EPILEPSIE-WARNUNG

Bei einem sehr geringen Prozentsatz
von Personen kann es zu epilepti-
schen Anfallen kommen, wenn sie
bestimmten Lichteffekten und
Lichtmustern ausgesetzt werden.

Die Betrachtung bestimmter

Fernsehbilder oder Computerspiele |

kann bei diesen Personen einen epi- }

leptischen Anfall auslésen. Auch

Personen, die noch nie zuvor einen
Anfall hatten, koénnten an bisher
nicht erkannter Epilepsie leiden.
Falls Sie oder irgend jemand in
lhrer Familie an Epilepsie leidet,
dann suchen Sie bitte vor dem
Gebrauch von Computerspielen
Ilhren Arzt auf. Konsultieren Sie
lhren Arzt sofort, falls wahrend
des Spielens eines der folgenden
Symptome auftreten sollte:
Schwindelgefthl, Sehstdrungen,
Muskelzucken oder jegliche Art

von unkontrollierter Bewegung,

BewulRBtseinsverlust,

Desorientierung oder Krampfe.
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éDie Prophezeiung

wird sich erfullen...

Der Ulukai ist

vom Himmel herabgestiegen,
um FAE RHAN

zu vernichten und unser

Volk zu befreien!”

Shamaz Zokrace

2007 startet die amerikanische
Regierung eine Raumsonde,

um die Existenz

eines Paralleluniversums

zu beweisen. Kurz nach dem Start
beschadigt eine intelligente
Lebensform die Sonde.

Dadurch kommt

es zu einem gewaltigen
Energierticksto3

auf der Erde. Es

entsteht ein riesiges

Schwarzes Loch,

das die Menschheit bedroht.

Sie sind Cutter Slade,
Commander der
US-Navy, und lhr
Auftrag lautet:
Begleiten Sie drei
Wissenschaftler in
das unerforschte
und gefahrliche
Universum
Adelpha, um die
Sonde zu reparie-
ren und so das
Schwarze Loch zu
schlieRen. Das
Schicksal der Erde
liegt in lhren Handen.
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| - SPIELSTART

MINDESTSYSTEM-
ANFORDERUNGEN

IBM-kompatibler PC, Pentium 200 MHz
MMX oder 100% kompatibel.

Mindestens 600 MB freier
Festplattenspeicher.

32 MB RAM.

DVD-ROM-Laufwerk.
Windows®-95/98-kompatible Soundkarte.
Grafikkarte mit 2 MB Speicher.
Windows® 95.

EMPFOHLENE
SYSTEM-
ANFORDERUNGEN

IBM-kompatibler PC, Pentium Il 300 MHz
oder 100% kompatibel.

Mindestens 600 MB freier
Festplattenspeicher.

64 MB RAM.

DVD-ROM-Laufwerk.
Windows®-95/98-kompatible Soundkarte.
Grafikkarte mit 4 MB Speicher.
4-Achsen-Joystick.

Windows® 98.

FOLGENDE
HARDWARE WIRD
UNTERSTUTZT

- Pentium Ill Prozessor.

- AMD K6, 3D NOW!

- 128 MB RAM.

- 3D Soundkarte.

- EAX-kompatible Soundkarte.

- Joystick SideWinder3D Pro / Force Feedback

INSTALLATION
DES SPIELS

Legen Sie die DVD in Ihr DVD-ROM-Laufwerk
ein. Warten Sie, bis das Hauptmenii erscheint.
(Wenn Sie auf "SPIEL" klicken, verlassen Sie die
DVD-ROM-Oberflédche).

Zur Installation des Spiels klicken Sie zuerst auf
"Installieren" und folgen dann den Anweisungen
auf dem Bildschirm.

Sie sollten alle zuvor installierten Versionen von
Outcast deinstallieren, bevor Sie das Spiel ins-
tallieren.

Um die Optionen der Sprachausgabe und die
Untertitel zu &@ndern, klicken Sie auf "SPRA-
CHEINSTELLUNG" und nehmen dann die
gewiinschten Einstellungen vor. Vergessen Sie
nicht, abschlieBend auf "ﬁNpERUNGEN
UBERNEHMEN" zu klicken, um die Anderungen
zu bestétigen. Folgen Sie dann den Anweisungen
auf dem Bildschirm.

Um das Spiel zu spielen, klicken sie auf "SPIE-
LEN" und folgen dann den Anweisungen auf dem
Bildschirm.

Sie konnen DirectX7.0°, Acrobat Reader®,
Windows Media™ Player installieren. Klicken Sie
auf "SPIELEN" / “Extras installieren".

2 - OPTIONEN

DAS STARTMENU

Nach dem Spielstart erscheint folgendes Menii
auf dem Bildschirm:

= &

Mew Game

| "Luad' et TRy
Settings

L

[N[SS[S=P=Y (S8 Starten Sie ein neues

Spiel mit den gewiinschten Einstellungen.

Wihlen Sie iiber diesen
Meniipunkt den gewiinschten Spielstand aus,
der geladen werden soll. Klicken Sie auf das
rote Kreuz, um die Auswahl abzubrechen und
wieder zum Startmenii zuriickzukehren.

EINSTELLUNGEN TR

Meniipunkt erhalten Sie Zugriff auf die verfiig-
baren Spieleinstellungen.

IEXE3EYYAEYE Wihlen Sie diesen
Meniipunkt, um das Spiel zu beenden und zu
Windows® zuriickzukehren.

DAS OPTIONSMENU

Dieses Menii bietet Ihnen eine Reihe von
Einstellungsmiglichkeiten. Die Icons oben
rechts ermdglichen lhnen die Umschaltung
zwischen den diversen Einstellungsoptionen.
Mit Hilfe der Pfeile oben links kinnen Sie
zwischen den Bildschirmen wechseln.

Anmerkung:

Um sich eine kurze Funktionsbeschreibung der einzelnen
Icons anzeigen zu lassen, bewegen Sie den Mauszeiger
auf die gewiinschte Option.

Mit einem Klick auf die Schaltfliche "0K" bestétigen
Sie Ihre Auswahl und iibernehmen die angezeigten

\ Einstellungen. Wenn Sie Ihre Anderungen verwerfen
 ‘ und statt dessen zum Hauptmenii zuriickkehren
)\ mdchten, klicken Sie auf "ABBRECHEN". Alle

Einstellungsédnderungen werden nur dann wirksam,
wenn sie durch Anklicken von "0K" bestitigt werden.

Klicken Sie oben rechts auf das CPU-Icon (A),
um die Grafikeinstellungen im Spiel, wie z. B.
Auflisung, Detailanzeige etc. zu @ndern.

Je nach Geschwindigkeit Ihres Prozessors kdnnen
Sie alle vorkonfigurierten Optionen lhren
Wiinschen entsprechend éndern.

Die Spieleinstellungen werden standardmiBig
automatisch an die Leistung lhres Rechners
angepaBt. Um die geeigneten Einstellungen fiir
die Leistungsfahigkeit Ihres Systems zu wiéhlen,
benutzen Sie die Pfeile (E).

Im allgemeinen ist es empfehlenswert, die
Standardvorgaben nicht zu dndern, da diese bei
der Installation des Spiels automatisch ermittelt
werden.



StandardmiBig wird das Spiel mit den Optionen
"Sprachausgabe” und "Untertitel" gestartet.
Wenn Sie wihrend des Spiels keine Untertitel
angezeigt haben wollen, deaktivieren Sie die
Option “Untertitel".

Aktivieren Sie die Option “Cinemascope”, um
das Spiel im Cinemascope-Modus zu starten.
Wenn Sie sich fiir die Steuerung per Maus ent-
scheiden, kdnnen Sie iiber die Option "Maus-
Empfindlichkeit" die Reaktionsgeschwindigkeit
der Maus einstellen.

Die Option "3D-Sound" ermdglicht Ihnen die
Aktivierung der 3D-Soundausgabe. (Achtung:
Je nach verwendeter Soundkarte kann das
Einschalten dieser Option zu Leistungs-
einbuBen wihrend des Spiels fiihren.)

Sollten Sie eine SoundBlaster-Karte verwen-
den, die den Environmental-Audio-
Xperience™-Effekt unterstiitzt, haben Sie die
Miglichkeit, die Option "Soundblaster EAX" zu
aktivieren, die lhnen die Einstellung weiterer
Soundoptionen erlaubt.

Uber die Option "CD/SFX mischen" kinnen Sie
die Musik- und Soundlautstdrke im Spiel aus-
balancieren.

Bewegen Sie den Regler nach links, wird die
Musiklautstarke  erhdht, wiéhrend die
Soundeffekte in den Hintergrund treten.
Bewegen Sie den Regler nach rechts, werden
die Soundeffekte in Relation zu der Musik lau-
ter abgespielt.

Die Schaltfliche "Lautstérke" ermdglicht lhnen
die Regulierung der allgemeinen Spiellaut-
stiarke (Musik, Sprachausgabe, Sounds).

Uber die Option "Force Feedback" kinnen Sie
die Kraftiibertragung und die Vibrationen des
Joysticks einstellen.

Mit der Option “Fenstermodus"” reduzieren Sie
die PixelgroBe, wobei das Bild mit einem
schwarzen Rahmen umlegt wird.

TASTATURSTEUERUNG

Mit Hilfe dieses Meniis kdnnen Sie einzelnen
Aktionen individuelle Tasten zuordnen.

Um einer Taste eine neue Aktion zuzuweisen
(auch Maustaste oder Joystick-Button), wihlen
Sie zunéchst die gewiinschte Aktion, und driicken
Sie die Eingabetaste. AnschlieBend driicken Sie
die Taste (auch Maustaste oder Joystick-
Button), die im Spiel zur Ausfiihrung der jewei-
ligen Aktion benutzt werden soll. Jeder Aktion
konnen maximal drei verschiedene Tasten zuge-
wiesen werden.

DAS HAUPTMENU

Um wahrend des Spiels ein Menii aufzurufen,
driicken Sie die "ESC"-Taste. Dann stehen fol-
gende Mdglichkeiten zur Verfiigung:

- Aktuelles Spiel fortsetzen,

- Aktuelles Spiel beenden und neues Spiel
starten,

- Spielstand laden,

- Sound- und Musiklautstirke und -balance
oder Mausempfindlichkeit und Bildschirm-
eigenschaften dndern.

Bewegen Sie den Mauszeiger mit Hilfe der
Pfeiltasten (oder per Maus/Joystick) auf die
gewiinschte Option, und Klicken Sie dann auf
die Aktionstaste 1, um Ihre Wahl zu bestatigen.
Wihlen Sie das Késtchen in der Mitte, um das
Menii wieder zu verlassen.

3 - CUTTERS

AUSRUSTUNG

Um seine Mission erfiillen zu kinnen, braucht
Cutter Slade spezielle Ausriistungsgegensténde.
Ein GroBteil dieser Ausriistungsgegenstande und
seiner Waffen wurde bereits vor der Ankunft des
Rettungsteams in einem Container nach Adelpha
vorausgeschickt. Bei seiner Ankunft besteht
Cutters gesamte Ausriistung zunéchst einzig und
allein aus seinem neuralgesteuerten Head-Up-
Display (HUD).

HEAD UP DISPLAY

Das HUD reagiert auf Impulse des zentralen
Nervensystems. Es erlaubt Cutter, seine gesamte
Ausriistung zu benutzen: Beraterin, Volumen-
Reduktions-Rucksack, EVD, Karte und Scanner...
Jedesmal, wenn Cutter neue Informationen
abfragen will (Karte, Notepad...), setzt er auto-
matisch seinIHéad-Up-DispIay auf.

