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Epilepsie-Warnung

Diese Hinweise sollten vor Benutzung des Spiels durch Erwachsene und
insbesondere durch Kinder sorgfiltig gelesen werden.

Bei Personen, die an photosensibler Epilepsie leiden, kann es zu epileptischen Anfallen
oder Bewusstseinsstorungen kommen, wenn sie bestimmten Blitzlichtern oder Lichteffek-
ten im taglichen Leben ausgesetzt werden. Diese Personen kénnen bei der Benutzung
von Computer- oder Videospielen einen Anfall erleiden. Es kénnen auch Personen von
Epilepsie betroffen sein, die bisher noch nie einen epileptischen Anfall erlitten haben. Falls
bei einer Person selbst ader bei einem ihrer Familienmitglieder unter Einwirkung von
Blitzlichtern mit Epilepsie zusammenhangende Symptome (Anfélle oder Bewusstseinssts-
rungen) aufgetreten sind, soliten Sie sich vor Benutzung des Spiels an ihren Arzt wenden.
Eltern sollten ihre Kinder bei der Benutzung von Computer- und Videospielen
beaufsichtigen. Sollten bei einem Erwachsenen oder einem Kind wahrend der
Benutzung eines Computer- bzw. Videospiels Symptome wie Schwindelgefuhl,
Sehstérungen, Augen- oder Muskelzucken, Bewusstseinsverlust, Desorientiertheit
oder jegliche Art von unfreiwilligen Bewegungen bzw. Krampfen auftreten, so sollte
das Spiel SOFORT beendet und ein Arzt konsultiert werden.

VorsichtsmaBnahmen wahrend der Benutzung

® Man sollte sich nicht zu nah am Bildschirm aufhalten. Man sollte so weit wie
maoglich vom Bildschirm entfernt sitzen.

® Fur die Wiedergabe des Spiels sollte ein maglichst kleiner Bildschirm
verwendet werden.

® Man sallte nicht spielen, wenn man mide ist oder nicht genug Schlaf gehabt hat.

® Es sollte darauf geachtet werden, dass der Raum, in dem gespielt wird, gut
beleuchtet ist.

® Bei der Benutzung eines Computer- oder Videospiels sollte jede Stunde eine
Pause von mindestens 10 - 15 Minuten eingelegt werden.

Installation und Ausfiihrung des Spiels

CD-Benutzer

Machtest du das Spiel installieren, lege die CD/DVD in dein CD-/DVD-ROM-
Laufwerk ein und folge den Bildschirmanweisungen.

Nach der Installation kannst du das Spiel tber die Autoplay-Funktion automatisch
starten. Ist die Autoplay-Funktion auf deinem Computer nicht aktiviert, klicke in der
linken unteren Bildschirmecke auf START. Bei Windows Vista™ ist das Spiel unter
START im Menupunkt SPIELE zu finden. \Wahle bei alteren \Windows™-Versionen im
nun erscheinenden Menu den Eintrag PROGRAMME (oder ALLE PROGRAMME).

Benutzer von EA Store
Weitere Informationen zum Download des Spiels findest du im Support-Bereich von
EA Store.

® \Wenn der Download abgeschlossen wurde, erscheint ein Installations-lcon.
Klicke auf das Icon und folge den Anweisungen auf dem Bildschirm.

® Starte nach Installationsende das Spiel direkt im EA Download Manager.

HINWEIS: Bei einigen Spielen sind ein Benutzername und eine DRM-Lizenz
notig, die man uber den EA Download Manager aktivieren muss.
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Bleiben Sie im Spiel und registrieren Sie sich bei EA!
Erstellen Sie ein EA-Mitgliedskonto und registrieren Sie dieses Spiel, um kostenlose
Cheat-Codes und Spieletipps und —tricks von EA zu erhalten - es ist schnell, es ist

einfach!

Sie kénnen sich entweder wahrend der Installation oder tGber den Link fir die
elektronische Registrierung im START-Menu lhres Spiels registrieren. Oder Sie
gehen auf unsere \Website unter www.gamereg.ea.com und melden sich dort an.

HINWEIS: Registrierst du dieses Spiel unter deinem EA-Mitgliedskonto,
wird in deinen EA-Kontodetails eine Sicherungskopie der Seriennummer des
Spiels gespeichert, so dass du dich in Zukunft darauf beziehen kannst.

