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PC

* Microsoft” Windows™ 98/ME/XP/2000

= Intel" Pentium® Il Prozessor mit 266 MHz (Pl 400 MHz empfohlen)

» 64 MB RAM (128 MB RAM fir Windows® XP/2000 Benutzer)

« 160 MB freier Festplattenspeicher

= Bfach CD-ROM-Laufwerk

« Grafikkarte mit mindestens 8 MB RAM

* Microsoft” DirectX" 8.1

* DirectX®-kompatibler Monitor mit einer Auflosung von 800x600 Pixeln und
16 Bit-Farbmodus

= 16 Bit Sound Blaster-kompatible Soundkarte

* Microsoft’-kompatible Maus

MAC

* Mac OS X Version 10.2 oder héher

+ iMac. iBook. PowerBook, Power Macintosh mit G3 oder G4 Prozessor.
266 MHz oder schneller

+ 128 MB RAM

* 160 MB freier Festplattenspeicher

+ Bfach CD-ROM-Laufwerk

+ 8 MBVRAM

* Monitor-Farbtiefe: Tausende von Farben

* QuickTime

Windows

I, Lege die Disney/Pixar Findet Nemo-CD-ROM In dein CD-ROM-Laufwerk ein.

2. Wenn die AutoPlay-Funktion aktiviert ist, erscheint ein Bildschirm.

3. Klicke auf die Schaltfliche fiir die Installation, um die Installation zu starten und
folge den Anweisungen auf dem Bildschirm.

Wenn die AutoPlay-Funktion nicht aktiviert ist, wihle Start in der Taskleiste
und gehe auf Ausfiihren. Gib d:\setup ein (d:\ steht fiir dein CD-ROM-Laufwerk.
Wenn dein CD-ROM-Laufwerk einen anderen Buchstaben hat, gib bitte den
entsprechenden Buchstaben an). Folge den Anweisungen auf dem Bildschirm,

Macintosh

. Lege die Disney/Pixar Findet Nemo-CD-ROM in dein CD-ROM-Laufwerk ein.

2. Klicke bitte in dem nun erscheinenden Fenster zweimal auf das Symbol fiir
die Installation. = /)

3. Folge bitre den Anweisungen auf dem Bildschirm: NN L

und deine Furchtlosigkeit kénnen
~ Marlin un helfen, in diesem
zu bestehen.

Wenn du Disney/Pixar Findet Nemo deinstallieren mochtest, folge bitte diesen
Anweisungen fiir dein Betriebssystem:

Windows

|. Um das Spiel zu deinstallieren, musst du im Startmeni THQ/Findet Nemo
auswahlen,

2. Wihle in dem Ordner Findet Nemo das Symbol fur die Deinstallation.

3. Folge bitte den Anweisungen auf dem Bildschirm.

Macintosh

|. Finde den Disney/Pixar Findet Nemo-Ordner auf deiner Festplatte (bei OS X
befindet er sich gewohnlich in dem Ordner "Applications”).

2. Ziehe den Disney/Pixar Findet Nemo-Ordner auf den Papierkorb.

E

Nemo ist ein Clownfisch, der an seinem ersten Schultag von einem Taucher
gefangen wird, Sein Vater Marlin versucht verzweifelt, dem Boot des Tauchers zu
folgen, schafft es aber nicht an ihm dranzubleiben. Unterwegs trifft er auf Dorie.
einen vergesslichen Fisch, der ihm auf der Suche nach seinem Sohn hilft.

In diesem Abenteuer musst du Nemo und Marlin beim Losen von Ritseln helfen
und Minispiele gewinnen, damit Marlin und Nemo sich wiederfinden. Das Spiel
umfasst zwei Geschichten, die gleichzeitig stattfinden. Du kannst jederzeit zwischen
den beiden Geschichten wechseln, bis Marlin und Nemo wieder vereint sind.

Marlin und Dorie machen sich auf die Reise und missen den Gefahren des Ozeans
trotzen, um Nemo zu finden. Nemos Geschichte
spielt in einem Aquarium, das in einer
Zahnarztpraxis steht. Er muss aus
diesem Aquarium entkommen, sonst
bekommt ihn Darla, die Nichte des
Zahnarztes, als Geburtstagsgeschenk.

