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AWARNUNG Lesen Sie vor dem Spielen dieses Spiels die wichtigen Sicherheits-
und Gesundheitsinformationen in den Handbtichern zur Xbox 360® Konsole und
dem Xbox 360 Kinect®-Sensor sowie in den Handbuchern zu verwendetem Zubehor.
www.xbox.com/support.

Wichtige Gesundheitsinformationen: Photosensitive Anfille
(Anfille 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 Anfallen fiihren. Diese kénnen 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 Anfélle” wahrend der
Nutzung von Videospielen hervorrufen kann. Zu den Symptomen gehéren Schwindel,
Verénderungen der Sehleistung, Zuckungen im Auge oder Gesicht, Zuckungen oder
Schittelbewegungen der Arme und Beine, Orientierungsverlust, Verwirrung oder
voriibergehender Bewusstseinsverlust und Bewusstseinsverlust oder Schiittelkrampfe,
die zu Verletzungen durch Hinfallen oder das StoBen gegen in der Nahe befindliche
Gegenstande fiihren konnen. Falls beim Spielen ein derartiges Symptom auftritt,
miissen Sie das Spiel sofort abbrechen und arztliche Hilfe anfordern. Eltern
sollten ihre Kinder beobachten und diese nach den oben genannten Symptomen
fragen. Die Wahrscheinlichkeit, dass derartige Anfélle auftreten, ist bei Kindern

und Teenagern groBer als bei Erwachsenen. Die Gefahr kann durch vergréBerten
Abstand zum Bildschirm, Verwenden eines kleineren Bildschirms, Spielen in einem gut
beleuchteten Zimmer und Vermeiden des Spielens bei Midigkeit verringert werden.
Wenn Sie oder ein Familienmitglied in der Vergangenheit unter epileptischen oder
anderen Anféllen gelitten haben, sollten Sie zunachst arztlichen Rat einholen, bevor
Sie Videospiele nutzen.

XBOX 360 CONTROLLER
EINFUHRUNG

STEUERUNG

SPIELBILDSCHIRM..

SUPERSTAR-AUSWAHL

HAUPTMENU

AW ESIW EETUAMNEUL ... iy hinieebsienerinssensanriinansessnnssdssiuraseiasos booaninase Oy
AR FUDELERA = NEU! i ieumriciseninsnsesosesnesinanessosastissriniooitess Ll
WWE-INHALTE

»OMG!I““MOMENTE — NEU! ....ccceecirirerinssnsssssssssnssssssssssssnsssssassssssnnss
KORPERTEILE ANVISIEREN

STEUERUNG: SONDER-RINGRICHTER — NEU!

STEUERUNG:

STEUERUNG:

STEUERUNG:

STEUERUNG:

STEUERUNG:

STEUERUNG: HELL IN A CELL MATCH

STEUERUNG: ELIMINATION CHAMBER

STEUERUNG: TAG TEAM MATCH

STEUERUNG: INFERNO MATCH

STEUERUNG: ROYAL RUMBLE

XBOX LIVE

SUPERSTAR-FAHIGKEITEN.

WUSSTEST DU ...?

LIZENZVEREINBARUNG

KUNDENDIENST




Wolltest du schon mal deinen Gegner — und den Ring — mit einem die Knochen
" . BN zcrschmetternden Superplex vom Turnbuckle aus vernichten? Willst du der
D + @ halten und ® driicken: Gegner ziehen RN Attitude Era“ der WWE einen Besuch abstatten oder am Ende des WrestleMania-

E ialenitlo - Rorhen EA = i Hauptkampfes Meisterschaftsgold in den Handen halten?
Ay giegn S AGRSH Wenn die Antwort ,Ja“ lautet, bist du hier genau richtig! Denn was du bei der WWE

Obijekte autheben
8 + @ Richtung

Seile/Apron - Ring (RB ) (halten), mit ©/@/63/ gesehen hast, kannst du jetzt bei WWE ’13 selbst erleben!
betreten/verlassen, Korperteile anvisieren Im brandneuen ,Attitude Era“-Modus kannst du die groBten WWE-Momente der 90er
Objekt aufheben g | \ =R . e f noch einmal erleben, indem du in die Rolle von Stone Cold Steve Austin, The Rock,
@ Richtung Seile/ ] S { Signature/Finisher § Hunter Hearst-Helmsley und weiteren WWE-Legenden schliipfst. In neuen und neu zum
Apron + = @ Leben erweckten, spektakularen Momenten bekommst du Gelegenheit, die Arena und
(antippen): Apron & Schlag/Starker auch deinen Gegner zu zerlegen. Der ,WWE-Welt“-Modus bietet dir sogar noch mehr
& bétrgten : x i e e Schlag (halten) Méglichkeiten, dein WWE-Erlebnis anzupassen. SchlieBlich eréffnen dir neue Match-
Y i @ Irish Whi s Typen wie King of the Ring, ,| Quit* und Sonder-Ringrichter noch mehr Méglichkeiten,
Superstar {§ - © R . zu beweisen, dass du in die WWE Hall of Fame gehorst.
: (stehend)/Pin (beim 3
Griff ?'tﬁ#e";i o Gegner am Boden) Also worauf wartest du? Schnur dir die Stiefel und starte deine Einzugsmusik — die
aaken Gegneé WWE-Unsterblichkeit wartet auf dich!
anvisieren: &  gae¢ Griff
driicken (wenn O (R ) o I
manuelles Zielen Taunt Griffstatus andern Pause
= iNgeEdhaitEL Gegner positionierén e ‘ BEWEG U NG
ist.) / Egal, ob du deinem Gegner aus dem Lauf den
#® ausgestreckten Arm ins Gesicht schlagen, aus
Hinweis: Dies ist die Konfiguration fiir Steuerungstyp A, der Standacdkonfiguratfon. Steuerungstyp B dem Ring springen und dich auf dem Hallenboden
ist dber die Spieloptionen verfigbar und bietet eine ,spiegelverkehrt” Konfiguration fir O und €. priigeln oder auf den Turnbuckle klettern und

ein hilfloses Opfer am Boden mit dem Ellbogen
treffen méchtest - zunachst einmal musst du die
Steuerung kennenlernen.

Die meiste Zeit musst du einfach nur  in die
Richtung drticken, in die du gehen méchtest, um deinen Superstar zu bewegen, und €3,
wenn du Uber, unter oder auf etwas klettern méchtest.

Superstar bewegen Bewege 8

Vom Ring zum Apron gehen zum Ringrand driicken + @ antippen

Um Ringpfosten herum von einem . . .
Apron z%':n nichsten bewegen 8 Richtung Ringpfosten driicken

. #l | Den Ring verl nund zum
2 G Hgllenbgden S:ﬁgn 8 zum Ringrand driicken + @8 halten

x%n;bzit’;?glf\um Ringrand 8 zum Ringrand driicken + @8 driicken

Vom Ringrand zum Apron aufsteigen © zum Ring driicken + @8 antippen

Ring vom Ringrand betreten 8 zum Ring driicken + @8 gedriickt halten

Ring vom Apron betreten 8 zum Ring driicken + @8 driicken

Rennen D gedriickt halten + @ driicken

Turnbuckle hochklettern gedriickt halten +  zum Eckpfosten driicken oder auf
einen Eckpfosten zurennen

Turnbuckle hochlaufen Richtung Turnbuckle sprinten

Vom Ringrand auf die Ecke klettern Renne von auBerhalb des Rings Richtung Stahlpfosten




STARKE SCHLAGE UND SCHLAGKOMBINATIONEN

| Schlagen ist der schnellste Weg, deinem Gegner Schaden zuzufiigen. Driicke @, um
einen schnellen Schlag gegen den Gegner auszufiihren. Halte € gedriickt, um einen
kraftigen, aber langsamen Schlag auszufiihren, der leichter zu kontern ist. Indem du
€ drickst, wahrend du ® in eine bestimmte Richtung haltst, kannst du verschiedene
Schlage ausflihren.

Driicke @, wahrend die einzelnen Schlége landen, um eine Schlagkombination zu
bewirken, die deinen Gegner ins Straucheln bringt und blitzartig Schwung aufbaut.

Schlagangriff Driicke @

Alternative Schlagangriffe (4

verschiedene Arten) Driicke € + @ «=/=>/1/3

Starker Schlag Halte € gedriickt

Alternativer starker Schlag

(nur eine Art) Halte @ gedriickt + & <=/=>/ 4/ §

2-Treffer-Kombo € wahrend eines Schlagangriffs

3-Treffer-Kombo 3 wahrend des 2. Kombo-Treffers

4-Treffer-Kombo  wahrend des 3. Kombo-Treffers

Gut Kick @+ 8 N oder

Hinweis: Eine erfolgreiche Schlagkombination (alle vier Schlédge treffen ihr Ziel) fihrt dazu, dass der
Gegner stehend angeschlagen ist und fir Griff-Moves fiir Gegner im angeschlagenen Zustand, fiir
Sprungangriffe vom obersten Seil und fiir andere vernichtende Angriffe anféllig ist.

CHAIN GRAPPLES

8 S:mtiiche Griffangriffe in WWE ’13 beginnen aus einer von vier Chain Grapple-

Positionen. Um eine Chain Grapple-Position einzunehmen, gehst du auf einen stehenden §
Gegner zu, driickst @ und driickst 8 nach oben, unten, links oder rechts.

Waist Lock:
+8 § mit Blick auf den Gegner oder @ hinter dem Gegner

Wrist Lock:
+8 = mit Blick auf den Gegner

Front Face Lock:
+8 1 mit Blick auf den Gegner oder nur

Side Head Lock:
+8 <= mit Blick auf den Gegner

Sobald dein Gegner in einer Griffposition festsitzt, ist er genau da, wo du ihn haben
mochtest. Mithilfe der folgenden Befehle kannst du ihm den Rest geben oder ihn dir fir
€8 noch vernichtendere Moves zurechtlegen:

Griffangriff (5 verschiedene Arten) + 8 «=/=>/4 /3 odernur @ ohne 8

Breaking Point Submission gedriickt halten

Schlag Driicke €

Starker Schlag Halte €3 gedriickt

Irish Whip (B)

Ubergang zum Front Face Lock 1

Ubergang zum Wrist Lock o=

Ubergang zum Rear Waist Lock [

Ubergang zum Side Head Lock Q@

Den Gegner durch den Ring bewegen | Halte j+@ gedriickt und bewegen &

Chain Grapple-Position I6sen




REVERSALS
| Nur weil irgendein dahergelaufener Jobber dich angreift, heiBt das nicht, dass er dich
auch treffen muss! Driicke @, sobald dein Gegner zum Schlag ansetzt, um ihn zu
blocken oder umzukehren.

FA
i GRIFFE WENN ANGESCHLAGEN
% Wenn dein Gegner noch steht, aber betéubt ist, hast
du ihn da, wo du ihn haben willst. Um einen Griff bei
einem angeschlagenen Gegner einzusetzen, musst
W du dich dem Gegner von vorne oder hinten néhern,
& wéhrend er sich in angeschlagenem Zustand
| befindet. Driicke dann € oder driicke ¢ und
dabei # <=/ =/ % /3 . So flihrst du einen starken
Griff-Angriff aus.

Wenn du einen Schlag oder einen Tritt umkehrst, ergreifst du den Arm oder das Bein
deines Gegners und hast eine kurzzeitige Chance auf einen Gegenangriff!

Hinweis: Wenn du der Angreifer bist und dein Gegner versucht, deinen Schlag oder Griff zu kontern,
kannst du seinen Reversal kontern, indem du im richtigen Moment @ driickst!

