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 Wichtige Gesundheitsinformationen zum Verwenden 
von Videospielen

Photosensitive Anfälle (Anfälle durch Lichtempfi ndlichkeit)
Bei einer sehr kleinen Anzahl von Personen können bestimmte visuelle Einfl üsse 
(beispielsweise auffl ackernde Lichter oder visuelle Muster, wie sie in Videospielen 
vorkommen) zu photosensitiven Anfällen führen. Diese können auch bei Personen 
auftreten, in deren Krankheitsgeschichte keine Anzeichen für Epilepsie o. Ä. 
vorhanden sind, bei denen jedoch ein nicht diagnostizierter medizinischer Sachverhalt 
vorliegt, der diese so genannten „photosensitiven epileptischen Anfälle“ während 
des Ansehens von Videospielen hervorrufen kann. Derartige Anfälle können mit 
verschiedenen Symptomen einhergehen, z. B. Schwindel, Veränderungen der 
Sehleistung, Zuckungen im Auge oder Gesicht, Zuckungen oder Schüttelbewegungen 
der Arme und Beine, Orientierungsverlust, Verwirrung oder vorübergehendem 
Bewusstseinsverlust. Im Rahmen von Anfällen auftretende Bewusstseinsverluste 
oder Schüttelkrämpfe können ferner zu Verletzungen durch Hinfallen oder das 
Stoßen gegen in der Nähe befi ndliche Gegenstände führen. 
Falls beim Spielen ein derartiges Symptom auftritt, müssen Sie das Spiel sofort 
abbrechen und ärztliche Hilfe anfordern. Eltern sollten ihre Kinder beobachten und 
diese nach den oben genannten Symptomen fragen. Die Wahrscheinlichkeit, dass 
derartige Anfälle auftreten, ist bei Kindern und Teenagern größer als bei Erwachsenen. 
Die Gefahr des Auftretens photosensitiver epileptischer Anfälle kann durch die 
folgenden Vorsichtsmaßnahmen verringert werden: 
Vergrößern Sie die Entfernung zum Bildschirm, verwenden Sie einen kleineren 
Bildschirm, spielen Sie in einem gut beleuchteten Zimmer und vermeiden Sie das 
Spielen bei Müdigkeit. 
Wenn Sie oder ein Familienmitglied in der Vergangenheit unter epileptischen oder 
anderen Anfällen gelitten haben, sollten Sie zunächst ärztlichen Rat einholen, bevor 
Sie die Videospiele verwenden.

PEGI-Alterseinstufungen und Empfehlungen gelten nur für PEGI-Märkte

 Was ist das PEGI-System? 
Das Alterseinstufungssystem PEGI schützt Minderjährige vor Spielen, die nicht für 
ihre jeweilige Altersgruppe geeignet sind. BITTE BEACHTEN Sie, dass es sich nicht 
um eine Einstufung des Schwierigkeitsgrades des Spieles handelt. PEGI beinhaltet 
zwei Teile und ermöglicht Eltern und anderen Personen, die Spiele für Kinder kaufen 
möchten, eine sachkundige, dem Alter des Kindes entsprechende Auswahl zu treffen. 
Der erste Teil umfasst die Alterseinstufung:

Den zweiten Teil stellen Symbole dar, die auf den Inhalt des Spiels hinweisen. 
Im Einzelfall können für ein Spiel auch mehrere Symbole angegeben sein. Die 
Alterseinstufung des Spiels spiegelt wider, wie intensiv dieser Inhalt im Spiel 
umgesetzt wurde. Es werden folgende Symbole eingesetzt:

Weitergehende Informationen finden Sie auf: http://www.pegi.info und pegionline.eu
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EINLEITUNG
DÄMMERUNG EINES ZEITALTERS
Es ist das 41. Jahrtausend, und es gibt nur Krieg. Dieser Krieg hat seine Ursprünge 
im Dunklen Zeitalter der Technologie, in dem sich die Menschheit auf der Suche 
nach Wissen von der einen Seite der Galaxis bis zur anderen ausbreitete. Die 
Menschen reisten in Sternenschiffen zu Planeten, die der Erde fern waren. Sie 
brachten die Erleuchtung und die besten Absichten mit. Aber diese Ausbreitung 
sollte nicht ohne Probleme verlaufen.

Die Feinde der Menschheit, einschließlich der blutdurstigen und wilden Orks, 
der mächtigen Eldar sowie anderer finsterer und gefährlicher Mächte, führen 
einen ständigen Krieg gegen die Abkömmlinge der Erde und versuchen, ihre 
Existenz auszulöschen. Die Leben von unzähligen Milliarden, das Überleben 
der Menschheit selbst, hängt vom Schutz des Meisters der Menschheit, dem 
unsterblichen Imperator ab.

Er ist der Anführer dieses getriebenen, wilden Volkes, gefangen in der 
zerbrechlichen Dominanz von mehr als einer Million Welten. Als Volk überlebt die 
Menschheit so gerade eben die Vernichtung, die Auslöschung, die Invasion durch 
Aliens. Nur durch brutale Stärke und die Vision ihres himmlischen Patriarchen, des 
Imperators, entkommt die Menschheit ihrer Vernichtung. Sein Wille lässt riesige 
Armeen von loyalen, genetisch perfektionierten und tödlichen Kriegern, bekannt 
als Space Marines, seine Gedanken ausführen. Ohne ihn und die Space Marines 
würde das Imperium der Menschheit den vielen Gegnern anheim fallen, die es 
angreifen.

Vor zehntausend Jahren stieg der Imperator auf den Goldenen Thron von 
Terra. Obwohl er genetisch gesehen ein Mensch ist, stellt der Imperator einen 
lebenden Gott dar. Er ist der Retter der Menschheit. Er ist mit außerordentlichen 
Psifähigkeiten ausgestattet und nutzt seine unvergleichliche Macht, um Milliarden 
von Leuten zu vereinen. Heute wird diese große Verbreitung von Menschen 
‘Das Imperium’ genannt. Es wird durch den eisernen Willen des Imperators 
gelenkt. Sein Körper steckt für alle Ewigkeit in der seltsamen, Leben spendenden 
Maschinerie seines goldenen Thrones, da sein natürliches Leben schon vor langer 
Zeit ein Ende gefunden hat.

Die Macht des Imperators ist weiterhin groß. Sein Geist ist das Signal, zu dem 
alle Schiffe segeln, ob nun durch den materiellen Weltraum oder durch die 
chaosverseuchten Schrecken des Warp. Ohne das Psisignal des Imperators würden 
die Schiffe des Imperiums ihren Anker in den unberechenbaren Versuchungen 
des Hyperraums verlieren.

SPACE MARINES UND DIE GÖTTER DES KRIEGES
Von den zehntausend Psionikern des Astronomican, die das Sternenschiff des 
Imperiums im Warpraum verankern, über die Milliarden imperialen Soldaten, 
die die Welten des Imperators gegen Alien-Bedrohungen und gegen das Chaos 
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verteidigen, bis hin zur Inquisition, die das Imperium von innen schützt, werden 
Ketzer und Mutanten durch die reinigende Flamme und durch große Kaliber 
beseitigt. Die Streitkräfte des Imperators werden überall gefürchtet.

Kein Diener ist jedoch mit den monolithischen Space Marines des Adeptus 
Astartes vergleichbar – der manifestierte Wille des Imperators und die Avatare 
seiner ruhmreichen Vergeltung. Sie sind genetisch perfekt und das Symbol seiner 
immerwährenden Macht. Diese Götter des Krieges sind oftmals alles, was die 
Menschheit vor der Eroberung durch Aliens und vor interner Ketzerei bewahrt.

Die Blood Angels, die Black Templars, die Space Wolves und die Ultramarines sind 
nur einige der illustren tausend Orden, die dem Imperium dienen.

Der unsterbliche Meister der Menschheit, der Imperator, ist kein einfacher Mensch 
mehr. Er ist zu einem Gott geworden und wird von Milliarden in der ganzen 
Galaxis verehrt. Während die Feinde der Menschheit endlosen Tod und Zerstörung 
über die Planeten der Menschen bringen, betet das Volk des Imperiums zum 
Imperator und bittet um seinen Schutz. Nur Space Marines können diese 
verzweifelten Gebete beantworten. Die Imperiale Armee besteht aus den loyalen 
Soldaten des Imperators, sie sind das Rückgrat des Militärs der Menschen. 
Wenn diese zahllosen Reihen sich mit den gefährlichen und unnachgiebigen 
Space Marines vereinen, repräsentieren sie die letzte und größte Hoffnung der 
Menschheit auf Rettung vor ihren gnadenlosen Feinden.

Jetzt zu leben, bedeutet, unter dem grausamsten und blutigsten Regime zu leben, 
das man sich vorstellen kann. Vergessen Sie die Macht der Technologie, der 
Wissenschaft und der Menschheit. Vergessen Sie die Versprechen des Fortschritts 
und der Erkenntnis. Es gibt keinen Frieden zwischen den Sternen. Das Leben 
ist ein verzweifelter Kampf ums Überleben. Wachsamkeit und Hingabe zum 
Imperator sind das einzige Refugium vor den Feinden der Menschheit, und die 
Space Marines sind die Hand des Imperators.

