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WICHTIGE GESUNDHEITSINFORMATIONEN:
PHOTOSENSITIVE ANFALLE
(ANFALLE DURCH LICHTEMPFINDLICHKEIT)

Bei einer sehr kleinen Anzahl von Personen kénnen bestimmte visuelle Einflisse
(beispielsweise aufflackernde Lichter oder visuelle Muster, wie sie in Videospielen
vorkommen) zu photosensitiven Anféllen fiihren. Diese kdnnen auch bei Personen
auftreten, in deren Krankheitsgeschichte keine Anzeichen fiir Epilepsie o. A. vorhanden
sind, bei denen jedoch ein nicht diagnostizierter medizinischer Sachverhalt vorliegt, der
diese so genannten ,photosensitiven epileptischen Anfalle” wahrend der Nutzung von
Videospielen hervorrufen kann. Zu den Symptomen gehoren Schwindel, Veranderungen
der Sehleistung, Zuckungen im Auge oder Gesicht, Zuckungen oder Schiittelbewegungen
der Arme und Beine, Orientierungsverlust, Verwirrung oder voriibergehender
Bewusstseinsverlust und Bewusstseinsverlust oder Schiittelkrampfe, die zu Verletzungen
durch Hinfallen oder das StoRen gegen in“der Nahe befindliche Gegenstande fiihren
konnen. Falls beim Spielen ein derartiges Symptom auftritt, miissen Sie das Spiel

sofort abbrechen und é&rztliche Hilfe anfordern. Eltern sollten ihre Kinder beobachten

und diese nach den oben genannten Symptomen fragen. Die Wahrscheinlichkeit, dass
derartige Anfalle auftreten, ist bei Kindern und Teenagern groRer als bei Erwachsenen.
Die Gefahr kann durch vergroRerten Abstand zum Bildschirm, Verwenden eines kleineren
Bildschirms, Spielen in einem gut beleuchteten Zimmer und Vermeiden des Spielens bei
Muidigkeit verringert werden. Wenn Sie oder ein Familienmitglied in der Vergangenheit
unter epileptischen oder anderen Anféllen gelitten haben, sollten Sie zunéchst arztlichen
Rat einholen, bevor Sie Videospiele nutzen.

- Technischer Kundendienst:
)\ HTTP://SUPPORT.2K.COM
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DIVERSIS VIRIBUS.
CITY 31. 2040.

XCOM hat den Krieg gewonnen, aber die Menschheit ist nicht langer die einzige
intelligente Spezies auf der Erde. Ehemalige Invasoren leben nun inmitten einer nativen
Erdbevolkerung, die so schnell nicht verzeihen kann. Menschen, Aliens und Hybriden;
Zivilisten, Soldaten und Rebellen ... Es grenzt an ein Wunder, dass diese Gruppen
iberhaupt Frieden schlieRen konnten, so zerbrechlich er auch sein mag. Willkommen in
City 31, einer Stadt, die der Welt ein Vorbild fiir Stabilitat, Koexistenz und die Zukunft der
Zivilisation selbst sein will. Dieses Vorhaben gelingt jedoch nur, wenn der Chimera-Trupp
verhindern kann, dass externe Bedrohungen es schon im Keim ersticken.

DAS SPIEL

XCOM: Chimera Squad bietet eine brandneue Story sowie ein iberarbeitetes
rundenbasiertes taktisches Kampferlebnis im XCOM-Universum. Die einzigartigen
Einheiten verfiigen lber jeweils eigene spezielle taktische Fahigkeiten und werden von
individuellen Beweggriinden angetrieben.

Setze ausgewahlte Teammitglieder ein, um die Gefahren zu untersuchen und bekampfen,
die City 31 untergraben wollen. Fiihre den Chimera-Trupp durch ein neues Erlebnis voller
Innovationen fiir das rundenbasierte XCOM-Spielprinzip — Strategie, Teamwork und das
neue auf VorstoRen basierte Gameplay helfen dir, deine Einsatzziele zu erfiillen.
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Jede der 11 Einheiten hat ihre
ganz eigene Personlichkeit und individuelle taktische Fahigkeiten, einschlieBlich
speziesspezifischer Angriffe wie den Zungenangriff der Viper.

Der geschickte Einsatz zueinander
passender Einheiten und kooperativer Aktionen fiihrt zu zerstorerischen
Kombinationen. Die richtige Teamzusammensetzung kann iiber Sieg und Niederlage
entscheiden.

Einsatze sind als eine Abfolge von diskreten,
explosiven Begegnungen strukturiert, um die Action zu steigern und unberechenbar
zu machen.

Verandere das Schlachtfeld zu deinen Gunsten mit einer neuen
Kampfphase, die deinen Trupp direkt infs Kampfgetiimmel stiirzt. Weise deine
Einheiten strategisch unterschiedlichen Zugangspunkten zu und koordiniere dein
Vorgehen mit einer Fiille von speziellen VorstoRRfahigkeiten.

Ein automatisches Initiativesystem platziert einzelne Einheiten
und Feinde in eine abwechselnde Reihenfolge und schafft so neue taktische
Méglichkeiten — es gilt immer zu beriicksichtigen, welche Einheit als ndchste an der
Reihe ist und welche Einheit dann der groBten Gefahr ausgesetzt ist.

Abseits der Kdmpfe musst du den Betrieb eines

Hightech-Hauptquartiers organisieren und unter dem Druck einer gnadenlos tickenden

Uhr miteinander konkurrierende Auftrage, Ermittlungen und Einheitenzuweisungen
priorisieren: Die stetig steigende Unruhe in den einzelnen Distrikten treibt City 31
immer weiter an den Rand der totalen Anarchie.

HINTERGRUND

Nach Jahren unter Alienherrschaft hat die Menschheit den Krieg um die Erde endlich fiir

sich entschieden. Die Unterdriicker flohen und lieRen ihre einstigen Soldaten zuriick. Fiinf

Jahre nach den Ereignissen aus XCOM 2 arbeiten Menschen und Aliens Hand in Hand,
um eine Zivilisation der Kooperation und Koexistenz zu formen.

XCOM widmet sich nun vorrangig dem Schutz des Luftraums und die neu ins Leben

gerufene Reclamation Agency wahrt den Frieden auf der Erdoberflache. Die Agency dient
insbesondere dem Zweck der Sicherstellung von geféahrlichen auerirdischen Waffen und

Technologien, die (iber den Planeten verstreut sind - in den falschen Handen kdnnten
diese Kriegsartefakte verheerende Folgen haben.

City 31 ist eine pulsierende Metropole, in der Menschen, Aliens und Hybriden
zusammenleben. Sie gilt als Vorzeigemodell des Friedens in der Nachinvasionswelt.
Vipern arbeiten als Bankangestellte, Sektoiden verkaufen Ramen und Androiden
passen als Babysitter auf Kinder auf - sie alle integrieren sich in die Uberbleibsel der
menschlichen Gesellschaft. Aber nicht alle Bewohner der Erde sind fiir ein Biindnis
zwischen den Spezies: Einzelne Gruppierungen haben begonnen, potenziell tédliche
Alientechnologie zu sammeln. Der Chimera-Trupp, eine Eliteeinheit mit menschlichen
und Alien-Soldaten, muss zusammenarbeiten, um die bosen Kréafte im Untergrund zu
besiegen, die die Stadt ins Chaos stiirzen wollen.



PC-SYSTEMANFORDERUNGEN

MINIMUM:

Betriebssystem: Windows® 7 (64-Bit)

CPU: Vierkernprozessor mit 2,4 GHz

Arbeitsspeicher: 4 GB RAM

DirectX: Version 11

Speicherplatz: 18 GB freier Festplattenspeicher

Soundkarte: DirectX-kompatible Soundkarte

Grafikkarte: 1 GB ATl Radeon HD 7770, 1 GB NVIDIA GeForce 650 oder besser
EMPFOHLEN:

Betriebssystem: Windows® 7 (64-Bit)

CPU: Vierkernprozessor mit 3 GHz

Arbeitsspeicher: 8 GB RAM

Speicherplatz: 18 GB oder mehr freier Festplattenspeicher

Soundkarte: DirectX-kompatible Soundkarte

Grafikkarte: 2 GB ATl Radeon R9 290, 2 GB NVIDIA GeForce GTX 980 oder besser
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STEUERUNG: MAUS & TASTATUR

MENU
BESTATIGEN Eingabetaste Leertaste
ABBRECHEN ESC Rechte Maustaste
NACH OBEN Pfeiltaste aufwarts w
NACH UNTEN Pfeiltaste abwérts S
NACH LINKS Pfeiltaste links .\
NACH RECHTS Pfeiltaste rechts D
TAKTIKTEIL -
Eingabetaste Leertaste
ABBRECHEN/PAUSE ESC
EINHEIT ZUM
MAUSZEIGER BEWEGEN ~~ Rechte Maustaste
MIT OBJEKTEN Vo
INTERAGIEREN
RUNDE BEENDEN Ende
Pos 1

KAMERA NACH OBEN w

KAMERA NACH UNTEN S

KAMERA NACH LINKS A

KAMERA NACH RECHTS D

KAMERA NACH LINKS Q

DREHEN

KAMERA NACH RECHTS £

DREHEN

KAMERA HERANZOOMEN | T Mausrad nach oben
mARAfggZOOMEN G Mausrad nach unten

KAMERA FREI ZOOMEN Mittlere Maustaste
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STEUERUNG: GAMEPAD
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Cursor bewegen

Meni

Kamera bewegen

N/V

Kamera drehen

Einheit wechseln

SIPHEHON)

Screenshot/Video
aufzeichnen

Screenshot/Video
aufzeichnen

Pausemenii

Kamera rauf/runter Meni
Emhglt bewegen/Aktion Auswihlen
ausfihren
Zuriick Zuriick
(X Feuerschutz Feldteams anheuern
® Uberwaltigen Einheitenmenii anzeigen
RN p—— Einheiten umschalten
Einheit wahlen (auf
Faitachse) (Waffenkammer/
Versorgung)
Herauszoomen/ N
-Einheitenfahigkeiten jrelcteqgFahigkeiten

Pausementi
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STRATEGIETEIL

Taktik gewinnt K&mpfe, aber Strategie gewinnt den Krieg. Der Strategieteil in

XCOM: Chimera Squad besteht aus allem, was zwischen den taktischen (Kampf-)
Einsatzen passiert. Taktische Aktivitdten legen den Fokus auf Kadmpfe und das
unmittelbare Uberleben von einem zum néchsten Augenblick. Strategische Aktivitdten
hingegen stehen mit der Entwicklung der Stadt und dem Fortschritt des Trupps im
Zusammenhang. Beispiele hierfiir sind die Auswahl des nachsten Einsatzes, die
Ausbildung von Einheiten oder der Erwerb von Ausriistung.

Der Strategieteil findet ausschlieBlich im Hauptquartier des Chimera-Trupps statt und
umfasst die Ermittlungen zu allen drei Feindgruppierungen, die City 31 bedrohen.

Das Spielziel besteht darin, alle drei Ermittlungen abzuschlieRen und jede Gruppierung
zu neutralisieren. Die Frage, welche Ermittlung zuerst verfolgt werden soll, zahlt zu den
ersten Entscheidungen, die getroffen werden miissen.

i

PROFI-TIPP

Ermittlungen, die nicht verfolgt werden, gewéhren der jeweiligen Fraktion
Zeit, um an Stdrke und Ressourcen zu gewinnen und so zu einer gré8eren
Herausforderung zu werden.

STRATEGIETEIL - AUFBAU

Ermittlungen konzentrieren sich jeweils auf eine bestimmte Feindgruppierung. Sie
konnen in beliebiger Reihenfolge aufgenommen werden, aber immer nur eine nach der
anderen. Die Gruppierung im Mittelpunkt der jeweiligen Ermittlung bestimmt, welche
Feindtypen in den Einsatzen vertreten sind. Ermittlungen umfassen drei Arten von
Aktivitdten: Grundlageneinsétze, Operationen und Zerschlagungseinsétze.

° Grundlageneinsétze sind spezielle taktische Einsatze, die den Hauptkonflikt einer
Ermittlung einfiihren. Jede Ermittlung beginnt mit einem Grundlageneinsatz, der
abgeschlossen werden muss, um die Ermittlung in Gang zu setzen.

® Eine Reihe von Operationen bildet den Hauptteil jeder Ermittlung. Jede Operation
verfiigt Uber ein geheimes Ziel, ein Endziel. Um es zu enthdillen, miissen diverse
Aktionen abgeschlossen werden. Diese Aktionen, auch Einsétze und Situationen
genannt, treiben das Spiel voran.

— Einsétze verlangen, das HQ zu verlassen und vier Einheiten in den taktischen Kampf
zu fiihren.

— Hinweiseinsatze schalten das geheime Ziel schneller frei und bieten Belohnungen.

— Nebeneinsétze bringen keine Fortschritte fiir die Operation, bieten dafir
aber wichtige Ressourcen und Ausriistung, um den Trupp auf alle Gefahren
vorzubereiten.

XCOM: CHIMERA SQUAD 9



- Situationen konnen vom HQ aus abgeschlossen werden. Sie erfordern keinen Kampf
und kosten lediglich Zeit.

- Geheimziel-Einséatze sind die Endziele von Operationen und stehen erst zur Verfiigung,
wenn die erforderliche Anzahl von Hinweiseinsatzen und Situationen abgeschlossen
wurde. Der Abschluss eines Geheimziel-Einsatzes kennzeichnet auch das Ende der
Operation.

°® Eine Zerschlagung markiert das Ende der jeweiligen Ermittlung. Diese besonders
gefahrlichen und herausfordernden Kampfeinséatze neutralisieren die jeweilige
Feindgruppierung durch einen Kampf gegen ihre méachtigen Anfiihrer. Wie bei
Grundlageneinsétzen gibt es nur einen Zerschlagungseinsatz pro Ermittlung.

Die Zeit spielt eine wichtige Rolle in XCOM: Chimera Squad.

° Die Spielzeit riickt tiblicherweise nach dem Abschluss von Einsatzen oder
Situationen vor.

° Die meisten Strategie-Aktivitaten erfordern, dass eine vorgegebene Anzahl von Tagen
im Spiel verstreicht, um sie abzuschlieRen.

* Einsétze und Situationen stehen immer nur fiir begrenzte Zeit zur Verfiigung.

e Einheit, dfe‘ eine Stg’atégieAufgabe zugewiesen ist, deren Abschluss zwei Tage im
Spiel erfordert, steht erst nach Ablauf dieser zwei Tage wieder fiir taktische Einsétze zur
WVerfiigung. Agent cansbelremoved from Facility slots, but at the cost of progress.

ACHTUNG

XCOM: Chimera Squad 10



UNRUHE & ANARCHIE
P~

City 31 ist in neun unterschiedliche Stadtteile eingeteilt, die sogenannten Distrikte. Jeder
Distrikt verfiigt tiber eine eigene Unruhe-Anzeige, die die im Distrikt vorherrschende
Stimmung anzeigt. Wenn die Biirger sich unsicher fiihlen oder die Kriminalitdt zunimmt,
steigt auch die Unruhe. Das AbschlieRen von Einsdtzen oder Situationen in einem Distrikt
sowie das Aufstellen eines Feldteams in einem Distrikt senken die Unruhe (s. ,Feldteams”).
Wenn die Unruhe in einem Distrikt den Maximalwert erreicht, kommt es zu Konflikten und
der Chimera-Trupp muss gegebenenfalls zu einem Notfalleinsatz ausriicken.

ACHTUNG

Die Stadt selbst verfiigt liber eine Anzeige der Gesamtunruhe, die Anarchie-Anzeige.
Wenn die Unruhe in einem Distrikt ein kritisches Niveau erreicht, nimmt die Anarchie in
der Stadt zu.

ACHTUNG

PROFI-TIPP

Dekr:)k‘ daran, dass du die Anarchie mithilfe von Feldteams und Spezialeinsatzen
kontrollieren kannst, wenn sie zunimmt.

XCOM: CHIMERA SQUAD 1



FELDTEAMS

Feldteams sind die unsichtbaren Einheiten, die unter deiner Leitung im Hintergrund
arbeiten, um die Unruhe zu minimieren oder Ressourcen und Informationen fiir den
Chimera-Trupp zu sammeln (s. Abschnitt ,Ressourcen”).

In jedem Distrikt kann immer nur ein Feldteam stationiert sein. Das erstmalige Aufstellen
eines Feldteams kostet Informationen. Jede Verbesserung eines Feldteams kostet
ebenfalls Informationen. Feldteams werden bei ihrer Aufstellung jedoch immer einen
bestimmten Typ zugewiesen. Diese Typen gewahren unterschiedliche Vorteile und
wochentliche Zusatzressourcen, sodass sich die investierten Informationen immer lohnen.

Gewadhrt jeden Freitag Bonus-Credits

e Gewadhrt Bonus-Credits fiir den Abschluss von Einsétzen im
‘) zugewiesenen Distrikt

FINANZEN Sen}d die Urjruhe im zugewiesenen .Distrikt, wenn eine Situation
in diesem Distrikt abgeschlossen wird

Gewdhrt jeden Freitag Bonus-Informationen

E Gewahrt Bonus-Informationen fiir den Abschluss von Einsatzen
im zugewiesenen Distrikt

SICHERHEIT Reduzigrtjeden I?rei?ag automatisch die Unruhe im
zugewiesenen Distrikt

Gewadbhrt jeden Freitag Bonus-Elerium

Gewahrt Bonus-Elerium fiir den Abschluss von Eins&tzen im
zugewiesenen Distrikt

TECHNOLOGIE = 'm zu.gevyiesenen Distrikt abg.eschlossene Einsatze helfen, das
Geheimziel schneller zu enthiillen

Feldteams konnen mit nur einem Klick vom HQ aus verwaltet werden. Diese unsichtbaren
Einheiten kdnnen nicht an taktischen Kampfeinsatzen teilnehmen, erleiden dafiir aber
auch nie Verletzungen. Durch das Aufstellen und Verbessern mehrerer Feldteams
schaltest du vier wichtige Fahigkeiten frei, die dir helfen, City 31 unter Kontrolle zu halten.