Im Verlauf des Abenteuers musst du unter
anderem einige Ritsel l6sen und
Minispiele bestehen. Nur dein Mut




Maus

Indem du die Maus bewegst, steuerst du den Cursor auf dem Bildschirm. In ein
paar Minispielen steuerst du mit ihr auch deinen Charakter (Zum Beispiel: Wenn
Marlin und Dorie durch die Stromung schwimmen oder wenn Marlin vor dem
Seeteufel flieht).

Maustaste

Wenn du die Maustaste driickst, wihlst du dadurch entweder einen Gegenstand
aus oder startest eine Aktion.Wenn der Cursor auf etwas zeigt, das "auswihlbar"
ist, dann verdndert er seinen Status und wird gelb.Wenn du auf die Maustaste
driickst, wihrend der Cursor gelb ist, wird ein Dialog oder eine Animation
gestartet oder ein Gegenstand aufgenommen, Du kannst mit anderen Fischen
sprechen, indem du den Cursor auf den Fisch bewegst und dann die Maustaste
driickst. Du kannst auch witzige Dinge in deiner Umgebung erleben. Zum Beispiel
wird sich der Sand an einer Stelle, an der Blubbel aufsteigen, zu einer lustigen
Uberraschung verformen, sobald du den Cursor dort positionierst und die
Maustaste driickst.

Tipp: Benutze diese Steuerung, um geheime
Dinge zu finden,

Driicke die Maustaste, wenn der Cursor zu
einem grofen gelben Pfeil wird, um in ein
anderes Gebiet oder in den nachsten
Bildschirm zu schwimmen.

Startbildschirm

Sobald das Spiel geladen ist, gelangst du auf
den Startbildschirm. Alle Charaktere auf dem
Bildschirm reprisentieren Spielstande. Um
ein Spiel zu starten, wihle deinen
Lieblingscharakter aus und klicke auf den
Pfeil. Dein Spielstand wird nun unter dem von
dir gewihlten Charakter gespeichert. Spiter
kannst du weitere Spielstinde anlegen, indem
du einen anderen Charakter auswihist, oder
einen Spielstand l6schen, indem du auf den Papierkorb klickst,

Um dieses Menii zu verlassen und auf den Desktop zuriickzukehren, musst du auf
das rote "Verlassen"-Symbol in der unteren linken Ecke des Bildschirms klicken.
Wenn du auf dieses Symbol klickst, erscheint ein Bildschirm, auf dem du Marlin
und Dorie sehen kannst. Dorie nickt zustimmend. Wenn du auf Dorie klickst,
verlisst du das Spiel. Mariin schiittelt dagegen ablehnend mit dem Kopf, und wenn
du auf ihn klickst, kehrst zum Startbildschirm zuriick.

Auswahl-Bildschirm

Sobald du ein Minispiel oder ein Ritsel erfolgreich beendet hast, kannst du es im
Auswahl-Bildschirm auswihlen. Hier kannst du die Spiele so oft wiederholen, wie
du mochtest und dich jedes Mal verbessern.
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(Wie funktionieren die Symbole?}

- -
Verlassen Inventar Geschichte Auswahl-
wechseln Bildschirm
Verlassen

Wenn du auf das rote Symbol in der unteren linken Ecke des Bildschirms klickst,
unterbrichst du das gerade laufende Spiel. Ein Bildschirm, auf dem Dorie und
Marlin zu sehen sind, wird eingeblendet. Klicke auf Dorie (der blaue Fisch auf der
linken Seite, der mit dem Kopf nickt), um zum Startbildschirm zurtickzukehren.
Klicke auf Marlin, den Clownfisch auf der rechten Seite, um mit dem Spiel
fortzufahren.

Geschichte wechseln

Du kannst jederzeit zwischen Nemos und Marlins Geschichte wechseln, indem du
mit Dorie auf das gelbe Symbol in der unteren rechten Ecke des Bildschirms
klickst. Wenn Marlin und Nemo wieder vereint sind, benotigst du dieses Symbol
nicht mehr und es wird nicht langer auf dem Bildschirm angezeigt.

Inventar

Um einen Gegenstand auszuwihlen, musst du ihn mit dem Cursor markieren und
durch einen Klick auswihlen.Wenn du ihn spiter gebrauchen kannst, nehmen
Marlin oder Nemo ihn auf und er wird im Inventar sichtbar. Um einen
Gegenstand aus deinem Inventar zu benutzen, musst du ihn anklicken und auf den
Charakter oder den Gegenstand bewegen, mit dem du ihn benutzen mochtest.
Klicke erneut, um den Gegenstand zu benutzen.