BERATERIN

Die Beraterin versorgt Cutter mit Informationen,
die permanent auf dem Bildschirm erscheinen,
oder beschreibt die Aktionen, die Cutter durch-
gefiihrt hat.

DIE LEBENSANZEIGE:
Oben rechts am Bildschirm
wird der allgemeine
Gesundheitszustand von Cutter

Slade angegeben. Jedesmal, wenn der Held wiéh-
rend eines Kampfes verwundet wird, aus zu grofier
Hdhe hinabspringt etc. verringert sich diese
Anzeige. Sobald die Lebensanzeige auf Null sinkt,
hat Cutter sein Leben verwirkt (siehe auch Abschnitt
"Heilung, Vernichtung, Wiederbelebung").

DAS AKTIONS-ICON:

Links oben im Bildschirm wird
anhand eines Icons angezeigt, welche
Aktion der Held zur Zeit durchfiihren
kann, indem er die Aktionstaste 1
driickt (siehe auch Abschnitt "Aktionen").
DER KOMPASS:

In der Mitte des
Bildschirms befindet sich
eine Anzeige, die es Cutter
ermdglicht, die Orientierung nicht zu verlieren.
DIE SAUERSTOFFANZEIGE:
Wenn Cutter unter Wasser schwimmt,
wird die ihm verbleibende Sauer-
stoffmenge unterhalb der Lebensanzeige in Form
einer Sauerstofflasche angezeigt, die sich langsam
leert. Sobald der Sauerstoffvorrat zur Neige geht,
kann Cutter nicht mehr atmen. Bewegen Sie ihn in
diesem Fall so schnell wie maglich an die
Wasseroberfliache, damit er Luft holen kann -
andernfalls wird auch seine Lebensanzeige lang-
sam sinken, und Cutter wird sterben.
AUFFINDEN UND AUFNEHMEN
NEUER GEGENSTANDE:
Wenn Cutter zum ersten Mal in die
Nédhe eines unbekannten Objekts
gelangt, wird es vom HUD registriert,
und die Beraterin informiert ihn ent-
sprechend. Um einen Gegenstand im
Volumen-Reduktions-Rucksack zu verstauen, muf
sich Cutter in dessen unmittelbare Nahe begeben.
Der Gegenstand wird daraufhin automatisch aufge-
nommen und durch ein Symbol gekennzeichnet.
Dariiber hinaus wird Cutter durch die Beraterin im
Head-Up-Display entsprechend iiber die Aufnahme
des Objekts benachrichtigt.




Die Beraterin ist ferner auch in der Lage, neue
Energiequellen aufzuspiiren, insbesondere
solche, die zum Betrieb der talanischen Waffen
geeignet sind.

KARTE
UND SCANNER

Mit Hilfe des HUDs kann ein Gelande gescannt und
dessen Beschaffenheit in Form einer Karte im
Head-Up-Display gespeichert und spéter wieder
abgerufen werden. Wahrend Cutter den Scanner
beim ersten Betreten einer Region selbst in Betrieb
setzen muf, um eine Karte der Gegend zu erstel-
len, werden alle darauffolgenden Verénderungen
im Gelénde automatisch im HUD gespeichert und
nachtréglich auf der Karte verzeichnet.

Benutzen Sie die Tasten "+" und "-" des
Ziffernblocks, um die Kartenansicht zu
vergroern bzw. zu verkleinern.

Benutzen Sie die Taste "x" des Ziffernblocks, um
die GroRe des Bildschirmausschnitts zu verandern.

ZIELSYSTEME UND
BENUTZUNG VON
WAFFEN

Das HUD  bietet nicht nur eine
Munitionstbersicht, sondern dient auch als
Zielsystem fur Cutters Waffen. Sofern der
Kampfmodus aktiviert ist, konnen hiermit die
verfiigharen Waffen ausgewéhlt werden, und
gleichzeitig wird die Reichweite (in der Form
Iv0, Iv1, IV2) sowie die verflighare Munition fiir
die jeweilige Waffe eingeblendet. Dartiber
hinaus erscheint fir die beiden Hauptwaffen eine

Ladeanzeige. Verférbt diese sich rot, muf3 Cutter
das Magazin wechseln bzw. nachladen (siehe
auch Abschnitt “Ment Waffen und Munition™).

VOLUMEN-REDUK-
TIONS-RUCKSACK

Im Volumen-Reduktions-Rucksack, der ebenfalls
Uber das HUD aktiviert wird, kann eine grofRe
Anzahl diverser Gegenstande verstaut werden.
Jedes Objekt im Inventar wird mit Hilfe von
Nanotechnologie beim Einpacken in den
Volumen-Reduktions-Rucksack verkleinert.

Um Einblick in den Inhalt des Volumen-

Reduktions-Rucksacks zu erhalten, offnen Sie
das INFO-Mendl, indem Sie die Taste "I" driicken
und anschlieBend auf die unter Schaltflache
klicken (oder driicken Sie direkt die Taste "B").
Innerhalb des Inventars wahlen Sie den ge-
wiinschten Gegenstand mit Hilfe der Pfeiltasten
aus und driicken dann die Aktionstaste 1 (beim
Joystick: Feuerknopf), um ihn zu benutzen:
Cutter nimmt das Objekt daraufhin in die Hand.
Durch einen erneuten Klick auf die Aktionstaste
1 benutzt Cutter den Gegenstand, den er gerade
in der Hand halt. Um das Objekt zu bewegen,
driicken Sie die Taste "0".

Anmerkung: Sie kdnnen einem Gegenstand im
Inventar auch eine Funktionstaste (von F2 bis
F12) zuweisen, indem Sie zundchst das betref-
fende Objekt innerhalb des Verzeichnisses mar-
kieren und aann einfach die gewtinschte Taste
driicken. Auf diese Weise nimmt Cutter das
Objekt sofort in die Hand, sobald die entspre-
chende Taste gedriickt wird.

Anmerkung: Bereits zu Beginn des Spiels sind
den Objekten feste Funktionstasten zugewiesen
(siehe auch Abschnitt "'4. Spielsteuerung”).

MENU "WAFFEN"

UND "MUNITION"

Ein Teil des Volumen-
Reduktions-
Rucksacks ist
speziell fiur die
Unterbringung  von
Waffen und Munition
reserviert. Offnen Sie
durch Driicken der Taste "I" das Inventar, und
wahlen Sie dann die gewlnschte Waffe durch
Anklicken des linken Icons (z.B. die Pistole).

Fir jede Waffe, die sich in Cutters Besitz befindet,
ist jeweils ein eigenes Icon vorhanden. Direkt
rechts neben der Waffe wird die Menge der
verfligharen Munition angezeigt. (Sie konnen
Munition auch dann einsammeln, wenn Sie keine
zugehdrige Waffe besitzen.) Auf der rechten Seite
sind die Waffen unter Angabe ihrer
Bezeichnungen sowie der jeweiligen Reichweite
(standardmé&Big 0) abgebildet. Wahlen Sie
zun&chst mit Hilfe der Pfeiltasten die gewtiinschte
Wiaffe aus, und driicken Sie dann die Aktionstaste 1.
Cutter kann die Waffe dann sofort benutzen.

NOTEPAD

Im Notepad werden automatisch alle Missionen
eingetragen, die Sie in den einzelnen Regionen
erfillen missen (oder bereits erflllt haben).
Driicken Sie die Taste "N", um direkten Zugriff
auf das Missionsbuch zu erhalten. Alternativ
kénnen Sie auch das INFO-Menu ("I") offnen
und hier auf das obere Icon klicken. Wéhlen Sie
dann die gewiinschte Region aus, um sich eine
Liste der zugehdrigen Missionen anzeigen zu
lassen. Alle Missionen, die noch nicht erfiillt
wurden, sind in Fettschrift angegeben.

Anmerkung: Beim direkten Zugriff auf das
Missionsbuch Uber die Taste "N werden auto-
matisch die Missionen fir die Region angezeigt,
in der Sie sich derzeit befinden.

LEXIKON

Jedesmal, wenn Sie einen neuen Begriff aus der
Talanersprache kennenlernen, wird er automa-
tisch samt Erklarung in Ihrem Lexikon vermerkt.
Auf diese Weise verstehen Sie nach und nach
mehr von dem, wor(iber sich die Talaner unterei-
nander unterhalten, was sehr niitzlich sein kann.
Um das Talanerlexikon einzusehen, offnen Sie
das INFO-Menti (1), und wahlen Sie das rechte
Icon (oder driicken Sie direkt die Taste "L").




4 - SPIELSTEUERUNG

Die Steuerung in Outcast erfolgt wahlweise per Joystick, Maus, Tastatur oder in kombinierter Form.
Dennoch, falls Sie keinen 4-Achsen-Joystick besitzen, empfehlen wir lhnen die Benutzung der Maus, um
die diversen Aktionen auszufiihren, und die Benutzung der Tastatur, um Cutter fortzubewegen.

Tastatur / Maus (Standardtasten)

uoeene severove

Aktionstaste 1

Linke STRG-Taste
Strg L@demuke Maustaste

Aktionstaste 2

Linke UMSCHALTTASTE
oder rechte Maustaste

Tastaturbelegungs-
Uiberblick

o]

Hauptmenti

s

Karte aufrufen

e

TASTENBELEGUNG FUR
DIE EINSTELLUNG DER
OPTIONEN

[Eautstarke E]
erhohen r

STEUERUNG VON CUTTER
UND DER KAMERA

ol " m
SUCIMNENE
r. .

u Rechte ALT-Taste
Gehen + Pfeiltasten
Kamera- (1] Maus oder linke
ausrichtung (L)) AlT-Taste + Pfeiltasten
Nach oben/ Maus oder
unten sehen T V) Bild auf / Bild ab
Aktion
ausfiihren Aktionstaste 1
Kampfmodus Aktionstaste 2

Kriechen, schleichen

Leertaste

INFO-Menti

Ll

Lautstarke B
reduzieren e

Volumen-Reduktions-
Rucksack

2 s

Musik @
Balance d

Notepad (Missionshuch)

Soundeffekte
Balance f

Zoom vorne

Zoom hinten Pos1| | Ende| POS 1, ENDE
Subjektiver

Kameramodus Strg | rechte STRG-Taste
Waffe wegstecken [Z] 0

Waffenauswahl | J ][]

bis zu 6 Waffen @@@1-6*
Abtauchen Aktionstaste 1

Auftauchen Aktionstaste 2

Lexikon

]
.

Maus
Empfindlichkeit
erhéhen

STEUERUNG DES DIALOGS

Zum nachsten
Satz (ibergehen

Aktionstaste 1

Maus
Empfindlichkeit
reduzieren

Fenstermodus

Dialog beenden

s

Option
Cinemascope

iy

* Um die Waffenstufen einer Waffe zu durchlaufen, driicken Sie mehrmals die zugehdrige
Auswahltaste. Beispiel: Driicken Sie einmal auf die Taste 2, um das Schnellfeuergewehr
auf Stufe 0 zu aktivieren. Wenn Sie nun ein weiteres Mal auf die Taste 2 driicken, erhéht
sich die Stufe auf 1 usw. ... Beim vierten Driicken der Auswahltaste wird die Stufe wieder
auf 0 zuriickgesetzt.

