie zog nach Omni-1.
Schon nach wenigen Monaten absolvierte Sergeyich das Trainingsprogramm von Omni-Pol. Trotz seines
bemerkenswert jungen Alters war er sehr erfolgreich und stieg wie seine Freunde sehr schnell auf. Heute ist
er eine der Saulen von Omni-Pol und der Mutter-Gesellschaft im allgemeinen. Geriichte besagen, dass er im
zarten Alter von 18 Jahren seinen Stiefvater gefoltert und mit bloBen Hénden umgebracht haben soll.

EVA POURAIS

Geboren als: Eva Pourais - Rubi-Ka - unbekannt

Aussehen: 179cm, 58kg, blondes Haar, blaue Augen

Position: Direktorin von Omni-Reform

Besondere Kennzeichen: Schlank, gesund, hiibsch und charismatisch

Stirken und Schwiichen: Kann in Menschen lesen wie in einem offenen Buch. Sehr klug. Vielleicht ein
wenig zu iiberheblich.

Biografie: Einzelheiten iiber ihre Zeit vor Omni-Tek sind nicht bekannt, doch ihr Aufstieg innerhalb des
Unternehmens war schnell und beeindruckend. Friulein Pourais (angeblich ist sie Single, doch diese
Information ist nicht verldsslich) wird oft als das "Gesicht von Omni-Tek" bezeichnet, sie erscheint hiufig
in den Medien und nun auch in einer Image-Kampagne von Omni-Tek. Sie ist verantwortlich fiir die extrem
erfolgreiche Kinder- und Jugendkampagne "Umarme den Omni in dir!", die allgemein als einer der besten
PR-Feldziige des Unternehmens gilt (Oder sollte man "PR" lieber durch "Massen-Gehirnwische" ersetzen?).

RITA PRESTIN

Geboren als: Rita Katherina Mayor - Jupiter Core - 5. April 29259

Aussehen: 168cm, 77kg, schwarzes Haar, braune Augen

Position: Geschiftsleitung Omni-Med

Besondere Kennzeichen: Schulterlanges, schwarzes Haar mit natiirlichen silberfarbenen Strihnen,
scharfe Nase, grole Augen, sehr braun, benutzt viel Make-Up

Stirken und Schwichen: Obwohl sie bereits 200 Jahre alt ist, wirkt sie immer noch wie eine
Mittvierzigerin, sie legt sehr viel Wert auf ihr Aussehen.

Biografie: Sie verbrachte die meiste Zeit ihres Lebens bei Omni-Tek und stieg dort langsam von einer
Arztin zur Geschéftsfiihrerin von Omni-Med auf. In dieser Position hat sie bereits mehr als 10.000
Operationen in Omni-1 durchgefiihrt. Sie ist bekannt fiir ihre Experimente in der Bio- und Nano-
Technologie. Ein Grofteil der unnatiirlichen Tierwelt von Rubi-Ka geht auf die in die Wildnis
entlassenen Ergebnisse ihrer fehlgeschlagenen Experimente zuriick.

Geboren als: Unbekannt

Aussehen: Unbekannt

Position: Direktor von Omni-Interope

Besondere Kennzeichen: Unbekannt

Stirken und Schwiichen: Unbekannt

Biografie: "Janus" ist der Name, den man der Person gegeben hat, die angeblich Omni-Tek's
Geheimpolizei Interope leiten soll. Es wird vermutet, dass "Janus" die Clans infiltriert hat. Nur einige
wenige hochrangige Omni-Tek Mitarbeiter kennen seine oder ihre wahre Identitét.
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Die Rebellen-Clans und der Norden

Ich denke, wir sind uns alle dariiber einig, dass die derzeitige Situation auf Rubi-Ka der Handlung eines schlechten
Films dhnelt: Im Siiden haben wir die bosen Jungs (diese Bezeichnung mag voreingenommen klingen... ist aber
durchaus berechtigt), wihrend sich die guten Jungs im Norden befinden (dito - doch unser Geheimdienst sagt, dass
diese Leute manchmal genauso "bose" sind), wo sie gegen Unterdriickung und Sklaverei kimpfen. Eine klassische
Situation. Aber auch eine reale, zumindest fir die in diesen Konflikt verwickelten Parteien. Und es ist eine
Situation, die wir zu unserem Vorteil nutzen konnen. Teil unserer Strategie sollte es sein, die Rebellen zunéchst zu
unterstiitzen. Das ist eine klassische und vorhersehbare Vorgehensweise, doch sie wird Omni-Tek schweren
Schaden zufiigen. Das ist unser Ziel, denn was dann noch von Omni-Tek iibrig ist, wird fiir uns eine leichte Beute
sein.