Um diese stadtweiten Fahigkeiten freizuschalten, musst du jeweils unterschiedliche
Voraussetzungen erfiillen, wie z. B. eine vorgegebene Anzahl von Feldteams aufzustellen,
eine vorgegebene Anzahl von Feldteams einem bestimmten Typ zuzuweisen oder eine
vorgegebene Anzahl von Feldteams auf eine bestimmte Stufe zu verbessern.

PROFI-TIPP

Feldteam-Fahigkeiten unterscheiden sich von den Boni der einzelnen Feldteam-
Spezialisierungen. Spezialisierungsboni sind passive Effekte, die automatisch auftreten.
Feldteam-Fahigkeiten kénnen manuell von dir ausgelost werden, um sofort einen
bestimmten Zweck zu erfiillen, wie z. B. die Unruhe in einem gewdhlten Distrikt zu senken.
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Senkt die Unruhe in einem Distrikt.

»

WACHSAMKEIT
.
@ . . . . . " . . .
% Friert die Unruhe in einem Distrikt ein und verhindert somit, dass
) sie zunimmt.
QUARANTANE

P — Gewidhrt zusatzliche Situationsbelohnungen. Mit dieser
/ﬁ\ Fahigkeit kannst du statt einer Situation zwei Situationen
wahlen, die abgeschlossen werden sollen: Die erste gewahrt
i einen Teil ihrer Belohnung und die zweite gewéhrt die gesamte

SCHLEPPNETZ Belohnung.

—

&

EINHEIT FUR
SCHWERE
VERBRECHEN

Senkt die Anarchie in der Stadt.

ACHTUNG

RESSOURCEN

Der Chimera-Trupp nutzt drei wichtige Ressourcen: Elerium, Credits und Informationen.
Diese Ressourcen konnen als Belohnungen fiir den Abschluss von Einsatzen, Situationen
und anderen Aufgaben erlangt werden. Feldteams versorgen den Chimera-Trupp
wochentlich mit zusétzlichen Ressourcen. Mit diesen Ressourcen kannst du neue
Ausriistung entwerfen (Elerium), neue Ausriistung kaufen (Credits) und Feldteams
aufstellen und verbessern (Informationen).
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PROFI-TIPP

Wenn du Feinde in Einsétzen iberwaltigst und gefangen nimmst statt sie zu t6ten,
erhéltst du zusétzlich zu den reguléren Einsatzbelohnungen hilfreiche Ressourcenboni.

HQ-EINRICHTUNGEN
STADTKARTE >> 3D-Strategieplaner

48 () it e ] o
LS ;‘ =P pe _} —— P’
~ o il ] ’

Angler's Point Riverside M Renova Heights
Finance: Rank 2 Security: Rank ) chnology: Rank3

Cro o s
AR S

The Fringe
Finance: Rank 3
%

N,

i

HEDAEAVIAERTES
VIONDAY o

7

Zeigt die Distrikte von 31, die Unruhe in jedem Distrikt sowie séamtlich Eins&tze und
Situationen an.

Aktivitaten:
® Néchste Aufgabe wéhlen
® Trupp einsetzen

¢ Feldteams verwalten ,_
PROFI-TIPP

Die vier Schaltflachen unter der Karte stehen fiir die vier Spezialfahigkeiten, die deine
Feldteams freischalten koénnen.
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MONTAGE >> Trupp-Werkstatt

Qo S0 )))))) San i

ﬁ Ij_| -,\{ . L._”_mJ Modular Weapons

Our stock equipment from XCOM is
ARSI serviceable, but for the threats we face we'll
need to make some modifications.

| e —

Android Personnel

|'1 i
e

Breach Tactical Equipment

Enhanced Armor

Modular Androids

Improved Field Teams

| NewXCOM Supply it Expanded Magazine i

= |

L ‘ This profect s already in progress. M'

=2 A s ;

== . In Progress: Modular Weapons (10 ) 77/ g o ‘
o

Zeigt verfiigbare Fertigungs- und Verbessel!'ungsprojekte. Projekte kosten Elerium.

Aktivitaten:
® Standardausriistung verbessern "'
" * Neue Objekte zum Erwerb in der Versorgung freischalten

® HQ-Einrichtungen verbessern

° Modifikationen freischalten -
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SPEZIALEINSATZE >> Zentrale fiir nicht-kémpferische Einscitze

Gladhanding

Convince well-to-do individuals and
Legwork aorte ., | @R
funding in this time of crisis.
Elerium Sting Cost
= a0
|| umanitaran Aiss © ’ n—_—
555
[ r—

Recruitment Drive
Crisis Management

STAR Initiative

k=

[

Zeigt verfiigbare nicht kdmpferische Aufgaben an, die unternommen werden kénnen, um
niitzliche Vorteile zu erringen. Unterschiedliche Aufgaben erfordern eine unterschiedliche
Anzahl von Tagen fiir ihren Abschluss.

Aktivitaten:

¢ Zeit zur Enthiillung eines Geheimziels verkiirzen

® Eine bestimmte Menge an Elerium, Credits oder Informationen erzeugen
¢ Unruhe senken

® Feldteams rekrutieren

PROFI-TIPP

Spezialeinsétze ERFORDERN die Zuweisung einer Einheit. Laufende Spezialeinsétze
konnen abgebrochen werden. Dabei gehen jedoch sédmtliche Fortschritte verloren
und du erhéltst keine Belohnungen.
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AUSBILDUNG >> Konditionierungszentrum

Unlock Potential
©00)

s Hardening Agents' response tolive fire
§ exchanges allows them to react calmly
when un

Unlock Potential(3 ©

Hier kdnnen Einheiten ihre Fahigkeiten verbessern und sich von Verletzungen erholen.
Ausbildungssitzungen erfordern das Verstreichen einer vorgegebenen Anzahl von Tagen
im Spiel bis zu ihrem Abschluss.

Aktivitaten:

® Klassenausbildung: Gewahrt eine Werteverbesserung oder eine einzigartige passive
Fahigkeit zur Erweiterung der individuellen Fahigkeiten einer Einheit.

° Narbenausbildung: Entfernt eine von einer Einheit erlittene Narbe, selbst wenn diese
bereits vertieft wurde (s. ,Narben" im Abschnitt , Taktische Konzepte®).

1
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WAFFENKAMMER >> Trupp-Umbkleideraum
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Zeigt alle Einheiten deines Trupps, detaillierte Informationen zu den Einheiten und ihre
Ausriistung.

Aktivitaten:

® Einheitenwerte ansehen

® Neue Fahigkeiten fir Einheiten wéahlen, die im Rang aufgestiegen sind
° Waffen, Ristung und Verbrauchsobjekte verteilen

® Ristungen von Einheiten farben

° Lebenslaufe der Einheiten lesen

PROFI-TIPP

In der Waffenkammer kénnen alle Einheiten verwaltet werden, auch wenn sie
anderen Aufgaben an anderen Orten zugewiesen sind.

GESUNDHEIT Bestimmt, WI? viel Schadgn .elnef Einheit im Kampf erleiden
kann, bevor sie kampfunfahig wird.

Bestimmt, wie weit sich eine Einheit mit nur einer Aktion

MOBILITAT
bewegen kann.

Bestimmt den Widerstand einer Einheit gegen gewdhnliche
WILLE mentale Effekte wie Panik oder Desorientierung
(s. Tabelle ,Statuseffekte”).
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Bestimmt die Wahrscheinlichkeit, mit der eine Einheit
erfolgreich ein Ziel trifft. Faktoren wie Entfernung, Deckung,

e Spezialfahigkeiten und Ausriistung beeinflussen diese
Wahrscheinlichkeit zusétzlich.

AUSWEICHEN Bgstimmt die Eéhigkeit einer'Einheit,bphysisc.hen Schaden
teilweise zu mindern, wenn sie von einem Feind getroffen werden.

KRITISCHE Bestimmt die Wahrscheinlichkeit, mit der ein erfolgreicher

TREFFERCHANCE Treffer zu einem krltlscher] Treffer wird und dem Ziel
zusatzlichen Schaden zufiigt.

ps Bestimmt den Widerstand einer Einheit gegen mentale Angriffe

durch Aliens wie Gedankenkontrolle (s. Tabelle ,Statuseffekte”).

RUSTUNG Rgduz_iert Punkt__ji]r Pynkt den Schaden, den eine Einheit durch
feindliche Treffer erleidet.

VERTEIDIGUNG Macht es Feinden schwerer, die Einheit zu treffen.

VERSORGUNG >> Beschaffungszentrale

Elerium _Intel_Credits
#105 Q190 5175

EAval TEan ey
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Tracer Rounds

~ [TrangRounds ) o=
[Motile Inducer ) mepIKIT p—
Breaching Charge e

~ [AutokeyCard §30
[Android N errects
Infiltrator Weave. - A Medikit can restore 4HP to a single Agent.
m——] - Can also be used to remove Burning, Acid, and
[Mach Weave ) Poison effects.

Carrying a Medikit grants immunity to poison.
The Medikit contains a pressurized solution
that, when exposed to air, acts as a sealant and
insulator. Infused with painkilers and
antiseptics, the Medikit can treat wounds and
remove a variety of adverse conditions,
including burns and poison.

Zeigt Objekte und Ausriistung, die mit Credits erworben werden konnen.

Aktivitaten:

°® Neue Ausriistung kaufen

PROFI-TIPP

Die Versorgung erweitert ihr Angebot, je mehr Projekte du in der Montage fertigstellst.
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ERMITTLUNG >> Informationsarchiv

Zeigt den Gesamtfortschritt deiner Kampagne, einschliellich deines aktuellen Status und
abgeschlossener, offener und bevorstehender Operationen.

PROFI-TIPP

Die Ermittlung zeigt alle aktiven diisteren Ereignisse, die deine Einsétze
erschweren. Diistere Ereignisse konnen deine Feinde starken, ihre Anzahl erh6hen
oder noch Schlimmeres bewirken.

PLUNDERER >> Graumarkt

e cmy {Y \! Elerium _Intel_Credits
E— ANARCHY ) #105 X190 §175
e B

g S
¥ _I Scavenger Market

OpenToday Only! Next market appearance in 4 days.
Motile Inducer Advanced Scope Advanced Stock

PON
o}

(05

artificially This weapon upgrade, when

P instaled il quarantee that

allowing an Agentto actrapidly  is attached o. even missed shots will do @
nder pressure. Small amount of damage.

Target all
immediately
~Does not affect the target's
cooidowns.

Missec
damage to the target.

- cemt s0Q  Cost
BUY BUY

Zeigt seltene Objekte und Ausriistung, die mit Elerium erworben werden konnen. Je
weiter deine Kampagne fortgeschritten ist, desto besser ist die angebotene Ausriistung.

Aktivitaten:
® Seltene Beute erwerben
° Ressourcen zu reduziertem Kurs wechseln
® Zugriff auf epische Waffen, die:
— Einheiten neue taktische Optionen bieten
— Uber einzigartige visuelle Designs verfiigen
— nur auf dem Pliinderermarkt oder als spezielle Einsatzbelohnungen verfiigbar sind

— von Standardwaffenverbesserungen profitieren
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ACHTUNG

STRATEGIEBILDSCHIRM

1. AKTUELLES ZIEL: Zeigt das Uibergeordnete Ziel der laufenden Ermittlung.

2. ANARCHIE-ANZEIGE: Zeigt den Status der aktuell in City 31 vorherrschenden
Anarchie. Wenn die Anarchie ihren Hochstwert erreicht, scheitert deine Kampagne.

3. RESSOURCEN: Zeigt die aktuellen Mengen an wichtigen Ressourcen an, die den
Betrieb des Chimera-Trupps aufrechterhalten.

>

EINRICHTUNGSMENU: Zeigt verschiedene Orte innerhalb des Trupp-HQs an. Jeder
steht fiir eine andere Aktivitat, die nur im Strategieteil durchgefiihrt werden kann.
Klicke auf einen Ort, um die Einrichtung zu besuchen und damit zu interagieren.

5. BENACHRICHTIGUNGEN: Nachrichten zu wichtigen Aufgaben oder Informationen
werden hier angezeigt, einschlielich Alarmen zu ,kritischen Einsatzen®, die
ankiindigen, dass es einen Einsatz auf der Stadtkarte gibt, der noch am selben Tag im
Spiel abgeschlossen werden muss.

6. DATUM: Zeigt das aktuelle Datum im Spiel an, welches mit jedem Einsatz
voranschreitet. Viele Strategie-Aktivitaten erfordern das Verstreichen einer
vorgegebenen Anzahl von Tagen im Spiel fiir ihren Abschluss.

7. ZUGEWIESENE EINHEITEN: Zeigt, welche Einheiten welchen Aufgaben zugeteilt sind.
So bestreiten die Einheiten, die der Stadtkarte zugewiesen sind, den Kampfeinsatz.
Ein leeres Kastchen zeigt eine Einrichtung/Aufgabe an, der keine Einheit zugewiesen
ist. Zuweisungen sind exklusiv und jede Einheit kann immer nur einer Aufgabe
zugeteilt werden.
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TAKTIKTEIL

Kampfe werden im Taktikteil von XCOM: Chimera Squad ausgetragen, wenn vier Einheiten
an einem Einsatz teilnehmen. Einsétze verlaufen immer kdmpferisch, konnen jedoch
auch zusatzliche Ziele beinhalten, wie z. B. die Rettung eines VIPs.

Ein Einsatz besteht aus bis zu drei separaten Mini-Gefechten, den sogenannten
Begegnungen. Eine Begegnung beginnt mit einem VorstoR (s. Abschnitt ,VorstoR3*)
gefolgt von mehreren Kampfrunden (s. Abschnitt ,Rundenverlauf”).

Die Einheiten miissen jede Begegnung erfolgreich abschliefen, um zur néchsten
vorzuriicken, und konnen erst nach Abschluss des Einsatzes zum HQ zuriickkehren.

PROFI-TIPP

Deine Einheiten laden zwischen aufeinanderfolgenden Begegnungen eines
Einsatzes nach und alle schwer verletzten Einheiten, die nicht bewusstlos sind
(s. Tabelle Statuseffekte), werden bis zur Hélfte ihrer TP geheilt.
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VORSTOSSE

W&‘r@—fq—ﬁ
-VQ]Q‘ Ly

A7) Secure Entrance

\_TIMELNE

% ¥
A S
o \ NG - Encounter 3 of 3

Der VorstoRmodus ist ein neuer Rundentyp in der XCOM-Reihe, der auf abgegrenzte und
konzentrierte Kampfzonen setzt.

Alle Einheiten verfligen iiber einzigartige Fahigkeiten und Spezialobjekte, die nur wéahrend
eines VorstoRes genutzt werden konnen. Auch wenn mehrere Einheiten Objekte und
Fahigkeiten wahrend eines VorstoRes nutzen kénnen, stehen manche Fahigkeiten nur
einmal pro Einsatz zur Verfligung.

Ein Vorstol stellt einen oder mehrere Zugangspunkte zum Betreten der Kampfzone zur
Auswahl. Diese Zugangspunkte heiRen VorstoRpunkte. VorstoRpunkte kénnen Vor- oder
Nachteile fiir Einheiten bieten und manche lassen sich nur von Einheiten mit speziellen
Fahigkeiten oder spezieller Ausriistung nutzen. Jeder VorstoBpunkt bietet Platze fiir
einen, zwei, drei oder vier Agenten.

PROFI-TIPP

Verteile deinen Trupp auf mehrere VorstoBBpunkte, um grofere Teile des
Schlachtfelds zu kontrollieren, oder schicke alle vier Truppmitglieder durch
denselben Vorsto3punkt, um das Feuer zu konzentrieren.

Die VorstoR-Zeitachse zeigt die Reihenfolge, in der deine Einheiten in die Begegnung
vorstoRen und ihre ersten Aktionen unternehmen. Du kannst diese Reihenfolge &ndern,
um die Wirkung zu maximieren.

Sobald eine Einheit eine Kampfzone betreten hat, kann sie spezifische Zielanweisungen
erhalten. Bei einem Zugang (iber mehrere VorstoRpunkte kénnen deine Soldaten in
verschiedenen Bereichen des Schlachtfelds landen.



Feinde kénnen (iberrascht, alarmiert oder aggressiv sein und reagieren wahrend eines
VorstoRes dementsprechend (s. Tabelle ,Alarmstufen). Im Verlauf des Spiels sind immer
mehr alarmierte und aggressive Feinde in Begegnungen anzutreffen.

PROFI-TIPP

Auch Feinde, die wahrend des VorstoRRes eine Aktion unternehmen diirfen, konnen
dies erst tun, nachdem alle Chimera-Einheiten an der Reihe waren. So kann der
Trupp bei Bedarf in Deckung gehen.

UBERRASCHT Ubgrraschte Feinde konnen wahrend des VorstoRes keine
Aktionen unternehmen.

Alarmierte Eeinde kdnnen sich wahrend des VorstoRes
ALARMIERT bewegen oder eine Fahigkeit einsetzen, aber
nicht angreifen.

Aggressive Feinde konnen wahrend des
VorstoRes angreifen.

RUNDENVERLAUF

Nach der VorstofRrunde beginnen die Standardrunden. Wahrend die Ziele mancher
Begegnungen innerhalb einer fest vorgegebenen Anzahl von Runden abgeschlossen
werden miissen, unterliegen die meisten Begegnungen keiner Zeitbeschrénkung.

AGGRESSIV

Jede in einen Kampf verwickelte Einheit ist einmal pro Runde an der Reihe. Die Aktionen
von einzelnen Verbiindeten und Feinden wechseln sich hierbei ab, sodass sich die
Handlungen beider Seiten (iberschneiden. Die Zeitachse am rechten Bildschirmrand zeigt
die Reihenfolge, in der die Einheiten innerhalb der Runde agieren. Sobald jede Runde an
der Reihe war, beginnt die ndchste Runde.