Optionsauswahl Pfeiltasten

Objektauswahl Aktionstaste 1

ESC
Menti verlassen oder Aktionstaste 2

VergréRern
]

Verkleinern

der Karte

KartengroRe

andern x
STEUERUNG DES

EVD (SICHTGERAT)

X
[

Rontgenmodus

Fokussierung
auf Personen

TASTATURKURZEL ZUR
AUFNAHME

VON GEGENSTANDEN

Mit Hilfe der Funktionstasten F2 bis F12
kann Cutter einen Gegenstand, der sich
im Volumen-Reduktions-Rucksack
befindet, sofort in die Hand nehmen.
Um einem Gegenstand eine Kurz-
wahltaste zuzuweisen, 6ffnen Sie das
Inventar, wahlen Sie das gewischte
Objekt, und drucken Sie die Funktions-
taste, die zugewiesen werden soll.

Zu Beginn des Spiels ist standardmaRig
folgende Funktionstastenbelegung ein-
gestellt

F2..... Gamsav

F3..... Medikit

F4 ..... PPS (Unsichtbarkeit)
F5..... C4-PE (Sprengstoff)
F6 ..... E.V.D (Sichtgerat)
Fr..... Ubik-0A (Hologramm)
F8..... 02 (Sauerstoff)
F9..... Heilpflanze

F10 . ... Hoti

Fil .



5 - AKTIONEN

Cutter Slade kann, abhéngig von der jeweiligen Spielsituation, eine Vielzahl von

Aktionen durchfiihren.

Driicken Sie die Leertaste, um Cutter Uber den Boden
kriechen zu lassen. Diese Fortbewegungsart eignet
sich insbesondere dann, wenn er sich unbemerkt an
Orte heranschleichen muf, die von Kriegern bewacht
werden: Sollte er entdeckt werden, wird er sich den
Kriegern im Kampf stellen mussen.

Bemerkune: Im Kriechmodus kann Cutter nur das
Sichtgerét und das Betdubungsgewehr benutzen.

ZIELEN UND FEUERN
Sofern Cutter eine Waffe in der
Hand hélt, kdnnen Sie in den
Kampfmodus wechseln, indem
Sie die Aktionstaste 2 gedriickt
halten. Um die Waffe abzufeuern, driicken Sie dann
die Aktionstaste 1. Aber Vorsicht: Einige Waffen, wie
das Schnellfeuergewehr und das Granatgewehr,
brauchen ein paar Sekunden, um in
Feuerbereitschaft versetzt zu werden. Halten Sie in
diesen Féllen zun&chst die Aktionstaste 1 gedriickt,
und lassen Sie sie dann los, um zu schiefRen.

FAUSTKAMPF
Wenn Cutter gerade keine
Waffe zur Hand hat, kann er
sich mit bloBen Féausten in den
Kampf stiirzen. Diese Kampfart

kann sich inshesondere dann als niitzlich erwei-
sen, wenn er unauffallig vorgehen soll. Um einen
Faustkampf durchzufiihren, halten Sie die
Aktionstaste 2 gedriickt (Cutter macht sich
startklar), und driicken Sie anschlieRend die
Aktionstaste 1, um den Gegner zu schlagen.

SPRINGEN - KLETTERN

Sobald dieses Icon auf dem
Bildschirm erscheint, kdnnen
Sie die Aktionstaste 1 driicken,
um Cutter Slade eine Mauer
oder ein Hindernis, das sich ihm in den Weg stellt,
hinaufklettern oder herunterspringen zu lassen.

ABTAUCHEN
Sobald dieses Icon auf dem
Bildschirm erscheint, kdnnen Sie
die Aktionstaste 1 driicken, um
Cutter Slade tauchen zu lassen.

FORTBEWEGUNG UNTER WASSER
Sobald dieses Icon auf dem
Bildschirm erscheint, kénnen
Sie die Aktionstaste 1 gedriickt
halten, um Cutter in die Tiefe
tauchen zu lassen. Wenn Sie die Taste wieder
loslassen, bewegt er sich in der aktuellen Tiefe
fort. Soll er wieder an die Oberflache schwim-
men, driicken Sie die Aktionstaste 2.
BemERKUNG. Im Wasser kann Cutter keine Waffe
oder Gegensténde benutzen.

SPRECHEN
Dieses Icon erscheint auf dem
Bildschirm, wenn sich Cutter
Slade in der Nahe einer anderen
Figur befindet, die er an-
sprechen kann. Um einen Dialog zu starten bzw.
fortzusetzen, dricken Sie die Aktionstaste 1.
Wahlen Sie das gewiinschte Gesprachsthema
aus, und dricken Sie dann abermals die
Aktionstaste 1. Wenn Sie das Kastchen in der
Bildmitte aktivieren, wird das Gesprach beendet.
Anmerkune: Sollte Cutters Gesprachspartner sitzen, mul$
sich unser Held unmittelbar vor der Figur befinden.

Sie beenden den Dialog, indem Sie auf ESC driicken.
Falls Sie zum néchsten Satz tibergehen méchten,
driicken Sie einfach die Aktionstaste 1.

TWON-HA BESTEIGEN
Einige zahme Twon-Ha werden
als Nutztiere eingesetzt und
konnen Cutter Slade als
Reittiere dienen. Dieses Icon
erscheint, wenn Cutter sich in der Néhe eines
zahmen Twon-Ha befindet. Driicken Sie die
Aktionstaste 1, damit Cutter es sich auf dem Tier
bequem macht.

AnMERKUNG: Cutter mul sich auf der linken Seite des
Tieres befinden, um aufsteigen zu kdnnen.

VON TWON-HA ABSTEIGEN

Nachdem Cutter ein Twon-Ha
bestiegen hat, kann er erst
wieder absteigen (durch
Driicken der Aktionstaste 1),
wenn das Tier stillsteht. Sollten Sie die
Aktionstaste 1 driicken, wahrend sich das Twon-
Ha noch fortbewegt, springt das Tier.

LINKEN HAND BENUTZEN
Um einen Gegenstand zu benutzen, den Cutter in
seiner linken Hand halt, driicken Sie die
Aktionstaste 1.
Anmerkune: Wie Cutter herausfinden wird, kén-

nen einige Gegensténde nicht benutzt werden.

SCHLUSSEL BENUTZEN
Auf seiner langen Reise durch
Adelpha begegnet Cutter Slade
vielen verschiedenen
Schidssern, die er erst dann
offnen kann, wenn er den oder die passenden
Schliissel gefunden hat. Um einen Schlissel zu
benutzen, wéhlen Sie ihn aus dem Inventar aus,
positionieren Sie Cutter Slade moglichst nah bei
dem SchloR, bis das zugehdrige Icon auf dem
Bildschirm eingeblendet wird, und driicken Sie
dann die Aktionstaste 1, um den Schlussel zu
benutzen.

Anmerkune: Wéhrend seines langen Abenteuers
wird Cutter dariiber hinaus auch andere
Aktionen ausfiihren.

6 - HEILUNG, VERNICHTUNG,
WIEDERBELEBUNG

Das GAMSAV

Um den aktuel-
len Spielstand
zu sichern,
miissen Sie den
Gamsav-
Kristall, der sich
im Volumen-
Reduktions-Rucksack befindet, benutzen.
Der Speichervorgang dauert einige Sekunden,
da sich das Gamsav erst aufladen muR.
Vorsicht: Der Einsatz des Gamsav an unge-
schiitzten Orten kann fiir Cutter sehr geféhrlich
werden.

DIE MACHTIGEN
PRIESTER:
DIE SHAMAZ

Die Shamaz besitzen die Macht, die Bevdlkerung
mit ihren geistigen Kréften zu heilen. Sollte
Cutter verwundet werden (Lebensanzeige sinkt),
wird er einen Shamaz aufsuchen miissen, der

ihn heilt und damit seine Lebensenergie wieder-
herstellt.

Anmerkune: Nachdem ein Shamaz eine Heilung durch-
gefihrt hat,
braucht er eine
Weile, um seine
Kréfte wieder zu
regenerieren.

CUTTERS TOD

Sollte Cutters Lebensenergie vollstdndig aufge-
braucht sein (Lebensanzeige auf Null), stiirzt er
leblos zu Boden oder, falls er sich im Wasser befin-
det, treibt an die Oberflache! Nach seinem Ableben
erscheint automatisch das Hauptmenl auf dem
Bildschirm, das Ihnen die Mdglichkeit bietet, einen
alten Spielstand zu laden oder ein neues Spiel zu
starten. Man lebt schlieRlich nicht nur einmal!

ANMERKUNG: Wenn Cutter einen wichtigen Talaner titet,
verlaBt das Fandazma dieses Talaners dessen Karper,
bewegt sich auf Cutter zu und umhiillt ihn schlielSlich.
Fiir andere Talaner ist dieses Hazadess nicht schédlich,
aber fiir Cutter ist es tddlich!



7 - WAFFEN UND AUSRUSTUNGS-

GEGENSTANDE

WAFFEN UND MUNITION

Insgesamt stehen Cutter im Verlauf des Spiels sechs verschiedene Waffen zur Verfiigung, die im Container unter-
gebracht sind. Jede seiner Waffen ist auf insgesamt drei Stufen erweiterbar. Durch das Hinzufligen zusétzlicher
Aushauelemente |43t sich die Leistung der Waffen erhdhen: hohere Feuerkraft, gréReres Magazin etc.

Nachfolgend sind die sechs Waffen kurz beschrieben:

PISTOLE Nur eine einfache Pistole mit geringer Wirkung,
(HK-P12) = aber immer noch besser als gar nichts ...
Diese Waffe wird automatisch nachgeladen,
wenn Cutter damit auf ein Objekt zielt oder
wenn das Magazin einfach nur leer ist.

Stufe 0: Das Magazin enthdlt nur 6 Patronen.

Stufe 1: Doppelte Munitionskapazitét: Das Magazin
enthalt 12 Patronen.

Stufe 2: Die maximale Kapazitat des Magazins
betrégt 24 Patronen.

LEUCHTKUGELGEWEHR || Diese Waffe ist schlagkréaftiger und fortschritt-
(UZA-SH) — licher als die HK-P12, allerdings ist ihr Einsatz
im Nahkampf oder in engen Raumen geféhrlich.
Hierbei handelt es sich um eine automatische
Wiaffe, die Leuchtkugeln verschieft.

Stufe 0:

Niedriges SchuRintervall.

Stufe 1: Das SchuBintervall ist durchschnittlich,
aber die Geschosse prallen an Hindernissen
ab und ermdglichen so Querschléger.

Stufe 2: Sehr schnelles Schufintervall, wobei die
Waffe jedoch schnell Gberhitzt und das
SchuBintervall wieder verlangsamt. Die
Waffe braucht unbedingt Zeit zum Abkuhlen.

PFEILGEWEHR g E Eine strategisch wertvolle Waffe, deren
(SLNT-B) Geschosse aus Giftkapseln bestehen, die dem
den anvisierten Gegner einschlafern. Aufgrund
seines Zielfernrohrs eignet es sich ideal fir
Fernschiisse.

Stufe 0 : Niedrig dosiertes Gift. Gegner schlaft fur kurze Zeit.

Stufe 1: Héher dosiertes Gift. Gegner schléft langere Zeit.

Stufe 2: Hochdosiertes Gift. Gegner schléft sehr lange.

Das Zielfernrohr 143t sich mit den Tasten POS! und ENDE justieren.