Um einen Gegner anzuschlagen, musst du alle vier Schlége in einer Schlagkombination s P
landen, einen am Boden liegenden Gegner aufheben und Angriffe eines schwer Reversals
angeschlagenen Gegners umkehren. Du kannst auch das ,Kérperteile anvisieren®- St ma S

System einsetzen (dazu spater mehr). Schlag
Griffangriff von vorn Lo Chain Grapple
(5 verschiedene Arten) ,oder ©+8 <=/=>/4 /¥ mit Blick auf den Gegner —
, wenn ein ,Finisher"-Symbol

Griffangriff von hinten ,oder ()+8 <«=/=»/4 /¥ hinter einem stehenden Finisher angezeigt wird und dein Superstar
(5 verschiedene Arten) Gegner Uber einen Finisher von vorn oder

hinten verfligt.
Breaking Point Submission von vorn it Bli (

g mit Blick auf den Gegner gedrickt halten Breaking Polnt Submission gedriickt hatten
Breaking Point Submission von hinten hinter einem stehenden Gegner gedriickt halten )
Reversals kontern ﬂ,_ sobald dein Gegner versucht,

Wechsel zu Front Facelock/Ziehen B+ gedriickt halten und # bewegen deinen Angriff zu kontern.

Aus Kick-
Reversals

IRISH WHIP

Ubernimm die Kontrolle tber das Match, indem du
deinen Gegner mit einem Irish Whip quer durch den
Ring wirbelst. Driicke @, um den Gegner mit einem
Irish Whip in die Richtung zu schicken, in die du &
drickst. Erwische ihn mit einem Schlag (€3) oder
Griff (@), wenn er von den Seilen zurlickkommt.

Schlag

Kettengriff

Kick-Reversal-Griff

, wenn ein ,Finisher-Symbol
Finisher angezeigt wird und dein Superstar
Uber einen Finisher von vorn oder
hinten verfugt.

Breaking Point Submission gedriickt halten

Gegner mit einem Irish Whip bewegen | @ (8, um Richtung des Gegners zu bestimmen)

X , sobald dein Gegner versucht,
Konterschlag 3, wenn der Gegner auf dich zurennt Reversals kontern éiueinen Angriff zu kgntern.
Kontergriff , wenn der Gegner auf dich zurennt
8 | Alternativer Kontergriff gedriickt halten, wenn der Gegner auf dich zurennt

Ducken oder Bocksprung liber

laufenden Gegner @3, wenn der Gegner auf dich zurennt

Driicke €, wéhrend du einen Irish Whip ausfihrst

BTG e (bevor der Gegner losgelassen wird).

Driicke €, wahrend du einen Irish Whip ausfihrst

Schlag zuriicknehmen (bevor der Gegner losgelassen wird).




POSITIONIEREN TP AT pamay &% ORTSABHANGIGE ANGRIFFE
Wenn du die Oberhand hast, gibt WWE 13 dir i 3y S \\enn dir dein Gegner an den verschiedenen Orten in der Arena ausgeliefert ist, kannst
die Mdglichkeit, deinen Gegner exakt dort zu R 1 du ihn mit neuen Angriffen treffen. In der Regel flihrt € immer einen Schlag und
positionieren, wo du ihn haben willst. Sobald er dir 1 S immer einen Griff aus. Aber du solltest dir unbedingt ein paar dieser situationsbezogenen
W ausgeliefert ist - entweder in einer Griffposition, am | g8 Spezialangriffe ansehen und sie deinem Arsenal hinzufigen.
» Boden oder angeschlagen - legst du ihn dir mit @ e
| zurecht und triffst ihn mit deinen vernichtendsten
Angriffen.

Gegner am

Pinfall-Versuch (B)

Aus einer Griffposition:
Y Bodenschlag Q

Front Facelock
d 1 Alternativer Bodenschlag 8+

Side Headlock G
€3, wahrend du auf einen Gegner am

Boden zurennst

. Bodenschlag im Lauf
Waist Lock o ‘

Wrist Lock o= o Gegner ziehen B+@ gedrickt halten und 8 driicken

Wechsel zu Front Facelock/Ziehen B+ gedriickt halten und ® driicken Gezogenen Gegner losl B+ loslassen
Hochheben ot

Wahrend der Gegner am Boden ist:

Hochheben und dahinter ° ‘
Gegner hochheben ¢t stellen

Gegner umdrehen = ' ] Gegner umdrehen 0 = =)

Gegner hochheben und hinter ihn Breaking Point Submission gedriickt halten
gelangen ol

Vor oder hinter einen angeschlagenen Gegner stellen:

Bodengriff

Halte @ gedriickt + driicke Y, wenn
du neben dem Kopf des Gegners
stehst.

Kopf eines Gegners am

Gegner herumdrehen I o Boden anvisieren

Gegner angeschlagen in der Ecke: Arme eines Gegners am Halte @ gedriickt + driicke @, wenn

Boden anvisieren du an der Seite des Gegners stehst.

Gegner herumdrehen Q- =)

Halte B gedriickt + driicke Y, wenn
du neben den Beinen des Gegners
stehst.

Auf den Turnbuckle heben ¢t Beine eines Gegners am
f Boden anvisieren

In Tree of Woe platzieren (kopfiiber in o ‘
einer Ecke aufhdngen)

Gegner in der Ecke zu Boden bringen o . Hinweis: Je nachdem, ob der Gegner mit dem Gesicht nach oben oder nach unten am Boden liegt,

(sitgend) g Mit einem Gut Kick treffen (€3+8  oder ) stehen dir unterschiedliche Bodengriffe zur Verfiigung - dies gilt auch, wenn du neben seinem Kopf,
M an seiner Seite oder neben den Beinen stehst. Nutze das ,Korperteile anvisieren*-System (@+()),

Wechsel zu Front Facelock/Ziehen B+ gedriickt halten und ® driicken NSRS L einzelne Korperteile deines Gegners zu bearbeiten. Mehr dazu unter ,Kérperteile anvisieren®.

Gegner angeschlagen
Gegner angeschlagen in den Seilen:

Den Gegner auf dem mittleren Seil LS " ;g | | Gegner greifen

(<]

platzieren

Gegner aus dem Ring
schlagen

Irish Whip




Vor einem
angeschlagenen
Gegner in der Ecke
(stehend)

Tree of Woe

»Tree of Woe“-Schlag (X]

»Tree of Woe“-Schlag im Lauf | €3, wahrend du auf die Ecke zurennst

Angriff von vorn in der Ecke Q Tree of Woe“-Griff

Angriff von vorn in der Ecke

im Lauf 3, wahrend du auf die Ecke zurennst

Gg. inaktiven Gegner
auf oberem Turnbuckle

Mit Gut Kick treffen
(® N oder o + )

Aufs oberste Seil heben ° '
(angeschlagen)

Gegner in eine sitzende
Position in der Ecke bringen

Laufe in Richtung Turnbuckle und

Oberer Seilgriff im Laut druicke @Y, kurz bevor du es erreichst.

Gegner in Tree of Woe
platzieren i ‘

Griff von vorn in der Ecke

LAUFANGRIFFE

Was ist besser, als auf einen Gegner zuzugehen
und ihn durch die Gegend zu schleudern? Auf ihn
zuzurennen und ihn in den Boden zu rammen!
Renne auf deinen Gegner zu, indem du B gedruckt
haltst und 8 in seine Richtung driickst, und setze
dann € oder @ ein, um ihn mit einem Schlag- oder

Alternativer Griff von vorn in
der Ecke

Irish Whip

Gegner umdrehen

Vor einem Gegner
am Boden (sitzend)

__in der Ecke

Hinter einem
angeschlagenen
Gegner (stehend) in
der Ecke

Schlag von vorn nach unten in
der Ecke

o

Schlag von vorn nach unten in
der Ecke im Lauf

3, wahrend du auf die Ecke zurennst

Griff von vorn nach unten in
der Ecke

Schlag von hinten in der Ecke

o

Schlag von hinten in der Ecke
im Lauf

3, wahrend du auf die Ecke zurennst

Aufs oberste Seil heben
(angeschlagen)

st

Gegner in Tree of Woe
platzieren

sl

Griff von hinten in der Ecke

Alternativer Griff von hinten
in der Ecke

Irish Whip

Gegner umdrehen

Griffangriff zu treffen.

Auf den Gegner zusprinten

Halte B gedriickt und driicke ® in Richtung des Gegners.

Schlag im Lauf

Driicke €3, wéhrend du auf einen stehenden Gegner
zurennst.

Alternativer Schlag im Lauf

Halte € gedriickt, wéhrend du auf einen stehenden
Gegner zurennst.

Griff von vorn

Driicke €3, wahrend du von vorn auf einen stehenden
Gegner zurennst.

Alternativer Griff von vorn

Halte €Y gedruickt, wéhrend du von vorn auf einen
stehenden Gegner zurennst.

Griff von hinten

Driicke €Y, wahrend du von hinten auf einen stehenden
Gegner zurennst.

Alternativer Griff von hinten

Halte €Y gedriickt, wahrend du von hinten auf einen
stehenden Gegner zurennst.




fl SPRUNGANGRIFFE
% Ringpfosten sind nicht nur dazu da, die Seile zu
halten - man kann auch auf sie klettern und aus der
& Luft vernichtende Angriffe gegen einen ahnungslosen
W Gegner starten. Setze Sprungangriffe gegen
# stehende oder am Boden liegende Gegner ein. Aber
® achte darauf, dass deine Gegner sie nicht gegen dich
4 einsetzen. Es ist ein weiter Weg nach unten!

Sprungangriff nach unten @, wenn der Gegner am Boden liegt

Alternativer Sprungangriff nach unten | 8463 , wenn der Gegner am Boden liegt

Sprungangriff im Stand @, wenn der Gegner steht

Alternativer Sprungangriff im Stand 8.+, wenn der Gegner steht

Sprungangriff zum Ringrand @, wenn der Gegner auBerhalb des Rings ist

Vom Pfosten in den Ring steigen

Vom Pfosten auf den Apron steigen + @ in Richtung Apron halten

FINISHER UND
SIGNATURE MOVES

Um das Publikum voll auf seine Kosten kommen
zu lassen und dabei den Gegner endgtiltig
auszuschalten, solltest du ihn mit einem Finisher
treffen - wie zum Beispiel John Cenas ,Attitude
Adjustment* oder CM Punks ,GTS".

Fille deine Schwunganzeige vollsténdig auf, indem

d du Angriffe erfolgreich landest und deinen Gegner provozierst. Sobald sie voll |st hast du

20 Sekunden Zeit, um den Signature Move deines Superstars auszufiihren.

Wenn du ihn erfolgreich einsetzt, erhaltst du ein Super-Finisher-Symbol (sieht wie ein
rotes ,F“ aus). Wenn du deinen Signature Move nicht schnell genug einsetzt, wird es
wieder zu einem normalen Finisher-Symbol (ein weiBes ,F*).

Signature Move , wenn die Schwunganzeige voll ist

, wenn du ein Finisher-/Super-Finisher-Symbol

Finisher/Super-Finisher gespeichert hast

i Schlag oder Griff unterbrechen und dich ganz schén

Du musst auch in der richtigen Position sein, um den Finisher deines Superstars

o ausfliihren zu kdnnen. Jeder Superstar verfligt tiber andere Bedingungen. Diese findest

du in der Superstar-Auswahl oder in der Move-Set-Ansicht der Erstellen-Modi.

Vonvorn Du stehst vor einem stehenden Gegner.

Von hinten Du bist hinter einem stehenden Gegner.

Der Gegner kommt nach einem Irish Whip von den Seilen

Irish Whip-Gegenangriff aufdich zu.

Im Lauf Du laufst auf einen stehenden Gegner zu.