Auswahl-Bildschirm - Filme und Spiele
Hier kannst du dir jeden Filmausschnitt, den du bereits gesehen hast, erneut
anschauen, Klicke auf dieses Symbol, um zum Auswah|-Bildschirm zu gelangen,

i
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In Disney/Pixar Findet Nermo werden zwei Geschichten erzahlt. Beide Geschichten haben
das gleiche Ende und verschmelzen zu einer einzigen Geschichte. In diesem Kapitel
werden die Minispiele und Ratsel beschrieben, die jeder Charakter in seinen

n Abenteuern bestehen muss.

Marlins Geschichte
Marlins Sohn Nemo wurde von einem Taucher gefangen.
Wahrend Marlin verzweifelt versucht, dem Boot zu
folgen, in dem Nemo mitgenommen wurde, trifft er
auf einen blauen Fisch namens Dorie, der ihm hilft,
seinen Sohn zu finden. Der Ozean ist ein Ort
voller Gefahren, wie zum Beispiel Bruce dem Hai,
der Marlin und Dorie eine Einladung anbietet, die
sie nicht ausschlagen kénnen — sie sollen ihn auf ein
Treffen der anonymen Fischfresser in einem versunkenen
U-Boot begleiten. In dem U-Boot sieht Marlin die Tauchermaske, die von dem Boot
gefallen ist. Es gibt nur ein Problem, ein Hai ist ihm
im Weg, sodass Marlin die Maske nicht erreichen
kann! Hammer wird sich erst wegbewegen, wenn
er seinen Fischfreund Blenny wieder bei sich hat.

Finde Hammers Freund. Blenny ist ein kleiner griiner
Fisch mit groBBen Augen. Hier liegen sehr viele
Gegenstande herum, und es wird nicht einfach, ihn zu
finden. Benurze die Maus, um auf die verschiedenen
Gegenstinde zu klicken und finde Blenny!

Flucht aus dem U-Boot
Bruce hat tierischen Hunger und jage Marlin und |
Dorie! Du musst den richtigen Weg finden, damit

sie entkommen kénnen. Solltest du jedoch den

falschen Weg wihlen, musst du wieder vom ersten

Raum aus starten.

Weiche dem Seeteufel aus

Die Tauchermaske ist in einen tiefen Abgrund
gefallen! Lotse den Seeteufel zu Dorie, damit sie
in seinem Licht lesen kann.Aber nimm dich in
Acht und halte geniigend Abstand, der Seeteufel
st l =
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Quallenhipfen

Ein groBer Quallenschwarm stellt sich Marlin
in den Weg. Du musst Dorie und Marlin den
sicheren Weg durch den Quallenschwarm
weisen. Benutze die Maus, um auf die Quallen
zu klicken und den richtigen Pfad zu finden.

Schwimme

durch die Strémung nach Sydney

Marlin und Dorie schwimmen auf ihrem VWeg in den
Hafen von Sydney auf dem OAS (Ostaustralischen
Strom). Steuere Marlin und Dorie, um alle Schilder
einzusammeln, die den Weg nach Sydney weisen.
Pass auf, dass du nicht mit den anderen Pendlern
zusammenstdBr. Und hale dich vom Rand fern, damit
du nicht aus der Stromung gedriicke wirst.

Nemos Geschichte

Nemo findet sich an einem unbekannten, seltsamen Ort
wieder. In einem Aquarium, das in einer Zahnarztpraxis steht!
Er trifft Kahn, den Chef der Aquariumbande, der ihn beaufrrage,
sich mit allen anderen Aquariumbewohnern anzufreunden.

Nachdem Nemo allen Fischen geholfen hat, ihre
Freundschafts-Totems bekommen hat und nun ihr Vertrauen geniefit, wird er in ihren
Stamm aufgenommen. Als Mitglied der Aquariumbande wird er in den geheimen
Fluchtplan eingeweiht. Nemo muss ein schneller und agiler Schwimmer werden,
damic er in den Filter schwimmen kann, ohne sich zu verletzen. Danach muss er funf
Steinchen einsammeln, mit denen er den Filter blockieren kann.Wenn er es geschafft
hat, ist es nur noch eine Frage der Zeit, bis das Aquarium verschmutzt und der
Zahnarzt alle Fische aus dem Aquarium holen muss, damit er es reinigen kann. Dies
ist die einzige Chance zu entkommen!