SCHLIESSEN SIE SICH DEN BLOOD RAVENS AN
Die Blood Ravens sind ein geheimnisvoller und ritualistischer Orden der Space 
Marines. Sie haben eine ruhmreiche Geschichte heldenhafter Schlachten für 
das Imperium vorzuweisen. Aber anders als einige der Orden, die ihre Linie bis 
10.000 Jahre zurückverfolgen können, als der Imperator der Menschen die ersten 
Space Marines schuf, ist über die Ursprünge der Blood Ravens wenig bekannt. 
Ihre Ordensaufzeichnungen sind schon vor langer Zeit auf geheimnisvolle Weise 
verloren gegangen ... oder vernichtet worden.

Als wenn sie ihren Mangel an Wissen über ihre Herkunft kompensieren 
wollten, haben die Blood Ravens einen tiefen Respekt, fast eine Obsession 
für Informationen entwickelt. Sie führen über alle Themen ausführliche 
Aufzeichnungen und fügen den gut organisierten Archiven ständig neue 
Materialien und Artefakte hinzu, die sie in ihrem Glauben gesammelt haben, dass 
Wissen die größte Waffe im Kampf gegen die Feinde des Imperators ist.
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SPIELVORBEREITUNG
INSTALLATION
Legen Sie die DVD-ROM mit Warhammer® 40.000™: Dawn of War® II in 
Ihr DVD-ROM-Laufwerk. Sobald der Startbildschirm erscheint, klicken Sie auf 
‘Installieren’ und folgen den Anweisungen auf dem Bildschirm.

Erscheint der Startbildschirm nicht, so klicken Sie auf das Symbol 
‘Mein Computer’ auf Ihrem Desktop. Führen Sie dann einen 
Doppelklick auf das DVD-ROM-Laufwerk mit der DVD-ROM von 
Warhammer® 40.000™: Dawn of War® II aus. Finden und doppelklicken 
Sie auf ‘Setup.exe’, um den Startbildschirm aufzurufen. Klicken Sie auf 
‘Installieren’ und folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm. 

DEN CD-SCHLÜSSEL EINGEBEN
Sie werden aufgefordert, den CD-Schlüssel einzugeben, der auf der Rückseite 
dieses Handbuchs zu finden ist. Sie müssen einen gültigen CD-Schlüssel 
haben, um den Installationsvorgang abzuschließen und das Spiel zu spielen. 

Bewahren Sie Ihren CD-Schlüssel gut auf, geben Sie ihn nicht weiter. 
Legen Sie die DVD-Hülle an einen sicheren Ort, Sie werden sie brauchen, 
wenn Sie das Spiel einmal erneut installieren möchten.

DIRECTX 9 ERFORDERLICH
Damit Sie Warhammer® 40.000™: Dawn of War® II spielen können, 
benötigen Sie DirectX Version 9.0c (auf der Installations-Disc enthalten).

PROBLEMBEHEBUNG
Bitte lesen Sie die Readme-Datei auf der DVD-ROM, um die neuesten 
Informationen über Problembehebung und technische Hilfen zu erhalten.

GAMES FOR WINDOWS – LIVE
Games for Windows – LIVE und Xbox LIVE® gehören zu dem ersten und 
umfassendsten Netzwerk für Online Entertainment weltweit. Es ermöglicht 
Spielern der Xbox 360® ausgewählte Spiele von Games for Windows – LIVE 
zu spielen. Der LIVE-Service verbindet Millionen von Spielern in 25 Ländern 
und bietet Nutzern beider Plattformen auf einfache Weise die Möglichkeit, 
Freunde, Spiele und Unterhaltung zu finden. Als Mitglied von LIVE können 
Sie die Spiele und Aktivitäten Ihrer Freunde sehen, mit anderen Mitgliedern 
kommunizieren und Spielerfolge verfolgen. Wenn Sie eine Gold-Mitgliedschaft 
erwerben, erwarten Sie darüber hinaus weitere Vorteile wie das Versenden und 
Empfangen von Einladungen zu Multiplayer-Spielen. Weitere Informationen zu 
LIVE und der Verfügbarkeit von LIVE in Ihrer Region finden Sie auf 
www.gamesforwindows.com/live.
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VERBINDEN MIT LIVE
Wenn Sie Teil von Games for Windows – LIVE werden wollen, benötigen Sie 
eine Hochgeschwindigkeits-Internetverbindung und ein Gamertag. Wenn Sie 
bereits ein Gamertag haben, verfügen Sie über alles, was Sie brauchen, um 
bei Games for Windows – LIVE mitzumachen. Wenn Sie noch kein Gamertag 
haben, können Sie gratis eines bekommen. Um sich anzumelden oder zu 
registrieren, starten Sie bitte das Spiel und drücken dann die POS1-Taste. Weitere 
Informationen hierzu finden Sie auf www.gamesforwindows.com/live.

JUGENDSCHUTZ
Der Jugendschutz von Games for Windows – LIVE ergänzt die Jugendschutz-
maßnahmen von Windows Vista®. Einfache, flexible Werkzeuge erlauben 
Ihnen, zu bestimmen, worauf Ihr Kind Zugriff hat. Weiter Informationen finden 
Sie auf www.gamesforwindows.com/live/familysettings. 

SPIELOPTIONEN
STEUERUNG
Verändern Sie Optionen wie Erscheinungsbild des Hilfetextes, Maus-Scroll-
Geschwindigkeit und Reaktionen der Einheiten.

GRAFIK
Verändern Sie Grafikoptionen wie Bildschirmauflösung und Texturdetails.

Ein wichtiger Hinweis bezüglich der Grafik und des bestmöglichen 
Spielerlebnisses: Warhammer® 40.000™: Dawn of War® II nutzt einige der 
fortschrittlichsten Rendering-Techniken für Spezialeffekte und um einen Ablauf 
in Echtzeit erreichen zu können. Die Entwickler von Warhammer® 40.000™: 
Dawn of War® II haben eng mit den Technikern bei NVIDIA zusammen-
gearbeitet, um das Spiel auf modernen NVIDIA GeForce Grafikkarten zu testen. 
Um das Spiel so spielen zu können, wie es beabsichtigt ist, empfehlen wir 
mindestens die Nutzung einer NVIDIA GeForce 6600 GT Grafikkarte.

AUDIO
Verändern Sie Audio-Optionen wie Lautstärken und Lautsprecherkonfiguration.

SPIELEN
DAS HAUPTMENÜ
Vom Hauptmenü aus können Sie eine neue Einzelspielerkampagne 
beginnen, eine bereits vorhandene Einzelspielerkampagne fortsetzen, 
ein Gefecht gegen den Computer starten oder online spielen, die 
Spieloptionen verändern und sich eine Liste der Mitwirkenden von 
Warhammer® 40.000™: Dawn of War® II ansehen.
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•  Klicken Sie auf KAMPAGNE, um eine neue Einzelspielerkampagne zu 
starten. 

•  Klicken Sie auf MEHRSPIELER, um ein LAN-Spiel über das lokale Netzwerk 
oder ein Online-Spiel über LIVE zu spielen.

•  Klicken Sie auf OPTIONEN, um die Einstellungen des Spiels zu verändern. 
•  Klicken Sie auf VERLASSEN, um Warhammer® 40.000™: Dawn of War® II 
zu beenden und zu Windows zurückzukehren.

KAMPAGNE
Begeben Sie sich auf Ihren Kreuzzug, indem Sie die Einzelspielerkampagne 
von Warhammer® 40.000™: Dawn of War® II auswählen, und stürzen Sie sich 
in wilde Schlachten in den dunklen Weiten des Weltraums. Übernehmen Sie 
von der der Brücke Ihres Schiffs aus das Kommando über Ihre Operationen, 
indem Sie Notsignale auswerten, Sektoren erkunden und Ihre Trupps 
ausrüsten.
•  PLANETENANZEIGE (Standardansicht): Zeigt Notsignale, bedrohte Territorien 
und Stratagems unter Ihrer Kontrolle.

•  STERNENKARTE: Gewinnen Sie einen Überblick über den Subsektor Aurelia 
und/oder reisen Sie zu anderen bedrohten Planeten.

•  TRUPPAUSSTATTUNG: Bestücken Sie Ihre Trupps mit Ausrüstung und leiten 
Sie sie bei ihrem Fortschritt an.

•  TRUPPENEINSATZ: Wählen Sie die Trupps aus, die den nächsten Einsatz 
übernehmen sollen.

MEHRSPIELER
Klicken Sie im Hauptmenü den Punkt ‘Mehrspieler’ an, um eine der 
folgenden Optionen aussuchen zu können: 

•  SPIEL FINDEN — Automatisch nach Verbündeten und Gegnern suchen. 

•  BENUTZERDEFINIERTE SPIELE:
Öffentlich — Hosten Sie eine Online-Runde Dawn of War II über 
die Mehrspieler-Lobby oder machen Sie bei einer mit. Hier gibt es 
Mehrspieleroptionen wie Gefechte, automatische Spieler-Suche, 
Ranglisten, etc.
Privat — Starten Sie ein Gefecht gegen den Computer oder spielen Sie 
gegen andere Personen aus Ihrer LIVE-Spieleliste.
Lokales Netzwerk (LAN) — Hosten Sie ein Spiel in Ihrem lokalen 
Netzwerk oder machen Sie bei einem mit.

•  SPIELVERLAUF — Schauen Sie sich Ihre aufgezeichneten Spiele, Ihre 
Spielerwertungen sowie die Ranglisten an, um den Fortschritt und die 
Ergebnisse Ihrer Truppen bewerten zu können.