Wenn eine Einheit an der Reihe ist, kann sie sich bewegen, eine Aktion durchfiihren oder
beides. Bei einer reguldren Bewegung konnen Einheiten im Anschluss noch eine Aktion
durchfiihren, sich jedoch nicht tiber die blaue Grenze auf der Karte hinaus bewegen.
Einheiten kdnnen stattdessen auch sprinten. Dadurch kénnen sie sich bis zur gelben
Grenze auf der Karte bewegen, im Anschluss jedoch keine Aktion mehr unternehmen.

Bestimmte Aktionen, z. B. das Abfeuern der Waffe, beenden automatisch die Runde
einer Einheit. Andere Aktionen kdnnen vor einer Bewegung genutzt werden. Kostenlose
Aktionen konnen jederzeit eingesetzt werden, wenn eine Einheit an der Reihe ist. Sie
konnen zusatzlich zu Bewegungen und anderen Fahigkeiten verwendet werden.

Wenn eine Einheit an der Reihe ist, werden ihre verfiigbaren Aktionen unten in der
Aktionsleiste angezeigt. Wenn du eine Aktion oder Fahigkeit wéahlst, die ein Ziel erfordert,
werden Zielsymbole oberhalb der Aktionsleiste eingeblendet, um alle verfligbaren Ziele
anzuzeigen. Die Symbole von Fahigkeiten, die zurzeit nicht genutzt werden kdnnen,

sind ausgegraut.
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ALLGEMEINE FAHIGKEITEN

Wenn eine Einheit an der Reihe ist, kann sie eine ihrer einzigartigen Fahigkeiten nutzen
oder eine allgemeine Fahigkeit aktivieren. Allgemeine Fahigkeiten stehen allen Einheiten
zur Verfligung.

@ Alle Einheiten kdnnen ihre Aktion nutzen, um ihre
Standardwaffe abzufeuern.
WAFFE ABFEUERN
Einheiten kdnnen mit diversen Ausriistungsgegenstanden
versehen werden, die sie im Kampf nutzen kdnnen.
Diese Objekte gewahren Effekte wie Heilung, Schilde,
Teleportatio'ﬁ oder gar Verschiebungen auf der Zeitachse.
OBJEKTE EINSETZEN | Der Einsatz mancher Objekte kostet eine Aktion, wahrend
andere kostenlos genutzt werden kdnnen.
( Weist eine Einheit an, einen kegelférmigen Bereich zu
© iberwachen und auf den ersten Feind zu feuern, der
| ) diesen betritt. Das Aktivieren von Feuerschutz beendet die
FEUERSCHUTZ Runde der Einheit.
p—
% Verhindert, dass ein verblutender Verbiindeter stirbt. Kann
nur in Nahkampfreichweite oder (iber eine Roboterdrohne
— mit der Bezeichnung GREMLIN benutzt werden.
STABILISIEREN
— Nutzt eine Aktion der Einheit, um eine andere Einheit
auf der Zeitachse vorzuziehen. Der vorgezogene
@ Teamkamerad ist direkt nach dem Ende der Runde der
— aktuellen Einheit an der Reihe. Diese Fahigkeit kann nur
TEAMARBEIT einmal pro Einsatz genutzt werden.
p—
Steigert den Verteidigungs- und Ausweichwert der Einheit
@ und zieht ihre Runde auf der Zeitachse vor. Das Aktivieren
— von Vorbereitung beendet die laufende Runde der Einheit.
VORBEREITUNG
Fligt dem Ziele eine geringe Menge an nichttédlichem
’7 Schaden zu. Wenn die Gesundheit eines Feindes dadurch
‘,&* auf 0 TP féllt, wird er bewusstlos, anstatt zu sterben.
| S ) Trifft garantiert, erfordert dafiir jedoch, dass die Einheit
UBERWALTIGEN sich direkt neben dem Ziel befindet. Das Aktivieren von
Uberwaltigen beendet die laufende Runde der Einheit.
Ermaglicht Einheiten die Interaktion mit Objekten,
z. B. das Offnen von Tiiren oder die Verwendung von
Computerterminals.
INTERAGIEREN
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p—
Q Steht nur zur Verfligung, wenn sich eine Einheit in einer
» . - - - -
ausgewiesenen Evakuierungszone befindet; evakuiert die
——— Einheit in Sicherheit.
EVAKUIERUNG
v
[ 1 Ermaglicht Einheiten das Nachladen ihrer Waffe, wenn
| S ) ihnen wéahrend einer Begegnung die Munition ausgeht.
NACHLADEN
PROFI-TIPP

Bewusstlose Feinde werden nach Abschluss des Einsatzes gefangen genommen und
gewahren zusétzlich zu den reguléren Einsatzbelohnungen hilfreiche Informationen.

STATUSEFFEKTE

Bestimmte Fahigkeiten oder Umgebungsgefahren kdnnen Statuseffekte hinterlassen. Sowohl
die Einheiten des Chimera-Trupps als auch ihre Feinde haben Zugriff auf solche Fahigkeiten.

Betroffene Einheiten stehen
Mental unter der Kontrolle des

UNTER feindlichen Teams.
GEDANKENKONTROLLE/
GEHACKT
Betroffene Einheiten sind
\EE] fiir die Dauer des Effekts
= handlungsunfahig.
BETAUBT/DEAKTIVIERT

DESORIENTIERT

Betroffene Einheiten kdnnen die
meisten Fahigkeiten mit Ausnahme
\EE] ihres Primérangriffs nicht nutzen
und erleiden einen kleinen Abzug
auf ihre Zielsicherheit.

Betroffene Einheiten fiihren
unverziiglich eine Panikrunde aus,
\EE] in der sie sich bewegen und einen
Feind oder einen Verbiindeten

IN PANIK angreifen kdnnen.
Betroffene Einheiten greifen
sofort die nachste anderen
Mental Einheit an, ganz gleich, ob es sich
dabei um einen Feind oder einen
BERSERKER

Verbiindeten handelt.
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VERSCHLEIERT

Physisch

Gewahrt 100 % Ausweichen und
einen kleinen Verteidigungsbonus.

SCHWEBEND

Physisch

Betroffene Einheiten verlieren
alle Deckungsboni und sind
reaktionsunfahig. Endet, sobald
die Einheit an der Reihe ist.

FESTGESETZT

Physisch

Verhindert Standardbewegungen.
Spezialbewegungsfahigkeiten sind
nicht betroffen.

WAFFE DEAKTIVIERT

Physisch

Die Waffe kann erst nach dem
Nachladen wieder verwendet
werden.

ZERBORSTEN

Physisch

Betroffene Einheiten erleiden
zusatzlichen Schaden durch
Angriffe.

MARKIERT/HOLO-ZIEL

Physisch

Feinde erhalten einen
Zielsicherheitsbonus bei Angriffen
auf betroffene Einheiten.

STASIS

Kampfunfahigkeit

Betroffene Einheiten sind
handlungsunfahig, gleichzeitig aber
auch immun gegen Schaden und fiir
Fahigkeiten nicht mehr anvisierbar.

VERBLUTEN

Kampfunfahigkeit

Betroffene Einheiten sind
handlungsunfahig und kénnen
nicht mehr anvisiert werden, sie
sind jedoch nicht immun gegen
ungezielten oder Flachenschaden.
Dieser Effekt verfiigt tiber einen
Timer. Lauft der Timer ab, stirbt
die Einheit. Solange der Timer
lauft, konnen andere Einheiten die
,Stabilisieren“-Aktion nutzen, um
das Leben betroffener Einheiten
zu retten. Der Timer wird dann
entfernt und die Einheit geht in den
Zustand ,Bewusstlos” (iber.

XCOM: CHIMERA SQUAD
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BEWUSSTLOS

IN BRAND GESETZT

SAUREBRAND

VERGIFTET

RAUCH

FEUER

SAURE

GIFT

Kampfunfahigkeit

a

Umgebung

Umgebung

Umgebung

Feldeffekt

Feldeffekt

Feldeffekt

Feldeffekt

Betroffene Einheiten sind
handlungsunfahig und kdnnen
nicht mehr anvisiert werden, sie
sind jedoch nicht immun gegen
ungezielten oder Flachenschaden.
Nach dem erfolgreichen
Abschluss einer Begegnung
werden alle bewusstlosen
Feinde und Verbiindeten aus der
Kampfzone evakuiert und ins HQ
gebracht. Einmal bewusstlose
Einheiten kdnnen den gesamten
Einsatz (iber nicht mehr am
Kampfgeschehen teilnehmen.

Betroffene Einheiten erleiden

zu Beginn jeder Runde Schaden
und kdnnen mit Ausnahme
ihres Primérangriffs die meisten
Fahigkeiten nicht nutzen.

Zerfetzt die Ristung betroffener
Einheiten zu Beginn jeder Runde
und belegt sie fiir die Dauer

des Saurebrand-Effekts mit
JZerborsten”.

Betroffene Einheiten erleiden zu
Beginn jeder Runde Schaden und
kdnnen sich weniger weit bewegen.

Gewahrt allen Einheiten im
Rauchbereich den ,Verschleiert*-
Effekt.

Belegt alle Einheiten, die den
Feuerbereich betreten, mit
4in Brand gesetzt”. Der Effekt
hélt auch nach Verlassen des
Feuerbereichs an.

Belegt alle Einheiten, die den
Séaurebereich betreten, mit
,Séurebrand”. Der Effekt halt auch
nach Verlassen des Saurebereichs an.

Belegt alle Einheiten, die den
Giftbereich betreten, mit ,Vergiftet”.
Der Effekt halt auch nach Verlassen
des Giftbereichs an.



BEGEGNUNGSZIELE

Jede Begegnung innerhalb eines Einsatzes verfiigt iber ihre eigenen Ziele. Diese
Aufgaben werden oben links angezeigt und abgehakt, sobald sie abgeschlossen sind.
Als ,optional” gelistete Ziele sind fiir den Erfolg des Einsatzes nicht entscheidend. Ihr
AbscMussgewéhnjedochzuséuﬁcheBebﬂnungen

ACHTUNG
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VERSTARKUNGEN

Androiden sind Robotersoldaten, die in taktischen Einsdtzen Einheiten ersetzen konnen.
Androiden sind in der Regel schwécher als Einheiten, aber sie sind verzichtbar und
kdnnen im Laufe eines Einsatzes verloren gehen, ohne dass der Einsatz scheitert.

Wenn eine Einheit wéahrend eines Einsatzes ihr Bewusstsein verliert, kannst du sie beim
folgenden VorstoR durch einen Androiden ersetzen. Androiden geben dir die Chance,
Einsatze trotz verlorener Einheiten erfolgreich zu beenden. Sie kénnen verbessert
werden, um ihre Grundwerte zu steigern, und mit Waffen, Riistung und Standard-
Ausriistungsgegenstanden versehen werden.

Feinde kdnnen ebenfalls Verstarkungen anfordern. Etliche Runden vor dem Eintreffen
neuer Feinde auf dem Schlachtfeld wird ein Verstarkungsalarm auf der Zeitachse
angezeigt. Feindliche Verstarkungen kénnen die Kampfzone nur an bestimmten
Punkten der Karte betreten. Diese Punkte werden durch ein dreieckiges Symbol mit
einem Totenschadel angezeigt. Wenn feindliche Verstéarkungen eintreffen, erhalt jede
Verstarkungseinheit ihren eigenen Platz auf der Zeitachse.

=
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ZIVILISTEN

Wenn eine Einheit des Chimera-Trupps sich direkt neben einen Zivilisten bewegt, wird er
gerettet und rennt in Sicherheit. Wenn sich ein Feind einem Zivilisten nahert, flieht dieser
an einen anderen Ort innerhalb der Begegnung. Nach erfolgreichem Abschluss einer
Begegnung werden alle verbliebenen Zivilisten automatisch gerettet.

PROFI-TIPP

In der Regel wirken sich versehentliche zivile Verluste nicht negativ aus. Wenn
Feinde jedoch aktiv versuchen, Zivilisten umzubringen, scheitert der Einsatz, wenn
du zu wenige von ihnen beschiitzt.

VERBLUTEN

Einheiten, die todlichen Schaden erleiden, brechen zusammen und verbluten. Ihren
Verbiindeten bleibt nur eine begrenzte Anzahl von Runden, um sie zu stabilisieren und
in den Zustand der Bewusstlosigkeit zu tiberfiihren. Wenn eine Einheit nicht rechtzeitig
stabilisiert werden kann, scheitert der Einsatz und du musst ihn von vorne beginnen.

Einheiten, die verbluten, kénnen nicht mehr direkt von Feinden angegriffen werden, sind
aber dennoch anfallig fiir ungezielte und Flachenangriffe — diese t6ten sie sofort und der
Einsatz scheitert.

Einheiten konnen ihr Bewusstsein nicht verlieren, ohne zuvor zu verbluten. Feinde
verbluten nicht. Sie sind entweder tot oder bewusstlos, sobald ihre Gesundheit auf

0 TP féllt. Feinde kénnen mit der'Fahigkeit ,Uberwéltigen”, mit Spezialausriistung wie
Betdubungsgeschossen oder mit einzigartigen einheitenspezifischen Fahigkeiten
bewusstlos gemacht werden.

PROFI-TIPP

Bewusstlose Einheiten kénnen wéhrend eines laufenden Einsatzes nicht geheilt werden
und in den Kampf zuriickkehren. Dies gilt fiir Feinde und Verbiindete gleichermal3en.



NARBEN

Narben sind Zeugnisse der Kampftraumata, die Einheiten nach besonders schweren
Kampfen erleiden. Einheiten erleiden Narben, wenn sie wahrend eines Einsatzes den
Zustand des Verblutens durchmachen. Narben schwachen einen Wert der Einheit und
konnten ihre Effektivitat im Kampf erheblich beeintrachtigen.

Narben kénnen durch eine entsprechende Ausbildung geheilt werden. Andernfalls
bleiben Narben tiber groRe Teile der Kampagne und von Einsatz zu Einsatz bestehen, bis
sie irgendwann von selbst verheilen. Einheiten, die bereits tiber eine Narbe verfiigen und
erneut verbluten, tragen entweder eine neue Narbe davon oder die bestehende Narbe
wird vertieft. Eine vertiefte Narbe bedeutet eine gréRere Werteminderung.

PROFI-TIPP

Narben zéhlen nie als Schaden. Wenn eine Narbe die TP einer Einheit senkt, reduziert sie deren
Maximal-TP. Im Kampf empfangene Heilungen kénnen die Gesundheit nicht auf den unvernarbten
Wert anheben. Die Gesundheit kann nur durch Heilung der Narbe vollstéandig wiederhergestellt werden.



TAKTIKBILDSCHIRM

1. ZIELE: Zeigt die Ziele der laufenden Begegnung.

2. BEWEGUNGSREICHWEITE: Die blaue Grenze zeigt, wie weit die aktive Einheit sich
bewegen kann, um danach noch eine Aktion auszufiihren. Die gelbe Linie zeigt, wie
weit die Einheit sich mit einem Sprint bewegen kann.

3. EINHEITENANZEIGE: Uber den Kdpfen aller Einheiten, bei Verbiindeten und Feinden,
wird der Name der Einheit, ihre Gesundheitsleiste und eine Zahl angezeigt. Die Zahl
steht fiir die Position der Einheit auf der Zeitachse. Die Anzeigen von Feinden sind rot
und die von Verbiindeten blau.

H

. ZEITACHSE: Zeigt die Reihenfolge aller feindlichen und verbiindeten Einheiten. Wenn
eine Einheit an der Reihe ist, wird sie ans untere Ende der Zeitachse geschoben und
die Einheit, die direkt unter ihr stand, riickt nach ganz oben.

(3}

. SCHILDSYMBOL: Gelbe Schilde zeigen, wie viele Riistungspunkte eine Einheit hat.

o

RUNDENENDE-MARKIERUNG: Zeigt das Ende der aktuellen Runde an. Manche
Fahigkeiten oder Effekte halten nur eine bestimmte Anzahl von Runden lang an oder
erfordern eine vorgegebene Anzahl von Runden zur Aktivierung.

»

ZIELSYMBOLE: Zielsymbole zeigen die verfiigbaren Ziele fiir eine Aktion. Wahle ein
Feindsymbol, um die Trefferchance gegen diesen Feind zu sehen.

8. AKTIONSLEISTE: Jedes Symbol auf der Aktionsleiste steht fiir eine Fahigkeit oder
Aktion, die von der aktiven Einheit wahrend ihrer Runde eingesetzt werden kann.

9. CHARAKTERPORTRAT: Zeigt die Einheit, die aktuell an der Reihe ist, ihre
verbleibende Munition und sé@mtliche auf ihr liegenden Buffs und Debuffs.
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CHARAKTERE & FAHIGKEITEN

Jede Einheit verfiigt Uber einzigartige Fahigkeiten und Kenntnisse, dank der sie sich fiir
eine bestimmte Rolle im Kampf eignet. Diese Rolle wird als Klasse bezeichnet. Zu Beginn
des Spiels stehen vier Einheiten zur Verfiigung, die fiir die Klassen Botschafter, Sanitater,
Ranger und Hiiter stehen. Im weiteren Spielverlauf kdnnen zusatzliche Einheiten mit
anderen Klassen freigeschaltet werden.

Die Klasse einer Einheit lasst sich nicht andern. Du kannst beim Stufenaufstieg jedoch
einige ihrer Fahigkeiten wahlen, um sie zu individualisieren. Charaktere kdnnen zusétzlich
durch neue oder verbesserte Riistungen, Waffen und Objekte individualisiert werden.