Repariere den Taucher

Jacques hat ein Werkzeug an seinem
Schiiisselbund, mit dem er den Taucher repariert
hat, aber nun steckt es fest. Nemo muss alle
Zahnrader derselben Farbe in horizontalen
Reihen anordnen. Sobald alle Zahnrider
aufgereiht sind, wird der Taucher sich wieder
bewegen und Jacques' Schliisselbund ist frei.

Fang die Blubbel

Fang die Blubbel ein, indem du mit dem
Nertzcursor auf jeden Blubbel klickst. Je mehr du
einfangst, desto mehr Punkte erhiltst du. Der
wichtigste Blubbel ist der letzte eines jeden
Levels. Es ist der goldene Blubbel — jener, den
Blubbel gerne hatte.Wenn du einen Blubbel bis an
die Oberfliche kommen lisst, ist das Spiel vorbei
und die Blubbel zerplatzen.

Das Tiki-Rennen

Nemo muss ein schneller, agiler Schwimmer
werden, damit er Kahns Plan ausfilhren und alle
Bewohner des Aquariums retten kann. Nemo
muss eine Prifung bestehen, in der er eine Strecke
mit verschiedenen Tiki-Kapfen in der richtigen
Reihenfolge abschwimmen muss. Fiir diese
Herausforderung benétigt er Intelligenz und gute
Schwimmfihigkeiten, da ein oder mehrere Tikis in
der Reihenfolge fehlen, die Kahn ihm zeigt.

Hilf Nemo, die richtige Reihenfolge einzuhalten, und finde heraus, welcher Tiki-
Kopf in das leere Feld gehort. Klicke danach in der richtigen Reihenfolge auf die
verschiedenen Tikis, sodass Nemo den Kurs abschwimmt.

Filter

Um Kahns Plan zur Befreiung der Fische
durchzufiihren, muss Nemo den Filter mit
Steinchen blockieren. Sobald der Filter anhilt,
wird das Aquarium immer schmurtziger und der
Plan kann umgesetze werden.

Nemo hat finf Steinchen, die alle eine andere
Form haben.VWenn der Filter sich dreht, kann
Nemo sehen, welches Steinchen eingefigt werden i,
muss. Klicke einfach auf das Steinchen, dessen Form erscheint, und Nemo wird thn . = {j
mit seiner Flosse in den Filter schieBen. Achte auf das richtige Timing, oder das '
Steinchen kommt wieder heraus!




Marlin und Nemo sind wieder vereint
(aber noch nicht in Sicherheit)

Die Krabbenreihe

Nemo ist aus dem Aquarium entkommen, steckt
aber im Abflussrohr fest. Drei Krabben sitzen auf
dem Rehr und warten darauf, dass etwas
Leckeres herausschwimmt.

Wasser und Schmutz kommen abwechselnd aus
den Léchern in dem Rohr. Hierdurch entsteht
eine Reihenfolge von Tonen, Klicke auf die Locher
und wiederhole die Reihenfolge der Tone.Wenn
du die Reihenfolge korrekt wiederholst, schieBt Wasser aus einem weiteren Loch
und spiilt eine der Krabben weg. Wiederhole alle drei Tonreihenfolgen, um die
Krabben zu verjagen.

MNach unten schwimmen!

Marlin und Nemo haben sich einen schlechten
Ort ausgesucht, um sich wieder zu treffen. Noch
bevor sie sich begriiBen konnen, gerat Dorie
ungliicklicherweise zusammen mit einem
Barschschwarm in ein groBes Fischernetz.

Nemo hat einen Plan. Er weil, was zu tun ist, und
Marlin hat gelernt, seinem Sohn zu vertrauen. Du
musst alle Fische dazu bringen, in dem Netz nach
unten zu schwimmen, Klicke auf jeden farbigen Fisch, der herbeikommr, und sie
werden im Netz nach unten schwimmen.Wenn du geniigend Fische dazu bringst,
nach unten zu schwimmen, werden die anderen Fische ihnen folgen und ebenfalls
nach unten schwimmen. Dadurch reiBt das Netz und alle Fische sind frei.