Du stehst neben dem Oberkorper eines am Boden

Von der Seite liegenden Gegners.

Du stehst neben den Beinen eines am Boden liegenden

Unterkérper Gegners.

Du stehst neben dem Kopf eines am Boden liegenden

Oberkérper Gegners.

Du stehst bei einer Ecke und dein Gegner liegt auf der

Ecke gg. Gegner am Boden Matte.

Du stehst auf dem obersten Turnbuckle in

Sprung gg. Gegner am Boden Sprungreichweite eines am Boden liegenden Gegners.

Du stehst auf dem obersten Turnbuckle in

Sprung gg. stehenden Gegner Sprungreichweite eines stehenden Gegners.

Der Gegner ist angeschlagen auf dem obersten Turnbuckle

Top Rope, vonvorn und du stehst vor ihm.

Der Gegner ist angeschlagen auf dem obersten
Turnbuckle, er blickt aus dem Ring und du stehst im Ring
hinter ihm.

Top Rope, von hinten

Du stehst vor einem Gegner, der zwar steht, aber gegen

TB vonvorn das Turnbuckle in der Ecke lehnt.

Du stehst vor einem Gegner, der sitzend am Turnbuckle

TB im Sitzen hangt.

Seil unten Der Gegner héangt tiber dem mittleren Ringseil.

TAUNT

Verhéhne deinen Gegner mit Taunts wahrend des
Matchs. Ein erfolgreicher Taunt verleiht dir mehr

# Schwung und reiBt die Zuschauer aus ihren Sitzen.

Driicke eine beliebige Richtung auf dem O, um
deinen Gegner zu verspotten, aber Vorsicht: Ein
schneller Gegner kann deinen Taunt durch einen

alt aussehen lassen.

i Wenn du ein Finisher-Symbol gespeichert hast, kannst du einen am Boden liegenden

Gegner mit einem Spezial-Taunt auf die Beine bringen. Der Gegner steht auf wackligen
Beinen — triff ihn schnell mit deinem Finisher, sonst ist die Chance vertan!

Ce/=/1/4

O 4, wenn der Gegner am Boden liegt und du ein
Finisher-Symbol hast.

Taunt (4 verschiedene Arten)

Spezial-Taunt

Hinweis: Es gibt drei Situationen, in denen du einen Spezial-Taunt einsetzen kannst: Du stehst neben §
einem Gegner am Boden, du stehst auf dem Apron neben einem Gegner am Boden oder du stehst
auf dem obersten Turnbuckle (ber einem Gegner am Boden.
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EINEN GEGNER PINNEN
Wenn du sicher bist, dass dein Gegner genug hat,
ist es Zeit fur ein Cover, um den Sieg zu erringen.

il Liegt ein Gegner auf der Matte, gehst du auf ihn

&l zu und driickst @, um einen Pin zu versuchen.

& Um sich zu befreien, muss der Gegner @ gedriickt
halten, um die Kick-Out-Anzeige zu fllen, und

& (O loslassen, sobald die Anzeige den Zielbereich

@ erreicht hat.

4 Falls du der Superstar bist, der den Pin ausfhrt, und noch ein wenig mit deinem Gegner
spielen willst, kannst du den Pin jederzeit durch Dricken von @ abbrechen.

Pin versuchen ®, wenn der Gegner am Boden liegt

Halte € gedriickt, um die Kick-Out-Anzeige zu fillen.

ORI D Lasse sie im Zielbereich los.

Pinlésen (nur Angreifer)
BREAKING POINT
SUBMISSIONS

Wenn dein Gegner am Boden, angeschlagen oder
in einer Griffposition ist, haltst du @ gedriickt, um
ihn in einer Breaking Point Submission zu halten.
Dein Gegner muss sich schnell aus der Submission
befreien, da er sonst aufgeben wird und das Match
verliert.

Du und dein Gegner musst beide schnell ©/@/€/ driicken - du, um den Druck zu

erhdhen, er, um zu entkommen. Aber Vorsicht: Du kannst dich auch selbst zu sehr

erschépfen, wenn du versuchst, einen starken Gegner zur Aufgabe zu zwingen! Um die

Submission zu unterbrechen, bevor dies passiert, driicke . Sei dir jedoch dariber im
8l Klaren, dass es dich eine Menge Schwung kosten wird, dies zu tun.

§ In der Superstar-Auswahl-Anzeige kannst du mit 8 oder O einen Superstar markieren.
8 Driicke @ oder @, um dir die Finisher und Eigenschaften des Superstars anzusehen.
Driicke ¢, um deine Auswahl zu bestéatigen. Vorausgesetzt, sie verfligen lber alternative
Kleidung, kannst du mit @3/@ die Kleidung des Superstars wechseln, nachdem du den
4 Superstar oder die Diva zunachst ausgewahlt hast.

Breaking Point Submission

Halte €Y gedriickt, wenn der Gegner in einem Giriff, am
Boden oder angeschlagen ist.

Druck erhéhen (Angreifer) Wiederholt Y /(/€3/
Submission I6sen (Angreifer)
Ausbrechen (Verteidiger) Wiederholt GY/@/€3/

Auf die Seile zukriechen (Verteidiger)

Driicke 8 in Richtung der Seile, um dorthin zu kriechen
und einen Rope Break zu bewirken (wenn angewiesen).

MENUSTEUERUNG

Navigiere mit 8 oder O durch die Spielmeniis. Driicke

bestatigen. Driicke @, um zur vorhe

, um deine Auswahl zu
rigen Anzeige zurlickzukehren.

£ In der Grundeinstellung zeigt die Superstar-Auswahl samtliche WWE-Superstars, die du
freigeschaltet hast. Um erstellte Superstars, Divas oder tiber den Xbox LIVE-Marktplatz
erworbene Superstars/Divas zu betrachten, musst du die entsprechende Schaltflache auf
dem Bildschirm markieren.

Driicke im Titelbildschirm ©, um auf das
! Hauptmen( zuzugreifen. Dort findest du folgende
£ Optionen:

® SPIELEN

Erstelle ein Match mit allen verfugbaren Match-
Arten und Superstars. Wahle die Match-Art, die
Subkategorie und schlieBlich den Superstar, der
antreten soll. Bei WWE °13 kann dein Superstar in
lber 80 verschiedenen Match-Variationen antreten.



In den acht Erstellen-Modi von WWE °13 kannst du praktisch jeden Aspekt deines
# \WWE-Erlebnisses anpassen!

-Superstar: Definiere das Aussehen eines neuen Superstars.
Einzug: Lass deinen Superstar einzigartig und markant die Arena betreten.

*Move-Set: Wahle fiir das Arsenal eines erstellten Superstars aus Hunderten von Moves
aus.

&= -Special Move: Entwickle einen einzigartigen Finisher fur deinen Superstar.
*Szenario: Erstelle dein eigenes WWE-Szenario.
Arena: Erstelle deine eigene WWE-Arena, in der du kdmpfen kannst.

Hast du dich schon mal gefragt, wie WIRRESIERIEIEHIaMeNaloRsDIabirid einer ‘Logo: Entwirf eine Grafik, die du in den anderen Erstellen-Modi verwenden kannst.

der WWE-Bosse so fiihlt? Dann schau dir die WWE-Welt an, einen fortlaufenden v '; 5

Spielmodus, der einen richtigen, dynamischen WWE-Kalender fiir dich generiert. *WWE-Highlights: Schneide die besten Momente deiner gréBten Matches zusammen.
Bearbeite die Superstar-Roster fiir mehrere Brands, erstelle Tag-Teams und lése sie

wieder auf, weise Superstars Meisterschaften und Verbiindete zu und vieles, vieles mehr! XBOX LIVE )

Die WWE-Welt arrangiert automatisch Matches, an denen du teilnehmen kannst. I Geh online via Xbox LIVE und tritt an zum Duell | Weaw niire

Du kannst auch deine eigenen benutzerdefinierten Matches hinzufigen. Aus dem 5 gegen barenstarke Konkurrenten - nimm an e

Hauptmenii kannst du jederzeit zum Menu des ,Welt“-Modus wechseln. _ Ranglisten-Spielen teil, um dir Ansehen und Ruhm
Die WWE-Welt fiir WWE 13 enthalt folgende neue Funktionen: B UL s clen in“Spieler-Matches in

freundlichem Wettstreit mit anderen Spielern!
-Erstelle eine Show: Jetzt bist du nicht auf das Raw-, SmackDown- oder Superstars- i
Programm beschrankt. Erstelle eine beliebige Haupt- oder Nebenshow an einem EIEL BN oS, duauterdem alles

Weliabiden Wachemaaih Mat Eabe freigeben, was du in den Erstellen-Modi erstellt = o
9 9 9 g hast, indem du es zu den Community-Inhalten hochladst Dort kannst du die Inhalte

-Erstelle ein Pay-Per-View: Richte ein beliebiges PPV an einem beliebigen Sonntag W Tausender anderer Spieler aus der ganzen Welt durchsuchen, anschauen, bewerten,
ein, das von der Hauptshow deiner Wahl ausgerichtet wird. § kommentieren, herunterladen und so Teil deines eigenen Spiels werden lassen. Nattirlich

-Statistik: Verfolge deine WWE-Welt-Statistik aus Meisterschaften, Money In The § kannst du auch deine eigenen Inhalte hochladen und fir andere freigeben.
Bank, Royal Rumble und WrestleMania. Und wenn das noch nicht reicht, sieh dir im WWE Shop die neuesten Top-Inhalte zum
Herunterladen fir WWE °13 an!

E OPTIONEN

Von hier aus kannst du dir das spielinterne Handbuch ansehen, die Optionen zum
Erstellen von Matches bestimmen, Gameplay-Einstellungen definieren (wie z. B.
die Steuerungsbelegung und die optische Prasentation), das Speichern und Laden
von Daten bestimmen und die Mitwirkenden sowie die in WWE ’13 verfugbaren

f freischaltbaren Objekte ansehen.

*Szenarien: Genau wie in der echten WWE-Welt entwickeln sich Fehden zwischen
deinen Superstars aufgrund der entstehenden Rivalitadten oder wenn sie in einer
Meisterschaft gegeneinander antreten.

Da drauBen wartet ein ganzes Universum der Méglichkeiten auf dich!

Erinnerst du dich noch an den Tag, als Undertakers
Bruder in der WWE Einzug hielt? Oder als Mankind
die Geburtstagsparty fir The Rock geschmissen
hat? Erinnerst du dich an die ,zwei Worte®, die DX
fur ihre Gegner Ubrig hatten?

Selbst wenn du die ,Attitude Era“ selbst miterlebt
hast, SO hast du sie noch nie gesehen! Der
LJAttitude Era“-Modus lasst dich in die Stiefel
deiner Lieblings-WWE-Superstars aus den 90ern
schliipfen und die dekadenteste Ara der WWE noch einmal erleben.

Fir jedes Match, bei dem du antrittst, gibt es eine Liste mit Bonuszielen, die du
jederzeit mit Sm! aufrufen kannst. Schaffe diese Boni, um Superstars aus der
LAttitude Era“ freizuschalten, die du dann in jedem anderen Spielmodus verwenden
kannst, um die Vergangenheit auf Kollisionskurs mit der Gegenwart zu bringen!

£




y Es gibt WWE-Momente, die fiir alle Ewigkeit in Erinnerung bleiben, wie der Superplex von Brock
£ |Lesnar gegen Big Show, der den Ring zum Einsturz brachte, oder als Undertaker Mankind bei Hell
in a Cell vom Dach warf. WWE °13 versetzt dich in die Lage, diese ,OMG!“-Momente in deinen

£ eigenen Matches zu erzeugen und dir fiir alle Zeiten einen Platz in den Highlights zu sichern.