STARTTRUPP

":y\
&
*

»

A\
[

4

GODMOTHER

Klasse Ranger (Mensch)

Ausriistung: Schrotflinte (mittlere Reichweite)
Spezialisierung: Angriff, Tarnung, Hinterhalt

Godmother ist ein absoluter Profi, eine gestandene Veteranin, die perfekte Ergebnisse
liefert und diese auch von anderen erwartet. Fiir Spielereien hat sie keine Zeit.
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STREUSCHUSS
Godmother feuert ihre
AGENT CADET Schrotflinte kegelférmig
auf kurze Distanz ab und
trifft damit mehrere Ziele.

ALPHASCHLAG
(VorstoRfahigkeit)
Godmother feuert
DEPUTY AGENT beim VorstoRen ihre
Schrotflinte ab und ist
auf der Zeitachse friiher

an der Reihe.

AUFBAUMEI\_I_

(Passive Fahigkeit)

Wenn Godmother nicht AUSRAUCHERN

beeintrachtigt ist und Godmother schieRt auf

so viel Schaden erleidet, einen Feind und zwingt
FIELD AGENT dass sie verbluten wiirde, | ODER | ihn, eine neue Position

wird ihre Gesundheit zu suchen. Dieser Schuss

stattdessen auf 1 TP verursacht keinen

reduziert und sie ist Schaden.

direkt nach der laufenden
Runde an der Reihe.

OFFENLEGEN
Godmother feuert einen
Schuss mit der Schrotflinte

SFECIALAGENT ab, der garantiert trifft
und die Deckung des
Ziels zerstort.
UNANTASTBAR NAHKAMPFSPEZIALIST
(Passive Fahigkeit) (Passive Fahigkeit)
Wenn Godmother in Godmother feuert einen
SENIOR AGENT ihrer Runde einen Feind ODER | Reflexschuss gegen
eliminiert, verfehlt der Feinde ab, die ihr zu
nachste gegen sie nahe kommen. Erfordert
gerichtete Angriff. Munition.
VERLANGERUNG
Godmother erlangt
sofort einen Bonus
PRINCIPAL AGENT auf die kritische

Trefferchance und
Ausweichen sowie eine
zusatzlich Runde auf
der Zeitachse.
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TERMINAL

Klasse: Sanitaterin (Mensch)

Ausriistung: Maschinenpistole (kurze bis mittlere Reichweite), GREMLIN
Spezialisierung: Medizinische Versorgung, Unterstiitzung

Terminal ist eine hochtalentierte Kampfsanitaterin, die ihren Humor genau so mag wie
ihren Kaffee — schwarz. Wenn sie erst dein Leben gerettet hat, wird sie dich immer
wieder daran erinnern.

AGENT CADET

SCHUTZ

Terminal nutzt ihren
GREMLIN, um sich selbst
oder einen Verbiindeten zu
heilen, Brand-, Sdure- und
Gifteffekte zu entfernen
und die Verteidigung zu
starken.

AGENT CADET

TUR HACKEN
(VorstoRfahigkeit)

Hacke zu Beginn eines
VorstoRes eine Tir, um sie
zu 6ffnen.

DEPUTY AGENT

ERNEUERN
(VorstoRfahigkeit)

Der GREMLIN heilt

alle Verbiindeten bei
Terminals VorstoRpunkt.
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FIELD AGENT

STANDHALTEN

(Passive Fahigkeit)

Wenn Terminal so viel
Schaden erleidet, dass sie
verbluten wiirde, wird ihre
Gesundheit stattdessen
auf 1 TP reduziert

und sie fallt in eine
voriibergehende Stasis.

ODER

Festnageln

Terminal feuert die
Waffe ab, um ein Ziel
zu unterdriicken und
dessen Runde auf der
Zeitachse weiter nach
hinten zu riicken.

SPECIAL AGENT

KOOPERATION
Terminal koordiniert
sich mit einem nicht
beeintrachtigten
Verbiindeten in‘der Nahe
und gewdhrt diesem
unverziiglich eine
zusatzliche Aktion.

SENIOR AGENT

RUSTUNGSSYSTEM
(Passive Fahigkeit)
Verbessert Schutz, um
der geschiitzten Einheit
zusatzliche Riistung

zu gewahren.

ODER

WIDERSTANDSKRAFT
(Passive Fahigkeit)
Terminal heilt nach
jeder Begegnung
vollstandig, solange
sie nicht verblutet oder
bewusstlos ist.

PRINCIPAL
AGENT

ZWEITER WIND
Terminal nutzt ihren
GREMLIN, um sich selbst
und alle Verbiindeten

zu heilen, Brand-,

Saure- und Gifteffekte

zu entfernen und
verblutende Verbiindete
zu stabilisieren.
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CHERUB

Klasse: Hiiter (Hybrid)

Ausriistung: Pistole (mittlere bis lange Reichweite), Ballistikschild
Spezialisierung: Schilde, Schutz von Verbiindeten, Feinde binden

Eine Hybrid mit einem Herz aus Gold. Er will einfach alle gliicklich und in
Sicherheit wissen.

KINETIKSCHILD
Cherub platziert

einen Energieschild
um sich oder einen
Verbiindeten herum,
um den gesamten
Schaden des nachsten
Angriffs zu verhindern
und eine Schildladung
zu erhalten. Ladungen
gewahren Boni fiir
andere Fahigkeiten.

GELADENER SCHLAG
Cherub schlagt einen Feind
mit dem Energieschild.
Beim Verbrauch von
Ladungen wird Schaden

in einem kegelformigen
Bereich hinter dem

Feind verursacht.

AGENT CADET

AGENT CADET
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KINETIKSCHILD-
LADUNG
Cherub kann Ladungen
AGENLCADET durch das Schiitzen von
Verbilindeten mit dem
Kinetikschild aufbauen.
PHALANX
(VorstoRfahigkeit)
Feinde konzentrieren
ihr Feuer auf Cherub
und ignorieren andere
DEPUTY AGENT XCOM-Einheiten an
diesem VorstoBpunkt.
Blockt sémtlichen
Schaden und gewéhrt
Cherub Ladungen fiir
jeden Angiff.
SCHUTZ
(Passive Fahigkeit)
Cherub erhélt am
GENERATOR Eqde seiner Runde
. il Riistung, einen halben
(Passive Fahigksit Deckungsbonus, selbst
FIELD AGENT Cherub erhélt Ladungen ODER 9 phat
; wenn er flankiert
am Ende jeder ) A |
Begegnung wird, und wird selbst
- zur halben Deckung
fiir Verbiindete. Der
Schutz bricht, wenn er
angegriffen wird.
UBERLADUNG
(Passive Fahigkeit)
SPECIAL AGENT Cherub kann z_usatzllche
Ladungen speichern und
erhélt bei voller Ladung
zusatzliche Mobilitat.
AUFLADEN
RESO.NAN..Z EELD. (Passive Fahigkeit)
(Passive Fahigkeit) e Eaing mit o
Verbiindete mit inen Feind mit einem
SENIOR AGENT x N : ODER | geladenen Schlag
einem Kinetikschild
e bewusstlos zu machen
erhalten zusétzliche kbt .
£ . fiillt eine Ladung wieder
Zielsicherheit. auf
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UBERLADEN

Cherub verbraucht
alle gespeicherten
Ladungen und erhoht
PRINCIPAL AGENT den Primarwaffen-
Schaden von
Verbiindeten, wahrend
ein Holo-Ziel auf allen
Feinden platziert wird.

VERGE

Klasse: Botschafter (Sektoid)

Ausriistung: Sturmgewehr (mittlere bis lange Reichweite)
Spezialisierung: Psionik, Feindmanipulation

Verge ist héflich und wohlerzogen. Er spricht sehr bedacht, um Menschen ein gutes
Gefiihl zu geben. Ob das funktioniert, merkt er auch, ohne die Gedanken seines
Gegenlibers zu lesen — diese Fahigkeit hat er (iber viele Jahre der Arbeit mit und gegen
die Menschheit erworben.
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STUMPFSINN

Verge betéubt ein Ziel
psionisch und fiigt es
seinem Neural-Netzwerk
hinzu. Feinde in Verges
Neural-Netzwerk sind
psionisch mit ihm
AGENT CADET verbunden und er hat
direkten Zugang zu ihren
Gedanken. So kann Verge
Werteboni erhalten,

den Feinden mentalen
Schaden zufiigen oder sie
seiner Gedankenkontrolle
unterwerfen.

KAMPFWAHNSINN

Verge greift den Verstand
eines Feindes psionisch
an, lasst ihn zum Berserker
werden und ein Ziel in der
Nahe angreifen. Figt ihn
seinem Neural-Netzwerk
hinzu.

NEURAL-NETZWERK
Verge gewinnt Zielsicherheit
fiir jeden Feind im Neural-
Netzwerk.

LEVITIEREN
(VorstoRfahigkeit)
Verge hebt beim
VorstoB einen Feind
in die Luft, entfernt
seine Deckungsboni
und verhindert seine
VorstoRaktionen.

AGENT CADET

AGENT CADET

DEPUTY AGENT

SCHWARMHILFE
(Passive Fahigkeit)
Verge erhalt
zusatzliche
Zielsicherheit und
kritische Trefferchance
fiir jeden Feind im
Neural-Netzwerk.

HALSBAND
(Passive Fahigkeit)
FIELD AGENT Feinde im Neural-Netzwerk, ODER
die sterben wiirden, werden
stattdessen bewusstlos.
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SPECIAL AGENT

GEDANKENSCHLAG

Verge schldgt mit seinem
Geist zu und fiigt allen
Feinden im Neural-Netzwerk
mentalen Schaden zu.
Feinde, die auf 0 TP fallen,
werden bewusstlos.

SENIOR AGENT

SCHMETTERN

Levitieren lasst das Ziel
auf den Boden schlagen,
verursacht mentalen
Schaden bei ihm und fiigt
es dem Neural-Netzwerk
hinzu. Feinde, die’auf 0 TP
fallen, werden bewusstlos.

ODER

NETZWERK-HEILUNG
(Passive Fahigkeit)
Verge stellt am Ende
seiner Runde fiir jeden
Feind im Neural-
Netzwerk TP wieder her.

PRINCIPAL
AGENT

PUPPENSPIELER

Verge kontrolliert bis zum
Ende seiner Runde die
Gedanken aller Feinde im
Neural-Netzwerk.
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WEITERE EINHEITEN

AXIOM

Klasse: Brecher (Muton)

Ausriistung: Fauste (Nahkampf), shotgun
Spezialisierung: Hoher Schaden:

Auch wenn Axiom seiner Wut manchmal freien Lauf lasst, verliert er nie wirklich die
Kontrolle. Er ist hoch gebildet und sehr belesen — zu friedlicheren Zeiten ware er vielleicht
ein Professor fiir menschliches Recht oder Geschichte geworden.

UMKLATSCHEN

Axiom stiirmt zu einem

Ziel und schlagt es mit
AGENT CADET beiden Fausten. Das

Ziel'kann desorientiert,

betdubt oder bewusstlos

gemacht werden.
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AGENT CADET

wuTt

(Passive Fahigkeit)

Mit der Wut steigt

die Chance, mit
Nahkampfangriffen
Statuseffekte zu
hinterlassen, aber auch
das Risiko, zum Berserker
zu werden. Wut kann
manuell oder durch das
Erleiden von Schaden
gesteigert werden.

AGENT CADET

AUFPUTSCHEN
Fligt Axioms Gesamtwut
einen Wutpunkt hinzu.

DEPUTY AGENT

RAMMBOCK
(VorstoRfahigkeit)
Durchbrich einen Tiir-
VorstoRpunkt mit einer
Chance, dass Feinde in
der Nahe in Panik geraten.

FIELD AGENT

NACHBEBEN

(Passive Fahigkeit)
Verbessert Umklatschen,
um auch Feinden in

der Nahe geringen
Schaden zuzufiigen.

Die zusétzlichen Ziele
konnen ebenfalls
desorientiert, betaubt
oder bewusstlos werden.

ODER

SCHUTTEL ES AB
(Passive Fahigkeit)
Axiom hat eine
Chance, den
Schaden eines
erlittenen Angriffs zu
reduzieren.

SPECIAL AGENT

ADRENALINSTOSS
(Passive Fahigkeit)
Umklatschen und
Aufputschen beenden
nicht die Runde und
haben keine Abklingzeit.
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ANGSTFAKTOR REGENERATION
(Passive Fahigkeit) (Passive Fahigkeit)
Verbessert Umklatschen, Axiom stellt zum

SENIORAGENT. sodass Feinde in der QDER Start seiner Runde
Néhe in Panik versetzt eine geringe Menge
werden kdnnen. TP wieder her.
BEBEN

Axiom springt in die Luft
und schmettert auf den
PRINCIPAL AGENT Boden, um Deckung in
der Nahe zu zerstoren
und Feinden in der Nahe
Schaden zuzufiigen.

l
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BLUEBLOOD

Klasse: Revolverheld (Mensch)

Ausriistung: Lancer Pistol (mid-long range)

Spezialisierung: Prazisionsbeschuss, Mehrfachschiisse

Bluebloods freundliche Art und seine lockere Einstellung tduschen iiber seine Fahigkeit

hinweg, meisterliche Strategien und unfassbar prézise Schiisse zu berechnen.

AGENT CADET

HEFTIGER SCHUSS
Blueblood gibt einen
Schuss mit verminderter
Zielsicherheit und
gesteigertem Schaden
ab. Dieser Schuss
beendet nicht die Runde,
wenn er als erste Aktion
genutzt wird.

AGENT CADET

DESPERADO (Passive
Fahigkeit)
Standardpistolenfeuer
und Heftiger Schuss
kosten eine Aktion und
beenden die Runde
nicht automatisch,
wenn Blueblood noch
iber Aktionen verfiigt.
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LANZENTRAGER-
SCHUSS
(VorstoRfahigkeit)
DEPUTY AGENT Blushlood feuart
seine Lanzentréager-
Pistole auf ein Ziel
ab und ignoriert alle
Deckungsboni.
WACHSAMKEIT
HERZLICHES (Passive Fahigkeit)
WILLKOMMEN Blueblood aktiviert
(Passive Fahigkeit) automatisch
FIELDAGENT Der erste Schuss ki Feuerschutz, wenn die
aus jedem Magazin letzte Aktion der Runde
desorientiert das Ziel. auf eine Bewegung
verwendet wird.
SPECIAL AGENT
KASKADENLANZE
(Passive Fahigkeit)
LEBEWOHL (Passive DI R T IS
Fahigkeit) wird verbhesserrt] und
SENIOR AGENT Der letzte Schuss opER=|—/EIsAcht ment
) L Schaden mit jedem
eines Magazins richtet feinanderfolaend
doppelten Schaden an AUt AN o cen
. Feind, den sie mit
einem einzigen
Angriff trifft.
KONFRONTATION
Blueblood feuert mit
PRINCIPAL AGENT seiner Plstole'aufj_eden
sichtbaren Feind einen
Schuss ab, solange er
genug Munition hat.
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CLAYMORE

Klasse: Sprengstoffexperte (Mensch)

Ausriistung: Schrotflinte (kurze bis mittlere Reichweite)

Spezialisierung: Sprengstoffe, Flachenschaden, VorstoRe

Claymore kann jede Tur 6ffnen. Und auch jede Wand und alles andere. Sprengsétze sind

nicht gerade beriihmt fiir ihre Prazision, aber Claymore platziert und kontrolliert ihre

Explosionen mit unerreichter Prézision. Er kocht zudem ein {ibles Fisch-Curry. Im Ernst.
Uneingeweihte beschreiben es als kataklysmisch.

AGENT CADET

SPLITTERBOMBE
Claymore wirft einen
Sprengsatz, der nach
mehreren Runden
exp_lodiert.

DEPUTY AGENT

CONCUSSIVE CHARGE
(VorstoRfahigkeit)
Claymore ziindet einen
starken Sprengsatz, der
alle Feinde in der Nahe
des VorstoRpunkts mit
JZerborsten” belegt.
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IMPROVISIERTE
STARKE SPRENGSATZE
(Passive Fahigkeit) (Passive Fahigkeit)
Claymore ist immun Claymore regeneriert
I gegen die Effekte DOER am Ende jeder
aller Granaten und Begegnung eine
Umgebungsgefahren. Ladung der bei sich
gefiihrten Granaten.
HAFTGRANATE
wirft eine Granate, die an
einem Feind haften bleibt
und ihn auf der Stelle in
SRECIERSENT Panik versetzt. Wenn die
in Panik versetzte Einheit
stehen bleibt, explodiert
die Granate.
NAHENDER
UNTERGANG
SCHWERE SPLITTER (Passive Fahigkeit)
(Passive Fahigkeit) Verbessert die
Verbessert die Splitterbombe,
SEMIORAGENT Splitterbombe, um LS um Feinde im
Schaden durch Deckung Explosionsradius
hindurch zuzufiigen. direkt mit
JZerborsten”
zu belegen.
TROMMELFEUER
Splitterbomben
und Haftgranaten
PRINCIPAL AGENT verursachen zusétzlichen
Schaden und beenden
nicht mehr automatisch
die Runde.
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PATCHWORK

Klasse: Operator (Mensch)
Ausriistung: Sturmgewehr (mittlere Reichweite), GREMLIN
Spezialisierung: Ausristung, elektronische Stérung

Es heil’t, dass ihre Bytes die bissigsten sind. Ihr natiirliches Geschick im Umgang mit
Technologie ist innerhalb von XCOM unerreicht, mit Ausnahme der Féhigkeiten ihrer
besten Freundin Lily Shen.

KETTENSCHOCK
Patchwork schickt

den GREMLIN zu

einem Feind, um ihm
einen Stromschlag zu
verpassen. Der Angriff
springt auf Gegner in
der Nahe uber. Richtet
zusatzlichen Schaden
gegen Roboterfeinde an.

TUR HACKEN
(VorstoRfahigkeit)
AGENT CADET Hacke zu Beginn eines
VorstoRes eine Tir, um
sie zu 6ffnen.