•  ARMEE-DESIGNER — Verändern Sie das Aussehen Ihrer Armee im 
Mehrspielermodus von Warhammer® 40.000™: Dawn of War® II.
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SPIELSTEUERUNG
KAMERASTEUERUNG
KAMERABEWEGUNG — Um den Bildausschnitt zu verschieben, müssen Sie den 
Mauszeiger in die gewünschte Richtung zum Rand des Bildschirms schieben. 
Der Ausschnitt wird dann automatisch verschoben. Wenn Sie mit der 
Einstellung zufrieden sind, können Sie den Mauszeiger wieder vom Bildrand 
entfernen. Alternativ können Sie den Bildausschnitt auch mit den Pfeiltasten 
auf der Tastatur oder durch Drücken der mittleren Maustaste und Ziehen des 
Geländes in die gewünschte Richtung verschieben.

KAMERAFOKUS — Damit die Kamera sich auf eine Einheit konzentriert, 
müssen Sie mit der linken Maustaste das Bild der Einheit im Trupp-Tab 
doppelt anklicken. Die Trupp-Tabs finden Sie am rechten Bildrand.

ZOOMEN — Um rein- oder rauszuzoomen, müssen Sie das Mausrad nach 
vorne oder hinten drehen. Drehen Sie es nach vorne, wird reingezoomt und 
umgekehrt. Drücken Sie die Rücktaste auf der Tastatur, um die Kamera in die 
Standardeinstellung zurückzusetzen.

KAMERAWINKEL — Um den Winkel der Kamera einzustellen, müssen Sie die 
Alt-Taste auf der Tastatur gedrückt halten und die Maus umherbewegen. 
Drücken Sie die Rücktaste auf der Tastatur, um die Kamera in die 
Standardeinstellung zurückzusetzen.

AUSWAHL DER EINHEITEN
AUSWAHL EINER EINHEIT ODER EINES TRUPPS — Um eine Einheit auszu-
wählen, müssen Sie mit der linken Maustaste auf das Modell oder auf das 
Symbol über dessen Kopf klicken. Alternativ können Sie auf das Trupp-Porträt 
am rechten Bildrand klicken oder den entsprechenden Hotkey auf der 
Tastatur drücken.

TRUPP-PORTRÄTS — Jedem Trupp ist im oberen rechten Bereich des 
Bildschirms ein Porträt zugeordnet, das wichtige Informationen über den 
Status des Trupps beinhaltet. Sie können die Gesundheit eines jeden 
Truppanführers, die Anzahl der Truppmitglieder und den dazugehörigen 
Hotkey ablesen. Klicken Sie mit der linken Maustaste auf das Porträt, um den 
Trupp auszuwählen. Mit einem Doppelklick auf das Porträt wird die Kamera 
auf die Einheit fokussiert.

EINHEITEN-INFOLEISTE — Wenn Sie eine Einheit ausgewählt haben, erscheinen 
Informationen und Fähigkeiten in einer Leiste rechts unten auf dem 
Bildschirm. Benutzen Sie die Symbole am oberen Rand der Leiste, um die 
verschiedenen Spezialfähigkeiten der Einheit auszulösen.

AUSWAHL MEHRERER EINHEITEN — Um mehrere Einheiten gleichzeitig 
auszuwählen, müssen Sie die linke Maustaste drücken und gedrückt halten, 
während Sie den Mauszeiger über die Trupps bewegen. Sobald Sie die 
Maustaste loslassen, umgibt ein Kästchen die ausgewählten Einheiten.
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Hot Keys — Sie können eine Einheit schnell auswählen, indem Sie die 
zugeordnete Taste auf der Tastatur drücken. Der Oberkommandierende ist 
zum Beispiel die Nr. 1. Um ihn per Hotkey auszuwählen, müssen Sie die 
Ziffer 1 auf der Tastatur drücken. Der Hotkey eines jeden Trupps ist auf dem 
Trupp-Tab am rechten Bildrand abzulesen.

EINSATZ IHRER EINHEITEN
BEWEGEN EINER EINHEIT — Um eine Einheit zu bewegen, müssen Sie sie 
zunächst auswählen. Positionieren Sie dann den Mauszeiger an der Stelle, 
wo sie hin soll, und klicken Sie die Stelle mit der rechten Maustaste an.

ANGREIFEN MIT EINER EINHEIT — Damit eine Einheit einen Feind angreift, 
müssen Sie die Einheit zunächst auswählen und dann den Mauszeiger 
über dem Feind positionieren. Der Mauszeiger verwandelt sich dann in ein 
Zielkreuz. Klicken Sie den Feind dann mit der rechten Maustaste an.

ANGRIFF-MARSCH — Einheiten, die einen Angriff-Marsch-Befehl erhalten 
haben, greifen alle Feinde an, die ihnen unterwegs begegnen. Sie nutzen 
außerdem die Deckung besser aus. Um einen Angriff-Marsch-Befehl zu 
geben, müssen Sie zunächst eine Einheit auswählen. Klicken Sie dann auf das 
Angriff-Marsch-Symbol und zuletzt mit der linken Maustaste auf das Ziel.

UNTERDRÜCKUNG/SPERRFEUER — Mit Schnellfeuerwaffen und Scharfschützen-
gewehren können Sie feindliche Einheiten unterdrücken. Die Anzeige über 
dem Zieltrupp blinkt dann rot und der Trupp bewegt sich und schießt viel 
langsamer.

WAFFEN MIT EINRICHTUNGSZEIT — Schwere Waffen, wie Avitus’ schwerer 
Bolter, benötigen eine Einrichtungszeit. Bis diese Zeit verstrichen ist, kann die 
Waffe nicht eingesetzt werden. Die Waffen werden automatisch eingerichtet, 
wenn der Trupp sich nicht bewegt. Den Fortschritt der Einrichtung können Sie 
in der Truppanzeige verfolgen.

AUSRICHTUNG — Waffen mit Einrichtungszeit können nicht beliebig in alle 
Richtungen schießen. Sie müssen in eine Richtung ausgerichtet werden. 
Hierzu müssen Sie die Einheit zunächst auswählen. Drücken und halten 
Sie dann die rechte Maustaste an der Stelle, zu der die Einheit gehen soll. 
Ziehen Sie den Mauszeiger anschließend in die gewünschte Schussrichtung. 
Lassen Sie zum Schluss die rechte Maustaste wieder los.
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DECKUNG NUTZEN — Deckung hilft, Ihre Einheiten vor feindlichem Beschuss 
zu beschützen. Bei einer ausgewählten Einheit stellen grüne Punkte einen 
Bereich mit schwerer Deckung dar. Gelbe Punkte stehen für leichte Deckung, 
während weiße Punkte bedeuten, dass diese Stelle nicht geschützt ist. Um 
in Deckung zu gelangen, müssen Sie den Mauszeiger auf die gewünschte 
Position bewegen und Ihrer Einheit einen Marschbefehl dorthin geben. Die 
meisten Objekte in der Landschaft bieten Deckung. In einer Schießerei kann 
diese Deckung den Unterschied zwischen Sieg und Niederlage ausmachen.

RÄUMEN VON GEBÄUDEN — Feinde in Gebäuden sind viel schwieriger 
zu töten. Versuchen Sie es mit einer Fragmentgranate oder anderen 
Sprengwaffen, um sie loszuwerden.

GEBÄUDE NUTZEN — Sie können in Gebäude gehen, um Ihren Einheiten 
besseren Schutz zu gewähren. Wählen Sie hierzu eine Einheit aus und 
platzieren Sie den Mauszeiger über dem Gebäude, das betreten werden 
soll. Der Mauszeiger verändert sich, wenn dies möglich ist. Drücken Sie 
anschließend die rechte Maustaste. Ihre Einheiten begeben sich dann 
automatisch zu diesem Gebäude, betreten es und nehmen Schusspositionen 
an den Fenstern ein.

GEBÄUDE VERLASSEN — Um ein Gebäude zu verlassen, müssen Sie es 
auswählen und dann mit der Maustaste das Symbol ‘Alle raus’ klicken.

RÜCKZUG — Damit Ihre Einheiten sich in Sicherheit zurückziehen, müssen Sie 
das Rückzug-Symbol mit der linken Maustaste anklicken. Die ausgewählte 
Einheit begibt sich dann zum nächstgelegenen Relais, das Sie kontrollieren.

BOSSE — Sie werden Elitefeinden mit besonderen Kräften und höheren 
Werten begegnen. Diese ‘Bosse’ haben eine spezielle Gesundheitsanzeige am 
oberen Bildrand.
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KAMPAGNENMODUS
Als Mitglied der Space Marines, in der Schlacht zum Elitekämpfer des Imperators 
geworden, ist es Ihre heilige Aufgabe, die Galaxis vor der Invasion der Xenos zu 
beschützen. Während der Kampagne müssen Sie aufgrund von Notsignalen, die 
auf Ihre Sternenkarte übertragen werden, Einsätze auswählen. Führen Sie Krieg 
und befreien Sie die Planeten des Imperiums von den ketzerischen Eldar, den 
plündernden Orks und den wildernden Tyraniden. Mit jedem Einsatz erhalten Sie 
Erfahrungspunkte, mit denen Sie Stufen aufsteigen, die Fähigkeiten Ihrer Trupps 
verbessern und neue Fähigkeiten freischalten können.
Durch das Ausführen von Einsätzen und Abwehren von Feinden erhalten Sie 
außerdem neue Ausrüstungen sowie Attributpunkte. Im Verlauf der Kampagne 
wird die abgeworfene Ausrüstung immer besser und kann im Truppbildschirm 
angelegt werden, um die Stärke und die Fähigkeiten der Trupps zu verbessern. 
Attributpunkte können darüber hinaus verteilt werden, um die Trupps noch mehr 
zu verbessern.
Sobald ein Einsatz abgeschlossen ist, erscheinen neue Notsignale, auf die Sie 
reagieren müssen.