SCHNELLFEUERGEWEHR I Eine brutale Waffe? Nicht unbedingt! Wer auf
(HAWK-MKS8) =N E Nummer Sicher gehen will, 148t keine Chance

G aus, um einem Gegner entgegenzutreten und
ein GeschoR aus dieser Waffe abzufeuern, das
sein Ziel formlich durchldchert.

Bevor diese Waffe benutzt werden kann, mufl sie zun&chst
feuerbereit gemacht werden, indem die Aktionstaste 2 gedriickt
gehalten wird. Sobald die Waffe aufgeladen ist, kann Cutter von
ihrem geringen RickstoR profitieren und gleich mehrmals
schnell hintereinander schief3en.

Stufe 0: Lange Ladezeit, niedrige SchuRgeschwindigkeit, ein
SchuB.

Stufe 1: Durchschnittliche ~ Ladezeit,  durchschnittliche
SchuRgeschwindigkeit, zwei Schiisse.

Stufe 2 Kurze Ladezeit, hohe SchuRgeschwindigkeit, drei
Schiisse.

GRANATWERFER L Wo die Geschosse dieser Waffe einschlagen,
(LN-DUO 500) waéchst kein Gras mehr. Aber Vorsicht vor dem
RiickstoB und anderen Druckwellen! Der
Granatwerfer ist sehr zielsicher und kann tiber
Hindernisse hinweg ausgerichtet werden.

Falls Cutter den Granatwerfer einsetzt, um auf Ziele im Wasser
zu schieflen, werden alle in der Néahe befindlichen Lebewesen
durch die Druckwelle getdtet.

Stufe 0: Feuert Tretminen ab, die automatisch explo-
dieren, sobald sich ihnen jemand nahert.
Diese Minen entscharfen sich nach einiger
Zeit von selbst.

Stufe 1: Feuert eine Granate ab, die einige Sekunden
nach Zielkontakt explodiert.

Stufe 2: Feuert eine Granate ab, die bei Zielkontakt
auf dem Boden oder bei Berihrung eines
Hindernisses explodiert.

FLAMMENWERFER | Eine extrem effektive Waffe, die jedoch mit
(FT-74) i &uBerster Prézision bedient werden muR, damit
; der Benutzer nicht selbst Schaden nimmt:

Vorsicht Verbrennungen!

AnmerkunG : Wenn Cutter diiese Waffe findet, ist sie zunéchst beschédigt und
mu3 mit Hilfe zweier Ersatzteile erst repariert werden: Mit dem ersten
Ersatzteil kann diie Verzdgerung zwischen der Inbetriebnahme und dem tat-
séchlichen Abschul3 reguliert werden, und das zweite Ersatzteil ermdglicht
dlie Regulierung der Brennstoffzufuhr sowie diie Erhéhung der Flammenlénge.

Bemerkung: Sowohl die Munition als auch die fiir die Erweiterung
der Waffen erforderlichen Bauteile sind tiberall auf Adelpha verstreut.
Cutter wird dieses Zubehdr an unterschiedlichen Stellen finden oder
es kaufen miissen, sofern er eine vertrauenswiirdige Person findet,
die sich von ihren "Heiligtlimern™ trennt oder derartige Bauteile
anfertigen kann. Voraussetzung dafir ist jedoch, daB3 er einen
geeigneten “Geschaftspartner™ findet und ihm erstklassige
Materialien liefert.




AUSRUSTUNGS-
GEGENSTANDE

Zusétzlich zu seinen Waffen und der zugehérigen
Munition verfiigt Cutter auch Uber eine Reihe von techni-
schen "Geréten", die fiir den effektiven Einsatz in beson-
ders schwierigen Kampfsituationen bestimmt sind.

Sofern Cutter einen Gegenstand in der Hand hélt, driicken
Sie die Aktionstaste 1, um das Objekt zu benutzen.

UNSICHTBARKEIT
(PPS : Proton Phase Shifter)

SRS SCHNELLSTART,
TIPS UND TRICKS

= Nach Ihrer Ankunft auf Adelpha (und vor allem Shamazaar, der Welt der Tempel), soll-
ten Sie sich zunéchst diskret verhalten und sich die Zeit nehmen, lhre derzeitigen

Cutter wird innerhalb von Bruchteilen einer
Sekunde unsichtbar. Achtung: In diesem Zustand
kann er zwar die meisten der ebenfalls unsicht-
bar gewordenen Gegensténde benutzen und ein-
sammeln, allerdings sind der Einsatz einer Waffe
oder ein Faustkampf nicht mdglich.

(Ubik-0A)

Wenn sich Cutter dem Gegner nahert,
erscheint eine holografische Projektion von
ihm, die deaktiviert wird, sobald er wieder
weit genug von den Kriegern entfernt ist.

SICHTGERAT

(E.V.D. : Enhanced Vision Device)

Bietet nicht nur eine bis zu 12fache
SichtvergroRerung, sondern auch einen
"Réntgenmodus” (Taste “X"), der es Cutter ermég-
licht, sogar durch Mauern hindurchzugehen.
Achtung: Nicht im "Réntgenmodus" in die Sonne
schauen, weil dadurch das Sichtgerét untauglich
wird. Dariber hinaus fiihrt die Aktivierung des
"Verfolgungsmodus" (Taste "K") dazu, daR die
Sicht auf Personen fokussiert wird und deren
Bewegungen automatisch verfolgt werden.

(C4-PE)

Da sie ohne verzdgertes Ziindungssystem arbei-
ten, sind diese explosiven Packchen in der Regel
sehr niitzlich. Sie kénnen sofort ausgeldst wer-
den, indem der Ziinder nach oben gezogen wird,
oder auch ferngeziindet werden.

(CLAPR-T)

Mit diesem Gerét konnen Sprengstoffpackchen
(C4-PE), die innerhalb der Zinderreichweite
angebracht sind, ferngeziindet werden: Die erste
Betatigung des Ziinders macht das aktivierte
C4-PE sichtbar, die zweite Betétigung lost sofort
die Explosion aus.

BEWEGUNGSMELDER
(THNDR-STP33)
Diese Ziindeinrichtung wird wie ein Stolperdraht
auf dem Boden verlegt und I6st einen deponier-
ten Sprengsatz (C4-PE) aus, sobald sich jemand
néhert.

(F-LINK)

Dieses Gerat ermdglicht es Cutter, schnell von
einem Ort zum anderen zu gelangen. Stellen Sie
zunéchst den Zielort ein, und aktivieren Sie dann
die "Abreise". Cutter wird daraufhin zum ange-
gebenen Zielort gebeamt, und der Teleporter
wird anschlieend wieder in seinem Volumen-
Reduktions-Rucksack verstaut. Achtung: Die
Reichweite des Teleporters reicht nicht aus, um
von einer Region in eine andere zu reisen!
Dennoch sollten Sie sich vergewissern, daf sich
der Teleporter in Cutters Inventar befindet, bevor
er eine Region verlait.

(PROXI-130 HF)

Nachdem es eingeschaltet wurde, zeigt das
Radargeréat Cutter an, in welcher Richtung sich
der néchste Gegner befindet.

02

(02K-MINI)
Dank dieses Gerdts kann Cutter relativ grofe
Strecken unter Wasser zurticklegen.

Dieser Erste-Hilfe-Koffer ermdglicht Cutter,
einen Teil seiner durch Verwundung verlorenen
Lebensenergie zurlickzugewinnen.

Kréfte abzuschétzen, bevor Sie sich einem harten Kampf stellen.

e Halten Sie niemals eine Waffe auf drohende Weise in der Hand! Sie kdnnten die
Bevoélkerung erschrecken, die es daraufhin ablehnen wird, mit Ihnen zu sprechen.

= Alle "Gerdte" stehen zu Ihrer Verfligung, also nutzen Sie sie auch! Auf diese Weise kon-
nen Sie selbst geféhrliche Situationen durchstehen, ohne zu groRen Schaden zu nehmen.

= Merken Sie sich alles, was Sie allgemein Uber die Talaner und die Welt Adelpha lernen.

Achten Sie auf jedes kleine Detall.

e Es ist auerordentlich hilfreich, die Bevolkerung auf Ihrer Seite zu wissen. Sie sollten
sich daher nicht nur auf Ihre Mission konzentrieren, sondern auch jenen, die Sie darum

bitten, Ihre Hilfe anbieten.

* Der Teleporter ist sehr nitzlich. Wenn Sie glauben, einen wichtigen Ort ausfindig
gemacht zu haben oder an einen bereits besuchten Ort zurtickkehren wollen, denken

Sie daran, einen Zielort einzugeben.

 Sie sollten den Talanern nach Mdglichkeit nicht unnétig drohen, da Sie auf diese Weise
Ihren Ruf schédigen und Ihr Bekanntheitsgrad sinkt, was dazu fiihrt, daf Sie nur unter

gréRten Mihen weitere Informationen erhalten.

= Die Bevdlkerung kann Ihnen maglicherweise sehr prézise Hinweise dazu geben, wie
Sie lhren Kampf gegen die Krieger am effektivsten gestalten kdnnen.

= Wichtige Personlichkeiten wie die Shamaz, die beispielsweise die Verantwortung fiir
die Ernte tragen, sind uber alles informiert, was man lhnen erz&hlt und was in der
Region passiert, einschlieRlich gegnerischer Truppenbewegungen...



9 - DAS BUCH VON ADELPHA

DIE 6 WELTEN

Adelpha besteht aus sechs Regionen: Obwohl sie individuell sehr unterschiedlich sind, haben sie doch eine

Gemeinsamkeit: Man nennt sie alle “Welten".

Ranzaar,
DIE WEISSE REGION
oder DIE SCHNEEWELT

Bei der weien Region

handelt es sich um ein

kleines Gebiet, in dem ewi-
ger Winter herrscht. Diese

Region wird von Rebellen
bewohnt , die sich gegen

die Herrschaft Faé Rhéns

auflehnen. Sie befolgen die Lehren des Propheten

Kazar und warten seit langer Zeit auf die
Erfllung seiner Prophezeiung des Auserwéhlten,

der kommen wird, um sie zu retten.

Zu Beginn des Spiels wird Cutter im Haus des
Rebellenfiihrers aufgenommen, der ihm die der-

zeitige Situation schildert, ihn Uber Kazars

Prophezeiung aufklart und Cutter schlieBlich

davon Uberzeugt, die heiligen Relikte zu suchen.

Die lediglich diinn besiedelte Schneewelt besitzt
kaum Infrastruktur. Sie dient Cutter in erster
Linie als Ubungs- und Riickzugszone.

Shamazaar.
DIE TEMPELWELT
In dieser Region befinden
sich die Tempel der Talaner
(die Einwohner Adelphas), s
und dartiber hinaus gibt es |k
hier viel Landwirtschaft. [=
Dieses Gebiet ist ein Ort
des Friedens, der ©
Meditation und der Harmonie mit der Natur.
Zumindest war dies so, bevor Faé Rhan seine
Karriere als Tyrann begann und eine erhebliche
Militarprasenz in diese Region brachte. Die
Priester der Talaner, die Shamaz, wurden unter-
drlickt und unter strenger Bewachung dazu ange-
halten, die Bevdlkerung nicht gegen die neue
Gewaltherrschaft aufzuwiegeln. Denn trotz der
scheinbar friedfertigen Atmosphare handelt es
sich bei der Tempelwelt um eine "hei3e" Zone, die

von den patrouillierenden Kriegern scharf
bewacht wird. Besonderes Augenmerk richtet sich
hierbei auf den groRen zentralen Tempel. Jenseits
der vielen Tempel wird in Shamazaar auch inten-
siv Ackerbau betrieben (die Rizi-Felder erstrecken
sich Uber 80% der bewohnbaren Fléche). Die
landwirtschaftliche Bebauung und die hier
gewonnenen Grundnahrungsmittel sichern die
Versorgung von nahezu ganz Adelpha.