. BARRIKADEN-DURCHBRUCH PTG

1 gespeichertes Finisher-Symbol erforderlich

® Schlage deinen Gegner mit einem Irish Whip in eine der vier
Ecken der Ringabsperrung, die die Arena umgibt. Nahere dich
dem Gegner, dann erscheint das ,OMG!“-Symbol. Driicke
um den Gegner entweder durch die Barrikade zu bohren oder
zu schmettern, je nach Gewichtsklasse deines Superstars.

RINGZUSAMMENBRUCH

3 gespeicherte Finisher-Symbole erforderlich; Angreifer muss
ein Super Heavyweight sein

Jeder Anfanger kann zwischen die Seile treten und wild um sich schlagen und treten.
Aber die wirklichen Kénner unter den WWE-Superstars gehen mit einem Schlachtplan in
jedes Match, um ihre Gegner systematisch zu bekdmpfen und sie in die Knie zu zwingen.

Mit dem ,Koérperteile anvisieren®-System von WWE °13 kannst du bestimmte Korperteile
ins Visier nehmen und sie bearbeiten, bis deinem Gegner nichts anderes mehr lbrig
bleibt, als dem Ringrichter zuzusehen, wie er deinen Arm in die H6he streckt und dich
zum Sieger erklart.

Schlage deinen Gegner mit einem Irish Whip in eine der vier
Ecken des Rings. Nahere dich ihm, wéhrend er angeschlagen
in der Ecke hangt, und driicke , wenn das ,OMG!“-Symbol
erscheint. Dann flihrst du einen Superplex vom obersten Seil -

aus, der den Ring zusammenbrechen Iasst und dir sofort einen Sieg durch K. O. einbringt! i Du kannst die Kérperteile eines angeschlagenen stehenden Gegners, eines gegriffenen
Ringzusammenbriiche kénnen nur wahrend einer der folgenden 1-On-1-Match-Arten I8 Gegners oder eines Gegners am Boden anvisieren.

stattfinden: Normal Match, Extreme Rules, Last Man Standing und Submission. .

ULTRAPLEX

3 gespeicherte Finisher-Symbole erforderlich; Angreifer darf
kein Super Heavyweight sein

Den Kopf eines stehenden angeschlagenen/

gegriffenen Gegners anvisieren @ gedriickt halten + 7 driicken

Den Arm eines stehenden angeschlagenen/

gegriffenen Gegners anvisieren @ gedriickt halten + @ oder €

Die Aufstellung fiir den Ultraplex ist identisch mit der fiir den

Ringzusammenbruch, nur, dass der ausfiihrende Superstar kein
8 Super Heavyweight ist. Statt den Gegner mit einem Superplex

in den Ring zu werfen, wirft der Angreifer ihn mit einem ! . L B gedriickt halten ek

Ultraplex aus dem Ring. Der verteidigende Superstar muss dann den Tastenanweisungen auf  [#es | Kopfeines Gegners am Bodens anvisieren wer?n el denTKopf des Gegners stehst

dem Bildschirm folgen, um wieder auf die FliBe zu kommen, sonst wird er ausgezahlt (sofern

das Match durch DQ durch Auszéhlen enden kann). L Arm eines Gegners am Boden anvisieren [ gedriickt halten + @ drlicken,

wenn du an der Seite des Gegners stehst
CATCHING-FINISHER

1 gespeichertes Finisher-Symbol und spezifische Finisher
erforderlich

Das Bein eines stehenden angeschlagenen/

gegriffenen Gegners anvisieren @ gedriickt halten + @ driicken

: : i [ gedrickt halten + € driicken,
DC L DD e Eal () 16 wenn du neben dem Bein des Gegners stehst

Sofern dein Superstar tiber den RKO, Go 2 Sleep, Chokeslam,

8 Superkick, World’s Strongest Slam, Attitude Adjustment oder

§ Tombstone Piledriver als Finisher verfiigt, kannst du einen
springenden Gegner mit dem Finisher abfangen, indem du

- drlickst, sobald das ,OMG!“-Symbol auf dem Bildschirm erscheint. Das ist eine

ausgezeichnete Mdglichkeit, einen von oben angreifenden Gegner zu kontern, der es nicht

wagen wird, seine Luft-Angriffe einzusetzen, solange du ein gespeichertes Symbol besitzt.

ANSAGERTISCH-FINISHER ==

1 gespeichertes Finisher-Symbol erforderlich

Entferne die Abdeckung des Ansagertischs, indem du
driickst. Wirf den Gegner mit einem Irish Whip gegen den
Tisch und driicke ¥, um ihn hinaufzurollen. Wenn das

e N

,LOMG!“-Symbol auf dem Bildschirm erscheint, driicke \

@ um auf den Ansagertisch zu springen und einen Finisher
auszuflihren, der den Gegner durch den Tisch schmettert.



{ Du merkst, dass deine Angriffe ihren Tribut fordern, wenn dein Gegner seinen Kérperteil
vor Schmerzen festhélt. Sobald du das siehst, ist ein Sieg in greifbarer Nahe!

Das Anvisieren der verschiedenen Koérperteile hat unterschiedliche Auswirkungen auf
deinen Gegner:
Kopf:

+Ein Schlag oder Griff an den Kopf erhéht die
Wabhrscheinlichkeit, im Stand angeschlagen zu werden.

+Eine Submission gegen den Kopf erhéht die
Wabhrscheinlichkeit, dass der Gegner aufgibt.

Arm:

+Die Starke einer gegnerischen Breaking Point Submission
wird reduziert.

Der Versuch einer Submission gegen die Arme erhéht die
Chance, dass der Gegner aufgibt.

Bein:
+Die Gehgeschwindigkeit des Gegners wird reduziert.

+Das Laufen wird eingeschréankt und der Gegner féllt bisweilen
im Lauf zu Boden.

-Der Versuch einer Submission gegen die Beine erhéht die
Chance, dass der Gegner aufgibt.

Korper:
+Die Adrenalin-Anzeige des Gegners wird reduziert.

«Im Anschluss an einen Gut Kick kénnen nun angeschlagene
Griffe im Stand ausgefihrt werden (8 % oder # + ). Wenn
der Gegner durch den Tritt nach vorn gebeugt ist, bewege
¢ «=/=»/4/4 + driicke @, um einen von vier verschiedenen
angeschlagenen Griff-Moves auszufiihren.

Der Versuch einer Submission gegen den Kérper erhéht die
Chance, dass der Gegner aufgibt.

Wahrend eines Sonder-Ringrichter-Matchs kannst du das Match fair beurteilen — wenn
du méchtest! Du kannst beim Auszéhlen oder bei Pinfalls so schnell oder langsam
zahlen, wie du willst. Du kannst einen Submission-Check durchfiihren (oder nicht!), wenn
ein Superstar in einer Breaking Point Submission gehalten wird, und du kannst sogar
einen berichtigten Screw Job ausflihren, um das Match vorzeitig zu beenden!

Um einen Screw Job auszufiihren, musst du den Sonder-Ringrichter-Zahler fiillen, indem
du das Match fair beaufsichtigst, betrligende Superstars warnst und Taunts vollfihrst.
Wenn du Superstars angreifst oder zu schnell oder langsam zahlst, leert sich der

Zahler. Ist der Zahler voll und hélt dein bevorzugter Superstar seinen Gegner in einer
Submission, kannst du  driicken, sobald die Aufforderung dazu erscheint, um den
Kampf zu beenden und Sieg durch Submission zu erklaren — und dann verschwinde aus
der Arena, so schnell du kannst, sonst bereust du es!

Pin/Ring-Out anzdhlen

Submission - Check

Submission ausrufen wahrend eines Submission-Checks

, wenn der Sonder-Ringrichter-Zahler voll ist und der

Sl Superstar in einer Breaking Point Submission gehalten wird

VerstoB-Zahler

Hinweis: Nur, weil du Ringrichter bist, hast du keine absolute Macht. Wenn du deinen Sonder-
Ringrichter-Zahler véllig leerst, indem du offen deine Voreingenommenbheit zeigst und deinen Job

il nicht machst, kommt John Laurinaitis zum Ring und ersetzt dich durch einen objektiveren Ringrichter!




" Du willst allen zweifelsfrei beweisen, wer der bessere Superstar ist? Dann fordere sie zu
einem ,| Quit“-Match heraus. Dabei bearbeiten sich zwei Superstars so lange, bis einer
von ihnen tatsachlich ausruft, dass er das Match beendet.

Bei einem ,| Quit*-Match kannst du deinen Gegner bearbeiten, wie du willst — Objekte
sind bei diesen Matches erlaubt. Wenn du glaubst, er hat genug, nimm ihn entweder in
eine Breaking Point Submission (halte @ gedrickt) oder driicke &, wenn er am Boden
liegt und du in seiner Nahe bist, so als wolltest du einen Pin versuchen.

Zu diesem Zeitpunkt muss der Gegner den Cursor im ,| Quit“-Zahler innerhalb der
Zielzone anhalten, um das Match nicht zu verlieren. Du kannst einen Einschiichterungs-
Taunt ausfihren (O), um den Zahler zu beeinflussen und dem Gegner das Durchhalten
zu erschweren. Wenn unten im Bildschirm die Worte ,| QUIT* vollstandig erschienen
sind, ist das Match vorbei!

Die einzige Regel in einem Extreme Rules Match ist, dass es keine Regeln gibt! Priigele
dich auBerhalb des Rings, schlage deinen Gegner mit einem Klappstuhl und kdmpfe so
lange gegen ihn, bis ihr beide kaum noch stehen kénnt!

All diese Moves gelten fir alle Matches, in denen du Objekte gegen deinen Gegner
einsetzen darfst - verwendest du sie jedoch auBerhalb eines Extreme Rules Matches,
kann es sein, dass du disqualifiziert wirst.

Objekt-Schlag

€ mit einem Objekt in der Hand

Objekt-Griff

mit einem Objekt in der Hand

Gegenstand greifen

@ in der Nahe eines Gegners am Boden oder nimm ihn in

Den Gegner zum Aufgeben bewegen eine Breaking Point Submission

O wihrend eines ,| Quit“-Minispiels

Gegner einschiichtern

Dem erzwungenen Aufgeben

entkommen im richtigen Moment

Einem erzwungenen Aufgeben sofort

entkommen (kostet 1 gespeichertes Finisher-Symbol)

Hinweis: Einen Gegner einzuschiichtern, kann ihn zum AuBersten treiben und zur Aufgabe zwingen,
aber versuche es nicht bei einem Gegner, der noch stark ist, denn jeder Versuch kostet dich
8 Schwung.

Einen Tisch anziinden

, wenn du neben einem aufgestellten Tisch stehst und
in Besitz eines gespeicherten Finisher-Symbols bist (nur
Extreme Rules oder Feuer-,Table Match®)

Objekt-Schlag im Lauf

3, wahrend du mit einem Objekt in der Hand auf den
Gegner zurennst

Objekt auf einen Gegner am Boden
werfen

Driicke 8 in Richtung des Gegners am Boden und
driicke

Obijekt fallen lassen

O oder

Obijekt in den Ring schieben

Driicke auBerhalb des Rings ® in Richtung des Rings
und anschlieBend

Mit Objekt in den Ring rennen

Mit Objekt in der Hand zum Ring sprinten

Objekt aus dem Ring schieben

Driicke innerhalb des Rings ® in Richtung der Seile und
anschlieBend

Mit Objekt aus dem Ring rennen

Sprinte in Richtung der Ringseile, wahrend du bei den
Seilen stehst und ein Objekt haltst.