START EINER EINZELSPIELERKAMPAGNE
Klicken Sie im Hauptmenü ‘Kampagne’ an. Wenn Sie sich noch nicht mit einem 
Live-Profil angemeldet haben, müssen Sie dies jetzt tun. Ansonsten können Sie 
mit dem nächsten Bildschirm weitermachen. Wählen Sie ‘Neue Kampagne’. 
Anschließend müssen Sie Ihren Oberkommandierenden benennen, einen 
Schwierigkeitsgrad auswählen und dann ‘Übernehmen’ anklicken. Dadurch wird 
Ihre Space-Marines-Kampagne im Einzelspielermodus gestartet.

FÄHIGKEITEN DER EINHEITEN
FÄHIGKEITEN AUF ENERGIEBASIS — Fähigkeiten wie ‘taktisches Vorrücken’ und 
‘Infiltrieren’ erfordern die Konzentration des Trupps und verbrauchen Energie. 
Diese regeneriert sich automatisch, wenn keine Fähigkeiten genutzt werden.
ALLGEMEINE FÄHIGKEITEN — Diese werden unter besonderen Umständen 
gewährt und repräsentieren zusätzliche Unterstützung durch den Schlachtkreuzer 
im Orbit. Diese Fähigkeiten erscheinen in einem speziellen Bereich und können 
genutzt werden, ohne dass eine bestimmte Einheit ausgewählt wird.
FÄHIGKEITEN MIT BEGRENZTER NUTZUNG — Fragmentgranaten, Sprengladungen 
und Stimulanzpacks sind einige der Fähigkeiten mit begrenzter Nutzung, die 
dem Spieler zur Verfügung stehen. Auf ihren Symbolen ist jeweils eine Zahl zu 
sehen, die anzeigt, wie oft die noch bei diesem Einsatz genutzt werden können. 
Durch das Aufnehmen von Vorratsabwürfen können diese Fähigkeiten aufgefüllt 
werden.
FÄHIGKEITEN MIT BEGRENZTER REICHWEITE — Viele Fähigkeiten haben eine 
Reichweite über die hinaus sie nicht funktionieren. Um diese Reichweite sehen 
zu können, müssen Sie das Symbol der Fähigkeit anklicken. Die Reichweite 
erscheint dann als gepunktete Linie im Gelände.
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KAMPFSCHREI — Der Kampfschrei erlaubt es dem Oberkommandierenden, alle 
Trupps in seinem Umfeld zu stärken. Um ihn zu nutzen, müssen Sie zunächst 
den Oberkommandierenden auswählen und dann das Kampfschrei-Symbol mit 
der linken Maustaste anklicken. Alle Ihre Einheiten in Reichweite erhalten nun 
eine Stärkung und verursachen mehr Schaden. Ihr Oberkommandierender ist 
vorübergehend immun gegen Rückstoßen und führt mit jedem Nahkampfangriff 
einen Spezialangriff aus.
KAMPFSPRUNG — Um die Sprungmodule der Sturm Space Marines einzusetzen, 
müssen Sie Thaddeus auswählen und dann mit der linken Maustaste 
auf das Kampfsprung–Symbol klicken. Klicken Sie als Nächstes mit der 
linken Maustaste auf die Stelle, zu der Thaddeus springen soll.
SPRENGLADUNGEN — Um Sprengladungen nutzen zu können, müssen Sie 
zunächst den Trupp auswählen, der sie bei sich hat (standardmäßig Cyrus) 
und dann mit der linken Maustaste auf das Symbol dafür klicken. Klicken Sie 
anschließend auf die Position, auf die die Sprengladung geworfen werden soll.

LANDUNGSKAPSEL — Wenn Sie weit von einem gesicherten Teleporterrelais oder 
einer strategischen Einrichtung entfernt sind und Verstärkung brauchen, können 
Sie eine Landungskapsel anfordern. Klicken Sie mit der linken Maustaste auf das 
Symbol dieser Fähigkeit und dann auf die Stelle an der die Kapsel landen soll.
FEUER KONZENTRIEREN — Avitus kann seinen verursachten Schaden erhöhen, 
indem er ‘Feuer konzentrieren’ nutzt. Wählen Sie hierzu Avitus aus und klicken 
Sie mit der linken Maustaste auf ‘Feuer konzentrieren’. Seine Waffe fügt dann 
mehr Schaden zu, bis Sie die Fähigkeit wieder ausschalten oder seine Energie 
ausgeht. Zum Ausschalten der Fähigkeit müssen Sie sie lediglich ein zweites Mal 
anklicken.
FRAGMENTGRANATEN — Um Fragmentgranaten nutzen zu können, müssen 
Sie zunächst den Trupp auswählen, der sie mit sich führt (standardmäßig 
Tarkus) und dann mit der linken Maustaste auf das Symbol der Fähigkeit 
‘Fragmentgranate’ klicken. Fähigkeitensymbole erscheinen zur Rechten des 
Einheitenporträts in der unteren, rechten Ecke des Bildschirms. Gehen Sie nun 
mit dem Cursor über das Ziel und klicken Sie erneut mit der linken Maustaste.
HOCHENERGETISCHER SCHUSS — Wenn er Fähigkeit ‘Hochenergetischer 
Schuss’ nutzt, braucht Cyrus oftmals nur einen Schuss, um seinen Feind zu 
töten. Nur Fahrzeuge, große Kreaturen und Bosse sind zu widerstandsfähig, um 
mit einem Schuss erledigt zu werden. Um die Fähigkeit zu nutzen, müssen Sie 
Cyrus auswählen, das entsprechende Fähigkeitensymbol, und zum Schluss eine 
feindliche Einheit anklicken. 
INFILTRIEREN — Zum Infiltrieren müssen Sie Cyrus auswählen und dann mit der 
linken Maustaste auf die Fähigkeit ‘Infiltrieren’ klicken. Cyrus und sein Trupp 
bleiben dann unsichtbar, bis Sie die Fähigkeit wieder ausschalten oder ihm 
die Energie ausgeht. Zum Ausschalten brauchen Sie die Fähigkeit lediglich ein 
zweites Mal anzuklicken. Spieler, die sich zu nahe an den Feind heranwagen, 
werden unter Umständen teilweise enthüllt.
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STIMULANZPACKS — Um ein Stimulanzpack zu nutzen, müssen Sie die Ein-
heit auswählen, die derzeit damit ausgerüstet ist (standardmäßig der Ober-
kommandierende) und dann mit der linken Maustaste auf das Symbol der Fähigkeit 
klicken. Alle Ihre Einheiten in Reichweite werden dann geheilt und Truppanführer, 
die außer Gefecht sind, werden wiederbelebt.

TAKTISCHES VORRÜCKEN — Tarkus kann das taktische Vorrücken benutzen, um 
Sperrfeuer zu durchbrechen. Wählen Sie hierzu Tarkus aus und klicken Sie mit der 
linken Maustaste auf das entsprechende Symbol. Sein Trupp ist dann immun gegen 
Sperrfeuer und nimmt weniger Schaden, bis Sie die Fähigkeit ausschalten oder ihm 
die Energie ausgeht. Zum Ausschalten der Fähigkeit brauchen Sie diese lediglich ein 
zweites Mal anzuklicken.

ZUM SIEG! — Der Oberkommandierende kann in die feindlichen Trupps stürmen, 
indem er seine Fähigkeit ‘Zum Sieg!’ nutzt. Wählen Sie hierzu den Oberkomman-
dierenden aus, klicken Sie mit der linken Maustaste auf das entsprechende Symbol 
und dann auf das Ziel. Während des Sturms kann der Oberkommandierende andere 
Feinde umrennen und sogar Mauern zerstören.

WÄCHTERKANONE — Bei bestimmten Einsätzen können Sie Tarantel Wächterkanonen 
nutzen. Zum Einsetzen von Tarantel Wächterkanonen müssen Sie zunächst mit der 
linken Maustaste auf das entsprechende Symbol der Fähigkeit und danach auf die 
Stelle klicken, an der das Geschütz aufgestellt werden soll.

GEGENSTÄNDE ZUM EINSAMMELN 
STUFE HOCH — Einheiten können eine Stufe aufsteigen, indem sie auf dem 
Schlachtfeld Feinde töten. Sobald eine Ihrer Einheiten eine Stufe aufsteigt, erscheint 
eine kurze Animation. Wenn Sie den aktuellen Einsatz zu Ende bringen, können 
Sie die Einheit noch stärker machen, indem Sie ihre Werte erhöhen und neue 
Fähigkeiten freischalten.

VERSTÄRKUNG — Einen Trupp, der Verluste erlitten hat, können Sie wieder verstärken. 
Bewegen Sie diesen Trupp zu einem Signal oder einer strategischen Einrichtung, 
die Sie gesichert haben – die Verstärkung erscheint dann automatisch. Die Zahl, die 
über dem Signal oder der strategischen Einrichtung angezeigt wird, stellt die Anzahl 
Truppmitglieder dar, die noch verstärkt werden muss. Sie können auch bei der 
Landungskapsel Verstärkung holen, mit der Sie zu Beginn des Einsatzes gelandet sind.