Die Geschichte des Nordens wird bestimmt von harter Arbeit und permanenten Konflikten. In den frithen Jahren der
Kolonialisierung wies der Norden die hochste Bevolkerungsdichte auf. Hunderte kleiner Bergwerks-Siedlungen
entstanden und verschwanden im Laufe der Zeit. Nachdem OT sich aus diesem Gebiet zuriickzog, formten sich die
ersten Clans und die Aufstinde begannen - der Norden wurde zu einer unwirklichen und kahlen Gegend (bis auf
wenige Ausnahmen). Dennoch leben dort immer noch 50% der menschlichen Bevélkerung von Rubi-Ka.

Die Clans wurden als politische und militarische Antwort auf die Herrschaft der OT-Truppen wihrend der frithen
Kolonialzeit gegriindet. Da die Minenarbeiter oft schlecht behandelt wurden und haufig das Opfer schwerer
Katastrophen aufgrund mangelnder Sicherheitsvorkehrungen und schlechter Ausriistung waren, begannen sie sich
zu organisieren, um sich zu wehren. OT antwortete mit militdrischen Strafaktionen, die die Clans zwangen, eine
zerbrechliche Allianz zu bilden. Gefiihrt wird diese Allianz von einem Rat, bestehend aus den Anfiihrern der
wolfméchtigsten Clans - dem "Rat der Wahrheit". Seitdem befinden sie sich in einem andauernden Guerilla-Krieg
mit den OT-Truppen. An dieser Situation wird sich erst etwas dndern, wenn eine dritte Partei in den Konflikt eingreift

Hier eine kurze Ubersicht iiber die wichtigsten Personen in den wichtigsten Clans

HENRY RADIMAN

Geboren als: Rubi-Ka, afrikanischer Abstammung, unbekannt

Aussehen: 193cm, 120kg, schwarzgraues Haar, braune Augen

Position: Leiter des Rats der Wahrheit, Buchhéndler

B dere K ichen: Bart, trigt mei eine graue Robe und ist erstaunlich unaufféllig, wenn man
seine Position im Rat bedenkt

Stirken und Schwichen: Besitzt die Gabe Ereignisse mit fast schon iibernatiirlicher Genauigkeit
vorherzusehen, exzellenter Stratege, fallt eher durch Weisheit und Einsicht auf, als durch Charisma und
Personlichkeit, geheimnisvoll, wird leicht wiitend

Biografie: Uber Radimans Leben vor seiner Zeit als inoffizieller Fithrer der Clans ist wenig bekannt und
selbst diese Informationen sind kaum bemerkenswert: Er verkaufte Biicher. Er wird von allen ansonsten
uneinigen Clans respektiert und ist ein ganz anderer Fiihrer als sein Gegenspieler Philip Ross auf der Seite
von Omni-Tek. Die meiste Zeit iiber erweckt er den Eindruck, als sei es ihm unangenehm, aufzustehen und
vor einer Menge zu sprechen. Dennoch ist es allein seiner Fithrung zu verdanken, dass die Rebellen immer
noch in der Lage sind, sich gegen die Herrschaft von Omni-Tek aufzulehnen.