AGENT CADET
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KAMPFSCANNER
(VorstoRfahigkeit)
Der GREMLIN scannt
den Raum, wendet
Holo-Zielen gegen alle
Feinde an und erhohrt
die Zielsicherheit des

DEPUTY AGENT

Feinden einen

Trupps.

GALVANISCHER

BOGEN GEFAHRENERKENNUNG
(Passive Fahigkeit) (Passive Fahigkeit)

Der GREMLIN versetzt Verbessert Kampfscanner,

um zusétzliche Nutzungen

die alle Einheiten in

der N&he schadigt und
moglicherweise betédubt.
Robotereinheiten
erleiden mehr Schaden.

FIELD AGENT Stromschlag, wenfi sie ODER | zu ermdglichen und
sich Patchwork ndhern Verblindeten am
oder wenn Patchwork VorstoRRpunkt zusatzliche
sich ihnen néhert. Dieser kritische Trefferchance zu
Angriff springt auf gewdhren.
Feinde in der Nahe Uber.
STASISFELD
Patchwork sendet einen
GREMLIN aus, um einen
SPECIAL AGENT _Femd vprubergehend
in Stasis zu versetzen.
Der Feind kann nicht
angreifen, ist aber
immun gegen Schaden.
SCHOCKTHERAPIE JLlriSRNNLNG
A (Passive Fahigkeit)
(Passive Fahigkeit) feindEtertoloerd
VT Aufeinanderfolgende
SENIOR AGENT - ODER | Angriffe mit Kettenschock
Kettenschock, um Ziele -
i~ oder Galvanischer Bogen
zu desorientieren und et
= = verursachen zusétzlichen
potentiell zu betduben.
Schaden.
KONDENSATOR-
ENTLADUNG
Patchwork sendet den
GREMLIN aus, um
AL fine sk e
AGENT 9 '
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SHELTER

Klasse: Psioniker (Mensch)

Ausriistung: Maschinenpistole (kurze bis mittlere Reichweite)

Spezialisierung: Psionik, Starkung von Verbiindeten, mentale Angriffe

Shelters Psi-Fahigkeiten sind zerstorerischer und stérker als die der meisten Sektoiden.

Er nutzt sie jedoch vornehmlich, um ein besserer Beschiitzer statt ein Killer zu sein.

AGENT CADET

POSITIONSWECHSEL
Shelter wechselt psionisch
die Position mit dem
anvisierten Feind oder
Verbiindeten.

DEPUTY AGENT

BLENDEN
(VorstoRfahigkeit)

Shelter verursacht eine
psionische Entladung, die
alle Feinde am VorstoRpunkt
desorientiert.
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STORUNGSFELD
TEMPORALVERLAGERUNG VER.B.,ESSERT
o e 1 Positionswechsel,
(Passive Fahigkeit)
sodass betroffene
a5 XCOM-Einheiten
FIELD AGENT Positionswechsel, um die ODER i — '
= einschlieRlich
nachste Runde der neu - .
— . Shelter, bis zu ihrer
positionierten Feinde zu b
verzéaern nachsten Runde
gern. +50 Verteidigung
erhalten.
SEELENFEUER
Shelter richtet eine
psionische Entladung gegen
SPECIAL AGENT | Cinen 9rgar1|scheﬂ' Feind,
um seine nachste Runde zu
verzdgern. Fligt garantiert
Schaden zu und ignoriert
Deckung und Riistung.
ERMUNTERUNG
(Passive Fahigkeit) SEELENSTURM
Shelter ist von einer Aura (Passive Fahigkeit)
umgeben, die umgehend Wertet Seelenfeuer
SENIOR AGENT samtliche mentalen ODER | auf, um Shelter
Schwéchungen von ihm um die Halfte
selbst und von allen des verursachten
Verbiindeten in der Ndhe Schadens zu heilen.
entfernt oder blockiert.
FRAKTUR
Shelter erzeugt einen
PRINCIPAL psionischen Klon, der
AGENT die Psi-Fahigkeiten
Positionswechsel und
Seelenfeuer nutzen kann.
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TORQUE

Klasse: Inquisitorin (Viper)

Ausriistung: Maschinenpistole (kurze bis mittlere Reichweite)

Spezialisierung: Bewegung von Feinden gegen ihren Willen, Neupositionierung von

Verbiindeten, Gift

Torque ist die einzige im Trupp, deren Zunge ebenso scharf ist wie die von Terminal —

sie weild sie sogar noch geschickter zu nutzen.

AGENT CADET

ZUNGENANGRIFF
Torque greift eine
Einheit mit der Zunge
und zieht sie in
Nahkampfreichweite.
Kann auf Feinde und
Verbiindete, aber nicht
auf UbergroRe Ziele
angewendet werden.

AGENT CADET

UMSCHLINGEN

Torque umschlingt einen
Feind, figt ihm Schaden
zu und verhindert, dass

er in seiner Runde handelt.

Umschlungene Feinde
kdnnen nicht anvisiert
werden.

XCOM: Chimera Squad

54



ANPASSUNGSFAHIG
(VorstoRfahigkeit)
AGENT CADET Torque kann durch
Schacht-VorstoRpunkte
eindringen.
DEPUTY AGENT
Schwer zu treffen
STARK PRESSEN (Passive Fahigkeit)
TR Torque erhélt in der
(Passive Fahigkeit) B punde ledet
FIELD AGENT Verbessert Umschlingen, ODER Jedchs
um mehr Schaden Begeﬁ?’?.” ng zugatzhche
J——_ Mobilitat und einen
- dauerhaften Bonus auf
Ausweichen.
GIFTSPUCKE
Torque verschieft einen
Giftstrahl, der zu einer
SPECIAL AGENT Giftpfiitze explodiert.

Vergiftet alle Einheiten im
betroffenen Bereich und fligt
bei einem direkten Treffer
geringen Schaden zu.

VERSTARKTE SCHUPPEN
(Passive Fahigkeit)

Torque erhélt Riistung,
SENIORAGENT ~ \enn sie einen Feind ODER
umschlingt. Die
Umschlingung wird
durch erlittenen Schaden

nicht gelost.

PRINCIPAL
AGENT
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ZEPHYR

Klasse: Unruhestifterin (Hybrid)

Ausriistung: Handschuhe (Nahkampf)
Spezialisierung: Nahkampf, Kampf auf engstem Raum, hohe Mobilitat

Diese knallharte Hybridin ist sogar noch schlechter darin, Komplimente zu verteilen als
sie zu empfangen. Zum Gliick macht der Zorn, den sie in ihre Fauste lenkt, ihre stumpfe,
hochnasige Art mehr als wieder gut.

LAHMUNGSSCHLAG
Zephyr schlagt einen
Feind und belegt ihn mit
einem von mehreren
Statuseffekten. Dieser
Angriff trifft immer

und gewahrt Zephyr
eine Bewegungsaktion
mit der Bezeichnung
Momentum.

AGENT CADET
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AGENT CADET

FURCHTLOSER
VORSTURM
(VorstoRfahigkeit)
Zephyr stiirmt auf einen
Feind zu und fiihrt nach
dem Vorstol} einen
Nahkampfangriff aus.
Zephyr wird dadurch in
der Nahe des Feindes
positioniert. Wenn

der Feind alarmiert
war, wird seine
Alarm-VorstoRaktion
abgebrochen.

DEPUTY AGENT

PARIEREN

Momentum kann genutzt
werden, um den Schaden
des nachsten Angriffs zu
verhindern, anstatt sich
zu bewegen.

FIELD AGENT

ABRIEGELUNG
(Passive Fahigkeit)
Zephyr greift jeden
Feind an, der in
Nahkampfreichweite
kommt oder angreift.

ODER

DRUCKPUNKT
(Passive Fahigkeit)
Nahkampfangriffe
richten zusétzlichen
Schaden an und
machen Feinde
bewusstlos, statt
sie zu toten.

SPECIAL AGENT

MENGENKONTROLLE
Zephyr greift schnell
jeden Feind in der Nahe
an und kehrt dann zu
ihrer Ausgangsposition
zurtick.

SENIOR AGENT

BEWEGLICHES ZIEL
(Passive Fahigkeit)
Momentum wird auch
durch Uberwiltigen

und Mengenkontrolle
ausgelost und Zephyr
16st weder Feuerschutz
noch Reflexschiisse aus.

ODER

VITALSCHLAG
(Passive Fahigkeit)
Nahkampfangriffe
ignorieren Ristung.

XCOM: CHIMERA SQUAD

57



SENSENMANN
Zephyr startet den
Sensenmann-Modus.
Solange Sensenmann
aktiv ist, erhalt sie fiir
PRINCIPAL jeden im Nahkampf
AGENT niedergestreckten
Feind eine zusatzliche
Aktion. Jeder weitere
Nahkampfangriff
verursacht weniger
Schaden.

XCOM: Chimera Squad 58



FEINDGRUPPIERUNGEN
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DIE NACHKOMMEN

Zu den Kampfern der Nachkommen gehdren Psi-Hexenmeister, resonante Sektoiden
und Muton-Rohlinge. Geriichten zufolge sollen sich sogar Archonten und Kodizes in
ihren Reihen befinden. Die schlimmsten FuRsoldaten der Nachkommen sind jedoch die
Sklaven - hirnlose Hybriden, die nur existieren, um ihren Herren zu dienen. Unter Zwang
opfern sie sogar ihr eigenes Leben, um das Uberleben stérkerer Verbiindeter zu sichern.
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GRAUER PHONIX

Die Mitglieder des Grauen Phonix benennen sich nach furchteinfloRenden Kriegern

aus vergangenen Zeiten: Paladine, Legiondre, Dominatoren, Pratorianer und Berserker.
Schwer gepanzert umfassen sie Mutons, Vipern, Sektoiden und Gesichtslose.
Informationen zufolge verfligen viele von ihnen (iber fortgeschrittene wissenschaftliche
oder technische Kenntnisse. Die Menge an Alientechnologie, die sie gesammelt haben,
macht sie zu einer ernstzunehmenden Gefahr fiir den Frieden.
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HEILIGE SPIRALE

Die Anhéanger der Heiligen Spirale sind fanatische Glaubige, sie sich selbst als Teil
eines mysteridsen, heiligen Kreuzzugs sehen. Manche von ihnen bezeichnen sich als
LJPurifikatoren”, aber unsere Quellen miissen erst noch herausfinden, wen oder was sie
genau ,purifizieren” wollen; allein die Vorstellung ist jedoch schon alarmierend. Der
Kult besteht der breiten Meinung nach ausschlieflich aus Hybriden, auch wenn jiingste
Berichte auf Chryssaliden in ihren Reihen hindeuten — oder noch Schlimmeres.

SOLDNER

Manche Kémpfer gehoren zu keiner der Separatistengruppen, wollen City 31 und dem
Chimera-Trupp aber ebenso entschlossen schaden. Aufgrund der Tatsache, dass ihre
Beweggriinde und Ressourcen noch weiter im Dunkeln liegen als die der Gruppierungen,
sind sie als potenziell noch gefahrlicher einzustufen.



EINGESCHRANKTE SOFTWAREGARANTIE UND LIZENZVEREINBARUNG

Diese eingeschrénkte Softwaregarantie und Lizenzvereinbarung (diese ,Vereinbarung*) kann in unr bstind isiert werden. Die aktuell
giiltige Version wird auf www.take2games.com/eula (die ,Website") versffentlicht. Durch die Nutzung der Software iber die Versffentlichung der aktualisierten
Version hinaus erkléren Sie Ihr Einverstandnis der aktualisierten Bedingungen.

+SOFTWARE" BEINHALTET SAMTLICHE MIT DIESER VEREINBARUNG ZUR VERFUGUNG GESTELLTE SOFTWARE (EINSCHLIESSLICH ALLER DAMIT
VERBUNDENEN SERVICES), DIE BEGLEITENDEN BENUTZERHANDBUCHER, VERPACKUNGEN UND SONSTIGEN SCHRIFTLICHEN, ELEKTRONISCHEN ODER
ONLINE ZURVERFUGUNG GESTELLTEN MATERIALIEN SOWIE SAMTLICHE KOPIEN SOLCHER SOF TWARE UND/ODER MATERIALIEN.

DIE SOFTWARE WIRD LIZENSIERT, NICHT VERKAUFT. INDEM SIE DIESE SOFTWARE ODER DAS BEGLEITMATERIAL DIESER SOFTWARE OFFNEN,
HERUNTERLADEN, INSTALLIEREN, KOPIEREN ODER AUF ANDERE WEISE VERWENDEN, AKZEPTIEREN SIE DIE VORLIEGENDE VEREINBARUNG MIT DER
TAKE-TWOINTERACTIVESOFTWAREINC.MITSITZINDENVEREINIGTENSTAATENVON AMERIKAUND DERENTOCHTERGESELLSCHAFTENUND PARTNERN
(,LIZENZGEBER", ,UNTERNEHMEN*, ,WIR", ,UNS" ODER ,UNSER") SOWIE DIE DATENSCHUTZERKLARUNG, EINZUSEHEN UNTER www.take2games.com/
privacy, SOWIE DIENUTZUNGSBEDINGUNGEN, EINZUSEHEN UNTER www.take2games.com/legal.

DIESE VEREINBARUNG ENTHALT IM ABSCHNITT ,BINDENDE INDIVIDUELLE SCHLICHTUNG “ BINDENDE REGELUNGEN ZU INDIVIDUELLER SCHLICHTUNG
UNDDEMVERZICHT AUF SAMMELKLAGEN, DIE SICHINNERHALBDIESERVEREINBARUNG AUF IHRERECHTE BEZUGLICHEINES , STREITFALLS" (WIEWEITER
UNTEN DEFINIERT) AUSWIRKEN. DURCH DIESE REGELUNGEN VERPFLICHTEN SIE SICH, STREITFALLE ZWISCHEN IHNEN UND DEMUNTERNEHMEN DURCH
BINDENDE INDIVIDUELLE SCHLICHTUNG STATT DURCH EINEN GERICHTSPROZESS ZU KLAREN. SIE KONNEN DIE VERPFLICHTUNG ZU DIESER BINDENDEN
INDIVIDUELLEN SCHLICHTUNG AUCH ABLEHNEN, DIE NOTIGEN SCHRITTE DAZU SIND WEITER UNTEN ERKLART.

BITTELESEN SIEDIESE VEREINBARUNG SORGFALTIG DURCH. SINDSIENICHT MIT ALLENBEDINGUNGEN DIESERVEREINBARUNG EINVERSTANDEN, DURFEN
SIE DIE SOFTWARE NICHT OFFNEN, HERUNTERLADEN, INSTALLIEREN, KOPIEREN ODER VERWENDEN

UMDIESELIZENZVEREINBARUNG ZUAKZEPTIEREN, MUSSEN SIENACH DENREGEL IHRESWOHNORTS DIE VOLLJAHRIGKEIT ERREICHT HABEN. SIESINDFUR
ALLERECHTLICHEN UND FINANZIELLEN FOLGEN VERANTWORTLICH, DIE SICH AUS IHRERNUTZUNG ODER DEM IHREM ZUGRIFF AUF UNSERE SOFTWARE
ERGEBEN, EINSCHLIEBLICH ALLER HANDLUNGEN VON PERSONEN, DENEN SIE ZUGANG ZU IHREM NUTZERKONTO GEWAHREN. SIE BESTATIGEN HIERMIT,
DASS SIE DIE VOLLJAHRIGKEIT ERREICHT HABEN, DIE BESTIMMUNGEN DIESER VEREINBARUNGEN VERSTANDEN HABEN UND DIESE AKZEPTIEREN
(EINSCHLIEBLICH DERREGELUNGEN ZURLOSUNG VON STREITFALLEN). SIND SIENOCH NICHT VOLLJAHRIG, MUSSEN IHRE ELTERN ODER GESETZLICHEN
VERTRETER STATTIHNEN DIESE VEREINBARUNG AKZEPTIEREN.

LIZENZ
Vorbehaltlich der vorliegenden Vereinbarung und der damit ver und Bedi erteilt der Lizenzgeber Ihnen hiermit das nicht
ibertragbary i ddi i ichtiibertragbar
Lizenz, eine Kopie dieser Software fiir Ihren persénlichen, nicht- gewerblichen Gebrauch auf einer einzelnen Spieleplattform (z.B. Computer, Mobllgerat oder
wievomLi or inder Softw: dAnder
Ihre Lizenzrechte unterliegen der Ei der Besti und Bedi der vorliegenden Vereinbarung. Die Laufzeit der in dieser Verembarung

enthaltenen Lizenz beginnt an dem Tag, an dem Sie die Software installieren oder anderweitig nutzen und endet, wenn Sie sich dieser Software entledigen bzw.
wenn die Vereinbarung gekiindigt wird, je nachdem, welcher Tag friiher eintritt (siehe unten). Diese Software wird an Sie nicht verkauft sondern nur lizenziert,
und Sie erkennen hiermit an, dass keinerlei Eigentumsrechte an der Software iibertragen werden und dass diese Vereinbarung nicht als Verkauf an Rechten an

der Softwar ist. DerLi behaltalle Titelund Anspriiche in Bezug auf die Software, insbesondere Urheberrechte, Markenrechte,

4 i i hte, Patente, Titel, Computer Themen, Cl Charakternamen,
Geschichten, Dialoge, Schauplatze, Artworks, Soundeffekte, Werke und Urheberpersanlichkei . Die Software unterliegt dem Schutz des
Us-ameri Urheb: ertragen. Die Software dar herige schrif

des Lizenzgebers in keiner Weise und auf keinem Medium weder ganz noch in Teilen kopiert, vervielfaltigt, verandert, modifiziert oder verbreitet werden. Jeder,
der die Software inirgendeiner Weise ganz oder in Teilen kopiert, vervielfaltigt oder verbreitet, begeht eine vorsatzliche Verletzung der Urheberrechte und kann
in den USA oder in seinem Heimatstaat zivil- und strafrechtlich belangt werden. Sie sollten sich dartiber im Klaren sein, dass Urheberrechtsverstoe in den
USA gesetzlichen Strafen von bis zu 150.000 US-Dollar pro Verstof unterliegen. Die Software enthalt bestimmte lizenzierte Inhalte und die Lizenzgeber des
Lizenzgebers haben Anspruch darauf, ihre Rechte im Fall einer Verletzung dleser Vereinbarung ebenfalls zu schiitzen. Alle Rechte, die Ihnen nicht ausdriicklich
durch diese Vereinbarung eingeraumt werden, verbleiben beim Li d L ).