WWwWw.ed.com


http://www.ea.com
http://www.gamereg.ea.com

Ausfihrliche Steuerung

Pragen Sie sich die folgenden Befehle ein, um in Command & Conquer™ 3: Kanes
Rache zu tberleben. Die meisten der nun folgenden Befehle kénnen Sie im Hotkeys-
Bildschirm des Einstellungen-Menus bearbeiten.

HINWEIS: Die Begriffe ,Klicken und ,Doppelklicken” beziehen sich auf die

linke Maustaste.

Auswahlbefehle
Aktion Tastatur/Maus
Einheit auswahlen Klicken

Einheit zu Auswahl hinzufugen

SHIFT + klicken

Gruppe von Einheiten auswahlen

Mit gedrickter Maustaste
Auswahlrahmen um die gewunschten
Einheiten ziehen

Alle Kampfeinheiten auf der Karte
EVENELIED!

Alle sichtbaren Einheiten eines Typs
auswahlen

W oder Doppelklick auf Einheit

Alle Einheiten eines Typs auf der
Karte auswahlen

Klick auf Einheit und zweimal W drtcken

Gewahlte Einheiten zu Gruppe STRG + 0-9
zusammenfassen
Gruppe auswahlen 09

Zu Gruppe springen und diese
auswahlen

0-9 zweimal drtcken

Sammelpunkt bestimmen STRG + R
Zum letzten Kartenereignis LEERTASTE
Nachsten Sammler wahlen N

Alle Gesundheitsbalken anzeigen STRG + A

Vorspulmodus
(nur wahrend Wiederholung)




Bewegungs- und Angriffsbefehle
(fiir ausgewahlte Einheiten)

Einheiten verlegen oder Ziele attackieren Rechtsklick

Vormarsch A + Rechtsklick
Sturmangriff F + Rechtsklick
Ruckwartsbewegung D + Rechtsklick

Vormarsch erzwingen

G + Rechtsklick

In Formation bewegen

Beide Maustasten gedrtckt halten

Einheiten stoppen

Angriff erzwingen

STRG + Rechtsklick

Verteilen STRG + X
Planungsmodus STRG + Y
\Wegpunkt-Modus ALT
Offensivstellung ALT + A
Defensivstellung ALT + S
Stellung halten ALT + D
Feuer einstellen ALT + F

Produktions- und Seitenmeniibefehle

Aktion

Tastatur/Maus

Einsatzziele-Menu ein-/ausblenden

Geheimdienst-Datenbank

Verkaufen-Modus

Energie-Modus

Reparieren-Modus

Kontextmenu

Gebaude-Menu

Sekundargebaude-Menu

Infanterie-Menu

Fahrzeuge-Menu

Flugeinheiten-Menu

CIN[H|3m| >0 |X|<|=|0

Nachstes/Vorheriges Unterment

TAB/STRG + TAB

Seitenmen-Slot 1-10 F1-F10
Fahigkeiten-Buttons STRG + A/S/D/F
Spezialfahigkeiten STRG + F1-F8




Bildschirm- und Kamerabefehle

Aktion

Tastatur/Maus

Pause-Menu o6ffnen

ESC

Bildschirm scrollen

Pfeiltasten oder Mauszeiger an den
Bildschirmrand bewegen

Schnelles Scrollen

Rechtsklick und Maus bewegen

Zu Primarbasis springen H
Kamera-Lesezeichen 1 setzen STRG + J
Kamera-Lesezeichen 2 setzen STRG + K
Kamera-Lesezeichen 3 setzen STRG + L
Kamera-Lesezeichen 4 setzen STRG + O
Zu Kamera-Lesezeichen 1 J
Zu Kamera-Lesezeichen 2 K
Zu Kamera-Lesezeichen 3 L
Zu Kamera-Lesezeichen 4 0

Kamera nach links/rechts drehen

Ziffernblock 4/6 oder Mausrad
gedrickt halten und Maus nach links/
rechts bewegen

Kamera heran-/wegzoomen

Ziffernblock 8/2 oder Mausrad
gedrickt halten und Maus nach oben/
unten bewegen

Standardposition wiederherstellen

Ziffernblock 5 oder Doppelklick mit
Mausrad

Menugrafik ein-/ausblenden F9

Screenshot F12
Multiplayer-Befehle

Aktion Tastatur/Maus
\/oice Chat ein/aus STRG + V

Voice Chat \"J

Mit Verbundeten chatten BACKSPACE
Mit allen chatten ENTER
Markierung platzieren B

Steuerung “Globale Eroberung”

Aktion Tastatur/Maus
Nachste Phase LEERTASTE
Vorheriger Stutzpunkt Q

Nachster Stutzpunkt W

Vorheriger Kampftrupp E

Nachster Kampftrupp R




Hauptmenii

Starten Sie ein Einzelspieler- oder Multiplayer-Spiel, bearbeiten Sie die Spieleinstellungen,
werfen Sie einen Blick auf die Geheimdienst-Datenbank und, und, und. Weitere Informatio-
nen zu diesen Madi finden Sie im Handbuch zu Command & Conquer 3 Tiberium \Wars™.