Okasankaar,

DIE SUMPFWELT
[ | Diese Region besteht
- Uberwiegend aus Wasser,
doch der Boden tritt lang-
sam aus dem Wasser her-
vor und wird zur Ebene
hin immer trockener. Die
- Fischerdorfer in dieser
Gegend beliefern die Stadt mit Fisch. Ohne
Zuhilfenahme eines flachen Bootes, das man bei
den Fischern leihen kann, ist eine vernunftige
Fortbewegung iiber das sumpfige Gelénde kaum
maglich. Inshesondere, um die Inseln im
Nordosten (Monsterinsel) und im Westen zu
erreichen, ist man auf ein Boot angewiesen.

Talanzaar (Okriana),
STADTWELT
und Hauptstadt von Adelpha
@Y Okriana ist die einzige
groRe Stadt auf Adelpha. Sie
stellt die wirtschaftliche und
kulturelle Drehscheibe der
Welt dar und beherbergt als
kulturelles, handwerkliches
- und kiinstlerisches Herz
dieser Welt den GroRteil der talanischen
Bevdlkerung von Adelpha. Dariber hinaus dient die
Stadt Faé Rhén (seitdem er die Macht gnédig an die
Faékynn, die Faé-Talaner, abgegeben hat) auch als
Regierungssitz, so daB es in dieser Region eine

bedeutende militérische Présenz gibt. Okriana
ist alt, viel alter als die Talaner selbst wissen.
Die Gebdude, die sich hier befinden, wurden auf
den Fundamenten einer ruhmreichen Stadt
errichtet, die der antiken Kultur der Talaner
entstammt. Die Festung, die nunmehr an dieser
Stelle das Zentrum von Okriana bildet, ist noch
verhaltnisméRig neu: Sie wurde vor vielen tau-
send Monden im Auftrag von Faé Rhan errich-
tet, als der Sand begann, die Region zu
bedecken.

Okaar,

DIE ALTE WALDWELT
Diese Region ist das am
stérksten bewaldete Gebiet
auf Adelpha. Es handelt
sich im wahrsten Sinne
des Wortes um einen wun-
dervollen, riesigen Wald
mit vielfaltiger Fauna und
Uppiger Flora, wo viele wilde Kreaturen und
Pflanzen beheimatet sind. Zugleich ist Okaar aber
auch die wildeste Region von Adelpha, eine ver-
gessene, verlassene Welt, in der nur eine geringe
Anzahl von Talanern lebt. So ist es nicht verwun-

DIE HEILIGEN TORE

LEGENDEN

derlich, daR die Waldwelt als geheimnisvoller Ort
gilt, um den sich zahlreiche Legenden ranken.
Heute gibt es in Okaar viele primitive Stdmme der
Oogoobar, die in der Regel aus nicht mehr als
15 Individuen bestehen, welche Jagd auf Twon-Ha
und manchmal auch Gamor, die riesigen
Raubtiere des Waldes, machen.

Motazaar,
DIE BERGWELT
= . Im wesentlichen kann man
diese Region als Eindde
| bezeichnen. Hier und da
findet man etwas
Vegetation, aber insgesamt
ist dieses Gebiet eher
trostlos. Und eben wegen
dieses unwirtlichen Charakters und des unwirtli-
chen Gelandes in dieser Bergregion halt Faé Rhan
hier seine Gefangenen. Da diese Landschaft mit
ihren engen und gefahrlichen Pfaden nur schwer
zuganglich ist, erfolgt die Versorgung haupt-
séchlich mit Hilfe von Ventilopen. Andererseits ist
Motazaar die einzige Region auf Adelpha, die
Helidium-Minen besitzt, welche heute intensiv
durch Faé Rhan ausgebeutet werden.

Bei diesen Toren (Daokas) handelt es sich um eine Art Schleusenkammern, die einen
direkten Transport von einer Region in eine andere ermdglichen.

Sie wurden in der alten Zeit errichtet und gelten als Heiligtimer.

Die meisten von ihnen sind frei zuganglich, aber vor kurzem hat Faé Rhan eini-
ge seiner Leute damit beauftragt, sie zu bewachen, um die Aktivitaten der
Bevdlkerung besser kontrollieren zu kénnen.

Auf Adelpha kursiert eine Vielzahl von mehr oder weniger glaubhaften Legenden, die sich die Talaner
erzahlen. Inshesondere zwei dieser Mythen werden immer wieder von den Altesten beschworen...

- Faé Rhan kennt die Vergangenheit und Zukunft, man sagt, er sei ein Kamén. Aber schon seit
langer Zeit wurde er nicht mehr gesehen; manche glauben gar, daf es ihn tiberhaupt nicht gibt. Auf jeden
Fall sind es die Getreuen des Faé Rhan, die fiir ihn sprechen und am herbeigesehnten groRen Tag seinen

Wiinschen entsprechend handeln werden.

- Ein heiliges Tor, verborgen und vergessen, fiihrt direkt hinauf in den Himmel... Fiir den Fall, daf der
Expeditionstrupp von Kamon auf Adelpha eintrifft, werden sie ihm auf zuverlassige Art und Weise Dienst

erweisen...



RELIGION

Die Religion wie auch die talanischen
Kasten griinden auf den verschiedenen
Fandazmen. Das Universum genief3t grofite
Harmonie, solange sich die Fandazmen im
Gleichgewicht befinden:

Feuer (FAE),
Wasser (ELUEE),
Erde (GANDHA) und
Luft (KA).

Sollte das harmonische Gleichgewicht jedoch

durch das Uberwiegen eines der Fandazmen |

zerbrechen, werden die Gotter oder ihre
Mittelsménner, die Geister, die Talaner warnen
und ihnen hilfreich zur Seite stehen.

Zu dem Zeitpunkt, wenn Cutter auf Adelpha
ankommt, dominiert allerorten das
Fandazma des Feuers, und Adelpha ist dem
daraus resultierenden Ungleichgewicht,
dem Verlust und dem Tod ausgesetzt...

Die Priester, Shamaz genannt, besitzen das
Fandazma der Luft (KA), welches sehr selten
ist. Diese Kaste wird daher von den Talanern
in héchstem MaRe verehrt und geachtet.

Die Bauern und Fischer sowie alle
Arbeiter und Héndler besitzen das
Fandazma der Erde (Gandha). Die Kaste

- der Gandha-Talaner ist sehr groB und bil-

det das Fundament der Gesellschaft
Adelphas.

Die relativ zahlreichen Krieger und
Rebellen besitzen das Fandazma des
Feuers (Faé), welches ihnen ein aben-
teuerliches und manchmal sogar
gewalttétiges Temperament verleiht.

Die wenigen Handwerker besitzen das
Fandazma des Wassers (Eluee), das
ihnen ein hohes MaR3 an Geschicklichkeit

. und Sensibilitat verleint. Zu den Elueé-

Talanern gehdren unter anderem Musiker
und Kunstler, die ihr ganzes Talent in ihre
Arbeit investieren.

Der Ursprung der insgesamt sieben Shamaz ist in Shamazaar, der Tempelwelt.
Pro Region gibt es je einen Shamaz, dem man nachsagt, daf er die Talaner
mit Spiritualitat und Loyalitét erfiillt. Der siebte Shamaz, der KamShamaz,
dirigiert als Hohepriester die Arbeit seiner Ordensbriider.

Die Priester werden von allen Kasten geachtet und respektiert, und sie
bilden die Gegenmacht zu den Anhéngern des Faé Rhan, denen es nicht
gelingt, die Talaner gegen den religidsen Orden aufzuhetzen. Der Grund
hierfr liegt nicht zuletzt darin, daf die Shamaz sich vor hunderten von
Monden, als Faé Rhan seine Schreckensherrschaft auszubauen
begann, fiir die Rebellen einsetzten. Auf diese Weise konnten sie die

Hingabe an talanische Traditionen wie die Lehren des Kazar sowie den

Glauben an dessen Prophezeiung starken. Und auch die Shamaz waren es, die den Zusammenhang zwi-
schen der Prophezeiung und dem Widerstand gegen Faé Rhans Gewaltherrschaft erkannten...

Die Shamaz messen der Ankunft von Faé Rhan und Kazar eine groRe Bedeutung bei, denn "die, die vom
Himmel hinabstiegen”, die, "'welche eine héheres Fandazma besitzen", storen die Harmonie auf Adelpha auf

das empfindlichste.

DIE BEVOLKERUNG

Die Bewohner von Adelpha lassen sich in Kasten unterteilen, die sich im Cbrigen, wie nachfolgend
beschrieben, wie eine Art ""Familienverbund" zusammenftigen.

Die Bauern von Adelpha sind in der
Regel in einfache Tuniken geklei-
det, die schlicht tiber einem farbi-
gen Hemd getragen werden.
Dariiber hinaus tragen sie
kegelférmige Hute, die traditio-
nellen Bauernhauben.

Neben den Bauern gibt es auf
Adelpha auch Fischer, die stets
“Qyriine Kleidung tragen.

HANDLER

Die Handler sichern die
Wirtschaft und den |
Warenhandel zwischen den
verschiedenen Regionen auf
Adelpha. Man erkennt sie an
ihren dickbauchigen
Silhouetten, ihrer farbenfro-
hen Kleidung und inshesondere an ihren Turbanen,
die, &hnlich wie die kegelférmigen Hiite der Bauern,
das Wahrzeichen der Handlerkaste darstellen.

KRIEGER

Bei den Kriegern unterschei-
det man drei verschiedene
| Rénge:

Zum einen sind da die
Infanteristen, die sogenann-
te "Basis", zu nennen.
Hierbei handelt es sich um
talanische Wachen, die meist Geb&ude sichern.
Als néchstes gibt es die Kapitdne, hartgesottene
Krieger, deren Haupterkennungsmerkmal ihr
metallener Brustharnisch ist.

SchlieRlich gibt es auch Krieger, die einem
Eliteorden angehéren, der Garde der Prétorianer,
die direkt dem eisernen Regiment des Kroax' (Faé
Rhéns rechter Hand) unterstehen.

o)
Die Shamaz sind immer in dunkel-
braune Kapuzenkutten gekleidet und
leben Uberwiegend in der Tempelregion.
Da sie die Fahigkeit besitzen, Wunden
durch bloBes Handauflegen heilen zu |
kénnen, verbringen sie ihr ganzes Leben
als Heiler.

!

Die letzten Jé&ger und Abenteurer von Adelpha
sind heute alt. Am Ende ihrer Tage fristen sie ihr
Dasein hauptsdchlich als Geschichtenerzahler,
die von den groBen Jagden vergangener Tage
berichten.

Zu harter Arbeit verdammt, fristen die
Sklaven abseits der talanischen
Gesellschaft ihr  anspruchsloses
Dasein. lhre magere Statur ist durch
die hervorstehenden Knochen unuberseh-
bar. Sie sind lediglich mit einem kurzen,
einfachen Lendenschurz bekleidet und
tragen einen Metallring um den Hals.

BETTLER

Bei den Bettlern handelt es sich in der Regel um frii-
here Sklaven, die mittlerweile zu alt sind, um arbei-
ten zu konnen.