Unter dem Ring nach einem Objekt

suchen

@, wahrend du auBerhalb des Rings bei der Mitte des
Ring-Aprons stehst.




' Manchmal geht es noch extremer zu als bei einem ,Extreme Rules*-Match — manchmal
ist es noch nicht einmal ein Match! Falls du dich in einem Brawl hinter der Biihne
wiederfindest, vergiss nicht, dass die folgenden Moves einige deiner Standard-Moves

ersetzen.

,TLC" steht fiir ,Tables, Ladders and Chairs*“ (Tische, Leitern, Stihle). Diese Moves
gelten fiir samtliche Matches, in denen Tische, Leitern und Stihle Teil der Action sind!

Tisch-Angriff

Driicke €3, wahrend du einen Tisch haltst.

Gegner werfen
(Irish Whip ohne Abprallen)

(6]

Tisch aufstellen

Driicke €, wéahrend du einen Tisch haltst.

Schneller Griff (nur bei Brawls)

Umgebungsgriff

, wenn der Gegner an einem interaktiven
Umgebungsobjekt lehnt

Aufgestellten Tisch ziehen

gedruckt halten, wenn du neben einem Tisch stehst +
@ dricken

Umgebungs-Finisher

mit 1 gespeichertem Finisher-Symbol, wenn der
Gegner an einem interaktiven Umgebungsobjekt lehnt

Tisch gegen Ecke lehnen

8 in Richtung der Ecke + &, wahrend du in der N&he der
Ecke den Tisch héltst

Tisch gegen Seile, Absperrung, Apron
usw. lehnen

8 in Richtung des Objekts + @ wahrend du den Tisch
haltst

Tisch-Griff

Driicke €Y, wahrend du einen Tisch héltst, um den
Gegner in angeschlagenem Zustand gegen den Tisch
zu postieren.

Gegner auf einen Tisch legen

Driicke @Y, wenn du vor einem an einem Tisch
lehnenden, angeschlagenen Gegner stehst, um
ihn auf den Tisch zu legen, oder ziehe ihn zu einem
aufgestellten Tisch.




Leiter-Moves

Leiter hochheben

Leiter aufstellen
(wéhrend die Leiter gehalten wird)

Eine aufgestellte Leiter oder einen
Tisch bewegen

gedriickt halten, wéhrend du seitlich zur Leiter oder
zum Tisch stehst

Leiter loslassen

Lasse €8 los, wahrend du die Leiter ziehst

Auf Leiter klettern
(ohne Gegner auf der Leiter)

8 in Richtung Leiter + €8 driicken

Auf Leiter klettern
(mit einem Gegner auf der Leiter)

in der Nahe der Leiter

Leiter gegen eine Ecke, die Seile,
den Ring-Apron oder eine
Absperrung lehnen

8 (Richtung Ecke etc.) + @

Eine angelehnte Leiter hinauf rennen

B gedriickt halten + 8 in Richtung der angelehnten Leiter

Leiter hochrennen & Schlag

Halte [j+® zur Leiter gedriickt und bewege €

Leiter hochrennen & Griff

Halte B gedriickt + 8 in Richtung der Leiter +

Leiter hochrennen & zu einer anderen
Leiter springen

B gedriickt halten + 8 in Richtung der Leiter + oben auf
der Leiter @ drlicken

Leiter treffen und umstoBen

In der Néhe der Leiter € driicken

Leiter greifen und umwerfen

in der N&he der Leiter

Von Leiter herunterklettern

Auf der Leiter @ driicken

Von Spitze der Leiter absteigen

auf der Spitze der Leiter

Hangenden Gegenstand greifen

@1 gedriickt halten, um das Objekt zu greifen und 8 §,
sobald du dazu aufgefordert wirst

Schwacher Schlag

Driicke €3, wenn du mit einem Gegner auf der Leiter bist

Starker Schlag

Halte €3 gedriickt, wenn du mit einem Gegner auf der
Leiter bist.

Leiter-Griff

Driicke @Y, wenn du mit einem Gegner auf der Leiter bist

Angeschlagener Leiter-Griff

Driicke €, wenn du mit einem angeschlagenen Gegner
auf der Leiter bist

Finisher auf der Leiter

Driicke © 7, wenn du mit einem Gegner auf der Leiter bist
(in Besitz eines Finisher-Symbols)

Alternativer Finisher auf der Leiter

Driicke 8+ , wenn du mit einem Gegner auf der Leiter bist
(in Besitz eines Finisher-Symbols).

Dem Leiter-Angriff des Gegners
ausweichen

8§ wenn dich der Gegner auf der Leiter angreift.

Hangender Sprungangriff

Driicke €3, wenn du auf dem obersten Turnbuckle bist und
dein Gegner vom hangenden Gegenstand herabhangt.

Hangender Griff

Driicke €Y, wenn du in der Néhe eines Gegners bist, der vom
héngenden Gegenstand herabhéngt.

Hangender Sprungbrettangriff

8 in Richtung des Gegners + € drticken, wenn du auf dem
Ring-Apron stehst und dein Gegner von dem hangenden
Gegenstand herabhangt.

Um ein Ladder Match, TLC Match oder ,Money in the Bank“-Match zu gewinnen, musst du
auf eine Leiter klettern, um in Reichweite eines Objekts zu gelangen, das iber dem Ring
aufgehangt wurde (in der Regel ein Championship-Gurtel). Orientiere dich am Schatten
des Objektes, um die Leiter richtig aufzustellen, und klettere bis ganz nach oben.

Wenn du ganz oben bist, halte 84 gedriickt, um das Objekt zu greifen. Wenn

der Superstar den Gegenstand ergriffen hat, wirst du aufgefordert, ihn mit ¢ §
herunterzuziehen. Stimme dein Timing korrekt ab, um eine weitere Chance zu erhalten,
den Gegenstand herunterzuziehen. Und stimme deinen Move sorgfaltig ab - ist dein
Timing schlecht, musst du von Neuem beginnen.

Hinweis: Willst du eine Leiter umstoBen, ohne sie hochzuheben, musst du sie einfach schlagen (€3).

Befinden sich jedoch ein oder mehrere Superstars auf ihr, kannst du sie (und die Gegner auf ihr) am
schnellsten und effektlvsten zu Fall bringen, indem du dich auf sie zubewegst und (.} driickst.

Klettere auf die Leiter und driicke @ 4, um den tber dem Ring
hangenden Gegenstand zu greifen.

Sobald die Aufforderung erscheint, den Gegenstand zu
entfernen, driicke ¢ §, um ihn herunterzuziehen.

Stuhl-Moves

Stuhlangriff am Boden in der Ecke

Renne auf einen Gegner am Boden (sitzend) in der Ecke
zu, wahrend du einen Stuhl héltst, und driicke

Stuhl in der Ecke festklemmen

Driicke 8 in Richtung der Ecke, wéhrend du einen Stuhl
haltst, und driicke @

Hinweis: Bei Table, bei Ladder und bei TLC Matches werden ,Breaking Point Submission“-Moves
durch richtungsbasierte Griff-Moves ersetzt, mit denen du deine Gegner in oder gegen Objekte

schleudern kannst. Viel SpaB3!
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Steel Cage Matches gehdren zu den hartesten Matches in WWE °13. Die Superstars sind Steel Cage Matches sind gefahrlich, aber Hell in a Cell Matches kénnen eine

umgeben von vier erbarmungslosen Wanden aus Maschendraht. Der Kéfig konzentriert hoffnungsvolle Karriere beenden! Bei Hell in a Cell kommt die gleiche Steuerung wie bei
die Action nicht nur auf den Ring — er ist auch eine verheerende Waffe gegen andere Steel Cage Matches zum Einsatz, aber es gibt ein paar besonders tlickische Moves, die
Superstars. : nur im gefahrlichsten Match-Typ der WWE ausgefiihrt werden kénnen.

Am Kéfig hochklettern © zur Kafigwand + @8 (I6st Flucht-Minispiel aus) - Gegner vom oberen Kafigrand werfen E[if]_cke in der N&he eines Gegners am Rand des
afigs.

Aus dem Kéfig entkommen am oberen Rand des Kafigs

Umgebungsgriff Driicke Y in der N&he der Kafigwand.

iff Rand d &fi '
ﬁg{%’;ga“g" vom oberen Rand des O%;%ZZﬁgnaaaggg:ﬁ_ Kafigs gg. stehenden Gegner Kéfigdach durchbrechen Den Gegner mitten aufs K&figdach schmettern

. - Durch das zerschmetterte Kéfigdach in .
Gegner vom Kifig herunterziehen nagr?ggeon ;Stﬁgﬁg‘ﬁf‘ Gegner, der versucht, am Kafig den Ring fallen lassen @ in Richtung Loch +

Driicke (mit einem Finisher-Symbol) an den Kafigecken
auf der Seite der Kommentatorentische

Kletterversuch abbrechen ¥ | Kéfig zerstorender Finisher

Superplex zum Entkommen durch Driicke @ in der Nahe eines angeschlagenen Gegners
Kafigtur in der unteren linken Ecke des Rings.

in die Kafi Halte ® gedriickt und driicke 8 in Richtung des Kéfigs -
Gegnerin die Kafigwand schmettern | Lo . o hatigst du die Hammerwurf-Fahigkeit

Gegner an die Kfigwand werfen Dricke € in der N&he eines Gegners, der angeschlagen
in den Seilen ist.




Sechs Superstars betreten die Elimination Chamber, aber nur einer wird sie als Sieger
verlassen! Zwei Superstars beginnen das Match und nacheinander betreten weitere
Superstars den Kafig. Sobald ein Superstar gepinnt wird, wird er aus dem Match entfernt.
Dies geht so lange, bis nur noch einer Ubrig ist.

In der Elimination Chamber gelten die gleichen Steuerungen wie bei
Steel Cage Matches - neben diesen Spezialaktionen:

Auf Kammer-Pod steigen 8.+ wihrend du auf dem Turnbuckle stehst

Von Kammer-Pod absteigen

Gegner in die Kammerwand

schleudern Gegner mit Irish Whip Richtung Kammerwand werfen

Kammerwand hochklettern ® zur Kammerwand +

bildest und ein gegnerisches Team angreifst! Das Ziel von normalen Tag Team Matches
und Tornado Tag Team Matches ist es, entweder durch Pinfall oder Submission zu
gewinnen.

In einem normalen Match muss ein Teammitglied mit seinem Partner wechseln. Das
legale Mitglied eines Teams muss das legale Mitglied des anderen Teams besiegen. In
Tornado Matches sind alle Superstars gleichzeitig im Ring. Jedes Mitglied eines Teams
kann jedes Mitglied des anderen Teams besiegen.

N 30 .

Tag

@ Richtung Partner + @@

Doppelteam-Eckgriff-Moves

Schleudere einen Gegner mit einem Irish Whip in deine
Ecke und driicke @ <4=/=»/4 /§ + . Dein wartender
Partner muss beim Turnbuckle positioniert sein, wo auch
der Tag durchgeflhrt wird.

Stehende Doppelteam-Griff-Moves

Gehe auf deinen Partner zu, wahrend dieser einen Gegner
gegriffen hat, und driicke ®<=/=p/4/§ +

Tag Team Finisher

Schleudere einen Gegner (mit einem gespeicherten
Finisher-Symbol) mit einem Irish Whip in Richtung deiner
Ecke (und deines wartenden Partners), nahere dich dem
Gegner und driicke

Tag-Partner rufen

IB+Of/‘

Zur Steuerung des illegalen Partners
wechseln

© (der legale Partner wird dann von der CPU gesteuert)

BACK

Steuerung: lllegaler Tag-Partner

Der Tag-Partner, der auf ein Tag wartet, kann sich frei
auf dem Apron bewegen oder Gegner, die ihm zu nahe
kommen, hinterhaltig angreifen.