KAMPAGNE Wahlen Sie diese Option, wenn Sie eine Kampagne der
Bruderschaft von Nod starten bzw. fortsetzen méchten.
GEFECHT Treten Sie gegen bis zu sieben KI-Gegner an.

GLOBALE EROBERUNG Treten Sie in einem rundenbasierenden Spiel
auf einer strategischen \Weltkarte gegen zwei
computergesteuerte Gegner an.

MULTIPLAYER Messen Sie sich in einem lokalen Netzwerk oder im
Internet mit bis zu sieben Kontrahenten.
PROFILE Verwalten Sie Ihre Spielerprofile, betrachten Sie

die Geheimdienst-Datenbank oder genieBen Sie
freigeschaltete Kampagne-Videos.
OPTIONEN Werfen Sie einen Blick auf die Liste der Mitwirkenden
oder bearbeiten Sie die Grafik-, Audio-, Hotkeys-,
Netzwerk- und allgemeinen Einstellungen des Spiels.
BEENDEN Verlassen Sie das Spiel.

UM ZUGANG ZU DEN ONLINE-FEATURES ZU ERHALTEN, IST DIE VORHERIGE REGISTRIE-
RUNG DIESES SPIELS MIT DEM BEILIEGENDEN EINZELNUTZER-REGISTRIERUNGSCODE
ERFORDERLICH. DIESES SPIEL KANN NUR VON EINEM NUTZER REGISTRIERT WERDEN.
INTERNETVERBINDUNG ERFORDERLICH. EA NUTZUNGSBEDINGUNGEN UND FEATURE-
UPDATES FINDEST DU UNTER www.ea.com. FUR DIE ONLINE-REGISTRIERUNG MUSST
DU MINDESTENS 14 JAHRE ALT SEIN. EA KANN DIE ONLINE-FEATURES MIT EINER
FRIST VON 30 TAGEN NACH BEKANNTGABE AUF www.ea.com EINSTELLEN.

Einstellungen

Weitere Informationen zu allen Einstellungsoptionen finden Sie im Handbuch zu
Command & Conquer 3 Tiberium Wars.

Kampagne

Nach dem 2. Tiberiumkrieg liegt die Bruderschaft von Nod in Trimmern. Seit

Kanes angeblichem Tod und dem Zerfall der Bruderschaft in mehrere rivalisierende

Splittergruppen herrscht die Global Defense Initiative tber die tiberiumverseuchte Erde.

Niemand ahnt, dass Kane immer noch sehr lebendig ist. Schwer verletzt und

kochend vor Wut vegetiert er in einem Bunker tief im Inneren der vernarbten Erde

dahin, um seinen letzten verzweifelten Schachzug vorzubereiten.

® Maochten Sie eine Kampagne starten, wahlen Sie im Hauptmenu zunachst
KAMPAGNE und anschlieBend NEUE KAMPAGNE.

® \Wahlen Sie im Hauptmenu KAMPAGNE und anschlieBend MISSION
WAHLEN, wenn Sie einen Blick auf Ihre Fortschritte werfen mochten. Im
nun erscheinenden Bildschirm kénnen Sie Missionen erneut spielen oder |lhre
Kampagne fortsetzen. Markieren Sie dazu einfach die gewunschte Mission
und wahlen Sie SPIELEN. Nach der Wahl einer Mission kénnen Sie mit dem
Schieberegler deren Schwierigkeitsgrad bestimmen.


http://www.ea.com
http://www.ea.com

Die Hauptakteure

Im Laufe der Kampagne von Command & Conquer 3: Kanes Rache stoBen Sie
auf verschiedene Spezialeinheiten und Artefakte der Bruderschaft von Nod. Diese
maochten wir lhnen in den folgenden Abschnitten kurz vorstellen.