Fische mit derselben Farbe schwimmen zusammen! Wenn du alle Fische einer
bestimmten Farbe dazu bringst, nach unten zu schwimmen, dann wird die ganze
Gruppe weiter nach unten schwimmen.Wenn es dir nicht gelingt, alle Fische einer
Farbe nach unten schwimmen zu lassen, dann sind sie unter Umstinden verwirrt
und schwimmen wieder nach oben.

l (]

Marlin = Marlin ist Nemos Vater. Er ist zwar nur ein kleiner
Clownfisch, aber er wiirde es mit dem gesamten Ozean

4 ? ) aufnehmen, um seinen Sohn zu finden,
% -/ Dorie - Iﬂarlin triffe z_luf eine _ g
e blaue Fischdame, die @ . 1
Dorie heifit. Sie ist ein ' o k

wenig vergesslich, was sie \
aber nicht davon abhale, sich mit

Marlin anzufreunden und ihm
bel seiner Suche zu helfen.

d
L.

ein Boot, als er von einem Taucher
gefangen wurde und in dessen
Aquarijum landete. Nun hat er nur
noch wenig Zeit zu fliehen, oder er wird einem
kleinen Madchen namens Darla zum
Geburtstag geschenkt.

iﬁ . Nemo - Nemo erkundete gerade

Kahn - Kahn ist der Anfiihrer aller
Fische, die sich im Aquarium zur
Aquariumbande zusammengetan haben.
Er gibt Nemo die Aufgaben, mit denen er
beweisen muss, dass er in der Lage ist, alle
Fische aus dem Aquarium zu befreien,

Lee — Lee verbringt ihre
gesamte Zeit damit, mit ihrer
"Schwester" Luy zu reden,
die in Wirklichkeit nur eine

Reflektion ihrer selbst im
Aquariumsglas Ist.

Puff = Puff ist ein freundlicher L

.
Kugelfisch aus dem Aquarium. “.; F3
F';‘:




Sushi = Sushi wurde im Aquarium geboren und hat sehr Jacques — Eine sehr saubere Garnele. Er ist dafiir verantwortlich, .
viel Angst vor Keimen aus dem Ozean! dass das Aquarium immer tipptopp sauber ist.

Bella - Bella ist der Seestern, der an der Seite Blenny — Hammers kleiner Freund, der ab und zu verloren geht
des Aquariums hangt und die ganze Zeit |
herausschaut. Crush - Eine Seeschildkrote, die den

P Ozean sehr genau kennt.

Blubbel — Blubbel liebt Blubbel!

Racker — Crushs junger
/ Sohn.

Seeteufel = Der

Seeteufel ist ein ShE, SV NS
Tiefseefisch, der einen s \ ; /.
Bruce - Ein groBer weiier Hai, glihenden Koder an s,
der geschworen hat, nie wieder seinem Kopf hat. Er lebt
Fisch zu fressen. Er scheint auf dem Grund des Ozeans ‘ ’ :
etwas verwirrt zu sein, als er und ist sehr hungrig. Marlin und
Marlin und Dorie trifft. Dorie stellen fur ihn Essen dar und

miissen sehr schnell schwimmen, um ihm zu entkommen. Marlin kann Dorie beim
Lesen helfen, indem er dafiir sorge, dass der Seeteufel mit seinem Koder genug
Licht spendet.

Mondfische — Mondfische bilden Formen und Figuren, mit denen sie andere
Fische aufmuntern.

Darla - Die Nichte des Zahnarztes. Wenn Nemo nicht aus dem Aquarium
entkommen kann, wird er als Darlas Geburtstagsgeschenk enden!

Hart ~ Einer von Bruces Freunden.

P—:———ﬂ
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Krabben — Diese Krabben sind unangenehme Zeitgenossen. Ohne sie wire es ‘:

' g wesentlich sicherer. on
J ,(",f
: TS,
"QE.': i g g 4 L 4 Barsche — Dorie gerit mit einem Schwarm von ihnen in ein groBes Fischernetz. | g
. \ ammer — Bruces Freund ist ein Hammerhai. Nemo und Marlin miissen sie befreien. L8
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Diese Gegenstinde tauchen wihrend des Spiels am unteren Rand des Bildschirms

auf, Nimm

sie auf, wenn du sie findest.