ELEENA OAK

Geboren als: Elena Marcus - Rubi-Ka - 23. Dezember 29445

Aussehen: 179cm, 52kg, briinettes Haar, griine Augen

Position: Mitglied des Rats, Scout

Besondere Kennzeichen: Wild und zih

Stiarken und Schwiichen: Lebt in einem Truck, den sie "Corkey" nennt! Trinkt gerne viel und vertréagt
eine ganze Menge, es wird daher gemunkelt, dass sie ein Implantat zur Reduzierung des Alkoholspiegels
besitzt. Sie hat einen scharfen Blick und exzellente taktische Fihigkeiten. Zudem ist sie sehr klug.
Biografie: Sie ist in jeder Hinsicht ein Kind des Nordens und eine echte Anhéngerin der Clans. Eleena
ist das jingste Mitglied des Clans und noch unverheiratet. Sie fiel als Waisenkind im Alter von fiinf
Jahren den OT-Truppen in die Héande. Eleena ist in vielen Dingen bewandert, nicht zuletzt auch im
Handeln. Sie wurde im Alter von 25 Jahren in den Rat aufgenommen und erwies sich als echte
“\ Bereicherung fiir die Clans. Aus diesem Grund ist sie auch ein potentielles Ziel von OT-Attentitern.
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"LORD GALAHAD" BANKING CORPORATION

Geboren als: unbekannt - Rubi-Ka - unbekannt

Aussehen: 195cm, 96kg, braunes Haar, griingraue Augen

Position: Anfiihrer des "Knights"-Clans / Mitglied des Rates

Besondere Kennzeichen: Trigt einen Kettenpanzer, ein Schwert und ein Schild

Stirken und Schwiichen: Spricht eine pseudo-archaische Sprache, unsozial, egozentrisch und lacherlich,
"Lord Galahad" ist eine einzige grofle Schwiche, er wird in den Ratsversammlungen regelmifBig
ausgelacht, dennoch sichert ihm seine Stellung als Clan-Fiihrer einen Sitz im Rat

Biografie: Uber diese Witzfigur ist nur wenig bekannt, man kennt weder seinen richtigen Namen, noch
weill man etwas iiber seine Vergangenheit.

RUTH MONTEZUMA

Geboren als: Ruth Montezuma - Rubi-Ka - 11. Juli 29437

Aussehen: 182cm, 79kg, schwarzes Haar, braune Augen

Position: Anfiihrerin des "New Dawn"-Clans / Mitglied des Rates

Besondere Kennzeichen: Grofl und gut gebaut, starkes und imponierendes Wesen in geistiger und
korperlicher Hinsicht

Stiirken und Schwiichen: Sie ist die geborene Fiihrerin: Charismatisch und intelligent wird sie von
allen Clans akzeptiert. Sogar Philip Ross hat seiner Bewunderung fiir Ruth Montezuma bei einigen
Anlissen Ausdruck verliehen und ihr mehrfach eine Position bei Omni-Tek angeboten.

Biografie: Ruth Montezuma wurde in der Ndhe von Omni-1 geboren und ist auch dort aufgewachsen.
Aus diesem Grund sind ihre Ansichten nicht so einseitig wie die der meisten anderen Clan-Mitglieder.
Sie hat versucht, diesen Konflikt friedlich zu 16sen, allerdings mit geringem Erfolg. Thr Clan "New
Dawn" gilt als der offenste und liberalste. Abscheinend genieBt sie die Aufmerksamkeit einiger
hochrangiger Mitarbeiter von Omni-Tek.

TUCKER

Geboren als: James Tucker Adams - Sol BC Prime - September 29398

Aussehen: 199cm, 134kg, silberbraunes Haar, braune Augen, Homo-Atrox

Position: Mitglied des Rates, Besitzer einer Bar, Herausgeber der "Voice of Freedom"

Besondere Kennzeichen: Von Natur aus grof, geht aber gebiickt und wirkt daher kleiner, freundlich,
bekannt fiir sein lautes und tiefes Lachen

Stiirken und Schwichen: Sein IQ liegt tiber 200!

| Biografie: Verlie Sol BC Prime 29447 nach Problemen mit der Steuer und lief§ sich auf Rubi-Ka in
Omni-1 nieder, wo er eine alte Bar namens "The Spit" aufkaufte und renovierte. Diese Bar ist heute ein
beliebter Treffpunkt fiir Leute, die nicht fiir OT arbeiten. Konvertierte vom Solitux zum Atrux, um als
sein eigener Tirsteher fungieren zu konnen.