N

"v«-_'.‘

v,

Kane
Gespielt von
Joe Kucan

Bruder Marcion
Gespielt von
Carl Lumbly

Alexa Kovacs
Gespielt von
Natasha
Hendstridge

CABAL

Der Tacitus

Der charismatische und skrupellose
Anfuhrer der Bruderschaft von Nod ist
seit dem Ende des 2. Tiberiumkrieges
verschwunden. Die meisten Menschen
halten ihn fur tot. Die meisten, aber langst
nicht alle ...

Der einstige Fuhrer des religiosen Flugels
der Bruderschaft hat sich gegen Ende des

2. Tiberiumkrieges mehr und mehr von der
Bruderschaft und dessen Fuhrer entfremdet.
Nur ein Jahr nach seinem Bruch mit Nod
hat Marcion seine Gefolgsleute zu einer
disziplinierten theokratischen Armee formiert
... der “neuen” Schwarzen Hand.

Kovacs verdankt ihre Karriere innerhalb
des Nod-Geheimdienstes ihrer Gefiihlskalte
und ihrem beinahe fanatischen religiosen
Dogmatismus, der sie merklich von ihren
Brudern und Schwestern abebt ... und
schlieBlich auch Kanes Interesse weckte.

CABAL, die “Computer Assisted Biologically
Augmented Lifeform”, war eine, von

Kane wahrend des 2. Tiberiumkrieges
entwickelte, taktisch brillante Kampf-Kl. Als
CABAL der Menschheit nach Kanes Tod den
Krieg erklarte, verbreiteten ihre Cyborg-
Armeen in aller Welt Angst und Schrecken.

Der Tacitus ist eines der wichtigsten Glaubens-
fundamente der Bruderschaft von Nod. Uber
die Entstehungszeit des nachweislich auBerirdi-
schen Artefaktes ist nichts bekannt. Nachdem
Kane das Artefakt wahrend des 2. Tiberium-
krieges kurzzeitig in seine Gewalt bringen konn-
te, wurde es von GDI-Truppen sichergestellt.
Seitdem ist der Tacitus in einer GDI-Festung im
Cheyenne-Gebirge sicher verwahrt.



Spielbildschirm

Schlacht-
Fenster
Einsatzziele —=

Spezial- —

fahigkeiten

Allgemeines ;
Kontrollment —

Schlacht-Fenster

Geheimdienst-

— Datenbank

Ubersichtskarte

Energieanzeige

Credits

— Seitenment

Im Schlacht-Fenster kdnnen Sie unter anderem Gebaude bauen und platzieren, |hre
Einheiten befehligen oder Spezialfahigkeiten einsetzen. Das Schlacht-Fenster ist nur

ein Ausschnitt der Gesamtkarte.

HINWEIS: In den Missionen einer Kampagne fiihren Sie verschiedene

Wegpunkt-Markierungen zu lhren Einsatzzielen.

® Machten Sie das Schlacht-Fenster in eine Richtung scrollen, bewegen Sie die
Maus an den entsprechenden Bildschirmrand. Das Schlacht-Fenster wird nun
verschoben. Bewegen Sie die Maus in die Mitte des Bildschirms, wird der
Bildausschnitt nicht weiter verschoben. Sie kénnen auch mit den Pfeiltasten der

Tastatur scrollen.

® Halten Sie die rechte Maustaste gedrickt, wahrend Sie die Maus bewegen,

wenn Sie schneller scrollen méchten.

Kamerasteuerung per Mausrad: Drehen Sie das Mausrad in die gewtinschte
Richtung, um den Bildausschnitt zu vergréBern oder zu verkleinern. Maéchten
Sie die Kamera drehen, halten Sie das Mausrad gedrickt und bewegen Sie

die Maus. Doppelklicken Sie mit dem Mausrad, wenn Sie die Standardkamera

aktivieren mochten.

Der Nebel des Krieges

Jede Einheit hat eine bestimmte Sichtweite. Im Schlacht-Fenster sehen Sie also
nur, was auch |lhre Einheiten sehen. Kartenbereiche auBBerhalb der Sichtweite Ihrer
Einheiten sind unter dem transparenten Nebel des Krieges verborgen. Dieser
verhtllt alle feindlichen Einheiten und Geb&ude und gibt lediglich den Blick auf das
Gelande und Zivilgebaude frei. Der Nebel des Krieges lichtet sich, sobald Ihre

Einheiten das entsprechende Gebiet betreten.