Man trifft sie in Okriana an, wo sie die
Passanten um Essen anbetteln, fir ein paar
Zorkins  Geschichten erzahlen oder an
Nahrungsausgabestellen anstehen.

OOGOOBAR (eingeborene Talaner

e .| Die Oogoobar gehdren
keiner Kaste an.
Fernab der talanischen
Zivilisation leben diese
Eingeborenen in
Stammesverbéanden.
Man erkennt sie deutlich
an ihrer groRen Fettleibigkeit und an ihren mas-
siven Wurfspiefen.

KUNSTHANDWERKER

Die Kunsthandwerker gehdren zu der Kaste der
Elueé-Talaner, die in ihren Werkstatten in der
Stadt anzutreffen sind. Sie sind stets gut gekleidet
und fertigen “heilige Gegenstande" sowie die
Ausriistungsgegenstande und spezielle Waffen
fur die Krieger von Kroax und Faé Rhan. lhr
angeborener Sinn fur kiinstlerische Arbeiten
verleiht ihnen Uberdies auch die Fahigkeit,
Gegensténde zu reparieren und sogar bis ins
Detail nachzubauen, sofern ihnen das dafir
erforderliche  erstklassige Material ~ zur
Verfiigung steht.




DIE FAUNA (TIERWELT) DIE FLORA DIE SPRACHE _._
(PFLANZENWELT) DER TALANER Begriff Ubersetzung F

Achtung! Auf Adelpha gibt es sehr viele mehr

oder weniger angriffslustige Tiere. Beariff Ubersetzuna ) F@é Feuer-Fandazma
Im folgendo sind einige von ihnon beschricben. T Faé Rhan  Herrscher von Adelpha
; + 5 TR Achondar  Drachenartiges Tier Fagkynn - Die aus dem Feuer

Manche Tiere kénnen sehr niitzlich sein, so z. B.:

Faénéa Extrakt des Gwarat mit
heilenden Eigenschaften
Fehane Moos

Adelpha Die Talanerwelt
Ador Berg
Afar Nach (bis bald, bis morgen)
Agakamén  Die Sprache des Himmels
Agazork Die Sprache der Talaner : -
_ hnell _ = ~ 9 Am Beharprlichkeit Begriff Ubersetzung
gleichbar mit einer Antilope oder Der gehaltvolle Boden Adelphas bringt eine Até  Wieviel of | G
einem Straul. Sie konnen gezahmt und 4uRerst mannigfaltige Vegetation hervor. Sie G(;ansg; IF_%I:L?kst?erart Mischung

als Reittiere genutzt werden. sollten sich die Zeit nehmen, diese faszinieren- Begriff Ubersetzung aus Wolf und Tiger
0 ] I .
VENTILOPEN Sitzfrla:rfgggﬂt\fvzr%g(: nSdiin.auf majestitische ) . Gamsav  Stein (Speicherkristall)
Hierbei handelt es sich um zweibeinige, Barr  Schlecht (bdse) Gandha Erd-Fandazma

Baume wie die Sanar treffen, die Faé-Baume

Morphologisch gesehen vereinigen sie
Kraft und Schnelligkeit, in etwa ver-

gefligelte Tiere, die eine Spannweite von entdecken, deren Friichte beim Aufprall auf Bok  Handlerviertel - Gandahar  Die aus der Erde geboren
niﬁhts?geé?éﬂeﬁrgzﬁhﬁﬂegg?é dem Boden explodieren. soogat Eﬁgl:r(;herende ndgitige Ganele VMVLLJJrs?:?]ZI Schalentier
zu  Uberwachungszwecken und Booyat  Pilzart, die in warmeren Gemehar Baumart der Sanar
sogar fiir Angriffe. Gegenden wachst Gizhaie  Fandazma-Bringer
Botar \Vor (gestern) Gorgor Riesiges Raubtier
Guita Riechen
Gwar Wunde

Andere Tiere greifen erbarmungslos an, so daf}
man sich vor ihnen besonders in Acht nehmen muf3:

Die Gamor sind die gefahrlichsten
Raubtiere Adelphas. Sie sind
kraftig, besitzen lange
Gliedmaen und muskuldse

Begriff Ubersetzung Gwarat  Kaktus
) C Gwarta  Streiten (k&mpfen)
Cyana Stadt in den Stimpfe

Begriff Ubersetzung

Sie werden Pflanzen wie das Rizi kennenlernen, " -
das Hauptnahrungsmittel der Talaner, sowie Begriff _Ubersetzung
das Magwa, welches heilende Krafte besitzt,

Ha Ja (sein, es gibt,

Korper mit knotigen Muskeln. und das Siénole, ein starkes Halluzinogen.,_ DagL%iggz 8?&?;;’ Ff}'igglz%m Hao (Haomé) ﬁ%ﬁélfgﬁgﬁ)’ag)
Dammenai’ Kleines Nagetier Maya (Mayamé) Auf Wiedersehen
Dano  Geben (zuriickgeben) Hazifar Ventilopen-Dressierer
(Nédano)  Stehlen Héko  Hier
Sannegta sind auBerst Daoka Heiliges Tor Hélidium  Besonderes Mineral
)(,., s gefdahrliche Darosham  Geburtsort der Seelen auf Adelpha

. A Raubfische, die Dissem  Anders Hokaza Danke
nicht davor zuriickschrecken, alle kleinen Boote Dolotai” Lange Zeit Horr  Murmeln (rauspern, grum-
und Schwimmer anzugreifen, die sich in den tur- Doo  Auch (noch mal) meln)

Hoti  Leckerbissen fiir Twon-Ha

bulenten Gewassern aufhalten.

Ubersetzung

_

Eissa! Banzai! Begriff Ubersetzung

T S s

(Schlachtruf) I
Eluee Wasser-Fandazma Iki  Einfach
Elueen Die aus dem Wasser Né iki  Schwierig

geboren wurden
Eoth  Osten (rechts)



Begriff Ubersetzung Begriff Ubersetzung Siénole  Seltene Pflanze, die Yod Faé Geist des Feuer-
] J ] N Halluzinationen ausldsen Fandazmas (Feuergott)
Jinat Wissen Nani  Teuer kann Yod Gandha Geist des Erd-Fandazmas

Né Nein Sodoth ~ Stiden (unten) (Erdgott)
Négta Tdoten Solam  Achtung (Respekt, Yod Ka Geist des Luft-Fandazmas

Begriff Ubersetzung Nékaar Tod _ Freundlichkeit) (Luftgott)
K Néogaé Ungliick, MiRgeschick Sota Kaufen
Ka  Luft-Fandazma Noroth  Norden (oben) _
Kaar Leben, lebendig Begriff Ubersetzung
Kaljln Das Wort des Himmels Begriff Ubersetzung . Z
Kamenai Vogelartiges Wesen Begriff Ubersetzung T Zae  Sicher
Kamén Die aus der Luft O Takta Nehmen Zaza |diot, Trottel )
geboren wurden Ogaé Freude, Gliick (sich bedienen) Zeedog Préhistorisches Tier, das

Kanoon Gut (schon) Okaar Alte Waldwelt Talan Bezeichnung der in Sumpfgebieten behei-
Kata Segnen Okasankaar Sumpfwelt Bewohner von Adelpha matet ist
Kaza Bitte Okk Alt Talanzaar Stadtwelt Zonn  Freund
Kazar Verschwundener Okriana Hauptstadt Todar Heute Zark  Feind .
Kiakii(iii) Amisant On 1 (eins) Trad Handler Zorkin ~ Zahlungsmittel auf
Ko Wer Oogoobar  Eingeborene Tradta Verkaufen Adelpha
Koi Was Oroth  Westen (links) Twon 2 (zwei) Zorr  Soldat, Krieger
Kez Wo Twon-Ha Nutztiere der Talaner Zort  Exkrement, Kot
(Tar) Wann Twon-Ha Gui  Lockmittel fiir Twon-Ha

Krakit ~ Spinnenartiges Tier Begriff Ubersetzung
Kroax Anfiihrer der Faé-Talaner

o Pigweet Nagetiere P Begriff Ubersetzun
Begriff Ubersetzung Pilam  Bier - alkoholisches U
L Pok Zeug (Sachen) Ulukai Die Seele
Labta (Gehen des Fandazmas

sich fortbewegen, Begriff Ubersetzung (bedeutet: der Retter)
bewegen)

Lako Dort Rammu Giftige Pflanze

Lepta Helfen Ran  Weild

Ranzaar Weifle Welt (Schneewelt) Begriff _Ubersetzung V

Begriff Ubersetzung I\/I Rembat  Sich erinnern Ventilope ~ GroRes Tier,
] Riss Reis das gezahmyt und
Madé Haus domestiziert werden kann

Maé  Mir, mein
MMig Eunger Begriff Ubersetzung
agta sshen S Begriff Ubersetzung
'\l>|/Iague gﬁ rung . . San  Wasser W
agwa anze mit regenerie- Sanar Fandazma, das den it/Beruf/R
renden Eigenschaften B&umen zueigen ist Wa\tl,\{: C\gﬁg{] eruf/Rang
Maorr Meister Sangta  Trinken Wanat  Wollen
Maré ~ (sehr) Wichtig Sankaar Fische Wata Arbeiten
Meenai Viele (mehr, alle) Sankaari  Fischer, Fischfanger
Miléa Harmonie Sankra Chaos
Mon  Steckkarte Sannégta  Schrecken der Meere Pra
Mool  Absonderung von Kraken ‘ (Haifisch) Begriff_Ubersetzung Y
Motaz Berg Sayat Sagen, sprechen Yo Du
MOta'aaa[ ?efgW(élt Sem  Gleich Yod Geist des Fandazmas (Gott)
ote  Jeman Séyat  Sehen Yod Eluee  Geist des Wasser-

Shamaz Talaner-Priester
Shamazaar Tempelwelt

Fandazmas (Wassergott)
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ﬁ eboren in den liberalen 60er Jahren in
San Francisco, erhalt Cutter Slade eine
alles andere als durchschnittliche

Erziehung. Seine Eltern sind linke Demokraten

mit intellektuellem Hintergrund: Sein Vater ist

Englischprofessor an der University of California

in Berkeley, seine aus Norwegen stammende

Mutter Ubersetzerin.

Wahrend des Sommers 1968 nehmen sie auf dem

Campus von Berkeley aktiv an verschiedenen

Demonstrationen gegen den Vietnamkrieg teil.

Mit solchen fortschrittlichen Eltern verlebte
Cutter eine sehr entspannte Kindheit. Seine
Eltern (ibten kaum Druck auf ihn aus zu studie-
ren, aber sie brachten ihm die hohe Bedeutung
einer Reihe von Werten bei: Offenheit, Riicksicht
Schwacheren gegentber, Toleranz und
Gerechtigkeit. Sie lehren ihn auch, sehr
unabhéngig zu sein und ein unkonventionelles
Leben zu fiihren. Cutter erbt von seinen zwei-
sprachigen Eltern die Liebe zu Fremdsprachen
und das Talent, diese einfach erlernen zu kdnnen
(tatsé&chlich ist das der einzige Bereich, in dem
er sich jemals akademisch auszeichnen wird).

Abgesehen von diesem Fremdsprachentalent
(und der Liebe zur Geschichte), entdeckt Cutter
wahrend seiner Universitatszeit die Begabung fiir
Sport. Er ist in allen Bereichen der Leichtathletik
gut, zeichnet sich aber besonders im American
Football aus. Als Quarterback wird er schnell fiir
sein Football-Team unentbehrlich, so daf die
Universitatsoberen seine schlechten akademi-
schen Leistungen geflissentlich tbersehen.