WIEDERBELEBEN VON GEFALLENEN TRUPPANFÜHRERN — Um einen gefallenen 
Truppanführer wiederzubeleben, müssen Sie zunächst eine Ihrer Einheiten aus-
wählen, die bei Bewusstsein ist, und anschließend mit der rechten Maustaste 
den Helden anklicken, der wiederbelebt werden soll. Wenn eine gefallene 
Einheit in Reichweite ist, können Sie auch ein Stimulanzpack benutzen, um sie 
wiederzubeleben.

RELAISSIGNALE / STRATEGISCHE EINRICHTUNGEN SICHERN — Um eine strategische 
Einrichtung oder ein Teleporterrelassignal zu sichern, müssen Sie zunächst einen 
Trupp auswählen und dann das Objekt mit der rechten Maustaste anklicken. Der 
Trupp muss an Ort und Stelle bleiben, bis das Objekt gesichert ist.
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VERSORGUNGSKISTEN — Während des ganzen Einsatzes leuchten Versorgungskisten 
gelb auf. In diesen Kisten befinden sich Vorräte. Um diese aufzunehmen, müssen Sie 
die Kiste mit einer Ihrer Einheiten zerstören. Klicken Sie die Vorräte darin dann mit 
der linken Maustaste an. Dadurch werden Ihre Fähigkeiten mit begrenzten Einsätzen 
(zum Beispiel Fragmentgranaten, Sprengladungen und Stimulanzpacks) aufgefüllt.

AUSRÜSTUNG ZUM EINSAMMELN — Durch Ausrüstung können Ihre Einheiten noch 
stärker werden. Feinde lassen manchmal Ausrüstung fallen, wenn sie sterben. 
Um einen Ausrüstungsgegenstand aufzunehmen, müssen Sie ihn mit der linken 
Maustaste anklicken. Außerdem gibt es Ausrüstungen als Belohnung beim Beenden 
von Einsätzen. Die neue Ausrüstung können Sie immer erst nutzen, wenn Sie den 
aktuellen Einsatz zu Ende gebracht haben.

MEHRSPIELERMODUS
Im Mehrspielermodus kann entweder Teamkampf oder Kopf-an-Kopf gespielt 
werden. Beim Teamkampf treten zwei Teams aus bis zu drei Spielern (oder 
Computerspielern) gegeneinander an. Bei Kopf-an-Kopf treten Sie gegen einen 
anderen Spieler oder gegen den Computer an.

SPIELE IM MEHRSPIELERMODUS GEWINNEN
Siegespunkte - Sie können das Spiel gewinnen, indem Sie Siegespunkte erobern. 
Das Team, das die meisten Siegespunkte kontrolliert, senkt damit den Zähler des 
gegnerischen Teams. Sie gewinnen das Spiel, wenn der gegnerische Zähler null 
erreicht hat.

Vernichtung - Sie können die Schlacht direkt bei Ihren Gegnern ausfechten und 
deren Basen zerstören. Wenn Sie alle feindlichen Basen eliminiert haben, ist das Spiel 
gewonnen.

RESSOURCEN
Sie brauchen Anforderungspunkte und Energie, um Einheiten und Verbesserungen 
für Ihre Armee zu kaufen. Erobern Sie Punkte auf der Karte, um das Einkommen 
dieser Ressourcen zu erhöhen.

Anforderungspunkte - Anforderungspunkte sind die Hauptressource für den Einkauf 
von Einheiten. Erobern Sie daher Anforderungspunkte.

Energie - Energie wird für fortgeschrittene Einheiten und Verbesserungen benötigt. 
Erobern Sie Energiepunkte, um Ihr Energieeinkommen zu erhöhen. Sie können die 
Energiepunkte auch verbessern und bis zu 3 Generatoren bauen, um noch mehr 
Ressourcen für sich und Ihr Team einzunehmen.
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Geteilte Ressourcen - Ihr ganzes Team profitiert davon, wenn Sie Punkte erobern 
und Energiepunkte verbessern. Wenn Sie nicht genug Anforderungspunkte haben, 
um Ihre Energiepunkte zu verbessern, können Sie Ihre Teamkameraden darum 
bitten. Die profitieren genauso von einem vollständig verbesserten Energiepunkt.

Verbesserungen stehlen - Der Feind kann einen Energiepunkt erobern und Ihre 
Verbesserungen stehlen, wenn Sie diese nicht verteidigen. Beschützen Sie diese also 
gut!

ASPEKTE DES MEHRSPIELERMODUS
Allgemeine Fähigkeiten - Jedes Volk hat eine allgemeine Ressource, die durch 
Kämpfen in Schlachten, durch Erobern von Punkten, durch Töten und durch Sterben 
verdient werden kann. Diese Ressourcen sind Eifer bei den Space Marines, Waaagh! 
bei den Orks, Psikraft bei den Eldar und Biomasse bei den Tyraniden. Diese können 
genutzt werden, um die mächtigen allgemeinen Fähigkeiten zu aktivieren, die 
jederzeit eingesetzt werden können.

Hauptquartier - Die Verbesserung Ihres Hauptquartiers gewährt Ihnen Zugriff auf 
neue Einheitentypen und kann Ihre vorhandenen Einheiten noch stärker machen. 
Ihr Hauptquartier kann zweimal verbessert werden.

Sammelpunkt - Klicken Sie auf das Sammelpunktsymbol, um einen Sammelpunkt 
festzulegen. Sie können entweder eine Position oder eine Einheit als Sammelpunkt 
festlegen. Alle neu gebauten Einheiten begeben sich dann dorthin.

Erfahrung sammeln - Sie sammeln Erfahrung, indem Sie Feinde töten und Ihre 
Teamkameraden unterstützen. Durch das Sammeln steigen Ihre Armee und Ihr 
Kommandant Stufen auf und werden noch stärker.

Ausgeschaltet - Wenn ein Kommandant fällt, kann er von seinen Teamkameraden 
wiederbelebt werden. Wenn Sie einen verbündeten Kommandanten wiederbeleben, 
sammeln Sie dadurch Erfahrung.

Ihren eigenen Kommandanten wiederbeleben - Manchmal sind Ihre 
Teamkollegen nicht in der Lage, Ihren Kommandanten wiederzubeleben. Klicken Sie 
das Wiederbeleben-Symbol an, das neben Ihrem Kommandanten erscheint, damit er 
wieder an Ihrer Basis erscheint. Die Wiederbelebung kostet zwar Anforderungspunkte, 
aber der Preis sinkt mit der Zeit.

Ausrüstung und Verbesserungen – Kommandanten stehen mehrere 
Verbesserungen zur Verfügung, außerdem können Sie eine Waffe, eine Rüstung und 
ein Zubehörteil ausrüsten. Verbesserungen können ihn stärker machen, Fähigkeiten 
gewähren oder ihn effektiver gegen bestimmte Feindtypen machen. Wählen Sie 
Ihren Kommandanten aus, um sich seine verfügbaren Verbesserungen anzusehen.

Verbesserungen von Trupps und Fahrzeugen - Für Trupps und Fahrzeuge stehen 
auch Verbesserungen zur Verfügung. Einige davon bieten neue Waffen, während 
andere Ihren Trupps neue Einheiten hinzufügen. Wählen Sie Ihre Einheiten aus, um 
die verfügbaren Verbesserungen zu sehen.
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Zusammenarbeiten - Teams, die zusammenarbeiten, sind viel stärker als jene, die 
es nicht tun. Sprechen Sie mit Ihren Teamkameraden, damit sie wissen, was Sie 
tun! Greifen Sie koordiniert ein feindliches Team an, beschützen Sie ihre eigenen 
Einrichtungen und ziehen Sie Vorteile aus den Stärken Ihres Kommandanten.

SPACE MARINES
HELDEN

APOTHECARIUS
Der Apothecarius ist auf Heilung spezialisiert und wartet hinter der 
Front, um mit seinen Fähigkeiten Unterstützung zu bieten. Gewährt 
Verbündeten im Umfeld einen Regenerationsbonus.

OBERKOMMANDIERENDER
Der Oberkommandierende ist ein Nahkampfspezialist, der bei 
verbündeten Truppen in seiner Nähe eine Leistungssteigerung 
bewirkt.

TECHMARINE
Der Techmarine ist ein Verteidigungsspezialist. Er konstruiert 
Geschütze, um Territorium zu verteidigen und ein Teleporterrelais, 
um Verbündete zu verstärken.

EINHEITEN
STURMTRUPP
Ausgestattet mit Sprungmodul, geeignet zum schnellen Vorrücken. 
Weitere Verbesserungen umfassen die Blendgranate und die 
Melterbomben.

DEVASTORTRUPP MIT SCHWEREM BOLTER
Ist mit einer Waffe ausgestattet, mit der große Infanteriegruppen 
unter Sperrfeuer gesetzt werden können. Hat einen begrenzten 
Schussbereich und benötigt eine Einrichtungszeit.

DEVASTORTRUPP MIT PLASMAKANONE
Wirkungsvoll im Kampf gegen Truppen und Fahrzeuge in 
verschanzten Stellungen. Hat begrenzten Schussbereich und 
erfordert eine Einrichtungszeit.

SCOUTTRUPP
Kann mit Kampfschrotflinten oder Scharfschützengewehren 
verbessert werden. Beide gewähren die Fähigkeit ‘Infiltrieren’. 
Es kann auch ein Scout Sergeant hinzugefügt werden, der 
Fragmentgranaten hat.
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TAKTISCHER SPACE MARINES TRUPP
Taktisch anpassbare Infanterie, die mit verschiedenen 
Waffenverbesserungen ausgestattet werden kann.