SIMON SILVERSTONE

Geboren als: Simon Silverstone - Erde - unbekannt

Aussehen: 187cm, 82kg, platinblondes Haar, blaue Augen

Position: Anfiihrer des "Sentinel"-Clans

Besondere Kennzeichen: Ein Ehrenmann der alten Schule mit sehr gutem Benehmen
Stiirken und Schwiichen: Ein fanatischer Gegner von Omni-Tek, fiir mehr als hundert brutale Morde
von Omni-Tek Gerichten verurteilt, aber nie verhaftet oder eingesperrt. Wird von vielen Clan-Fithrern
gefiirchtet und abgelehnt.

Biografie: Silverstone kam im Jahre 29447 nach Rubi-Ka, jedoch nicht als Kolonist, sondern durch
inoffizielle Kanile, um jeden Kontakt mit Omni-Tek zu vermeiden. Er lieB sich auf einer kleinen Farm
in der Nihe von Tir nieder, wo er eine Familie griindete - fiir fiinf Jahre - bis Ot Truppen kamen, um ein
Exempel zu statuieren, indem sie seine Frau und seine drei kleinen Kinder ermordeten.

YOSHIVA KAHN

Geboren als: Yoshiva Kahn - Tir, Rubi-Ka - 17. Dezember 29441

Aussehen: 191cm, 80kg, dunkelbraunes Haar, braune Augen

Position: Freier Handler, Abenteurer und Mitglied des Rates

Besondere Kennzeichen: GroB, diinn und leicht, ein charismatischer Ehrenmann mit einem
symphatischen Funkeln in den Augen

Stirken und Schwiichen: Geradeheraus, ehrlich mit einem einnehmenden Wesen, Fremde fiihlen sich
in seiner Gegenwart sehr schnell wohl, vielleicht ein wenig zu vertrauensselig.

Biografie: Erst seit kurzem Mitglied des Rates. Er wurde von Alistair Kolokotronis rekrutiert und ist ein
guter Freund dieses Mannes, ebenso wie von Radiman, Eleena Oak und sogar "Lord Galahad". Kahn ist
meistens auf Reisen von Stadt zu Stadt, wo er seine Waren, meistens Cyber-Implantate, aber auch
Informationen und Wissen verkauft. Viele Einwohner des Nordens halten ihn fiir einen wahren Helden,
obwohl einige der Geschichten, welche man sich iiber ihn erzéhlt, sicherlich maBlos iibertrieben sind.
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Warenhaus der Formeln
Prisentiert
Eine Auswahl seiner exklusiven Produkte
(fir den Hausgebrauch)

Sehr geehrter zukiinftiger Kunde! Die Welt, in der wir
uns befinden, ist wirklich ein schmutziger und
unordentlicher Ort, an dem Ordnung und Logik und
die darin liegende Schonheit nur wenig Platz haben. Um
Ordnung in dieses Chaos zu bringen, freue ich mich,
euch, meinen verehrten Kunden, die schonsten und
wirkungsvollsten Nano-Formeln anbieten zu konnen,
die jemals in einem Katalog zu finden waren.

Diese Formeln sind ausschlieBlich unseren geschétzten
Kunden auf Rubi-Ka vorbehalten, da sie eine nicht
unbetrichtliche Menge an Notum erfordern, Rubi-Ka's
wichtigstem Rohstoff.

Vorprogrammierte Nano-Formeln sind fiir die meisten
Nano-Artisten immer noch die beste Methode zur
Steuerung ihrer Nano-Bots, da sie das von Omni-Tek
entwickelte neurale Interface verwenden. Ich bin weit
gereist, um diese meiner Meinung nach vollstdndigste und
beste Sammlung kéuflicher Nano-Programme zusammen
zu tragen (alle Programme wurden getestet und
entsprechen den "Programmieren als Kunst" -
Standardverordnungen von 27666).

Dies ist nur eine kleine Auswahl meiner besten Formeln,
ausgewdhlt nach Beruf und Verfiigbarkeit. Schickt mir eine
Nachricht, um eine komplette Liste zu erhalten. Wenn ihr
nicht wisst, wie ich zu erreichen bin, solltet ihr dies hier gar
nicht erst lesen!

Kiisse und alles Gute fiir alle Roboter Gottes da drauflen!