[28]
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1987 tritt Cutter heimlich in die Navy ein.
Obgleich er von der militérischen Disziplin nicht
viel hélt, bietet ihm nur die Navy die Chance, die
Action und die Abenteuer zu erleben, die er sich
ersehnt. Seine Familie, besonders sein Vater, fin-
det dies absolut unbegreiflich.

Cutter zeichnet sich beim Training aus und wird
folgerichtig auserwahlt, am Trainigscamp der
Navy SEALS teilzunehmen. Er beweist auch dort
aufergewdhnliches Talent und weckt die
Aufmerksamkeit von Major Doug Dawson.

Wahrend der ndchsten Jahre unter den aufmerk-
samen, aber distanzierten Augen von Major
Dawson wird Cutter zu einem der bekanntesten
Mitglieder der SEALSs.

Seine Karriere spiegelt die dunkleren Kapitel
der US-amerikanischen Aulenpolitik wider;
Panama, Stidamerika und der Mittlerer Osten
sind oft Schauplatz seiner Aktivitaten.

Cutter ist in der Lage, bei den SEALS seiner
Liebe nach Abenteuer und Action nachzuge-
hen, aber seine verschiedenen Operationen
flhrten ihn zu der Frage, ob die Gewalt bei
den Missionen und die Art, wie sie begriindet
werden, gerechtfertigt sind. In den Monaten
vor seiner letzten Mission distanziert sich
Cutter zunehmend von der Navy und pflegt
auRerhalb der Missionen keinen Kontakt zu
anderen SEALs. In seiner Freizeit beginnt er
stark zu trinken. Dies bleibt seinen
Vorgesetzten nicht verborgen, auch nicht sei-
nem Mentor, Doug Dawson. Dennoch schrei-
tet niemand ein.

Cutter kehrt ins SEAL-Camp zurlick,
nachdem er wahrend einer Mission
verletzt wird. Wahrend er wieder zu
Kréaften kommt, wird Cutter die
Aufgabe zugewiesen, eine PR-
Mission mit der Reporterin Marion
Wolfe, der Tochter von Senatorin
Clare Fitzgerald, und ihrem
Kameramann, zu fiihren. Wahrend
dieser Mission kommt der
Kameramann bei einem Unfall ums
Leben.

Sehr zu Cutters Uberraschung be-
schuldigt Senatorin Fitzgerald
Cutter, am Tod des Kameramanns
schuld zu sein, und nennt ihn einen
unverantwortlichen Abenteurer.
Zwei Jahre lang fuhrt sie eine
Untersuchung tiber Cutters
Aktivitaten. Das Bild, das sie zeichnet,
ist das Bild eines grausamen
Soldaten, der sich unerlaubt von
der Truppe entfernt und schwer
trinkt. Mit Hilfe ihrer Anwalte
bewirkt sie, daR Cutter im
September 2002 bei nur halbem :
%oulg seinen Abschied nehmen ;

N— |

Cutters Fahigkeiten als "Kampfmaschine™ ver-
ringern sich nach und nach, als er die SEALs
verlaRt. Das einzige, was ihn daran hindert,
hemmungslos seiner Liebe zu Wodka zu fro-
nen, ist sein Freund Doug Dawson (der mitt-
lerweile Admiral ist).

=

Der Président der Vereinigten Staaten bittet
Admiral Dawson, die PROWLERS zu bilden, ein
inoffizielles Team fahiger, anonymer und trai-
nierter Méanner, die eine groRBe Reihe geheimer
und gefahrlicher Missionen erflllen sollen.
Selbstversténdlich rekrutiert der Admiral
Cutter als verantwortlichen Kommandanten fiir
die Operationen.

S
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Earion Wolfe

arion Wolfe kommt 1974 in
Philadelphia als Einzelkind zur
Welt. Ihre Mutter, Clare Fitzgerald,

ist die Erbin der Fitzgerald Bank. Ihr Vater, Sir
Randolph Wolfe, ist Englander, der ihre Mutter
1972 in Monaco kennenlernt und 1973 in
London heiratet. Da er wesentlich mehr an der
GroBwildjagd interessiert ist als am
Familienleben, erweist sich Marions Vater nicht
als idealer Ehemann. Marions Eltern lassen
sich 1975 scheiden. 1983 stirbt Marions Vater
bei einem Flugzeugabsturz in Kenia.

Clare Wolfe ist selbstsicher und verfiigt tber
eine starke Personlichkeit. Sie tritt in den
Siebzigern in die Politik ein. Von Beruf Anwaltin
wird sie 1988 erst Staatsanwéltin und dann
Senatorin des Staates Pennsylvania (unter dem
Namen Clare Fitzgerald).

Vaterlos aufgewachsen ist Marion ihrer Mutter
sehr ergeben. Sie ist (intellektuell ermutigt von
ihrer Mutter) eine brillante Studentin und zeigt
frih groBes Interesse am Studium fremder
Zivilisationen und eine groRe Begabung fiir
Wissenschaften. Nach Abschluf der High-
School studiert Marion in Yale Biologie und
dann Ethnologie in Chicago, wo sie im Jahr
2000 ihren Doktor der Philosophie erhalt.

Obwohl Marion Interesse daran zeigt, in die
Forschung zu gehen, schldgt sie gegen den
Willen ihrer Mutter eine Medien-Laufbahn ein
und wird Journalistin. Sie schreibt mehrere
Reportagen Uber bedrohte Kulturen der Welt.

Auf Empfehlung ihrer Mutter wird Marion vom
National Geographic beauftragt, eine bedeuten-

N

de Dokumentation tber die letzten indianischen
Kulturen Sudamerikas zu schreiben. Clare
Wolfe benutzt ihre Beziehungen, um ihrer
Tochter wahrend der gefahrlichen Expedition
militarischen Schutz zu verschaffen.

Marion und ihr Team nehmen an einem einmo-
natigen Training im SEAL-Camp teil. Eine
Ubung umfaRt eine volle Woche
Fallschirmtraining unter der Leitung von Cutter
Slade. Ein Sprung, bei dem es darum geht, von
einem Flugzeug auf eine Olplattform zu sprin-
gen, endet in einem volligen Desaster. Ein
plétzlich aufkommender Sturm versetzt das
Team in einen unerwarteten StreR. Ein
WindstoR bringt den Kameramann vom richti-
gen Kurs ab. Sein Fallschirm verféngt sich in
einem nahegelegenen Kran. Entgegen Cutters
Anweisungen lést der in Panik geratene
Anfénger die Gurte des Fallschirms und findet
triigerischen Schutz in der Schaufel des Krans,
40 Meter tber den tosenden Wellen.

Cutter stabilisiert die Schaufeln, indem er zwei
wild hin- und herschwingende Stahlketten fest-
halt. Er schickt die Person, die ihm am né&chsten
ist - Marion - los. Sie soll einen Hebel am
Kontrollpult umlegen, der die Schaufel des
Krans zurlick zur Plattform dreht, bevor er
abgesenkt wird. Dieser Versuch endet in einem
Desaster. In ihrer Panik erwischt Marion den
falschen Hebel. Fiir den Bruchteil einer Sekunde
sieht Cutter hoffnungslos auf die sich langsam
offnenden Schaufeln und den panischen Blick
des Verungliickten, als dieser in die tosende See
stirzt. Mark Tilforts lebloser Kérper wird am
ndachsten Morgen gefunden und die ganze
Operation auf der Stelle abgebrochen.

Als Marion in die Vereinigten Staaten zuriick-
kehrt, klagt Clare das Pentagon an, das Leben
der Trainingsteilnehmer leichtfertig aufs Spiel
gesetzt zu haben. Sie erfahrt von Cutters
Vergangenheit, reagiert ihren Arger an ihm ab
und beginnt einen langen Rechtsstreit.

Zum ersten Mal haben Marion und ihre Mutter
eine ernste Meinungsverschiedenheit. Marion
legt ihrer Mutter Cutters wahre Rolle dar und
erklart ihr, wie tief sie selbst in seiner Schuld
steht, aber ihre Mutter weigert sich zuzuhéren.
Clare untersagt Marion,

Cutter wiederzusehen, obwohl sie ihm nur
erklaren will, da® die Meinung ihrer Mutter
nicht die ihre ist.

Marion verldRt ihre Mutter und gibt den
Journalismus auf. Sie wird eine Bio-
Ethnologie-Forscherin. Sie beginnt, weit zu rei-
sen und verdffentlicht 2003 eine Enzyklopédie
Uber irdische Nahrung (Erdnahrung.
Enzyklopadie der irdischen Nahrung. Cutler &
Merchand. 2003).

2007 wird Marion zur Direktorin des exobiolo-
gischen Labors der Universitdt von Chicago
und ist anerkanntermafen eine der filhrenden
Kapazitaten auf ihrem Gebiet.

zViIIiam Kauffman

auffman stammt aus einer angesehe-
nen Familie aus Neuengland. Seine
Grofmutter, eine geborene Van Den
Straaten, behauptet, ihr eigener GroRvater sei

mit der Mayflower heriibergekommen. Sein
Vater ist ein Wissenschaftler in Harvard. Seine

N— |

Mutter stirbt wahrend Williams Geburt, der drei
Monate zu frih zur Welt kommt. William
wachst als krankliches Kind auf.

Noch wéhrend seiner Teenagerzeit diente
Kauffman im Vietnamkrieg als Sanitéter. Dort wird
er verwundet und nach Hause geschickt. Er erhélt
das Verwundetenabzeichen. Nach der Aufnahme
in Harvard beginnt Kauffman mit der Forschung
auf dem Gebiet der Quantenphysik, welche zu die-
ser Zeit noch nahezu unerforscht ist.

Kauffman war zweimal verheiratet und hat zwei
Sohne, je einen aus seinen beiden Ehen. Er ist
ein guter Vater, wenn er die Zeit findet, seine
Sohne zu sehen, aber das Engagement fiir seine
Arbeit drangt das Familienleben auf den zwei-
ten Platz. Nach der Fertigstellung von Einsteins
"Superstring"-Theorie erhalt er den Nobelpreis
fur Physik. Er sitzt in vielen Komitees und im
Vorstand einiger der mdchtigsten amerikani-
schen Firmen (im einzelnen bei einer
Handelsbank und einer biowissenschaftlichen
Gruppe). Nach der Verdffentlichung einer wis-
senschaftlichen Arbeit Gber die Existenz einer
unendlichen Anzahl von Parallelwelten wird er
allerdings nicht mehr ernst genommen.

Das Militdr tritt an Kauffman heran, stellt ihm in
Aussicht, seine Ideen zu finanzieren, und macht
ihn mit Anthony Xue bekannt. Xue und
Kauffman kommen nicht miteinander aus, aber
sie brauchen sich gegenseitig, um ihre
Forschungen abschlieRen zu kénnen. Der erste
erfolgreiche Test des Projektes "Sidestep™ geht
schief und erzeugt ein schwarzes Loch.
Kauffman ist sich nicht sicher, welches Element
genau die Fehlfunktion verursacht hat, und will
nur den Fehler beheben, damit er seine
Theorien weiter entwickeln kann.

T
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ue wird 1970 als Sohn einer armen
XFamiIie im Suden geboren. Seine Eltern

betreiben eine ImbiRstube fiir Trucker
am Highway nach Tampa, Florida.