LIZENZBEDINGUNGEN

Sie verpflichten sich, Nachfolgendes zu unterlassen und keinen rechtlichen oder natiirlichen Personen Anleitung oder Anweisung dazu zu geben:

« die Software fiir gewerbliche Zwecke zu nutzen;

« die Software in Zusammenarbeit mit Dritten zu verwenden, um um Geld oder andere Wer(gegenslande zuspielen;

. Kopiender Software,i ir i i i iftliche
oderohnedassdi dcklichi orliegenden Vereinbarung festgelegt wurdezuverbreiten, zuverpachten, zulizenzieren,

zuverkaufen, zu vermieten, in eine konvertierbare Wahrung umzuwandeln oder sie anderweitig zu iibertragen bzw. abzutreten;

 die Software oder Teile davon zu kopieren (abgesehen von dem in der vorliegenden Vereinbarung Vorgesehenen);
« eine Kopie der Software in einem Netzwerk zur Verfiigung zu stellen, das die Nutzung oder das Herunterladen durch andere User ermdglicht;
« die Software in anderer Weise als in dieser Vereinbarung vorgesehen in einem Netzwerk, fiir den Online-Gebrauch oder auf mehr als einem Computer oder einer
Spielkonsole zur selben Zeit zu nutzen oder zu installieren (oder dies Dritten zu erlauben);
- die Software auf ein Festplattenlaufwerk oder andere Speichermedien zu kopieren, um die Auflagen zu umgehen, die Software von der beigefiigten CD-ROM
oder DVD-ROM aus laufen zu lassen (dieses Verbot bezieht sich nicht auf komplette oder partielle Kopien, die eventuell durch die Software selbst als Teil des
ionsprozesses vor werden, um einen mdglichst effizienten Ablauf zu gewshrleisten);

 die Software in einem Computerspi oder einer anderen Lokalitét zu nutzen oder kopieren, es sei denn, der Lizenzgeber bietet Ihnen
eine separate Lizenzvereinbarung an, um die Software auch fiir die gewerbliche Nutzung zur Verfligung zu stellen;

- die Software ganz oder in Teilen zuriickzuentwickeln (Reverse Engineering), sie zu zeigen, vorzufiihren, zu ilieren oder zu en, davon
abgeleitete Werke herzustellen oder die Software in anderer Weise zu verandern;

« Eigentumsvermerke, Marken oder Etiketten auf oder in der Software zu entfernen oder zu verandern;

« einen anderen User in der Nutzung von Online-F der Soft: ] bzw. ihn an der Nutzung zu hindern;

* zucheaten (dazu gehort unter anderem auch das Ausnutzen von Exploits oder Spielfehlern) bzw. ein unerlaubtes Robot- oder Spider- oder anderes Programm
im Zusammenhang mit Online-Features der Software zu verwenden;

+gegen i inien, Lizenzen oder Ver geln fir Online-Features der Software zu verstofien;

+ die Software in ein Land zu transportieren, zu exportieren oder zu re-exportieren (direkt oder indirekt), dem Laut US-amerikanischen Exportgesetzen oder
~vorschri lautUS-amer ltdieser Vorschriften

des Landes (inihrer j den Fassung) zu verstoBen, in dem Sie die Software bezogen haben.
ZUGRIFF AUF T EINKL.DIGITALI ieren, aufdigi i oftware
oder aufbestimmtefreischaltbare, herunterladbare, Onli i Inhalte, Di features")
zuerhalten, kann es nétig sein, Software herunterzuladen, eine Seri zumei Gebrauch einzuldsen, die Software zu registrieren, Mitglied bei
Diensten von Drittanbietern und/oder bei einem Dienst des Lizenzgebers zu sein (und sich mit den entsprechenden Bestimmungen und Richtlinien einverstanden
zu erkléren). Der Zugang zu Sonderfeatures ist auf ein einzelnes Benutzerkonto (wie definiert) pro Seri beschrénkt. Der Zugang zu

Sonderfeatures kann nicht iibertragen, verkauft, verpachtet, lizenziert, vermietet, in konvertierbare virtuelle Wahrung konvertiert oder von einem anderen User
erneut registriert werden, sofern dies nicht ausdricklich anderweitig festgelegt ist. Die Bestimmungen dieses Paragrafen haben Vorrang vor allen anderen
Bestimmungen und Bedingungen der vorliegenden Vereinbarung.
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UBERTRAGUNG DER LIZENZ EINER ZUVOR GESPEICHERTEN KOPIE: Sie sind berechtigt, die gesamte physische Kopie von zuvor gespeicherter Software
samt Begleitmaterial dauerhaft an eine andere Person ibertragen, sofern Sie keine Kopien Archiv- oder Sicher der Software und
des Begleitmaterials oder von Teilen bzw. davon zur und sofern der Empfénger sich mit dem Inhalt dieser Vereinbarung einverstanden
erklirt. Die Ubertragung der Lizenz dieser zuvor gespeicherten Kopie kann von Ihnen méglicherweise verlangen, dass sie spezielle Schritte gema8 dem in der
Softwaredokumentation Festgelegten unternehmen. Sie diirfen keine virtuellen Gegensténde bzw. virtuelle Wahrung ibertragen, verkaufen, verpachten,
lizenzieren, vermieten oder in eine konvertierbare virtuelle Wahrung konvertieren, sofern in dieser Vereinbarung nicht ausdriicklich anderweitig festgelegt oder
sofern nicht die vorherige sch h i des Li vorliegt. Sonderfeatures, einschlieBlich Inhalte, die ohne Seriennummer zum einmaligen
Gebrauch nicht verfiigbar sind, sind unter keinen Umst&nden auf andere Personen lbertragbar. Sonderfeatures funktionieren eventuell nicht mehr, wenn die
Originalinstallationskopie geldscht wird oder die zuvor gespeicherte Kopie dem User nicht mehr zur Verfiigung steht. Die Software ist ausschlieBlich zum
privaten Gebrauch bestimmt. UNBESCHADET DES VORSTEHENDEN DURFEN SIE KEINE PRE-RELEASE-KOPIEN DER SOF TWARE AUF ANDERE UBERTRAGEN.

SCHUTZ Die Software beinhaltet méglicherweise Mittel, um den Zugriff auf die Software und/oder auf bestimmte Software-
Bes(andtelle oder Inhalte zu kontrollieren, nicht genehmigte Kopien zu verhindern oder anderweitig VerstoBe gegen die in dieser Vereinbarung eingeréumten
beschrankten RechteundLizenzenzuverhindern. Di EinsatzvonLi Produkt-Akti enSicherheits-
Technologien n die Software beinhalten sowie die Uberwachung der Nutzung, einschieflich, unter anderer, Uhrzeit, Datum, Zugriff oder andere Kontrollen,
Zahler, Seri eSicherheitsvorr ugriff, dieNut i Software oder Teile bzw.

inschli Versts ung, zuverhindern. DerLi

Softwarezujeder Zeitzuiiber iediirfenweder: srennochver: heits-Featur¢ ivieren
oder zu umgehen; wenn Sie es dennoch tun, wird die Software méglicherweise nicht richtig funktionieren. Wenn die Software Zugang zu speziellen Features
gestattet, oftwareauf proZugriffzugreifen ierung
k6nnen notwendig sein, um Zugang zu Online-Diensten zu erlangen und um Software Updates und Korrekturen herunter zu laden. Lediglich Software mit einer
gilltigen Lizenzkanngenutztwerden, um Zugang zu Online-Diensten zuerlangen. Dies betrifftauch das Herunterladen von Updates und Patches. Der Lizenzgeber
ist berechtigt, die mit dieser Vereinbarung gewahrte Lizenz und den Zugriff auf die Software einzuschranken, aussetzen oder zu kiindigen, einschlieBlich unter
anderem alle damit verbundenen Dienstleistungen und Produkte, und zwar dreiBig (30) Tage nach vorheriger Ankindigung oder sofort, Sofern ein Grund vorliegt,

t vor, dieVer

der auBerhalb der Kontrolle des Unternehmens liegt oder Sie eine der Verei gen oder inien im mit dieser Software verletzt haben,
einschlieBlich dieser Vereinbarung, der D klarung des Li d/oder den i desLi ;

T TE:Die Softwareermi fen,i play-Karten, Szenarios,
Ser Charaktere, Obj VideosIhres Spiels. | dieNutzung der Softwar i itrag \dieNutzung
der Software urheberrechtliche Anspriiche begriinden, erteilen Sie hiermit dem Li das zeitlich unbegrenzte, unwiderrufliche, voll

ibertragbare und unterlizenzierbare, weltweite Recht und die ausschlieBliche, zeitlich unbegrenzte, unwiderrufliche, voll ibertragbare und unterlizenzierbare,
weltweite Lizenz, Ihre Beitrage in jedweder Weise und fir jedweden Zweck im Zusammenhang mit der Software und verwandten Waren und Dienstleistungen zu
nutzen, i uver usndern, vorzufiihr ibertragen
oderanderwemgder ingi i i iindi

fiir di i der i i i i fir

gewahrt wird, zu verbreiten. Sie verzichten hiermit und erheben niemals Anspruch auf alle moralischen Rechte in Bezug auf Urheberschalt Vemffentllchung,

Ansehen oder Zuschreibungen in Bezug auf die Nutzung und den G durchdenLi sowie durchandi im mit

derSoﬂwareundverwandlenWarenundl‘ DieGewahrungdieserLi: i undder Verzicht

aufUrheberpersénli hte besteh hnach der i der vorliegenden Vereinbarung weiterhin.

INTERNETANSCHLUSS DleSU'[WEI’ESY'UI’deF(uvugu herwei i Inter um auf die Internet-basierten Features zuzugreifen, die Software zu

ieren oder d hzufiih

BENUTZERKDNTEN Um dIE Suftware nder ein Software-Feature zu benutzen oder um smherzustellen dass bestimmte Funktionen ordnungsgemaf laufen,
Online-Di i B.beiei ‘moderei i N keines Drittanbieters

(,Drif ieter-Konto”), oder beim Li rbzw. ememmndem Lizenzgeber verbundenen Unternehmen, wie n der Softwaredokumentation dargelegt. Wenn

Siederarti unterhalten, ist of ierer en.

Furdi I i i i oder erbundenen

Unternehmen einrichten (,Benutzerkonto") einrichten, um auf die Software, ihre Funktionen und Features zugreifen zu konnen. Das Login Ihres Benutzerkontos
kann auch mit einem Drittanbieter-Konto verbunden sein. Sie haften fiir jegliche Nutzung sowie fiir die Sicherheit Ihres Benutzerkontos und aller Drittanbieter-
Konten, die Sie verwenden, um auf die Software zuzugreifen und diese zu nutzen.

VIRTUELLE WAHRUNG UND VIRTUELLE GEGENSTANDE

eineLizenzfiirdieNutzung einer virtuellen Wahrungundvirtueller
zuverdienen, finden die folgenden zusitzlichen Bedingungen in diesem Absatz Verwendung.

VIRTUELLE WAHRUNG UND VIRTUELLE GEGENSTANDE: Die Software enthalt moglicherweise Funktionen, durch welche der User (i eine fiktive virtuelle
Wahrungals halbder Software verwenden (,Virtuelle Wahrung") und (i) ungsrechte)
uvir i i halbder Softwareerhalten (,Vir ") kann. L i fiir sieverwendeten Terminologie
stellen die virtuelle Wahrung und die virtuellen Gegenstande ein durch diese Vereinbarung geregeltes eingeschranktes Lizenzrecht dar. Vorbehaltlich der
Bedingungen dieser Vereinbarung und deren Einhaltung erteltIhnen der Lizenzgeber hiermit das nicht-exklusive, nicht bertragbare, nicht unterlizenzierbare,
ichtibertragbare, nichtunterlizenzierbare, eingeschrénkte Lizenzzur Verwendung vonerlangtervirtueller Wahrung

icht
underlangtenvir - halbder Software. eitigdurch
ee selterds Rec e e arvonmery erlangte virtuelle Wahrung/von Ihnen erlangte virtuelle Gegenstande an Sie lizenziert und Sie erkennen hiermit
an, dass durch diese Vereinbarung kein Titel bzw. keine irtuellen Wahrung und den virtuellen abgetreten

werden. Diese Vereinbarung darf nicht als Verkaufvon Rechtenirgendwelcher Artan der virtuellen Wahrung und den virtuellen Gegenstanden ausgelegt werden.

Virtuelle Wahrung/virtuelle Gegensténde haben keinen Gegenwert n wirklicher Wahrung und gelten nicht als Ersatz fiir eine wirkliche Wahrung. Sie bestétigen
und erklaren, dass der Lizenzgeber jederzeit eine Uberprifung vornehmen bzw. MaBinahmen ergreifen kann, welche sich auf den angenommenen Wert oder den

Kaufpreis von virtueller Wahrung/vir ken, sofern ihm dies durch gel Rechtnichtuntersagtist. Fiir virtuelle Wahrung/virtuelle
Gegensténde entstehen keine Gebiihren fiir eine Nicht-Nutzung, vorausgesetzt jedoch, dass die hiermit fir virtuelle Wahrung/virtuelle Gegensténde erteilte
Lizenz in Ubereinstimmung mit den Bedingungen dieser Vereinbarung und der Software-D ion endet, wenn der Li die Software nicht mehr
bereitstellt, oder diese Vereinbarung anderweitig beendet wird. Der Lizenzgeber behalt sich das Recht vor, nach seinem alleinigen Ermessen Gebiihren fiir das
Recht auf Zugang zu oder Nutzung von virtueller Wahrung/virtuellen anden zu und/oder der Li kann virtuelle Wahrung/virtuelle
ich vertreiben.
VERDIENST ODER ERWERB VON VIRTUELLER WA & VIRTUELLEN A : DigSpiiaigany Ihnen die Mbglichkeit bieten, virtuelle
Wahrungzu gvomL rden i
uver DerlLi B.denNutzer tueller Wahrungoder eil ir
einer sp\elln(ernen Aktivitat gewahren, wie etwa beim Erreichen eines neuen Levels innerhalb der Software, beim Abschluss einer Spielaufgabe oder bei der
Er langtevir Shrung/vir denlhr ieben. Der Erwerbvonvirtueller Wahrung/

virtuellen Gegenstinden ist nur innerhalb der Software oder lber vom Lizenzgeber autorisierte Benutzerplattformen, Dritt-Online-Anbioter, App-Stores oder
andere Stores (nachfolgend als ,Software-Store" bezeichnet) méglich. Kauf und Nutzung spielinterner Gegenstande und Wahrungen iiber einen Software-Store
unterliegen den jeweiligen Geschiftsbedingungen des Software-Stores, i den ! und der Nutzervereinbarung. Dieser Online-
Dienst wurde durch den Software-Store an Sie unterlizensiert. Der Li kann Ermagi oder Sonderangebote fiir den Kauf von virtueller Wahrung
anbieten und kann solche ErmaBigungen und Sonderangebote jederzeit und ohne Vorankiindigung &ndern oder absetzen. Nach Abschluss eines autorisierten
Kaufs von virtueller Wahrung in einem Software-Store wird der Betrag an gekaufter virtueller Wahrung Ihrem Benutzerkonto gutgeschrieben. Der Lizenzgeber
setzt einen maximalen Betrag an virtueller Wahruno fest. den Sie pro Geschiftsvorgang undoder pro Tag kaufen kSnnen, wobe dieser Maximalbetrag je nach
zugehdriger Soff DerLi

vonlhnen gekaufter oder genutzter virtueller Wahrung, hinsi erNutzung tueller Wahrung ichtli virtueller
Wihrung, das Ihrem Benutzerkonto gutgeschrieben werden kann, festlegen. Sie haften allein fiir jeden Kauf von virtueller Wahrung, der Gber Ihr Benutzerkonto
getatigt wird, unabhéingig davon, ob der Kauf von Ihnen autorisiert wurde oder nicht.
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BERECHNUNGDESSPIELGUTHABENS S\ekunnen inlhrem BenutzerkuntudlevlrtuelLeWahrung/d\svlrtuellen t die lhnen zur Verfii h

ugreifen,
Kalkulationen zu virtueller Wahrung/virtuellen Gegenstanden n Ihrem Benutzerkonto vorzunehmen. Der Lizenzgeber behélt sich weiterhin das Recht vor, nach
alleinigem Ermessen den Betraganvirtueller Wahrungzuert dieim itlhremKaufvon vir derzuanderenZwecken
Ihrem Benutzerkun(n gutgeschrieben oder von diesem abgebucht werden, und festzulegen, wie diese Vorgange abgewickelt werden. Wahrend der Lizenzgeber
bemi tundWeise durchzufihren,er klarensi inverstanden,
dass die desLi i ich verfiigbarer virtueller Wahrung/verfugbarer virtueller Gegenstande auf Ihrem Benutzerkonto endgiltig
sind, sofern Sie dem L nicht Belege vorlegen kénnen, dass d ichtlich inkorrekt war oder ist.
SVIRTUELLER A UND VIRTUELLER GEGENSTANDE: Der Spieler irtuelle Wahr tuelle
gelnfirWahr iger Softwareunter auchen

e lorar v.nuelmWahmng/wrmeue Gegenstande diirfen nur innerhalb der Software verwendet werden und der Lizenzgeber kann nach alleinigem Ermessen
die Verwendung von virtueller Wahrung/virtuellen Gegensténden auf ein einziges Spiel begrenzen. Die Verwendung von virtueller Wahrung/virtueller Gegensténde

in Zusammenarbeit mit Dritten, um um Geld oder andere Wertgegensténde zu spielen, ist untersagt. Die Verwendung und Zwecke von
virtueller Wahrung/vir snnen jeder: twerden. lhre laut Ihrem Benutzerkontoverfiigbarevirtuelle Wahrung/verfiigbarenvirtuellen
Gegenstande verringernsich jedes Mal, wenn Sievirtuelle Wahrung/virtuelle 4ndeinnerhalb der nden. Die Nutzung von virtueller Wahrung/
virtuellen Gegenstanden enlspnchtelnerForderung und einer Abhebung von dem aufIhrem Benutzerkonto verfigbaren Guthaben anvirtueller Wahrung)virtuellen
ung/vir kontoverfiigen,umeine Tr halbder Software

abschliefenzuknnen. Virtuelle Wahrung/ it i b heri i ittbesti Ereignissei
IhrerVer Softwar iekd B.vir ungodervir 3 lieren,

wenn Sie ein Spiel verlieren oder Ihre Spielfigur stirbt. Sie haften fiir jede Verwendung der virtuellen Wahrung/virtuellen Gegenstande, die iber Ihr Benutzerkonto
vorgenommen wird, unabhangig davon, ob von Ihnen autorisiert oder nicht. Sie sind verpflichtet den Lizenzgeber unverzilglich benachrichtigen, wenn Sie eine tiber
Ihr Benutzerkonto vorgenommene unbefugte Verwendung von virtueller Wahrung/virtuellen Gegensténden feststellen, indem Sie eine Support-Anfrage an www.
take2 toder, wenn es Produk Social Point betrifft, direkt an www.socialpoint.es/community/#support ichten.