TERMINATORTRUPP
Tödliche Veteranen von Tausenden Kampagnen. Terminatoren 
sind die stärkste Einheit der schweren Infanterie. Sehr belastbar, 
immun gegen Sperrfeuer, und mit der Fähigkeit, zu teleportieren.

TERMINATOR STURMTRUPP
Tödliche Veteranen von Tausenden Kampagnen. Sturm-
terminatoren sind die stärkste Nahkampfeinheit. Sehr belastbar, 
immun gegen Sperrfeuer und mit der Fähigkeit, zu teleportieren.

FAHRZEUGE
CYBOT
Der Anblick eines Cybot, der feindliche Einheiten tötet, inspiriert 
die Truppen im Umfeld und erhöht vorübergehend ihre Werte. 
Gewährt die Fähigkeit ‘Faust des Imperators’ und kann eine 
Sturmkanone hinzufügen oder die Verbesserung ‘Dunkles Zeitalter 
der Technologie’ erhalten.

PREDATOR
Schwerer Kampfpanzer. Seine Fernwaffen sind gut für den Einsatz 
gegen Infanterie und Fahrzeuge.

RAZORBACK
Transportiert Infanterie-Einheiten über das Schlachtfeld und 
ermöglicht das Verstärken von Trupps im Umfeld.

EHRWÜRDIGER CYBOT
Ein noch stärkerer Cybot, der im Nahkampf sehr effektiv ist. Der 
Anblick eines Cybot, der feindliche Einheiten tötet, inspiriert die 
Truppen im Umfeld und erhöht vorübergehend ihre Werte.

ALLGEMEINE FÄHIGKEITEN
HINWEIS: Die Auswahl der allgemeinen Fähigkeiten hängt davon ab, welchen 
Helden Sie verwenden. Jeder Held hat andere Fähigkeiten.

ENGEL DES TODES – Ihre Infanterie wird vorübergehend unverwundbar.

OMNISSIAH-SEGEN – Repariert für eine kurze Dauer alle verbündeten Fahrzeuge.
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SCHOCK TERMINATORTRUPP – Teleportieren Sie einen Terminatortrupp zur 
Zielposition.

LANDUNGSKAPSEL – Fordern Sie eine Landungskapsel mit taktischem Trupp an 
und verstärken Sie Trupps im Umfeld.

FÜR DEN IMPERATOR! – Der Zieltrupp erhält vorübergehend weniger Schaden 
und wird immun gegen Sperrfeuer, bewegt sich aber langsamer.

LARRAMANS SEGEN – Alle verbündeten Kommandanten auf dem Schlachtfeld, 
die derzeit bewusstlos sind, werden wiederbelebt.

ORBITALSCHLAG – Fordern Sie einen massiven Orbitalschlag an, der selbst die 
schwersten Einheiten vernichten kann.

EHRWÜRDIGER CYBOT LANDUNGSKAPSEL – Fordern Sie eine Landungskapsel 
mit einem ehrwürdigen Cybot an.

ORKS
HELDEN

KOMMANDO
Kommando ist ein Deckungsexperte und lockt seine Beute in 
einen Hinterhalt.

MEK
Meks sind für die Wartung der Maschinen verantwortlich, die 
die Orks benutzen. Außerdem können sie Orktruppen mit ihrer 
Technologie verbessern.

WAAAGHBOSS
Er ist der größte und mächtigste Ork und ein ausgezeichneter 
Nahkämpfer.

EINHEITEN
KOMMANDOTRUPP
Empfindliche Fernkampfeinheit. Das Kommandokit schaltet 
Fähigkeit ‘Infiltration’ frei. Kann infiltrierte Einheiten erkennen. 
Weitere Fähigkeiten sind Liebä da Dakka, Nebelgranate und 
Brennabombe. Kann einen Boss hinzufügen.

PLÜNDERAZ
Mit Dakka Killablasta ausgestattet, eine Sperrfeuerwaffe mit 
begrenztem Schussbereich. Kann mit dem Strahlen-Killablasta 
verbessert werden (eine Fahrzeugabwehrwaffe).
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BOSSTRUPP
Große Orks, die sehr hohen Schaden beim Einsatz gegen 
Infanterie erzielen. Sie können ‘Großer Hammer’, Bossanführer und 
das Bosskit freischalten, welches die Fähigkeit ‘Wahnsinn’ gewährt.

BALLABOYZ
Kann mit der Fetten Wumme verbessert werden, die die Fähigkeit 
‘Ziel’n? Wat is’ dat?’ gewährt. Kann auch mit einem Boss verbessert 
werden.

MOSCHABOYZ
Harte Nahkampftrupps, die mit Spalta und Knarre ausgestattet sind. 
Können mit Brennas und dem Bossanführer verbessert werden, 
um die Fähigkeit ‘Verwegenheit’ freizuschalten.

STIKKBOMBAZ
Leicht gepanzerte Nahkampfeinheit. Ist mit Stikkbombz 
ausgerüstet. Kann mit Bombakit verbessert werden, welches die 
Lähmungsbombe beinhaltet.

STORMBOYZ
Sprungtrupps, die Feinde zerstampfen. Gut, um Fernkampfeinheiten 
zum Nahkampf zu zwingen. Können Verbesserte Sprungpacks 
bekommen, die die Fähigkeit ‘Bombaboyz’ erlauben. Kann einen 
Boss hinzufügen.

PANZAKNAKKAZ
Schwer bewaffnete Fahrzeugabwehrinfanterie. Kann den 
Mörserwerfer nutzen, um einen Raketenhagel auf die Feinde 
niedergehen zu lassen.

FAHRZEUGE
GARGBOT
Langsames Nahkampffahrzeug. Wirkungsvoll gegen Infanterie 
und Fahrzeuge. Besitzt die Fähigkeit ‘Verwüsten’, kann dadurch 
schneller fahren, nimmt dann aber Schaden. Kann mit ‘Verstärkte 
Panzerung’ verbessert werden.

GEPLÜNDERTER PANZER
Langsames Fernkampffahrzeug. Gut gegen Infanterie, Fahrzeuge 
und Gebäude. Kann mit verstärkter Panzerung verbessert werden.

PIKK-UP
Schnelles und empfindliches Personenabwehrfahrzeug. Ermöglicht 
es, Einheiten im Umfeld zu transportieren und zu verstärken. 
Erkennt infiltrierte Einheiten.
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ALLGEMEINE FÄHIGKEITEN
HINWEIS: Die Auswahl der allgemeinen Fähigkeiten hängt davon ab, welchen 
Helden Sie verwenden. Jeder Held hat andere Fähigkeiten.

HARTE JUNGZ – Zieltrupp erhält vorübergehend weniger Schaden.

RUFT DA JUNGZ! – Verstärkt die Trupps um den Kommandanten und erhöht 
vorübergehend Geschwindigkeit und verursachten Schaden derselben.

VERSTECKEN – Lässt Zieltrupp für eine Weile infiltrieren.

KOMMANDOS SIND DIE LEISESTEN – Lassen Sie einen Kommandotrupp an der 
Zielposition entstehen.

KULT DER GESCHWINDIGKEIT – Erhöht vorübergehend Geschwindigkeit und 
Schussfrequenz aller Trupps um den Kommandanten.

MEHR DAKKA – Vorübergehend die Fernfeuerkraft des Zieltrupps erhöhen.

BROKK’N – Fordern Sie einen massiven Brokk’n an, der auf die Zielposition stürzt.

NUTZT EURE SPALTAZ! – Erhöht den verursachten Nahkampfschaden sowie die 
Chance, einen Spezialangriff auf den Zieltrupp auszuführen.

ELDAR
HELDEN

RUNENPROPHETIN
Die Runenprophetin ist eine Meisterpsionikerin und liefert 
Unterstützung durch störenden Nahkampf. Außerdem stärkt sie mit 
ihren Sprüchen ihre Truppen.

RUNENLESER
Ein offensiver Psioniker, der sich auf Schadenszauber und den 
Kampf an der Front spezialisiert hat.

WARPSPINNENEXARCH
Der Warpspinnenexarch kann mit seiner Teleportfähigkeit schnell 
zuschlagen und verschwinden. Er kann auch Verbündete zur 
Schlacht und wieder wegtransportieren.

EINHEITEN
BANSHEES
Sehr bewegliche Nahkampfinfanterie. Verbesserungen gewähren 
zusätzliche Geschwindigkeit, die Fähigkeit ‘Kampfschrei’ und 
andere Erweiterungen.
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GARDISTENTRUPP
Vergleichsweise empfindliche Einheiten. Verbesserungen gewähren 
Fähigkeiten wie Plasmagranate und Energieschild.

LASERLANZE-WAFFENTEAM
Mobile Waffenplattform, die mit Panzerabwehrkanone bestückt ist. 
Hat begrenzten Schussbereich und erfordert eine Einrichtungszeit.

WARPKANONE-WAFFENTEAM
Mobile Waffenplattform, die mit starker Artillerie bestückt ist. Hat 
begrenzten Schussbereich und erfordert eine Einrichtungszeit.

SHURIKENKANONE-WAFFENTEAM
Mobile Waffenplattform, die mit Sperrfeuerwaffe bestückt ist. Hat 
begrenzten Schussbereich und erfordert eine Einrichtungszeit.

RANGER
Leichte Infanterieeinheit mit Waffen für den Einsatz gegen Einheiten 
in Gebäuden. Erkennt infiltrierte Einheiten. Verbesserungen sind 
Infiltration und Tarnfeld.