In einigen Missionen der Kampagne liegt dartber hinaus ein schwarzer Nebel tber
unerforschten Gebieten. Wenn Sie die entsprechenden Gebiete erforschen, lichtet
sich der Nebel und gibt den Blick auf darunter liegende Einheiten und Geb&aude

frei. Hat sich der schwarze Nebel einmal verzogen, kehrt er nicht mehr zurtck.
Allerdings werden alle Gebiete auBerhalb des Sichtbereichs Ihrer Einheiten auch
weiterhin vom Nebel des Krieges verhiillt. Kehren |hre Einheiten in ein Gebiet
zurick, lichtet sich der Nebel des Krieges.

Kamera-Lesezeichen
Mit Lesezeichen kénnen Sie verschiedene Positionen auf der Karte markieren, um
diese spater mit einem einzigen Tastendruck aufzusuchen.

® Driicken Sie STRG + J, STRG + K, STRG + L oder STRG + 0, um ein Kamera-
Lesezeichen zu setzen.

® Mochten Sie zur gewtinschten Position springen, driicken Sie J, K, L oder 6.
® Mit H springen Sie zu |hrem Bauhof oder Ihrer Drohnenplattform.

Seitenmenii

Uber das Seitenmeni verwalten Sie Ihre Basis und lhre Streitkrafte. Es ermaglicht
Ihnen unabhéangig von lhrer Position auf dem Schlachtfeld den Bau neuer Einheiten
und Gebaude. Sie mussen sich also nicht zwingend in |hrer Basis aufhalten, wenn

Sie einen Bauauftrag erteilen mochten.

® |m Kontextfenster des Seitenmenus finden Sie Informationen tber die
ausgewahlten Einheiten, Gebaude oder Upgrades. Bendtigen Sie weitere
Informationen tber die einzelnen Bestandteile des Seitenmenus, bewegen Sie
die Maus einfach Uber das gewtinschte Symbol.

® \Wahrend einer Kampagne-Mission erscheinen im Seitenment auBerdem
Symbole, mit denen Sie Ihre Primar- bzw. Sekundérziele betrachten oder die
Geheimdienst-Datenbank 6ffnen kénnen.

Radar-Ubersichtskarte

Das Seitenmeni enthalt ferner Ihr Schlachtfeld-Radar, die sogenannte Ubersichtskarte.
Behalten Sie das Radar im Auge, da es feindliche Truppenbewegungen anzeigt,

bevor Sie diese im Schlacht-Fenster sehen kénnen. Aber Vorsicht: Unter bestimmten
Bedingungen ist Ihr Radar méglicherweise deaktiviert. Linksklicken Sie auf die aktive
Ubersichtskarte, springen Sie im Schlacht-Fenster zur gewiinschten Paosition.

Aktuelle —— Unerforschtes Gelande
Reichweite des

Schlacht-Fensters

Feindliche Einheit

oder Struktur
Ihre Einheit

oder Struktur




Einsatzziele (hur Kampagne)

Klicken Sie auf das Einsatzziele-Symbol, wenn Sie einen Blick auf Ihre Missionsziele
werfen mochten. Sie mussen alle Primarziele erreichen, um eine Mission
abzuschlieBen. Denken Sie daran, dass sich |hre Primarziele im Laufe einer Schlacht
andern kdnnen. Erreichen Sie auch die (optionalen) Bonusziele einer Mission,
erhalten Sie zuséatzliche Ressourcen oder andere Belohnungen.

TIPP: Haben Sie alle Primarziele erreicht, werden Sie automatisch zum
Sieger der Mission erklart. Méchten Sie auch die Bonusziele der Mission in
Angriff nehmen, lassen Sie also mindestens ein Priméarziel unerledigt.

Geheimdienst-Datenbank (nur Kampagne)
Die Geheimdienst-Datenbank enthalt wichtige Informationen tber lhre Truppen und
samtliche Geheimdokumente, die Sie im Laufe Ihrer Kampagne sicherstellen.

® Klicken Sie auf das entsprechende Symbal in der oberen rechten
Bildschirmecke, wenn Sie wahrend des Spiels einen Blick in die Geheimdienst-
Datenbank werfen méchten.

® \Wollen Sie die Geheimdienst-Datenbank tber das Hauptmenu &ffnen,

Wahlen Sie PROFILE und klicken Sie im nun erscheinenden Bildschirm auf
GEHEIMDIENST-DATENBANK.