Von jungen Jahren an zeigt Xue eine
auBergewdhnliche Begabung fiir alles
Wissenschaftliche. Obwohl er begabt genug
ware, ein Stipendium zu erhalten, wollen ihn
seine Eltern (fir die er nichts anderes ist als
eine hillige Arbeitskraft, die die Trucks der
Kunden wéscht und in StoRzeiten in der
ImbiBstube bedient) nicht nach Tampa gehen
lassen, um zu studieren. Er schlieRt die High-
School mit 16 ab und wechselt auf das stad-
tische College. Xue erwirbt einen B.A. in Physik
(mit der bestméglichen Note) an der nicht sehr
angesehenen Universitét seines Heimatstaats.
Xue fiihrt sein Studium nie weiter.

Der einzige Weg, von den Eltern wegzukom-
men, ist, so schnell wie méglich einen Job zu
finden. 1993 stoRt Xue einer
Forschungsgruppe, die vom Nachfolger von
Professor Amato (Nobelpreis fir Physik, 1969),
Dr. Albert Ross, geleitet wird. Obwohl nur in
der sehr geringen Position als
Forschungsassistent (eine Art
Informationsbeamter), betritt Xue das erste
Mal die renommierte Umgebung des MIT mit
seinen zahlreichen wissenschaftlichen
Mdglichkeiten.

Wahrend der ersten paar Monate der
Zusammenarbeit mit Ross stellt Xue trotz sei-
ner Unerfahrenheit und dem Mangel an
Qualifikation den Rest der Forscher klar in den

N

Schatten. Er wird daher schnell ein Objekt des
Neides. Weniger wohlmeinende Kollegen sind
gezwungen, seine tiberlegene Intelligenz
anzuerkennen, und machen sich heimlich
(oder offener, sollten gerade einfluRreiche
Mitglieder der Wissenschaftsgemeinde zuge-
gen sein) Uber seine einfache Herkunft und
seine Bemihungen lustig, diese zu verbergen.

Trotz allen Tratsches sind Xues
Forschungsarbeiten weiterhin herausragend,
und bald ist er flir die Leitung des ganzen
Labors verantwortlich. Er beginnt mit
Experimenten tber die Reaktionen zwischen
Materie und Antimaterie. Die Ergebnisse die-
ser Forschung, die er 1999 erhélt, sind extrem
vielversprechend und fir Xue scheint damit
endlich die Aussicht auf Wahrnehmung durch
die gesamte wissenschaftliche Gemeinde in
Reichweite zu liegen.

Waéhrend des Jahres 1999 nétigte der Durst
nach Anerkennung Xue, immer mehr
Experimente durchzufiihren und dabei die
Vorsichtsmalnahmen weitestgehend aulRer
acht zu lassen. Er ist besessen vom Verlangen
nach immer weiteren Resultaten. Am 24.
Oktober 1999 kommt es zur Katastrophe. Die
Forscher verlieren die Kontrolle tber die
Materie/Antimaterie-Reaktion. In der daraus
resultierenden Explosion kommen elf
Menschen im Labor ums Leben.

Obwohl Xue von der Verantwortung fur die
Tragodie freigesprochen wird, récht sich die
wissenschaftliche Gemeinde flir den vorausge-
henden Erfolg des Forschers, indem sie ihn
anklagt, unverantwortlich gehandelt zu haben.
Das Leben an der Universitét wird fur Xue
bald unmdglich, und er verlaRt im April 2000
das MIT, ausgestolien von der wissenschaftli-
chen Gemeinde.

Jedoch bleibt die Fortsetzung seiner
Forschungsarbeiten Xue nicht lange vorenthal-
ten. Die amerikanische Armee zeigt schon seit
Jahren Interesse an seinen Arbeiten und bietet
ihm bald ein neues Labor und ein Budget an...
als Gegenleistung fiir absolute Geheimhaltung.
Obwohl Xue jetzt seine Arbeiten fortfihren
kann, ist er weiterhin dazu verurteilt, unbe-
kannt zu bleiben.

Nach drei Jahren der Arbeit und weiteren
Experimenten bittet die Armee Xue im Jahr
2003, sich mit Professor Kauffman in
Verbindung zu setzen, der versucht hat, die
Existenz von Parallelwelten zu beweisen.

Nach der Einschatzung des wissenschaftli-
chen Komitees der Armee, das dafiir verant-
wortlich ist, Xues Arbeit (und auch Xue selbst)
zu Uberwachen, kénnte die Energie, die durch
die Reaktion von Materie und Antimaterie
entsteht, den Zugang zu den von

Kauffman beschriebenen I
Parallelwelten ermdglichen.

Xue Uberwindet seine
Zuriickhaltung und das Miftrauen
gegentiber Kauffman, der Xue als
Inkarnation des wissenschaftli-
chen Establishment erscheint, das
ihn immer abgelehnt hat, trifft sich
mit ihm und schléagt ihm vor
zusammenzuarbeiten.

Kauffman zégert zuerst (er
kennt natiirlich Xues
Vergangenheit und macht sich
Uber dessen mogliche
Sorglosigkeit auf einem neuen wissen-
schaftlichen Gebiet wie der
Erforschung der Parallelwelten
Gedanken), stimmt aber dann einer

Zusammenarbeit doch zu. : "
] i

Waéhrend der néchsten vier Jahre \ugp

arbeiten die beiden Manner eng

zusammen. Das Zusammenspiel £

ihrer Fahigkeiten fuhrt zu

N— |

Resultaten, die sogar die optimistischsten
Vorhersagen bei weitem tbertreffen (die ame-
rikanische Army sieht keine Experimente mit
lebensgrofRen Objekten vor dem Jahr 2015
vor).

Aber zwischen den beiden Ménnern bildet sich
Uber die Jahre nur eine streng wissenschaft-
liche und professionelle Beziehung.

Kauffman findet sogar jeden Tag einen neuen

Grund, die Ubertriebene Eile seines Kollegen zu

miRbilligen, wahrend es fiir Xue immer schwie-

riger zu tolerieren ist, dal seine Arbeitgeber

ihn als Kauffmans Assistent ansehen, als rei-

nen "Zulieferer” der nur die Energieprobleme
zu ldsen braucht.
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KUNDENSERVICE

Systemkonfigurationen lassen sich Probleme bei der Installation und dem Betrieh von

Software-Produkten leider niemals ganz ausschliefen.

Wir machten Ihnen bei eventuellen Schwierigkeiten mit unserer Software gerne weite-

thelfen.

« Benitigen Sie Tips, Tricks oder Lasungshilfen zu OUTCAST oder zu einem anderen
unserer Spiele?

« Haben Sie Schwierigkeiten bei der Installation oder dem Betrieh unserer Software?

* Michten Sie sich iiber die neuesten Infogrames-Produkte informieren?

Dann kinnen Sie sich gerne schriftlich oder telefonisch, per Email oder Fax an uns wenden.

Die Mitarbeiter und Mitarbeiterinnen unserer Hotline sind werktags von 11.00 bis 19.00

Uhr unter der Telefonnummer 0190/510 550 (1,21 DM pro Minute) fiir Sie da und helfen

Ihnen gerne bei allen Schwierigkeiten mit unseren Produkten weiter.

Um Ihnen bei technischen Problemen optimale Hilfe bieten zu kinnen, bitten wir Sie,

sich vor Ihrem Anruf maglichst iiber folgende Punkte zu informieren:

* Den Titel sowie - falls bekannt - die Versionsnummer Ihres Produktes

« Das von Ihnen verwendete System (Prozessortyp, RAM Speicher, Betriebssystem)

« Die von Ihnen verwendete Zusatzsoftware (z.B. Virenschutzprogramme)

* Die in Ihrem Rechner eingebaute Hardware (Marke und Modell Ihrer Soundkarte,
Grafikkarte, CD-ROM Laufwerk usw.)

* Legen Sie sich nach Maglichkeit auch einen Ausdruck Ihrer Startdateien (autoexec.bat,
config.sys, win.ini . . .) bereit.

Die wichtigsten Angaben erhalten Sie mit Hilfs-

programmen wie z.B. dem MS-DOS Programm “MSD".

Natiirlich kiinnen Sie uns auch schriftlich, per Fax oder per Email erreichen:

INFOGRAMES Deutschland GmbH
Robert-Bosch-Str. 18
(technische Hilfe)

63303 Dreieich

I2 - ANMERKUNG
DER ENTWICKLER

Vier Jahre haben wir in die Entwicklung von Outcast investiert, und wir haben ein Spiel

Fax: 06103/334-600
Email: hotline@infogrames.de

support@infogrames.de

(Umtausch und Lasungshilfen)

info@infogrames.de

(Produktinformationen/ neueste Updates)
Um Ihnen schnell und kompetent weiterhelfen zu kéinnen, bitien wir Sie auch in diesem Fall um
miglichst genaue Problem- und Fehlerbeschreibungen sowie detaillierte Angaben iiber das von
Ihnen verwendete System.
Falls das von Ihnen erworbene Produkt einen Defekt aufweisen sollte, bitten wir Sie, es
bei Ihrem Softwarehandler umzutauschen. Falls dieser Software-Produkte vom Umtausch
ausschlieft, senden Sie uns bitte das komplette Produkt (einschlieBlich Handbuch,
Verpackung und Kaufbeleg) gut verpackt zu. Bitte senden Sie zum Umtausch unbedingt
die beiliegende Service-Karte mit.

Unsere Mailbox ist 24 Stunden am Tag fiir Sie erreichbar. Unter der Nummer 06103/334-
222 erhalten Sie aktuelle Lasungshilfen, Tips und Tricks zu unseren Spielen. Sie kannen
sich die neuesten Demo-Versionen unserer Produkte, die aktuellsten Patches, Updates
und vieles mehr kostenlos direkt auf Ihren Rechner laden oder sich mit anderen
Anwendern iiber Erfahrungen mit Infogrames-Software austauschen.

Aktuelle Informationen rund um die Uhr bietet Ihnen auch unsere Infogrames-Homepage.
Unter www.infogrames.com finden Sie auBer Produktinformationen jede Menge zusatzli-
cher Infos rund um Infogrames sowie Lasungen, Treiber, Patches und vieles mehr.
AuBerdem kdnnen Sie dort auch in unserem Diskussionsforum Tips und Ratschlage fin-
den und eigene Fragen beantwortet bekommen. Die Homepage ist mit jedem géngigen
Browser zu erreichen. Wenn Sie michten, kinnen Sie auch einmal hei unserem FTP-
Server (ftp.infogrames.de) vorbeischauen. Auch dort finden Sie eine groBe Anzahl von
Patches, Lasungen, Demos etc. zum Herunterladen.

Selbstverstandlich freuen wir uns auch iiber Kritik und Anregungen zu unseren
Produkten!
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geschaffen, das fiir Abwechslung sorgt und sich von den iiblichen Genre abhebt. Unser
Ziel ist es selbstversténdlich, fiir Unterhaltung zu sorgen, aber dariiber hinaus
michten wir den Gamern die Maglichkeit geben, sich auf verschiedenen
Spi;la(':(hsen gleichzeitiy zu bewegen: Action, Abenteuer, Strategie,
Entdecken...

Aber das Spiel will mehr. Outcast ladt zum Traumen ein, es versetzt Sie in
eine ferne Welt mit seinen exotischen Bewohnern.

Adelpha wartet auf Sie, Ulukai!

Wir danken Ihnen fiir Ihr Vertrauen und hoffen, daB Outcast Ihnen
genauso viel SpaB macht, wie wir bei seiner Entwicklung hatten!

Appeal