* Adresse - Die Adresse
auf der Tauchermaske ist
ein Hinweis, wo Marlin
und Dorie Nemo finden
konnen,

* Kumpel = Blenny ist

Hammers kleiner Kumpel,

* Totems — Nemo
bekommt Freundschafts-
Totems von der
Agquariumbande, wenn er
sich ihnen vorstellt.

* Freundschafts-Stock -

Auf dem Freundschafts-
Stock sammelt Nemo die
Totems, die er von der
Aquariumbande erhilt.

* Wedel - Dieser schone
Wedel ist jemandem
sehr wichrig.

* Perle - Lees Perle. von
der sie denkt, sie sei
verschwunden!

* Goldener Blubbel -
Blubbel liebt Blubbel, ganz
besonders den goldenen.

* Schliissel - Schiussel
kénnen Dinge offnen, die
verschlossen sind.

* Steinchenbeutel -
Steinchen kénnen benutzt
werden, um Sachen zu
blockieren.

* Nachricht - Uberbringe
eine Nachriche fir
jemanden im Aquarium.

* Datum - Nemo findet
heraus, wie viele Tage
noch bleiben, bis Darla
vorbeikomme.

o
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Softwarelizenzvertrag fiir das Computerprogramm "Disney/Pixar Findet Nemo"

Nachfolgend sind die Vertragsbedingungen fir die Benutzung von THQ-Software durch den
Endverbraucher (im Folgenden auch: "Lizenznehmer") aufgefuhre.

Bevor Sie diese Software installieren, lesen Sie daher bitte den nachfolgenden Text vollstandig und
genau durch. Mit der Installation des Spiels erklaren Sie sich mit diesen Vertragsbedingungen
einverstanden,

Wenn Sie mit diesen Vertragsbestimmungen nicht einverstanden sind. installieren Sie dieses
Produke nicht.

|. GEGENSTAND DES VERTRAGES

Gegenstand des Vertrages ist das Computerprogramm "Disney/Pixar Findet Nemo" der Firma THQ.
Sie erhalten ein einfaches, nicht (bertragbares Recht zur Nutzung der THQ-Software
"Disney/Pixar Findet Nemo" und samtlicher Verbesserungen davon, in maschinenlesbarer Form fiir
den Gebrauch auf einem einzelnen Computer, der in |hrem Besitz ist. Falls dieser ausfallen sollte,
konnen Sie diese Software auf einem Ersatz-Computer nutzen, Eine weitergehende Nutzung ist
nicht zulassig. Es ist jedoch nicht erlaubr, diese Software ohne die ausdruckliche Erlaubnis durch
THQ auf zwei Computern gieichzeitig oder in einem MNetzwerk zu nutzen,

Vertragsgegenstand ist nicht der Quellcode fiir das Programm. Nicht erfasst von digsem Vertrag
sind Vertrige tber Beratung, Softwarewartung, Schulung, Hardwarekauf und Hardwarewartung.
THQ behilt sich insbesondere alle Veroffentlichungs-, Vervielfltigungs-, Bearbeitungs- und
Verwertungsrechte vor.

Es handelt sich nicht um "Shareware".

2. URHEBERRECHTE
a) VERVIELFALTIGUNG

Die Software und das zugehorige Schriftmaterial sind urheberrechtlich geschiitz. Ohne vorherige
schriftliche Einwilligung von THQ diirfen deren Produkte weder vervielfaltigt noch abgeandert.
iiberserzt, zuriickentwickelr, dekompiliert oder deassembliert werden noch abgeleitete Werke
davon erstellt werden. Die Software darf auch nicht von einem Computer iiber ein Netz oder einen
Dateniibertragungskanal auf einen oder mehrere andere Computer tibertragen werden.

Dies gilt fiir alle Inhalte der Software, wie Bilder, Grafiken, Fotografien, Animationen, Videos,
Audiodateien, Musik und Text, welche in der Software enthalten sind. Fiir diese Inhalte hat THQ
einfache oder ausschlieBliche Verwertungsrechte oder Lizenzrechte Dritter erhalten. Es dirfen
daher unter keinen Umstinden Teile wie z.B. Logos oder die Software als Ganzes, die
Dokumentation vervielfaltigt und/oder wverbreitet und/oder vermietet und/oder Rechte
eingerdumt werden. Im Falle des VerstoBes behalten wir uns gerichtiche MaBnahmen vor.