Tag fordern

Nahen Gegner im Ring greifen

Ring betreten

Turnbuckle hochklettern

Seil herunterziehen (damit der mit
einem Irish Whip geschleuderte
Gegner aus dem Ring fliegt)

8@

Nahen Gegner schlagen

B+8 in Richtung der Ecke

Zur Steuerung des legalen Partners
wechseln

© (der illegale Partner wird dann von der CPU gesteuert)

BACK




' Bei einem Inferno Match ist der Ring von lodernden Flammen umgeben. Du gewinnst
nur, wenn du deinen Gegner in Brand steckst! Driicke &, wenn dein Gegner am Boden
ist, um ihn auf den brennenden Ring-Apron zu rollen.

Wenn der Gegner in der Nahe der Flammen ist, musst du @ driicken, sobald der Cursor
im Z&hler den Zielbereich erreicht. Dein Gegner muss schnell ©3/(/€/ dricken, um
den Flammen zu entkommen.

Hinweis: Falls du Gefahr ldufst, in Flammen aufzugehen, opfere ein gespeichertes Finisher-Symbol
( ), um der Hitze sofort zu entkommen. Jeder Superstar, der schon mal ein Inferno Match verloren
hat, wird dir bestétigen, dass das ein geringes Opfer ist!

Der 30-Man Royal Rumble ist ein unberechenbares Elimination Match und Jahr fur Jahr
eines der popularsten Events in der WWE. Alles ist mdglich - solange du nicht den Ring
verlasst, wenn du einmal drin bist!

Driicke ©°, wenn der Gegner angeschlagen in den Seilen
oder der Ecke, unter den Seilen oder auf dem Ring-Apron
ist.

Royal Rumble Finisher

Driicke €Y, wenn der Gegner angeschlagen in den Seilen
oder der Ecke, unter den Seilen oder auf dem Ring-Apron
ist. Folge anschlieBend den Tastenanweisungen auf dem
Bildschirm.

Gegner eliminieren

Driicke Oben oder Unten auf dem O oder
die Superstars zu blattern und
auszuwahlen.

, umdurch

Charakter wechseln .
, um einen Superstar

(nach der Elimination)

Elimination-Versuch abbrechen
(als Angreifer)

Elimination sofort entgehen

mit einem Finisher-Symbol




. RANGLISTEN-SPIELE

£ Tritt in einem Ranglisten-Spiel via Xbox LIVE gegen einen Gegner an. Deine Leistung

& wirkt sich auf deine Bilanz und deinen Xbox LIVE-Rang aus. Bevor du fir eins dieser

8 knallharten Matches in den Ring steigst, solltest du dich in Bestform bringen. Du erhaltst
Ansehen mit jedem Match, an dem du teilnimmst, um dir Rénge und Titel zu verdienen.

Unfairer Pin

Geht dein Gegner in der Nahe der Seile zu Boden, stelle dich neben die
Seile und flihre einen Pinfall aus, bei dem dir deine Beine am Seil durch
Hebelkraft einen unfairen Vorteil geben. Dieser erhéht deine Chance auf
einen Pin.

Move-Dieb

Stiehl den Finisher deines Gegners und setze ihn gegen ihn ein, indem
du @ gedruckt haltst und O1 driickst, um den Move-Dieb-Zustand

zu aktivieren. Von dem Zeitpunkt, an dem du den Move-Dieb-Zustand
aktiviert hast, bleiben dir 20 Sekunden, um den Finisher auszufiihren. Der
Verteidiger muss am Boden sein und der Angreifer neben ihm, um die
Move-Dieb-Féhigkeit auszufuhren.

Comeback

Wenn du diese Fahigkeit hast, wirst du aufgefordert,  zu driicken, wenn
dein Superstar schweren Schaden an einem Kérperteil erlitten hat. Driicke
zum richtigen Zeitpunkt die Kndpfe, die auf dem Bildschirm angezeigt
werden, um ein dramatisches Comeback zu starten. Diese Fahigkeit kann
nicht eingesetzt werden, wenn Finisher Moves ausfiihrbar sind, und ist nur
einmal pro Match verwendbar.

Hammerwurf

Halte @ gedrickt, wenn du einen Irish Whip durchfihrst, um deinen
Gegner gegen oder uber einen Turnbuckle zu schleudern oder ihn Uber die
Seile auf den Arena-Boden zu katapultieren.

Widerstandsfahigkeit

Superstars mit dieser Féhigkeit kénnen sie einmal pro Match einsetzen,
um die Chancen, sich aus einem Pin-Versuch zu befreien, splrbar zu
verbessern. Wéahrend du gepinnt bist, driickst du @8, um den Zielbereich
auf der Pin-Anzeige zu vergréBern.

8 SPIELER-MATCH

Wie in den Ranglisten-Spielen trittst du hier gegen einen Online-Gegner an. Das
Ergebnis wirkt sich jedoch nicht auf die Xbox LIVE-Bestenliste aus. Tritt an zu einem
# benutzerdefinierten Spiel (du wahlst den Match-Typ) oder erstelle eine Sitzung, bei der
| du exklusive Matches gegen einen einzelnen Gegner spielst.

ROYAL RUMBLE

Tritt in einem Ranglisten-Spiel oder einem Spieler-Match beim Royal Rumble gegen
bis zu flinf andere Spieler an und finde heraus, wer der Kdmpfer mit dem groBten
Willen ist! Jeder Spieler sucht sich einen Superstar aus, mit dem er das Match beginnt.
Wenn das Match geladen wird, erhalt jeder Spieler zuféllig eine der ersten verfiigbaren
Einzugsnummern, abhangig davon, wie viele Spieler insgesamt teilnehmen.

In ,Royal Rumble“-Ranglisten-Spielen erhaltst du Ansehen-Punkte fiir die Superstars,
die du eliminieren kannst, auBerdem dafir, wie lange du durchhalten kannst, ohne
eliminiert zu werden, wie viele Superstars du nacheinander eliminieren konntest, wie

oft du Eliminationen entgehen konntest und so weiter. Die Anzahl der Spieler in einem
Ranglisten-Spiel bestimmt die Gesamtzahl der Ansehen-Punkte fiir die Xbox LIVE-
Bestenliste, die jeder Spieler fiir die Teilnahme am Match gewinnen kann. Je mehr
Spieler teilnehmen, desto mehr Punkte kann jeder Spieler verdienen. Das Ansehen und
die Xbox LIVE-Bestenliste werden von ,,Royal Rumble“-Spieler-Matches nicht beeinflusst.

Spriinge auBerhalb

Driicke €3, wahrend du dich auf die Seile zubewegst, oder renne

quer durch den Ring und driicke € in der Nahe der Seile, um einen
Sprungangriff oder einen Sprungangriff im Lauf gegen einen auBerhalb
des Rings befindlichen Gegner auszufiihren.

Sprungbrettspriinge

Halte in der Nahe der Seile oder wenn du auf die Seile zurennst @ in
Richtung der Seile gedriickt und driicke €3, um einen Sprungbrettangriff
vom Ring-Apron auszufiihren. Wenn du einen Gegner auf einem

et Ansagertisch liegen hast, steige auf den Ring-Apron, der dem

2 Ansagertisch am nachsten ist, und halte ®, wahrend du € drlckst, um

MEINE STATISTIK 2 einen Wahnsinns-Sprungbrettangriff auszufiihren.

Betrachte deine Xbox LIVE-Statistiken, dein Ansehen und die Ergebnisse deiner Leverage Pin e e L .
Ranglisten-Spiele, sortiert nach Match-Art. Superstars mit dieser Fahigkeit konnen Laufangriffe und angeschlagene

Griffversuche eines stark angeschlagenen Gegners in einen Pin-Versuch
kontern, den man ,Leverage Pin“ nennt; sie kdnnen einen Leverage Pin
auch neben einem angeschlagenen Gegner mit ¢ 4/§ auslésen. In einem
Leverage Pin kann der verteidigende Superstar versuchen, normal zu
entkommen, indem er die blaue Zielzone seiner Kick Out-Anzeige erreicht.
Alternativ kann er den Leverage Pin durch ein Reversal zu seinem eigenen
Pin machen, indem er die gelbe Zone der Anzeige erreicht.

Flucht aus dem Ring

Driicke @, wenn du in Seilnahe am Boden liegst, um unter den Seilen
hindurch aus dem Ring zu rutschen und so deinem Gegner zu entkommen.
Du kannst diese Fahigkeit in einem Match bis zu drei Mal einsetzen.

COMMUNITY-INHALTE

Uber ,Community-Inhalte“ erhaltst du Zugriff auf Inhalte, die Spieler aus der ganzen
Welt erstellt haben. Du kannst auBerdem deine eigenen Kreationen aus den ,Erstellen‘-

! Modi der Welt zuganglich machen. Mit dem ,Community-Inhalte“-Browser kannst du alle
Inhalte durchstébern und nach Einstellungsdatum, héchster Downloadzahl oder bester
Bewertung sortieren. Dir stehen mehrere Filter zur Verfligung, um hochgeladene Inhalte
nach Art zu sortieren. Wenn dir ein Inhalt gefallt, dann kommentiere oder bewerte ihn,
oder setze ihn auf die Liste deiner Lieblings-Uploads.

BESTENLISTEN

Auf der Xbox LIVE-Bestenliste kannst du sehen, wie du dich im Vergleich mit anderen

§ Xbox LIVE-Spielern schlagst. Je mehr Ranglisten-Spiele du gewinnst, desto hoher steigst
du in der Liste auf. Hast du das Zeug dazu, den WWE-Gipfel zu erklimmen? Stelle deine
Fahigkeiten bei Xbox LIVE auf die Probe und finde es heraus!




WUSSTEST DU ...?

. dass du, wenn dein Gegner versucht, dich zu greifen, @ driicken kannst, um in die
,Collar & Elbow“-Position zu gelangen? Driicke wiederholt @, um das Duell zu gewinnen
und den Vorteil zu erlangen!

.. dass du die Turnbuckle-Pads von den Ringecken entfernen kannst? Bewege ® in
Richtung Turnbuckle und driicke

. dass du einen Schadensmultiplikator fur deine Schlag- und Griffangriffe erhaltst, wenn
du dich von den Seilen abstoBt, bevor du den Move ausflhrst?

. dass du wahlen kannst, in welche Richtung du einen Gegner bei einem Irish Whip
schleudern kannst, indem du ® in die gewtinschte Richtung haltst?

.. dass du dich schneller aus dem angeschlagenen Zustand erholen kannst, wenn du die
Tasten wiederholt driickst?

. dass es nur einen Weg gibt, der ,Hell in a Cell“-Konstruktion zu entkommen? Du musst
einen der Wandbereiche, die sich auf der gleichen Seite wie die Ansagertische befinden,
mit einem speziellen Move zerstéren.

. dass bei Chain Grapples, die mit dem Gesicht nach vorne gehalten werden (Front
Facelock, Side Headlock und Wrist Lock), sowie nach dem Kontern von Schléagen bzw.
dem Abfangen von Tritten starke Schldge ausgefihrt werden kénnen?

8 ... dass der Ansagertisch freigerdumt werden muss, bevor du einen Gegner
hindurchbeférdern kannst? Nahere dich dem Ansagertisch, driicke 8 in dessen Richtung
und driicke @, um die Abdeckung zu entfernen. Sobald die Abdeckung entfernt ist,
schleuderst du den Gegner mit einem Irish Whip in Richtung Tisch. Fiihre dann einen
Griff aus, um ihn auf den Tisch zu legen. Stelle dich neben den Ansagertisch und driicke

oder 8 + @, um einen Angriff auszufiihren.