Fiir den Enforcer:

Herausforderer fiir Zyklopen

Erhoht fiir kurze Zeit die Nahkampf-Fahigkeiten und die
Wirkung des Enforcers im Nahbereich. Die Wirkung dieser
Formel hiélt nur fiir etwa 20 Sekunden an, hat aber eine
verheerende Wirkung, denn wenn sie aktiviert ist, macht sie
dich zu einem Ein-Mann-Schlachtbetrieb.

Fiir den Soldaten

Partieller Deflector

Umgibt das Ziel mit einer Barriere, die einen Teil des
Schadens abwehrt und auf den Angreifer reflektiert.

Fiir den Abenteurer

Stachelmantel (Coat of barbs)

Umgibt das Ziel mit einem Schutzschild, der dem Angreifer
bei jedem erfolgrecih abgewehrten Angriff einen geringen
Schaden zuftigt.

Fiir den Nano-Techniker:

Séureprojektion

Bespriiht das Ziel mit einer leicht 4tzenden Fliissigkeit, die
ihm chemischen Schaden zufiigt.

Fiir den Agenten

Verddchtige verhaften

Lihmt das Ziel fiir eine kurze Zeit, beeinflusst aber nicht
dessen Kampffahigkeit. Sehr niitzlich fiir den Verfolger,
aber noch niitzlicher fiir den Verfolgten.

Fiir den Ingenieur:

Allgemeine Automatisierung

Diese Formel ermdoglicht ihren Bots einen weitreichende
Bot zu konstruieren, der Befehle ausfiihren kann

Fehlerhafter Schutzschild
Erhoht den Wert der Panzerung eines Ziels, das dadurch
mehr Schaden hinnehmen kann.

Fir den Arzt:
Gnade des Doktors
Heilt ein Ziel.

Fiir den Abenteurer:

Spatzenflug

Diese Formel erlaubt dem Benutzer, auf dem Riicken eines
Papageis zu entkommen. Bei aktivierter Sprachsteuerung
halt die Wirkung fiir einige Stunden an und ist leicht zu
kontrollieren.

Fiir den Héndler:

Kleiner Gesundheits-Teleporter

Handel kann vieles bedeuten; unter anderem auch, dass
jemand etwas nimmt, ohne dafiir zu bezahlen. Diese
Formel transportiert einen Teil der Gesundheitspunkte des
Ziels auf den Benutzer.
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Kontakt und technische
Unterstutzung

Bei Problemen mit der Installation oder dem Spielen von Anarchy
Online beachte bitte die folgenden Hinweise:

1. Lies die Readme-Datei auf der CD sorgféltig. Sie enthdlt wertvolle
Tipps und Hinweise.

2. Schreibe die Fehlermeldungen, die du wahrend des Spiels oder bei
der Installation erhdltst, auf.

3. Notiere die technischen Daten deines Computers (Prozessor,
Arbeitsspeicher, Grafik-Karte, Sound-Karte, Internet-Verbindung).

4. Lies die FAQ's auf der offiziellen Website.

5. Lies die Mitteilungen im offiziellen Message-Board, um festzustellen,
ob jemand die gleichen Probleme hatte und eine Lésung anbietet.

6. Wenn du weiterhin Probleme mit dem Spiel haben solltest, schick
eine E-mail an unsere Support-Abteilung, beschreibe das Problem
genau und fige eine Kopie der Fehlermeldungen sowie die
technischen Daten deines Computers bei.

Die Anarchy Online Website findest du unter:
http://community.anarchy-online.com

Unsere FAQ-Seite findest unter:
http://community.anarchy-online.com/fag

Diese Seite wird in regelméfigen Absténden aktualisiert.

Informationen zu Registrierung und Abrechnung gibt es hier:
http://payment.funcom.com

Um die Mitteilungen im Message Board zu lesen, gehe auf folgende Seite:
http://aoforums.funcom.com/

E-Mail an den Support: support@anarchy-online.com

E-Mail Marketing: marketing@funcom.com

Mailing addresses:

Funcom Oslo AS Funcom, Inc.

Postboks 533 Skayen 4819 Emperor Blvd., 4th floor
N-0214 Oslo Durham, NC 27703

Norway USA
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