RAT DER SEHER
Starke Nahkampfeinheit, die aus Runenlesern besteht. Projiziert eine 
Aura, die die Energieregeneration von Verbündeten im Umfeld 
beschleunigt.

WARPSPINNENTRUPP
Teleporter ermöglichen ihnen Hinterhalte und schnelle 
Stellungswechsel.

FAHRZEUGE
FALCON
Leichter Antigravpanzer und Truppentransporter. Verstärkt Infanterie 
in seinem Umfeld.

ILLUM ZAR
Antigrav-Panzer, der mit starker Energiekanone ausgestattet ist. 
Kann mit konzentrierten Schüssen hohen Schaden verursachen.
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PHANTOMLORD
Starke Läufereinheit. Verbesserungen ermöglichen Sperrfeuer und 
Panzerabwehrwaffen.

MONSTER
AVATAR
Feurige Inkarnation des Gottes von Krieg und Mord. Sehr 
starke Nahkampfeinheit. Verbessert Trupps im Umfeld. Diese 
werden resistent gegen Fernwaffenschaden und immun gegen 
Sperrfeuer.

ALLGEMEINE FÄHIGKEITEN
HINWEIS: Die Auswahl der allgemeinen Fähigkeiten hängt davon ab, welchen 
Helden Sie verwenden. Jeder Held hat andere Fähigkeiten.

TARNSCHLEIER – Zieltrupp erhält vorübergehend geringeren Fernschaden.

SUPERTREFFER – Vorübergehend den Fernkampfschaden eines verbündeten 
Zieltrupps erhöhen.

PSISTURM – Erzeugt einen großen Psisturm, der Feinde in einem großen 
Umkreis stört und schädigt.

WEITSICHT – Lichtet vorübergehend den Kriegsnebel im Zielgebiet.

SPINNENBRUT – Teleportieren Sie einen Warpspinnentrupp an die Zielposition.

RAT DER SEHER EINBERUFEN – Erzeugt einen Rat der Seher in Ihrem 
Hauptquartier.

SCHNELLE BEWEGUNG – Erhöhen Sie vorübergehend die Geschwindigkeit aller 
verbündeten Infanteristen.

WARPPORTAL – Ermöglicht es Infanterie, von Portal zu Portal zu reisen.

TYRANIDEN
HELDEN

LIKTOR ALPHA
Die Tarnung des Liktor Alpha ermöglicht es ihm, Hinterhalte zu 
legen und feindliche Infanterie abzulenken.

VENATOR ALPHA
Der Venator Alpha gräbt sich durch den Boden zu den feindlichen 
Linien und öffnet strategisch wichtige Tunnel für Verbündete.
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SCHWARMTYRANT
Der Schwarmtyrant ist ein großer und mächtiger Tyranide, der 
den Schwarm mit seinen synaptischen Fähigkeiten lenkt. Der 
Schwarmtyrant ist immun gegen Sperrfeuer.

EINHEITEN
HORMAGANTENBRUT
Ganten überwältigen Feinde durch ihre schiere Anzahl. Sie werden 
noch tödlicher, wenn sie unter dem Einfluss der Synapse stehen.

LIKTOR
Eliteeinheit, die mit der Fähigkeit ‘Infiltration’ und dem Fanghaken 
ausgestattet ist. Erkennt infiltrierte Einheiten.

VENATORBRUT
Empfindliche Nahkampfeinheit, die schweren Schaden verursachen 
kann und gegen Infanterie nützt. Kann sich eingraben und mit dem 
Verschlinger verbessert werden, eine Fernkampfwaffe für den Einsatz 
gegen Infanterie.

ABSORBERSCHWARM
Kleine Tyranidenkreaturen, die Beschuss aus der Ferne aufsaugen 
und feindliche Linien ablenken, um wichtigere Kreaturen zu 
beschützen. Können nicht unterdrückt werden, wenn sie unter 
dem Einfluss der Synapse stehen.

SPORENMINEN
Jede Mine explodiert in einer Wolke aus giftigen Sporen, wenn sie 
gezündet wird.

TERMAGANTENBRUT
Angriffe von Termaganten lassen Ziele vorübergehend 
empfindlicher auf weitere Angriffe reagieren. Stehen die 
Termaganten unter dem Einfluss der Synapse, werden getroffene 
Feinde umgeworfen.

KRIEGER
Gefährliche Nahkampfkreaturen die per Mutation Fernwaffen tragen 
können. Ihre Synapsenaura erhöht die Belastbarkeit der Tyraniden im 
Umfeld.

ZOANTROPH
Langsame, empfindliche Artillerieeinheit. Ist mit den Fähigkeiten 
‘Konzentrierter Warpblitz’ und ‘Warpfeld’ ausgestattet.
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MONSTER
CARNIFEX
Eine lebende Vernichtungsmaschine, die durch Kleinwaffen 
nicht beschädigt werden kann. Kann verbessert werden mit 
Stachelschweinrüstung, Stachelwürger, Sporenzysten, Biozidkanone 
und Bioplasma.

ALLGEMEINE FÄHIGKEITEN
HINWEIS: Die Auswahl der allgemeinen Fähigkeiten hängt davon ab, welchen 
Helden Sie verwenden. Jeder Held hat andere Fähigkeiten.

BRUTNEST – Ermöglicht es Tyraniden im Umfeld, sich zu verstärken.

KATALYST – Treiben Sie eine Tyranideneinheit in den selbstmörderischen 
Wahnsinn. Sie verursacht dann mehr Schaden, stirbt aber am Ende der 
Wirkungsdauer der Fähigkeit.

SPOREN – Hormaganten entstehen und verstärken die Rotten im Umfeld.

SPORENMINEN – Lässt eine Gruppe Sporenminen abwerfen.

SPIONIEREN – Feindliche Kommandanten auf der Karte enthüllen.

TYRANOFORMATION – Kapillartürme erheben sich aus dem Boden, fügen 
Feinden Schaden zu und tyranoformieren die Gegend. Gewährt Tyraniden im 
Umfeld Boni. 

KRIEGERSPEERSPITZE – Sporen lassen Krieger entstehen und verstärken 
Tyraniden im Umfeld.

ZAHLLOS – Erzeugt weitere Tyraniden bei Ihrer Basis.
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NUTZUNGSBEDINGUNGEN FÜR SOFTWARE DER FIRMA THQ
Softwarelizenzvertrag für das Computerprogramm ”Warhammer® 40.000™: Dawn of War® II”

Nachfolgend sind die Vertragsbedingungen für die Benutzung von THQ-Software durch den Endverbraucher (im 
Folgenden: “Lizenznehmer”) aufgeführt.

Bevor Sie diese Software installieren, lesen Sie sich daher bitte den nachfolgenden Text vollständig und genau 
durch. Durch die Installation der Software erklären Sie sich mit diesen Vertragsbedingungen einverstanden.

Wenn Sie mit diesen Vertragsbestimmungen nicht einverstanden sind, dürfen Sie dieses Produkt nicht 
installieren. 

1. GEGENSTAND DES VERTRAGES
Gegenstand des Vertrages ist das Computerprogramm ”Warhammer® 40.000™: Dawn of War® II” der THQ 
Entertainment GmbH und/oder ihrer Lizenzgeber. Sie erhalten ein einfaches, nicht übertragbares Recht zur 
Nutzung der Software ”Warhammer® 40.000™: Dawn of War® II” und sämtlicher Verbesserungen davon, in 
maschinenlesbarer Form für den Gebrauch auf einem einzelnen Computer, der in Ihrem Besitz ist. Falls dieser 
ausfallen sollte, können Sie diese Software auf einem Ersatz-Computer nutzen. Eine weitergehende Nutzung ist 
nicht zulässig. Es ist jedoch nicht erlaubt, diese Software ohne die ausdrückliche Erlaubnis durch THQ auf zwei 
Computern gleichzeitig oder in einem Netzwerk zu nutzen.

Vertragsgegenstand ist nicht der Quellcode für das Programm. Nicht erfasst von diesem Vertrag sind Verträge 
über Beratung, Softwarewartung, Schulung, Hardwarekauf und Hardwarewartung. THQ und/oder ihre Lizenzgeber 
behalten sich insbesondere alle Veröffentlichungs-, Vervielfältigungs-, Bearbeitungs- und Verwertungsrechte 
vor. 

Es handelt sich nicht um ”Shareware”.

2. URHEBERRECHTE
a) VERVIELFÄLTIGUNG
Die Software und das zugehörige Schriftmaterial sind urheberrechtlich geschützt. Ohne vorherige schriftliche 
Einwilligung von THQ und/oder ihrer Lizenzgeber dürfen deren Produkte weder vervielfältigt noch abgeändert, 
übersetzt, zurückentwickelt, dekompiliert, dem ‚reverse engineering’ unterzogen oder deassembliert werden 
noch abgeleitete Werke davon erstellt werden. Die Software darf auch nicht von einem Computer über ein Netz 
oder einen Datenübertragungskanal auf einen oder mehrere andere Computer übertragen werden.

Dies gilt für alle Inhalte der Software, wie Bilder, Grafiken, Fotografien, Animationen, Videos, Audiodateien, 
Musik und Text, welche in der Software enthalten sind. Für diese Inhalte hat THQ einfache oder ausschließliche 
Verwertungsrechte oder Lizenzrechte Dritter erhalten. Es dürfen daher unter keinen Umständen Teile, wie z. B. 
Logos, oder die Software als Ganzes oder die Dokumentation vervielfältigt und/oder verbreitet und/oder vermietet 
und/oder Rechte eingeräumt werden. Im Falle des Verstoßes behalten wir uns gerichtliche Maßnahmen vor. 