. dass du einen besonderen Ansagertisch-Finisher benutzen kannst, wenn du ein
= Finisher-Symbol gespeichert hast und dein Gegner auf dem Ansagertisch liegt?
Driicke , wenn du mit ihnen neben oder auf dem Tisch stehst, um ihn auszufiihren.

. dass bestimmte Moves direkt in Pin-Versuche tbergehen, wenn du @ driickst, sobald
es auf dem Bildschirm erscheint? Halte die Augen offen danach!

GARANTIE- UND LIZENZBEDINGUNGEN UND GEBRAUCHSINFORMATION

Dieses Dokument wird in unr aRi Abstand t. Die aktuell giiltige Version wird auf www. com/eula vero:

Durch die Nutzung der Software fiir mehr als 30 Tage iiber die Verdffentlichung der aktualisierten Version hinaus erkldren Sie Ihr Einverstandnis der
aktualisierten Bedingungen.

DIESE SOFTWARE WIRD LIZENZIERT, NICHT VERKAUFT. INDEM SIE DIESE SOFTWARE (DEFINITION SIEHE UNTEN) INSTALLIEREN, KOPIEREN

ODER SONST WIE VERWENDEN, ERKLAREN SIE SICH MIT DEN VORLIEGENDEN GARANTIE- UND LIZENZBEDINGUNGEN (,VEREINBARUNG*)
EINVERSTANDEN. DIESE EINVERSTANDNISERKLARUNG IST BINDEND. , SOFTWARE" BEINHALTET SAMTLICHE MIT DIESER VEREINBARUNG I
ZUR VERFUGUNG GESTELLTE SOFTWARE, DAS ODER DIE BEGLEITENDEN BENUTZERHANDBUCHER, VERPACKUNG UND ANDERE SCHRIFTLICHE,
GESPEICHERTE, ELEKTRONISCHE ODER ONLINE ZUR VERFUGUNG GESTELLTE MATERIALIEN UND SAMTLICHE KOPIEN DIESER SOFTWARE ODER
DES BEGLEITMATERIALS. INDEM SIE DIESE SOFTWARE OFFNEN, INSTALLIEREN UND/ODER DIESE SOFTWARE ODER DAS BEGLEITMATERIAL
BENUTZEN, AKZEPTIEREN SIE DIESE VEREINBARUNG MIT DER TAKE-TWO INTERACTIVE SOFTWARE INC. (,LIZENZGEBER"). SIND SIE MIT
DEN BEDINGUNGEN DIESER VEREINBARUNG NICHT EINVERSTANDEN, DURFEN SIE DIE SOFTWARE NICHT INSTALLIEREN, KOPIEREN ODER
VERWENDEN.

I. LIZENZ

LIZENZ. Vorbehaltlich der weiteren Bestimmungen dieser Vereinbarung erteilt der Lizenzgeber lhnen hiermit ein nicht ausschlieRliches, nicht
iibertragbares, eingeschranktes Recht, diese Software fiir Ihren persanlichen, nicht-gewerblichen Gebrauch auf einem einzelnen Computer oder
einer Spielkonsole zum Computerspiel zu nutzen, es sei denn, weitere Rechte werden explizit in der Programmdokumentation verliehen. Die von
Ihnen erworbenen Rechte sind abhéngig von der Befolgung der Bestimmungen dieser Vereinbarung. Die Laufzeit der in dieser Vereinbarung. Die
Laufzeit der in dieser Vereinbarung enthaltenen Lizenz beginnt an dem Datum, an dem Sie die Software installieren oder anderweitig benutzen
und endet, abhéngig davon, was friiher eintritt, entweder wenn Sie diese Software irgendwie weggegeben haben oder wenn der Lizenzgeber
diese Vereinbarung beendet. Die eingerdumte Lizenz endet sofort und unmittelbar, wenn Sie versuchen, technische Schutzvorrichtungen im 1
Zusammenhang mit der Software zu umgehen. Diese Software wird an Sie 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 Software auszulegen ist. Alle Rechte, die durch
diese Vereinbarung nicht explizit ein-gerdumt werden, verbleiben bei dem Li. bzw., soweit einschlégig, dessen Li n.
INHABERSCHAFT AN RECHTEN. Der Lizenzgeber behalt alle Rechte und Anspruche in Bezug auf die Software, einschlieBlich aber nicht beschréankt
auf Urheberrechte, Marken, echte, Patente, Titel, Computercodes, audiovisuelle

Effekte, Themen, Charaktere, Cl namen, i Dialoge, Schau-plitze, kiinstlerische Darstellung, Soundeffekte, musikalische Werke
und Urheberpersonlichkeitsrechte. Die Software unterliegt dem Schutz des US-amerikanischen Urheber- und Markenrechts und den weltweit
anwendbaren Gesetzen und Vertrégen. Die Software darf, abgesehen von einer einzelnen Sicherungskopie, in keiner Weise, ganz oder zum Teil,

egal auf welche Weise, kopiert, vervielfaltigt oder verbreitet werden, wenn nicht die vorherige schriftliche Zustimmung des Lizenzgebers vorliegt.
Jeder, der die Software in irgendeiner Weise ganz oder teilweise kopiert, vervielfaltigt oder verbreitet, begeht eine vorsatzliche Verletzung der
Urheberrechte und kann mdglicherweise in den USA oder in seinem Heimatstaat zivil- und strafrechtlich zur Verantwortung gezogen werden.
Nehmen Sie zur Kenntnis, dass in den USA Urheberrechtsverletzungen Gegenstand gesetzlicher Strafen von bis zu US-$ 150.000 pro Verletzung sein
kénnen. Auch in Deutschland ist eine strafrechtliche Verfolgung vorsétzlicher Urheberrechtsverletzungen maglich. Die Software enthélt bestimmte
lizenzierte Inhalte und die Lizenzgeber des Lizenzgebers kénnen ebenfalls ihre Rechte im Fall jedweder Verletzung dieser Vereinbarung geltend
machen. Alle Rechte die Ihnen hiermit nicht ausdriicklich eingerdumt werden, behélt sich der Lizenzgeber vor.

LIZENZBEDINGUNGEN. Sie stimmen zu, folgende Dinge nicht zu tun: (a) Die Software gewerblich zu nutzen; (b) die Software oder Kopien davon zu
verbreiten, vermieten, lizenzieren, verleihen oder sonst wie zu iibertragen, wenn nicht die ausdriickliche schriftliche Zustimmung des Lizenzgebers
vorliegt oder es in dieser Vereinbarung vorgesehen ist; (c) die Software oder Teile davon zu kopieren (es sei denn es istin dieser Vereinbarung
gestattet, was namentlich fiir die Anfertigung einer einzelnen Sicherungskopie gilt); (d) die Software in einem Netzwerk zur Verfiigung zu stellen, das
die Nutzung oder das Herunterladen durch andere Nutzer erméglicht; (e) 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); (f) die Software zum Zweck der der Nut: aussetzungen, die auf der beigefiigten CD-ROM oder
DVD-ROM vorgesehen sind, auf ein Festplattenlaufwerk oder andere Speichermedien zu kopieren, (dieses Verbot bezieht sich nicht auf Kopien,

die ganz oder zum Teil durch die Software selbst als Teil des Installationsprozesses gefertigt werden, um einen méglichst effizienten Ablauf

zu gewahrleisten); (g) die Software in einem gewerblichen Computerspielcenter oder einem anderen ortsgebundenen Platz zu nutzen oder zu
kopieren, es sei denn, der Lizenzgeber rdumt lhnen eine spezifische ortsgebundene Lizenz ein, um die Software auch gewerblich zu nutzen; (h) die
Software ganz oder teilweise zuriickzuentwickeln (Reverse Engineering) oder zu dekompilieren, es sei denn ein gesetzlicher Ausnahmefall liegt

vor, zu disassemblieren, davon abgeleitete Werke herzustellen oder in sonstiger Weise die Software zu verandern; (i) Eigentumsvermerke, Marken
oder Label auf oder innerhalb der Software oder deren Verpackung zu entfernen oder zu verandern; (j) die Software in ein Land zu transportieren,
exportieren uderre exportieren (direkt oder indirekt), das nach den US-amerikanischen Expor en oder den d horigen | oder
den len und internationalen Expor en und -regel derartige Software nicht erhalten darf oder in sonstiger Weise
diese Bestlmmungen und Regelungen, die sich von Zen zu Zeit andern kénnen, zu verletzen.

ZUGANG ZU SPEZIELLEN INHALTEN UND/ODER DIENSTEN INKL. DIGITALER KOPIEN. Um Zugang zu digitalen Kopien der Software oder zu
bestimmten freispielbaren, herunterladbaren Online- oder sonstigen speziellen Inhalten, Diensten und/oder Funktionen (zusammenfassend , spezielle
Inhalte” genannt) zu erhalten, kann es nétig sein, Software herunterzuladen, einzigartige Seriennummern einzugeben, die Software zu registrieren,
Mitglied bei Diensten von Dri ietern und/oder des Li zu sein (und sich mit den entsprechend einverstanden
zu erklaren). Der Zugang zu speziellen Inhalten ist auf 1 Benutzerkonto pro Seriennummer beschrénkt. Der Zugang zu speziellen Inhalten kann nicht
iibertragen, verkauft oder von einem anderen Benutzer registriert werden, es sei denn, dies wird ausdriicklich eingerdumt. Die Klauseln dieses
Paragraphen ersetzen jegliche etwaig anders lautende Klauseln in dieser Vereinbarung.

UBERTRAGUNG ZUVOR GESPEICHERTER KOPIEN. Sie sind berechtlgt d|e gesamte physlsche Kopie der Software und das Begleitmaterial dauerhaft
an eine andere Person zu iibertragen, wenn Sie keine Kopien Archiv- oder Sicher der Software und des Begleitmaterials
oder von Teilen davon zuriickbehalten und der Empfénger sich mit dem Inhalt dieser Vereinbarung einverstanden erklért. Spezielle Inhalte
einschlieBlich ansonsten nicht verfiigbare Inhalte ohne Seriennummer zum einmaligen Gebrauch sind unter keinen Umsténden auf andere Personen
tibertragbar. Spezielle Inhalte funktionieren eventuell nicht mehr, wenn die Kopie der Originalinstallation geldscht wird oder die zuvor gespeicherte
Kopie dem Benutzer nicht zur Verfiigung steht. Die Software ist ausschlieRlich zum privaten Gebrauch bestimmt. DESSEN UNGEACHTET DURFEN

SIE KEINE PRE-RELEASE-KOPIEN DER SOFTWARE AUF ANDERE UBERTRAGEN.

TECHNISCHE SCHUTZMASSNAHMEN. Die Software beinhaltet maglicherweise Mittel, um den Zugang zu der Software und/oder zu bestimmten
Software-Bestandteilen oder Inhalten zu kontrollieren, nicht genehmigte Kopien zu verhindern oder in anderer Weise VerstoBe gegen die in

dieser Vereinbarung eingerdumten beschréankten Rechte und Lizenzen zu verhindern. Wenn die Software Zugang zu speziellen Inhalten zuldsst,

kann lediglich ein Exemplar der Software zur gleichen Zeit auf diese Inhalte zugreifen. Zuséatzliche Vereinbarungen und eine Registrierung konnen
notwendig sein, um Zugang zu Online-Diensten zu erlangen und um Software Updates und Korrekturen herunter zu laden. Lediglich Software, die
Gegenstand einer giiltigen Lizenz ist, kann genutzt werden, um Zugang zu Online-Diensten zu erlangen. Dies betrifft auch das Herunterladen von
Updates und Patches. Sie diirfen in diese Zugangskontrollmittel nicht eingreifen oder versuchen, diese SicherheitsmaBnahmen auBer Kraft zu

setzen oder zu umgehen.