NICHTEINLOSBARKEIT: Virtuelle Wahrung und virtuelle Gegenstande kénnen nur gegen spielinterne Gegenstande oder Dienstleistungen eingeldst werden.

Sie dilirfen zukeinem Zeitpunkt verkauft, verpachtet, lizenziert, vermietet bzw. in ei tierbare virtuelle Wahr werden. Virtuelle Wahrung
und virtuelle Gegenstéinde konnen zu keinem Zeitpunkt beim Lizenzgeber oder einer anderen natiilichen oder juristischen Person gegen einen Geldbetrag oder
Geldwert sstwerden, sofernindieser Vereinbar oderaufandere Wei
gefordert. Vir rt.Wederder i iirliche oderjuristische
Personistaufirgendeine Art verpflichtet, virtuelle Wahrung bzw. virtuelle 4ndein einen Gegenwert i e in echte Wahrungen.

KEINE RUCKERSTATTUNG: Alle Kéufe von virtueller Wahrung und virtuellen Gegenstanden sind endgiiltig und unter keinen Umstanden erstattungsfahig,
ibertragbar oder umtauschbar. Falls nicht durch geltendes Recht verboten, ist der Lizenzgeber uneingeschrénkt berechtigt, diese virtuelle Wahrung/virtuellen
Gegenstande in seinem alleinigen Ermessen zu verwalten, zu regulieren, zu kontrollieren, abzuéindern, auszusetzen und/oder zu eliminieren. Der Lizenzgeber

haftet weder deren Person fiir die Ausiibung dieser Rechte.
KEINE UBERTRAGUNG: Die Ubertragung, der Handel, der Verkauf oder der Tausch von virtueller Wahrung/vi ] neine Person auf anderem

ielverlaufinnerhalbder Softwar {icklich (o) i ionen*),i er
der Software, sind vom Lizenzgeber nicht gestattet und streng verboten. Der Li behiltsich das Rechtvor, nach allei messen lhr Benutzerkonto
und Ihre virtuelle Wahrung/virtuellen nde zu kiindigen, oder 2u moifizleren und diese Vereinbarung zu kindigen, wenn Sie ich an nicht
genehmigten Transaktionen beteiligen, sie férdern oder anfordern. di ivi underklérensich
hiermitdamiteinver: denlLi eine Partner, L nehmen, leltendenAngestellten Geschiftsfihrer,

Mitarbeiter und Vertreter freizustellen von allen Schaden, Verlusten und Aufwendungen die direkt oder indirekt durch solche Aktivitaten verursacht wurden,
und dafir die volle Verantwortung sowie die Haftung zu bernehmen. Sie erkennen hiermit an, dass der Lizenzgeber vom jeweiligen Software-Store verlangen
kann, alle nicht vom Zeitpunkt (ob vergangen oder bevorstehend) der nicht genehmigten Transaktion - zu verhindern,
unter i wennereinenVerdachthataufoder Beweise fir Betrug, VerstdBegegendiese Vereinbarung,
Verst6Be gegen geltendes Recht bzw. gel(ende Vorschriften oder vorsitzliche Handlungen, die in irgendeiner Weise das Ziel oder die Auswirkung bzw. die
mégliche Auswirkung haben, einen Eingriff in den Betrieb der Software vorzunehmen. Wenn wir glauben oder Grund zu der Annahme haben, dass Sie an einer
nicht genehmigten Transaktion beteiligt sind, erklren Sie sich ferner damit einverstanden, dass der Lizenzgeber nach seinem alleinigen Ermessen Ihren Zugriff
auf die auf Ihrem Benutzerkonto verfiigbare virtuelle 4 fiigbaren virtuellen ande einschréinken kann oder Ihr Benutzerkonto sowie Ihren
Anspruch auf virtuelle Wahrung/virtuell undandere snde im mit lhrem Benutzerkonto kiindigen oder aussetzen kann.

STANDORT: Die virtuelle Wahrung ist nur fiir Kunden an bestimmten Standorten verfiigbar. Sie kénnen keine virtuelle Wahrung kaufen oder verwenden, wenn
Sie sich nicht an einem anerkannten Standort befinden.

BEDINGUNGEN DER SOFTWARE-STORES

Diese Vereinbarung und die Bereitstellung der Software durch die Software-Stores (einschlieBlich des Kaufs von virtueller Wahrung/virtuellen Gegenstanden)

unterli ft oderverlangtwert den
durch d\ese Bezugnahme zum Eestand(elldleser Verelnbarung Der leenzgeberlst nicht verantwortlich und haftet nicht fiir Kreditkarten- oder Bankgebtihren
oder iihrenoder enKauftr innerhalbder Software oder iiberei -Store. Allederartigen
Transaktionen werden durch den Software-Stor ichtdurchdenLi DerLi lehnt jegliche Haftung fiir solche Transaktionen

ausdriicklich ab und Sie erkléren sich hiermit damit einverstanden, dass Ihr einziges Rechtsmittel in Bezug auf diese Transaktionen Ihnen tiber und durch den
betreffenden Software-Store zusteht.

Diese Vereinbarung wird ausschlieBlich zwischen Ihnen und dem Lizenzgeber getroffen, nicht mit einem Software-Store. Sie erkennen an, dass der Software-
Store nicht verpflichtet ist Wartungs- oder Supportdienste in Verbindung mit der Software zu leisten. Mit des Vor und soweit
zulassig hat der Software-Store keinerlei sonstige Gewahrleistungspflicht in Bezug auf die Software. Jegliche Anspriiche in Verbindung mit der Software
oderrechtlicher Anforderungen, Anspriiche nachVerbraucherschutz-oder dhnlichen
Gesetzen oder Anspriiche wegen VerstoBen gegen das Urheberrecht werden durch diese Vereinbarung geregelt und fallen nicht in den Verantwortungsbereich
des Software-Stores. Sie sind an die Nut sowie an anderen des Software-Stores gebunden. Die
Lizenz an der Software ist nicht ibertragbar und ist nur zur Nutzung der Software auf einem geeigneten Gerét vorgesehen, das sich in Ihrem Besitz oder Ihrer
Verfiigungsgewalt befindet. Sie versichern, dass Sie sich nicht in einem Land oder geografischen Gebiet unter US-amerikanischen Embargo befinden und nicht
auf der Liste der ,Specially Designated Nationals* des US-amerikanischen Finanzministeriums bzw. der Liste der ,Denied Persons* oder der ,Entity List" des
US-amerikanischen Wirtschaftsministeriums gefiihrt werden. Die Soft tores sind anspr gte Drittpartei dieser Vereinbarung und sind dazu
berechtigt, diese Vereinbarung gegen Sie geltend zu machen.

DATENSAMMLUNG UND -NUTZUNG

Durchd ierenund Ver Softwareerkl Einversté it i iiber die Er onDaten
Absatz und der D: klarung des Li beschrieben, i (sofern zutreffend) (i) mit der Weitergabe von personenbezogenen Daten
und anderen Daten an den Lizenzgeber, seine verbundenen Unternehmen, Verkaufer und Geschaftspartner sowie an bestimmte weitere Dritte, wie zum Beispiel
Regierungsbehsrden in den USA und in anderen Landern auBerhalb Europas bzw. auBerhalb Ihres Heimatlandes, insbesondere in Landern, in denen eventuell
niedrigere D: ds vorherrschen; ii) mit der Vers Ihrer Daten, z.B. mit der Identifizierung Ihrer durch den Nutzer Inhalte
oder der Anzeige Ihrer Punktzahl, Ihres Bestenlistenrangs, Ihrer Erfolge und anderer Gameplay-Daten auf Webseiten und anderen Plattformen; (iii) mit der
Weitergabe Ihrer Gameplay-Daten an Hardware-Hersteller, Plattform-Hosts und Marketingpartner des Lizenzgebers; und (iv) mit anderen Verwendungen und
o Ihrer per Daten oder anderen Daten gem4 der oben D srung in der jeweils geltenden Fassung. Wenn
Sie nicht méchten, dass Ihre Daten auf diese Weise genutlt oder geteilt werden, sollten Sie die Software nicht benutzen.

Fiir all Probleme, einschli im it der Erfassling, Verwendng, Offentegling nd Weltergabe Irer persanlichen
D: erInformati hatdieD: klarungunter com/privacyinder gVorrangvor
in dieser Vereinbarung gemachten Aussagen. GEWAHRLEISTUNG

TE GEWAHRLEISTUNG: Der Li garantiertInen (wenn Sie der urspriingliche Kaufer sind, jedoch nicht, wenn Sie die vorab aufgezeichnete
Softwar prii tibertragener ‘medium

in Bezug auf Material und Verarbeitung unter normalen Nutzungs- und Betrisbsbedingungen fi die Dauer von 90 Tagen ab dem Kaufdatum frel von Mangeln st.
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Der Lizenzgeber garantiert lhnen, dass die Software mit einem perssnlichen Computer ist,der den Mindest derungen der Software-

Dokumentation entspricht, oder dass sie durch den telleral mit der fir die sie versffentlicht wurde, erklért worden
ist. Aufgrund von Schwankungen in Bezug auf Hardware, Software, Internet-Verbindungen und individuelle Nutzung ibernimmt der Lizenzgeber keine Garantie
fir die Leistungsfahigkeit der Software auf Ihrem individuellen Computer oder Ihrer persénlichen Der Li haftet Ihnen iiber nicht

gegen Stérungen bei der Nutzung der Software; oder dass die Software Ihren Anforderungen entspricht; er haftet auch nicht dafiir, dass der Betrieb der Software
ununterbrochen oder fehlerfrei ist; Uder dass die Software mit der Software oder Hardware e Drittanbietern kompatibel ist oder dass etwaige Fehler in der

oftwar enwer oder isiertenVertreter ine Garantie
dar. Daeinige Lande den der die Begr impli ueuGewaherstungader" 5 hte des Verbrauchers nicht
zulassen, k: in, dass einige oder alle der oben und nichtauf Sie zutreffen.

Wenn Sie aus irgendeinem Grund einen Mangel im Speichermedium oder in der Software wahrend der Garantiezeit entdecken, verpflichtet sich der Lizenzgeber,
jede fiir mangelhaft befundene Software innerhalb der Garantiezeit kostenlos zu ersetzen, solange die Software vom Lizenzgeber noch hergestellt wird. Wenn
die Software nicht mehr verfiigbar ist, behalt sich der Lizenzgeber das Recht vor, sie durch eine &hnliche Software von gleichem oder hsherem Wert zu ersetzen.
Diese Garantie gilt nur fir das Speichermedium und die Software, wie sie urspriinglich vom Lizenzgeber zur Verfiigung gestellt worden sind, und gilt nicht i den
normalen VerschleiB. Diese Garantie gilt nicht und erlischt, wenn der Mangel durch Missbrauch, 4Ben Gebrauch oder Vernachlz

ist. Jede gesetzlich vorgeschriebene implizite Gewahrleistung ist ausdriicklich auf die vorstehend beschriebene 90-Tage-Frist begrenzt.

Falls vorstehend nichts Gegenteiliges festgelegt wurde und Sie in einem EU-Mitgliedsstaat wohnhaft gemeldet sind, garantiert der Lizenzgeber fiir die
Funktionstiichtigkeit der Software und gilt diese Gewahrleistung anstelle sémtlicher anderer Gewahrlei ob miindlich oder schriftlich,
i il il i i anderen. i i il i i itflr i

Zweck oder der Nichtverletzung von Rechten. Keine anderen Gewahrleistungen jeglicher Art sollen fiir den Lizenzgeber verbindlich sein.

Wenn Sie die Software aufgrund der oben heschrlehenen beschrankten Gewahrlelsmng urii senden Sie die Original-Soff e bitte nur an die unten
Adresse i i d. tenkK: ieei hreiben,
das den Fehler und das System, auf welchem Sie die Software benutzen, beschreiben.

IHRE PFLICHTEN GEGENUBER DEM LIZENZGEBER

Siesindinvoll Umfang damit einverstanden, den Lizenzgeber, seine Partner, Lizenzgeber, verbundenen Unternehmen, Auftragnehmer,
leitenden Angestellten, Direktoren, Mitarbeiter und Vertreter im Zusammenhang mit allen Schaden Vertusler\ und Aufwendungen freizustellen, die direkt oder
indirektaufgrundlhrer oder Unter beider oft: reinbarung sind, und dafiir die

volle Verantwortung sowie die Haftung zu iibernehmen.

SOWEIT GESETZLICH ZULASSIG HAFTET DER LIZENZGEBER IN KEINEM FALL FUR BESONDERE, NEBEN-, ODER FOLGESCHADEN, DIE AUS DEM EIGENTUM,
DERNUTZUNG ODERDERFEHLERHAFTIGKEIT DER SOF TWARE ENTSTANDEN SIND, INSBESONDERE SCHADEN ANEIGENTUM, VERLUST DESFIRMENWERTS
(GOODWILL), COMPUTERFEHLFUNKTION, UND, SOWEIT GESETZLICH ZULASSIG, PERSONENSCHADEN, SACHSCHADEN, ENTGANGENE GEWINNE ODER
STRAFSCHADENERSATZ AUS IRGENDWELCHEN KLAGEANSPRUCHEN AUFGRUND VON ODER IMZUSAMMENHANG MIT DIESER VEREINBARUNG ODERDER
SOFTWARE, GLEICHOBVERTRAGSRECHTLICH (INSBESONDERE DURCHFAHRLASSIGKEIT), DELIKTRECHTLICHODERAUF ANDERE ART BEGRUNDET, GLEICH
0B DER LIZENZGEBER AUF DIE MOGLICHKEIT SOLCHER SCHADEN HINGEWIESEN WORDEN IST ODER NICHT. DIE HAFTUNG DES LIZENZGEBERS FUR ALLE
SCHADEN UBERSCHREITET (SOWEIT GESETZLICH ZULASSIG) INKEINEM FALL DEN VON IHNEN FUR DIE SOFTWARE BEZAHLTEN TATSACHLICHEN PREIS.

WENN SIE IN EINEM EU-MITGLIEDSSTAAT WOHNHAFT GEMELDET SIND, DANN IST DER LIZENZGEBER, UNGEACHTET DER OBEN DARGELEGTEN
BESTIMMUNGEN, FURALLEVERLUSTE ODERSCHADENHAFTBAR, DIEIHNEN AL UNDETVOI 'VERLETZUNGODERMISSACHTUNG
DIESER VEREINBARUNG DURCH DEN LIZENZGEBER ENTSTEHEN, NICHT JEDOCH FUR UNVORHERSEHBARE VERLUSTE ODER SCHADEN.

WIRWOLLENUNDKONNENDENFLUSSVONDATENZUODERVONUNSEREMNETZWERK UND ANDEREN TEILEN DESINTERNET, DRAHTLOSENNETZWERKEN,
ODER ANDEREN NETZWERKEN VON DRITTANBIETERN NICHT KONTROLLIEREN. DIESER STROMHANGT ZU EINEM GROSSEN TEIL VON DER LEISTUNG DES
INTERNETSUNDDERDURCHDRITTEANGEBOTENENUNDKONTROLLIERTENDRAHTLOSENDIENSTE AB.ESKANNVORKOMMEN, DASSHANDLUNGEN ODER
UNTERLASSUNGEN DIESER DRITTEN IHRE VERBINDUNG ZUM INTERNET, ZU DEN DRAHTLOSEN DIENSTEN ODER ZU TEILEN DAVON BEEINTRACHTIGEN
ODER STOREN. WIR KONNEN NICHT GARANTIEREN, DASS SOLCHE EREIGNISSE NICHT AUFTRETEN. WIR UBERNEHMEN DAHER (SOWEIT GESETZLICH
ZULASSIG) KEINE GARANTIE IM ZUSAMMENHANG MIT HANDLUNGEN UND UNTERLASSUNGEN DRITTER, DIE IHRE VERBINDUNG ZUM INTERNET, ZU DEN
DRAHTLOSEN DIENSTEN ODER ZU TEILEN DAVON ODER DIE VERWENDUNG DER SOFTWARE UND DER BEGLEITENDEN LEISTUNGEN UND PRODUKTE
BEEINTRACHTIGEN ODER STOREN KONNTEN.