Fur den Fall, dass Sie Add-ons planen, halten Sie bitte Riicksprache mit THQ.Wir befiirworten die
Entwicklung von Add-ons, soweit diese den Qualititsstandards unserer Produkte angemessen sind
und zu unserer Produktlinie passen. Wir erkliren uns nicht damit einverstanden, dass Add-ons auf
dem Markt erscheinen, die nicht den Vorstellungen der Entwickler oder THQ entsprechen. Wenn
THQ Ihnen ein Add-on zusagr, kann THQ Ihnen z.B8. auch die Lizenz fir die Benuq.ung vonTiteIn.
Marken etc. erteilen. Ein Anspruch darauf besteht selbstverstindlich. mchr. A 4

Die Benutzung der im Programm oder auf der Verpackungfdem WW

THQ benutzten Kennzeichnungen, Marken, Programmecodes oder sonstigem urheberrechtlichen
Material ist unzulissig, soweit nicht gesetzlich erlaubt, und wird straf- und/oder zivilrechtlich
verfolgt.

b) SICHERHEITSKOPIE

Soweit die Software nicht mit einem Kopierschutz versehen ist, ist Ihnen das Anfertigen einer
einzigen Reservekopie nur zu Sicherungszwecken erlaubt. Sie sind verpflichter. auf der
Reservekopie den Urheberrechtsvermerk von THQ anzubringen bzw. ihn darin aufzunehmen, Ein
in der Software vorhandener Urheberrechtsvermerk sowie die in ihr aufgenommene
Registriernummer durfen nicht entfernt werden. Auch in abgednderter Form oder in mit anderen
Produkten gemischter oder mit anderen Produkten eingeschlossener Form diirfen die Produkte
von THQ weder ganz noch teilweise kopiert oder anders vervielfiltigt werden,

3.AUSSCHLUSS DER GEWAHRLEISTUNG UND HAFTUNG

Diese Software wird lhnen zur Verfugung gestellt, so wie sie verkauft wurde, ohne dass THQ dafir
eine Garantie, Gewidhrleistung oder Haftung irgendeiner Art lbernimmt, mit Ausnahme von
Vorsatz und grober Fahrlassigkeit. Dies gilt auch fiir Mangelfolgeschiden und Vermogensschaden.
THQ hat soweit erforderlich die Rechte Dritter beachtet oder entsprechende Rechte erhalten,
Unberiihrt bleiben Anspriiche, die auf unabdingbaren gesetzlichen Vorschriften beruhen, wie
Wandelungs-, Minderungs: oder Schadenersatzanspriche oder der Anspruch auf
Ruckgangigmachung des Kaufvertrages.

THQ dbernimmt insbesondere keine Gewahr dafir, dass die THQ-Produkte den Anforderungen
und Zwecken des Lizenznehmers genligen oder mit anderen von ihm ausgewihiten oder
benurzten Produkten, insbesondere bestimmter Hardware oder Software zusammenarbeiten. Die
Verantwortung flir die richtige Auswahl und die Folgen der Benutzung sowie die damit
beabsichtigten und erzielten Ergebnisse trigt der Lizenznehmer.

THQ hafter nicht, wenn der Lizenznehmer Komponenten der Produkte andert oder in sie sonst
wie eingreift, die Bedienungsanleitung nicht beachtet, vertragswidrige Hard- oder Software
verwendet, die notwendigen Installationsvorausserzungen nicht einhalt oder sonstige
risikobehaftete Handlungen vornimmt.

Keiner der Vertragspartner haftet gegenilber dem Anderen insbesondere bei Nicht- oder
Schlechterfilllung des Vertrages, falls Letztere auf hohere Gewalt zurickzufiihren sind, zB.
besondere Matur- oder Kriegsereignisse, staatliche Eingriffe. Brande und auf diesen Ereignissen
beruhende Nichtverfigbarkeit von Kemmunikationseinrichtungen oder Energiequellen.

Es wird darauf aufmerksam gemache, dass es nach dem Stand der Technik nicht méglich jst, ;- J
Computersoftware so zu erstellen, dass sie in allen Anwendungen und Kombinationen absolut
fehlerfrel arbeitet. Gegenstand des Vertrages ist daher nur eine Software, die der ™
Programmbeschreibung und der Benutzungsanleitung im Wesentlichen entspricht, chne da;s
dafiir eine wentergehende Haftung ubernommen wird.