Wenn Sie die technischen SchutzmaRBnahmen auBer Kraft setzen oder sich in anderer Weise daran zu schaffen machen, wird die Software nicht
richtig funktionieren. Ein Eingriff in die technischen SchutzmaBnahmen ist nur in dem Ausnahmefall gestattet, dass diese das ordnungsgemaRe
Funktionieren der Software beeintrdchtigen und der Lizenzgeber innerhalb von vier Wochen nach schriftlicher Meldung ein ordnungsgeméRes
Funktionieren nicht seinerseits erméglicht hat.




a

DURCH DEN NUTZER GESCHAFFENE INHALTE: Die Software ermdglicht Ihnen eventuell, selber Inhalte zu schaffen, einschlieBlich eines
Spielplans, eines Szenarios, eines Screenshots, eines Autodesigns oder eines Videos Ihres Spiels. Im Austausch gegen die Nutzung der
Software und insoweit als dass Ihre Beitrdge durch die Nutzung der Software urheberrechtliche Anspriiche begriinden, erteilen Sie hiermit dem
Li das Bliche, zeitlich gl , unwiderrufbare, voll iibertragbare und unterlizenzierbare, weltweite Recht und die Lizenz,
Ihre Beitrége in jedweder Weise und fiir jedweden Zweck im Z mit der Software und verwandten Waren und Dienstleistungen
zu nutzen, des Rechts zu vervielflti zu kopieren, anzupassen zu dndern, vorzufiihren, auszustellen, zu verdffentlichen,
auszustrahlen, zu iibertragen oder in anderer Weise in der 0 en, unabhangig ob mit heute bekannten oder unbekannten
Mitteln und Ihre Beitrage ohne Ankiindigung oder Vergiitung lhnen gegenuberfur die gesamte Zeit des Schutzes, der durch die anwendbaren
Gesetze und Vertrage fiir geistige Eigentumsrechte gewahrt wird, zu verbreiten. Sie begeben sich hiermit soweit nach dem anwendbaren Recht
moglich, jedweder Urheberrechte sowohl in Bezug auf die Nutzung dieser Rechte durch den Lizenzgeber als auch durch andere Spieler im
Zusammenhang mit der Software und verwandten Waren und Di i Diese Lizenzeinrdumung an den Li; ber und der Verzicht auf
Urheberpersdnlichkeitsrechte besteht iiber eine Beendigung dieser Vereinbarung hinaus fort.
INTERNETVERBINDUNG. Die Software bendtigt maglicherweise eine Internetverbindung, um auf die Internet-| baslerten Feamres zuzugreifen, die
Software zu authentifizieren oder um andere Funktionen durchzufiihren. Um sicherzustellen, dass i aR laufen, 3 : : : g
kann es notwendig sein, dass Sie (a) tiber eine hinreichende Internetverbindung verfiigen und/oder 1bb elnen gulngen und ak!lven Accoum bei einem felEion, 1928?882/Anrufkosten rIDhIEn.SICh Ed il ety
Online-Dienstleister, wie dies in der Programmdokumentation vorgesehen ist, verfiigen, einschii ‘men von Drif n, dem Mobilfunkkosten kénnen abweichen.
Lizenzgeber oder einem Tochteru_nternehmen des leen;gebgrs Wenn Sie deramgg_ Accuums_mcht unterhalten, ist es maglich, dass bestimmte . Montag bis Freitag 13:00 bis 21:00 (MEZ)
Features der Software jetzt oder in Zukunft ganz oder teilweise nicht ordnungsgemaR funktionieren. ! Website: bt 2k
II. INFORMATIONSSAMMLUNG UND -NUTZUNG. b i e S
Durch das Installieren und Verwenden dieser Software erkldren Sie Ihr Einverstandnis mit diesen Regelungen zur Erfassung und Verwendung .
von Informationen, einschlieBlich (sofern zutreffend) Wenergabe von Daten an den leenzgeher und mit ihm verbundene Unternehmen in
Léndern auBerhalb der Europai Union und der Europa Wenn Sie eine Verbindung mit dem Internet bei
Nutzung der Software herstellen, sei dies {iber eine Sp\e\eplanform ein Netzwerk oder eme andere Methode, kann es sein, dass der Lizenzgeber
Informationen von Hardware Herstellern oder Spi formbetreibern erhalt und i Informati von Ihrem Computer oder !
Ihrer Spielkonsole sammelt. Diese Information kann z.B. Benutzeridentifikati kmale (so wie Spieler i und Bildschir e
a Sp\e\erfo\ge, besuchte Orte, Freundelisten, Hardware MAC Adresse , Imernetprolukull -Adresse und Ihre Benutzung
Alle Information die der Lizenzgeber sammelt, solle anonym sein und nicht lhre Identitét preisgeben oder
4 personhche Information darslellen sollten Sie JEdDCh personliche Informationen in Ihren Benutzeridentifikationsmerkmalen aufnehmen (wie z.B. lhr
richtiger Name), werden auch solche personlichen Infor isch an den Lizenzgeber weitergegeben und wie hier beschrieben genutzt.
Die Informationen, die der Lizenzgeber sammelt, kénnen durch den Li auf o i angli Internetseiten eil mit Hardware-
Herstellern, mit Plattformbetreibern und mit den Marketingpartnern des Lizenzgebers geteilt oder vom Lizenzgeber fiir jeden anderen gesetzmaBigen
Zweck verwendet werden. (Nur) wenn Sie eine Einwilligungserklarung iiber die entsprechende Nutzung Ihrer personhchen Daten ahgegehen
haben oder abgeben, erklaren Sie sich mit der Nutzung der relevanten Daten durch den Li:
Zurschaustellung dieser Daten, wie .B. die Identifikation der durch Sie geschaffenen Inhalte oder die Zurschaustellung lhrer Sp\e}stande der
Rangliste, L und anderen
1ll. GEWAHRLEISTUNG
BESCHRANKTE GEWAHRLEISTUNG: Der Lizenzgeber haftet bei Vorsatz, grober Fahrlssigkeit, bei Anspriichen nach dem Produkthaftungsgesetz
sowie bei Verletzung von Leben, Kérper oder der Gesundheit nach den gesetzlichen Vorschriften. Der Lizenzgeber haftet nicht fiir leichte
Fahrldssigkeit, es sei denn, der L ber hat eine iche Vertr licht verletzt. In diesen Fallen ist die Haﬂung des Lizenzgebers auf
typische und vorhersehbare Schaden beschréankt. Diese Gewahrleistung ist nicht dbar auf normale Ver Diese
Gewahrleistung gilt ferner nicht, wenn der Mangel auf missbréuchlicher oder fehlerhafter Bedienung oder Nachléssigkeit beruht.
Es sei denn, dass sich aus dem Vorstehenden Gegenteiliges ergibt, gilt diese Gewahrleistung anstelle samtli anderer Gewahr
ob miindlich oder schriftlich, ausdriicklich oder konkludent erteilt, einschlieBlich anderer Zusicherungen allgemeiner Gebrauchstauglichkeit,
Tauglichkeit fiir einen bestimmten Zweck oder der Nichtverletzung von Rechten. Keine anderen Gewéhrleistungen jeglicher Art sollen fiir den
Lizenzgeber verbindlich sein. Weder ein miindlicher noch ein schriftlicher Rat des Li: oder eines achti Vertreters begriindet
ein Gewdhrleistungsversprechen.
Wenn Sie die Software aufgrund der oben beschriebenen beschrankten Gewahrleistung zuriicksenden, senden Sie die Original-Software bitte nur
an die unten bene Adresse des Li bers und geben Sie folgendes an: Ihren Namen, die Riicksendeadresse, eine Kopie des datierten
» Kaufbelegs sowie ein Schreiben, das den Fehler und das System, auf welchem Sie die Software benutzen, beschreiben.
BEENDIGUNG: Diese Vereinbarung bleibt in Kraft, bis Sie oder der Lizenzgeber davon zuriicktreten, und endet automatisch, wenn Sie gegen
B die darin F und Bedi toRen. In diesem Fall mussen Sie alle physwschen Koplen der Software zersmren oder
dem L urii sowie alle i Kopien der Software, die ige D ialien sowie
Komponenten und Teile der Software dauerhaft zerstéren, die sich in lhrem Besitz oder Ihrer Verfiigungsgewalt befinden. In diesem Fall sind die
genannten Kopien und Materialien auch endgiiltig von jeglichem Server oder Computer zu entfernen und zu lschen, auf dem diese installiert worden
sind.
VERSCHIEDENES: Diese Vereinbarung stellt die vollsténdige Regelung dieser Lizenz zwischen den Parteien dar und verdrangt sémtliche
vorhergehenden Vereinbarungen und Gewdhrleistungen zwischen den Parteien. Die Abanderung dieser Vereinbarung bedarf der Schriftform. Sollte
eine der Bestimmungen dieser Vereinbarung unwirksam sein oder werden, wird die Wirksamkeit der tibrigen Bestimmungen dadurch nicht beriihrt.
Die Parteien verpflichten sich, die unwirksame Bestimmung durch andere wirksame Bestimmungen zu ersetzen, die dem gewollten wirtschaftlichen
Zweck am nachsten kommen. ;
isl  ANWENDBARES RECHT. Auf samtliche Rechte und Pflichten aus und im Zusammenhang mit dem von diesen Lizenz- und Garantiebedingungen -
oy erfassten Vertragsverhaltnis findet das Recht der Bundesrepublik Deutschland unter Ausschluss des UN-Kaufrechts und des Kollisionsrechts i Aar iy
Anwendung. - .
B8 WENN SIE FRAGEN HINSICHTLICH DIESER LIZENZ HABEN, KONNEN SIE SICH SCHRIFTLICH WENDEN AN: TAKE-TWO INTERACTIVE SOFTWARE,
#  INC. 622 BROADWAY, NEW YORK, NY 10012 i
© 2005-2013 Take-Two Interactive Software und Tochterunternehmen. Alle Rechte vorbehalten. 2K Sports, das 2K Sports-Logo und Take-Two rpe
Interactive Sof‘tware sind Marken bzw. eingetragene Marken von Take-Two Interactive Software Inc. Der WWE-Programmcode sowie Sportlernamen, A
Bilder, Slogans, Wrestli , Marken, Logos und Urheberrechte sind das ausschlieRliche Eigentum der WWE und ihrer -
Tochterunternehmen. Alle anderen Marken, Logus und Urheberrechte sind Eigentum ihrer jeweiligen Inhaber. © 2013 WWE. Alle Rechte vorbehalten. x
Entwickelt von YUKE'S Co., Ltd. YUKE'S Co., Ltd. und seine Logos sind Marken bzw. eingetragene Marken von YUKE'S Co., Ltd. Verwendet Bink Video.
Copyright © 1997-2013 von RAD Game Tools, Inc. Wwise ©2006-2013 Audiokinetic Inc. Alle Rechte vorbehalten. Alle anderen Marken sind Eigentum ihrer
jeweiligen Inhaber. Alle Rechte vorbehalten.

KUNDENDIENST

Falls mit einem unserer Titel technische Probleme auftreten, kénnen Sie unseren Technischen "
Kundendienst auf verschiedene Weise erreichen: :
DEUTSCHLAND:
Telefon: 69222222087 / Anrufkosten richten sich nach nationalen Tarifen.

Mobilfunkkosten kénnen abweichen.

Montag bis Freitag 13:00 bis 21:00 (MEZ)
Website: http://support.2k.com
OSTERREICH:
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