BEENDIGUNG

Diese Vereinbarung bleibt in Kraft, bis Sie oder der Lizenzgeber sie kiindigen. Diese Vereinbarung endet automatisch, wenn der Lizenzgeber den Betrieb der

Software-Server einstellt (fiir ausschlieBlich online betriebene Spiele).wenn der Lizenzgeber feststellt oder glaubt, dass Ihre Nutzung der Software Betrug,

Geldwasche oder eine andere illegale Aktivitt beinhaltet, oder wenn Sie die Bedingungen dieser Vereinbarung nicht einhalten, insbesondere die vorstehenden

Lizenzbedingungen. Sie knnen diese Vereinbarung jederzeit kindigen, indem Sie (i) den Li iber diein den

bitten, Ihr Benutzerkonto, mit welchem Sie Zugriff auf die Software haben und diese verwenden, zu kiindigen und zu Loschen; oder indem Sie (i) alle Kopien der
ftwarei erVerwahrungoder unter Ihrer Kontrolle zerstdr 16schen.DasLs oftwarevon|hrer Spiel-Plattform!

die lhrem Benutzerkonto zug Informationen, einschlieBlich der Ihrem Benutzerkonto zugeordneten virtuellen Wahrung und virtuellen Gegensténde.

Wenn Sie die Software mitdem gleichen Benutzerkonto neu nstallieren, kénnen Sieimmer noch Zugriffauf Ihre vorherigen Kontodaten haben, einschlielich der

dnetenvirtuellenWahrungundvir WennlhrBenutzer Vereinbarungausir

Gr wird, oweit {ickli  dielhremBenutzer dneten

virtuelle Wahrung ebenfalls gelgscht und Sie kénnen die Software sowie die Ihrem Benutzerkonto zugeordneten virtuelle Wahrung und virtuellen Gegensténde

dann nicht mehr nutzen. Bei Kiindigung dieser Vereinbarung aufgrund einer Verletzung derselben Ihrerseits, kann der Lizenzgeber Ihnen verbieten, sich erneut

anzumelden udererneutlugr\ﬁau'dle Software zu erhalten. Nach Beendigung dleserVerelnbarung miissen Sie alle physischen Kopien der Software zerstéren

oderdemLi oftware,

der Software dauerhaft zerstéren, die sich in Inrem Besitz oder I Verf( befinden, einschlieflich auf Clientservern, Computern, Game- Geraten
oder Mobilfunkgeréteninstallierte Kopien. Bei i ieser Ver ..‘u.,.m.y eRechtezur Soff ziglich, einschlieBli
virtuellenWahrt ir andei Konto, i oftwareei Durch

die Beendigung dieser Vereinbarung werden unsere Rechte bzw. Ihre Verpmcmungen aus dieser Vereinbarung nicht beeintrachtigt.
EINGESCHRANKTE RECHTE DER REGIERUNG DER VEREINIGTEN STAATEN

Die Software und die Dokumentation wurden ausschlie3lich mit privaten Mitteln entwickelt und werden als ,Commercial Computer Software" bzw. ,Restricted

Computer Software" Die Nutzung, Vervielfs oder Of durch die US-Regierung oder einen Subunternehmer der US-Regierung
unterliegtden Einschra 4B (c)(1) (il der Klausel ,Rights in Technical Dataand Computer Software in DFARS 252.227-7013 oder gemf
Unterabsatz (c)(1) und (2) der Klausel ,Commercial Computer Software Restricted Rights" in FAR 52.227-19, sofern Der Auftrag ferstell
istderl am Standort.
BILLIGKEITSRECHTLICHE RECHTSMITTEL
Sie stimmen hiermit zu, dass im Falle einer ni iicklichen Dur der dieser Vereinbarung dem Lizenzgeber ein rreparabler Schaden
entstent, und erklaren sich daher einverstanden, dass der Lizenzgeber ohne Erfordernis einer Sicher oderei
Anspruch auf entsprechende itsrechtliche im it dieser Vereinbarung hat, einschlieBlich des vorllbergehenden oder
dauerhaften Unterlassungsanspruchs, zusatzlich zu allen anderen verfiigharen Rechtsmitteln.
STEUERN UND ABGABEN

antwortlich fir di i nRegier [ i i einbarungbegriindeten i hobenen
Steuern, Abgaben und Zélle, einschlieBlich Zinsen und iihren (mit von Steuern auf das Nettoeinkommen des Lizenzgebers), und stellen den
Lizenzgeber und all seine verbundenen Unternehmen, Leitenden Angestellten, Geschftsfuhrer und Mitarbeiter von diesen Zahlungen fre, unabhangig davon, ob
diesein ihrtwaren, die Sie vomLi erhalten haben. Sie legen demLi Abschriftenaller vor,
ausmeserVerembamng entstehen. Sie haben keinen Anspruch auf eine Kostenerstattung durch den L L frei
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NUTZUNGSBEDINGUNGEN

Jeder Zugnff auf und jede Nutzung der Software unterliegen den Bestimmungen dieser Verembarung der entsprechenden Software-Dokumentation, den

des Li und der D: klarung des L alle der werden durch diese
Bezugnahme Bestandteil dieser Vereinbarung. Diese Vereinbarungen stellen die vollstandige Vereinbarung zwischen lhnen und dem Lizenzgeber in Bezug auf
die Nutzung der Software und der dazugehdrigen Dienstleistungenund Produkte dar und erset vorherigen schr Vereinbarungen

At erspri ereinbar giltdiese Vereinbarung.

VERSCHIEDENES

Sollte eine Bestimmung dieser Vereinbarung aus einem beliebigen Grund als nicht durchsetzbar gelten, wird diese Bestimmung so umformuliert, dass sie
durchsetzbar wird, und die anderen Bestimmungen dieser Vereinbarung bleiben davon unberiihrt.

BINDENDEINDIVIDUELLE SCHLICHTUNG-BITTEL TTSORGFALT

ZUSTEHENDEN RECHTE BETRACHTLICH VERANDERN, EINSCHLIESSLICH DES RECHTS, VOR TEINEN ABZUSTRENGEN.

1. Die indiesem Abschnitt zur i gelten nicht, sofern sie dem geltenden Recht an Ihrem Wohnort widersprechen.

2. SieunddasL immen i amtli itfalle, Anspriiche und Ausei diesichzwi nternehmen
beziiglich Produkten oder Dienstleistungen des Unternehmens ergeben (im Folgenden ,Streitfalle*), durch bindenden individuelle Schlichtung (wie unten
beschrieben) und nichtvor einem Gerichtbeigelegt wer Dabeispielt: i obessichumeinenVer ine Ver ein
Gesetz,eineVerort ine Verfi i oderumeinen Ver: echtswidr 'y i ie3lichBetrug,

or falscher Tatsachen, Anstif igkeit) handelt, ieunter

von der Schlichtung* aufgefihrt sind. Ausdriicklich elngescmossen sind Giiltigkeit, Durchsetzbarkeit und Geltungsbereich des Abschnltts ,‘B\NDENDE
INDIVIDUELLE SCHLICHTUNG" (abgesehen vonder Durchsetzbarkeit des Verzichts auf wieweiter ieben. Der Begriff ,Streitfall"

soll juristisch so weit wie moglich gefasst sein und schlief3t unter anderem Angelegenheiten ein, die sich auf diese Vereinbarung, die Datenschutzrichtline,
die Nutzungsvereinbarung und samtliche anderen Vereinbarungen mit dem Unternehmen beziehen. lhnen ist bewusst, dass es bei einer Schlichtung keinen
Richter und keine Geschworenen gibt, und dass Gerichte nur begrenzten Einfluss auf Schlichtungsfalle nehmen kénnen.

3. i Sie und das Unter i iberein, dass Anspriiche, die von Ihnen oder dem Unternehmen dber ein Bagatellgericht
auf individueller Basis geltend gemacht werden, nicht den Schlichtungsbestimmungen in diesem Abschnitt unterliegen. Zusétzlich kénnen Sie oder das
Unter Unter fligung erwirken, um den Status quo wahrend einer Laufenden Schlichtung zu wahren.

4. Verzicht DERHIERBESC SCHLICHTUNGSPROZESS WIRD AUSSCHLIESSLICH AUF INDIVIDUELLERBASIS DURCHGEFUHRT.
Weder Sie noch das Unternehmen dilirfen sich Streitfallen ieen oder Falle die gegen die jeweils andere Partei gerichtet sind.
Zudem diirfen weder Sie noch das Unternehmen Falle beziglich eines Streitfalls binden schlichten, etwa als reprasentatives Mltgued einer Klasse oder als
Staatsanwaltin privater Funktion. Dar(iber hinaus darfder Schlichter nicht Anspriiche bi Personen

Unter htzusti Der Schlichterdarfsémiliche i die i
allerdings dilrfen bei Beschliissen gegen das UrtBrriahmenaTe Anspriiche zum Tragen kommen, und nicht die anderer Personen.

5. erzichtauf i WOLLENSIE AUF DIEREGELUNGEN DER BINDENDEN INDIVIDUELLEN SCHLICHTUNGVERZICHTEN, MUSSEN
SIEUNS SCHRIFTLICHDARUBERINFO ,UNDZW/ BVON DREISSIG TAGENNACHDEMSIE DIESERVEREINBARUNGZUGESTIMMT, DIE
SCHLICHTUNG ABER ABGELEHNT HABEN (ES SEI DENN, GESETZLICHIST EIN LANGERER ZEITRAUM VORGESEHEN). Ihre schriftliche Benachrichtigung
schicken Siebittean: TAKE TWOINTERACTIVE SOF TWARE, LEGAL DEPARTMENT, ATTN: ARBITRATION OPT OUT, 110 West44th Street, New York,New York,

10036. Ihre Benachrichtigung muss Folg i (1) Ihren sndigen Namen; (2) h ift; (3) Ihre Social-Club-Online-ID, falls sie eine
mulierung, d treitfllemitdem Unternehmen nicht dur i dren si rverantwortlich,

dass das Unternehmen Ihre Benachrichtigung erhalt, daher empfehlen wir, die Sendung per Einschreiben zu schicken.
6. Meld treitfalls. Wollen Si Streitfall mitdem Unter TAKE

TWO INTERACTIVE SOFTWARE, LEGAL DEPARTMENT, ATTN: ARBITRATION OF DISPUTE, 110 West 44th Street, New York, New York, 10036. So hat das
Unternehmen die Moglichkeit, den Streitfall einvernehmlich im Gespréach mit hnen zu lésen. Die Meldung muss innerhalb von zwei (2) Jahren nach Auftreten

tr wer demZeitpunkt, zudemdie Anspriiche verjahrtwaren.D
Anspriiche. Unter inen Streitfallmitlhnenver die Adr diefiir ichert
ist (sofernvorhanden). Sie und das Unternehmenverpflichten sich zuversuchen, Streitfalle mindestens 30 Tage lang nach ErhattderMeldung einvernehmlich
zulBsen. Lsst sich der Streitfall nichtinnerhalb dieses Zeitraums L8sen, kiinnen Sie oder das Unternehmen versuchen, den Anspruch entsprechend der hier

dargelegten ur dur

7. Regelnund Verfahren der Schlichtung. Die Schlichtung unterliegt dem U.S. Federal Arbitration Act sowie den Bundesgesetzen zur Schlichtung, und wird von
der Judicial Arbitration Mediation Services, Inc. (,JAMS") entsprechend der ,JAMS Streamlined Arbitration Rules and Procedures* vom 1. Juli 2014 (den
JAMS-Regeln*) durchgefiihrt, vorbehaltlich der Regelungen in diesem Dokument. Die JAMS-Regeln, einschlieBlich einer Anleitung zur Ersffnung einer

ind unter folgender URL e  http://www jamsadr.com/rules- i bitration. Das Unternehmen wird entsprechend der JAMS-
Regelnihre Kostenfiir die Schli LitenSi isenksnnen, i i imVergleich eits
deutlich haher sind, wird das Unternehmen nach Er i ihren fir Einrei d Anhdrungen ibernehmen, sodass die Kosten der
i ber Di itezutragen, ,
im Rahmen der Schlichtung die Erstattung der Kosten beantragen. In diesem Fall wird der Schlichter die Kosten entspi der
verteilen.

8. Ver tder Istnach den JAMS-Regel perstnliche Anhsrung nétig, wird diese entweder im Bezirk New York, New York oderin dem
US-Bezirk stattfinden, in dem Sie wohnhaft sind.

9. i i amtli i Urteiled ssindfir t,
stellt eine Entscheidung die Basis fiir samtliche rechtlichen Folgen dar. Der Schlichter darf sich nur der ittel bedienen, die von den Seiten beantragt
wurden und die nach seiner Ansicht durch glaubhafte Beweise gestiitzt werden. Samtliche Entscheidungen kénnen als rechtskréftiges Urteil von einem
zusténdigen Gericht durchgesetzt werden. Sollte eine Seite eine erfolgl hten, hat sie die Kosten und Anwaltsgebiihren der Gegenseite
zuiibernehmen, die durch die der i sind.

10. Dauerhaftes Inkraf Dieser Abschnittzur b indivi i i iltig, ! einbarung
zwischen Ihnen und dem Unternehmen beendet wird

11. Unver&nderbarkeit der Bedingungen. Das Unternehmen kann zwar die Li inbarung, die D; ichtlinie, die inbarung
und andere Vereinbarungen nach eigenem Ermessen anpassen, die Regelungen zur Schlichtung eines Streitfalls diirfen aber nicht mehr verandert werden,
sobald ein Streitfall aufgetretenist.

12. Salvatori lausel inTeil dieser ltig, ni chsetzbaroder igerweisen

i hrt, wérendieungiltigen, ni noder g Teil
der g.Dieei i erzichtauf dasVerboteiner
aufBasis ei iiltig, nichtdurchsetzbar oder idrig erweisen, dann wir it di i

Streitfa nReg inem Gerichtver SollteeinStreitfall i undvor
einem Gerichtverhandelt und nicht durch Schlichtung gektartwerden sosolldies ausschlieBlich vor einem Bundes- oder Landesgerichtim Bezirk New York,
New York geschehen. Flle, die vor einem Landesgericht verhandelt werden, kinnen, sofern gesetzlich zuléssig, von beiden Seiten zu einem Bundesgericht
verlegt werden.
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ANWENDBARES RECHT

DievorliegendeVereinbarung New York i i den Gesetzen des StaatesNew Yorkgeregelt legt,
‘Wahl der Rechtsgrunds itfallnichtderbi indivi liegen, verpfli nehmen
sich,sich der ausschlieBlichen Gerichtsbarkeit des Staates und der Bundesgerichte zu unterwerfen, die im Bezirk New York im Staat New Yorkiren Sitz haben,
und verzichten auf alle Einspriiche hi Standort oder L keit des Geri im mit diesen Gerichten (dies
wirkt sich nicht auf das Recht einer Partei aus, einen Fall vor einem Bundesgericht verhandeln zu lassen, sofern maglich). Fiir diesen Abschnitt sollen die jeweils
weitrei gelten, die ich mdglich sind. Wenn Sie etwa in einem EU-Mitgliedsstaat wohnhaft gemeldet sind, profitieren Sie von den
obligatorischen des Verbraucher: des in welchem Sie wohnhaft gemeldet sind, und sind berechtigt, vor einem
Gericht des Mitgliedsstaates, in welchem Sie wohnhaft gemeldet sind, ein Gerichtsverfahren im Zusammenhang mit dieser Vereinbarung anzustrengen. Sie
dass, sollten Sie gegenir Teil der Endnutzer-Lizenzvereinbarung, der derD. inie oder einer anderen

gilltigen Vereinbarung mit dem Unternehmen verstoBen, sei es durch Vertragsbruch oder Verletzung ingiiltiger Gesetze oder
Statuten, dies eine bestatigende Verteidigung (sei diese gesetzlich oder billigend) gegen jeden Anspruch dar. den sie in Verbindung mit den Diensten oder der
Software gegen das Unternehmen erheben. Sie und der Lizenzgeber stimmen tberein, dass das UN-Kaufrecht (Wien, 1980) fir diese Vereinbarung sowie fiir

liche Streitfélleund Tr die sichdaraus ergeben, nichtgilt. Das Unter dasRecht, zivi Kl ubemiihen, sollten
Siegegenirgendeinen Teilder Endnutzer-Li ung, der derD ini einer anderengiiltigen Vereinbarung, die
im oftware oder den Di ver: esdurchVertragsbruchoder Ver ingi ’

staatlicher oder Bundesstatuten.

WENN SIE FRAGEN HINSICHTLICH DIESER VEREINBARUNG HABEN, KONNEN SIE SICH SCHRIFTLICH AN UNS WENDEN: TAKE-TWO INTERACTIVE
SOFTWARE, INC.110 WEST 44th STREET, NEW YORK, NY 10036, UNITED STATES OF AMERICA.

Die Benutzung dieser Software unterliegt allen weiteren Bedingungen der Endnutzerlizenzvereinbarung.

©1991 2020 Take- Twn Interactive Software, Inc i on Firaxis G und veréffentlicht von 2K Games, Inc. XCOM, Firaxis, 2K und alle dazugehérigen

Take-Twolnteracti €, Inc.Unreal’ Engine © 1998-2020E it Ing behalten.Unreal’isteineingetragenes
Warenzelchen von Epic Games, Inc. Verwendet Bmk Video. © 1997-2020 RAD Game Tuuls Inc. Verwendet Oodle. © 2008-2020 RAD Game Tools, Inc. Mit
Unterstiitzung von Wwise © 2006-2020 behalten. telltmit FaceFX. ©2002-20100C3undLizenzgeber.

Alle Rechte vorbehalten. Teile hiervon © 2002-2008 NVIDIA® Corporation. Alle Rechte vorbehalten. NVIDIA” und PhysX ™ sind Marken der NVIDIA Corporation und
werden unter Lizenz verwendet. Diese Software verwendet Autodesk” Scaleform® © 2013 Autodesk, Inc. Alle Rechte vorbehalten.
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