Die Benutzung der im Programm oder auf der Verpackung/dem Datenträger/im Internet von THQ benutzten 
Kennzeichnungen, Marken, Programmcodes oder sonstigem urheberrechtlichen Material ist unzulässig, 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 verpflichtet, auf der Reservekopie den Urheberrechtsvermerk von 
THQ anzubringen bzw. ihn darin aufzunehmen. Ein in der Software vorhandener Urheberrechtsvermerk sowie die 
in ihr aufgenommene Registriernummer dürfen nicht entfernt werden. Auch in abgeänderter Form oder in mit 
anderen Produkten gemischter oder mit anderen Produkten eingeschlossener Form dürfen die Produkte von THQ 
weder ganz noch teilweise kopiert oder anders vervielfältigt werden. 

3. AUSSCHLUSS DER GEWÄHRLEISTUNG UND HAFTUNG
Diese Software wird Ihnen zur Verfügung gestellt, so wie sie verkauft wurde, ohne dass THQ dafür eine Garantie, 
Gewährleis¬tung oder Haftung irgendeiner Art übernimmt, mit Ausnahme bei Vorsatz und grober Fahrlässigkeit. 
Dies gilt auch für Mangelfolgeschäden und Vermö-gensschäden. THQ hat soweit erforderlich die Rechte Dritter 
beachtet oder entsprechende Rechte erhalten. Unberührt bleiben Ansprüche, die auf unabdingbaren gesetzlichen 
Vorschriften beruhen, wie Wandelungs-, Minderungs- oder Schadenersatzansprüche oder der Anspruch auf 
Rückgängigmachung des Kaufvertrages. 
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THQ übernimmt insbesondere keine Gewähr dafür, dass die THQ-Produkte den Anforderungen und Zwecken 
des Lizenznehmers genügen oder mit anderen von ihm ausgewählten oder benutzten Produkten, insbesondere 
bestimmter Hardware oder Software zusammenarbeiten. Die Verantwortung für die richtige Auswahl und die 
Folgen der Benutzung sowie die damit beabsichtigten und erzielten Ergebnisse trägt der Lizenznehmer.

THQ und/oder ihre Lizenzgeber haften nicht, wenn der Lizenznehmer Komponenten der Produkte ändert oder in 
sie sonst wie eingreift, die Bedienungsanleitung nicht beachtet, vertragswidrige Hard- oder Software verwendet, 
die notwendigen Installationsvoraussetzungen nicht einhält oder sonstige risikobehaftete Handlungen vornimmt. 

Keiner der Vertragspartner haftet gegenüber dem Anderen insbesondere bei Nicht- oder Schlechterfüllung 
des Vertrages, falls Letztere auf höhere Gewalt zurückzuführen ist, z. B. besondere Natur- oder 
Kriegsereignisse, staatliche Eingriffe, Brände und auf diesen Ereignissen beruhende Nichtverfügbarkeit von 
Kommunikationseinrichtungen oder Energiequellen. 

Es wird darauf aufmerksam gemacht, dass es nach dem Stand der Technik nicht möglich ist, Computersoftware 
so zu erstellen, dass sie in allen Anwendungen und Kombinationen absolut fehlerfrei arbeitet. Gegenstand 
des Vertrages ist daher nur eine Software, die der Programmbeschreibung und der Benutzungsanleitung im 
Wesentlichen entspricht, ohne dass dafür eine weitergehende Haftung seitens THQ und/oder ihrer Lizenzgeber 
übernommen wird.

Der Lizenznehmer ist nicht berechtigt, gegen Forderungen von THQ aufzurechnen, es sei denn, seine 
Gegenforderung ist unbestritten oder rechtskräftig festgestellt. 

THQ macht darauf aufmerksam, dass Sie für alle Schäden aufgrund von Vertragsverletzungen haften. THQ 
oder ihre Erfüllungsgehilfen haften nicht für Schäden, es sei denn, dass ein Schaden durch Vorsatz oder grobe 
Fahrlässigkeit seitens THQ oder dessen Erfüllungsgehilfen verursacht worden ist.

Die Haftung wird seitens THQ je Schadensereignis, soweit gesetzlich wirksam, auf das gesetzliche Minimum 
begrenzt; Gerichtsstand ist Krefeld, soweit dies gesetzlich zulässig ist. Es gilt deutsches Recht.

DATENSCHUTZ
Wenn Sie die THQ-Software nutzen, erkennen Sie damit die gesetzlichen Datenschutzbestimmungen an. THQ 
behält sich das Recht vor, diesen Lizenzvertrag jederzeit ohne Ankündigung zu ändern. Wir sind bemüht, Sie 
auf Änderungen hinzuweisen, empfehlen jedoch, regelmäßig unsere Webseite zu besuchen, um eventuelle 
Änderungen zu lesen.

VERTRAGSVERHÄLTNISSE MIT DRITTEN
Ihre Teilnahme an Werbeaktionen, Kauf von Artikeln oder Dienstleistungen aller Art über das Internet inklusive 
Zahlung begründet ein Vertragsverhältnis nur zwischen dieser dritten Partei und Ihnen, nicht aber mit THQ. 
Ausgenommen davon sind die von THQ selbst betriebenen Seiten.

Sie sind damit einverstanden, dass eine Haftung – welcher Art auch immer – in diesen Fällen für THQ und/oder 
ihre Lizenzgeber ausgeschlossen ist, auch wenn der Vertragsabschluss über einen Link auf der Webseite von 
THQ zustande kommt.

VORSCHLÄGE
THQ nimmt Ihre Vorschläge und Kommentare gern entgegen. Allerdings behält sich THQ vor, diese ohne 
Gegenleistung in welcher Form auch immer zu verwerten. Mit Übersendung von Vorschlägen erteilt der Benutzer 
bereits jetzt insoweit alle erforderlichen Genehmigungen und Zustimmungen zur Verwertung.

SCHLUSSBESTIMMUNGEN:
Dieser Vertrag wird durch die Installation der Software wirksam. THQ behält sich das Recht vor, diesen Vertrag 
ohne Vorankündigung und Begründung zu beenden. Ihr Recht zur Nutzung dieser Software endet sofort in dem 
Fall, dass Sie mit diesem Vertrag nicht mehr einverstanden sind oder diese Software entgegen diesem Vertrag 
oder sonstigen gesetzlichen Vorschriften nutzen. In diesem Fall sind Sie verpflichtet, den Gebrauch dieser 
Software sofort zu unterlassen und sämtliche vorhandenen Kopien dieser Software zu löschen.

Sollten einzelne Bestimmungen aus diesem Vertrag unwirksam sein oder werden, so sollen die übrigen Abreden 
davon nicht berührt werden.

Beide Teile verpflichten sich, eine unwirksame Klausel bzw. eine Vertragslücke dahingehend durch gemeinsame 
Vereinbarungen auszufüllen, dass der beabsichtigte wirtschaftliche Zweck in zulässiger Weise am ehesten 
erreicht wird.

THQ Entertainment GmbH, Krefeld, Februar 2009
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Wollen Sie mehr epische Schlachten
und noch mehr Dawn of War?

Dann lesen Sie C. S. Goto!

Die Trilogie des neuen Warhammer-40.000-Starautors
über die Kämpfe und Abenteuer der Space Marines

mit Hauptmann Gabriel Angelos und seiner Kompanie
der Blutraben erscheint im Heyne Verlag:

Band 1: Kriegstrommeln
Band 2: Kriegsbeute
Band 3: Kriegsstürme

heyne.de

® TM



usstest du, dass das Warhammer-40.000-Universum von Games 
Workshop geschaffen wurde, dem weltweit größten Hersteller 
von Tabletop-Strategiespielen? Bei Warhammer 40.000 treten

Miniatur-Armeen gegeneinander an. Dabei ist Warhammer 40.000
mehr als nur ein Spiel; es ist ein ganzes Hobby, das Sammeln,
Basteln, Bemalen und Spielen von und mit Miniaturen umfasst.

W

Mach ein kostenloses TesTspiel & hol dir deine 

kostenlose Miniatur in einem Hobbyzentrum!

KOMM VORBEI!

…und es geht weiter!

© Copyright Games Workshop Ltd. 2008. Alle Rechte vorbehalten.

Eine vollständige Liste aller Games-Workshop-Hobby-
zentren in Deutschland und Österreich findest du unter:

www.games-woRkshop.com

…und es geht weiter!



Nach der Online-Registrierung von Dawn of War II 
können Sie Bonus-Inhalte* im Spiel freischalten …
Der Ordenskommando-Ausrüstungssatz umfasst:

  Zwei zusätzliche Orden der Space Marines: die Revilers 
und die Angels Sanguine.

  Acht exklusive Metallic-Farben, um Ihre Einheiten 
individuell zu gestalten.

  Sechs neue Ausrüstungsgegenstände für Ihren 
Oberkommandierenden.

Außerdem genießen Sie alle Vorteile des kostenlosen 
Community-Bereichs “Mein THQ”, wie z. B. exklusive Gewinnspiele, 

News zu THQ-Spielen und Insider-Infos von den Entwicklern!

Registrieren Sie Ihr Spiel unter 
THQ-Games.com/de

*Bonus-Inhalte sind auf 100.000 Registrierungen in ganz Europa limitiert.
Auf THQ.de erhalten Sie nähere Hinweise hierzu.
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