Alilgemeines Kontrollmeni

Uber dieses Menu am unteren Rand des Schlacht-Fensters bestimmen Sie das
Verhalten und die Taktik Ihrer Einheiten. Sie kénnen die Optionen des Kontrollments
also mit den entsprechenden Hotkeys oder bequem per Mausklick auswahlen.

Spielgrundlagen
Detaillierte Informationen zu den Grundlagen von Command & Conquer 3: Kanes

Rache (angefangen beim Bau von Geb&uden, bis hin zur Energieversorgung lhres
Stutzpunktes) finden Sie im Handbuch zu Command & Conquer 3 Tiberium Wars.

Taktik fur fortgeschrittene Spieler

Wenn Sie die Grundlagen von Command & Conquer 3: Kanes Rache beherrschen,
lesen Sie bitte das Handbuch zu Command & Conquer 3 Tiberium Wars, um sich
mit den erweiterten Strategien des Spiels vertraut zu machen.
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Gruppierungen
GDI

1 Die GDI hat nur ein Ziel: die Verbreitung des Tiberiums zu
verhindern. Sie kampft fur die Zerschlagung der terroristischen
Bruderschaft von Nod und die Wiederherstellung des irdischen
Okosystems ohne den todlichen Einfluss des Tiberiums.

Die gut organisierten und schwer bewaffneten GDI-Verbande
gelten als aufrichtig und zuverlassig. Obwohl ihre eigene
Burokratie die GDI immer wieder behindert, kann ihre Truppen
nichts in der Welt aufhalten, wenn der Marschbefehl erst
einmal erteilt wurde.

Im Allgemeinen geben die Truppen der GDI altbewahrten Waffen vor fragwirdigen
neuen Technologien den Vorzug. Aufgrund ihrer Strukturen ist die GDI allerdings
trotzdem in der Lage, Angriffe abzuwehren und auf unerwartete Notsituationen

Zu reagieren.

Die Bruderschaft von Nod

Die Anhanger der Bruderschaft von Nod betrachten sich
selbst nicht als Mitglieder einer Armee, sondern vielmehr
als Glaubensgemeinschaft. In ihren Augen ist ihr religioser
Fahrer Kane das Oberhaupt einer Bewegung zur Erlosung
der Menschheit. Nicht zuletzt deshalb gilt ihre Loyalitat

und Uberzeugung als unerschitterlich. Kanes Gefolgsleute
sind bereit, dem Sieg der Bruderschaft alle persénlichen
Bedurfnisse unterzuordnen.

Nods Armeen setzen sich aus schlecht ausgertsteten Milizen
und gut ausgebildeten Elitesoldaten mit exotischen \Waffensystemen zusammen.
Auf dem Schlachtfeld greifen die Nod-Verbande meist auf Guerilla-Taktiken zurtck.
In der Regel tberraschen sie ihre Gegner mit schnellen VorstoBen, um
anschlieBend spurlos zu verschwinden. Aufgrund der Kombination einfacher

und moderner Waffensysteme sind die Nod-Verbande auBerordentlich effektiv
und schwer einzuschatzen.

Scrin

Seit dem Beginn der Invasion der Scrin steht fest, dass die
Menschen nicht die einzigen intelligenten Lebewesen des
Universums sind. Auch die Scrin sind wegen des Tiberiums
hier, doch im Gegensatz zu uns scheint ihnen die Substanz in
keiner Weise zu schaden.

Wie viele Scrin es gibt, wissen wir nicht, aber es steht auBer
Zweifel, dass ihre Technologie der unseren deutlich tberlegen
ist. Dartber hinaus scheinen sie sich mithilfe ihrer Technologien
perfekt an die lebensfeindlichen Bedingungen auf unserem
Planeten anpassen zu kénnen. Obwohl ihre Mative bis heute unklar sind, werden die
Scrin bis auf weiteres als Bedrohung klassifiziert und mit allen Mitteln bekampft.
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Neue Gruppierungen

Steel Talons

ZOCOM

Diese unkonventionellen Elitetruppen feierten in den
Scharmiitzeln mit verschiedenen Splittergruppen, die sich nach
dem Zerfall der Bruderschaft von Nod gebildet hatten, bereits
beachtliche Erfolge. Heute sind ihre Effizienz und der Schleier
der Verschwiegenheit, der sie umgibt, in aller Munde.

Da sie zur Erhéhung ihrer Feuerkraft erhebliche technologische
Unsicherheiten in Kauf nehmen, folgen die Steel Talons

einer flexiblen Kampfdoktrin, die ihren Einheiten durch

gezielte Investitionen die Neutralisierung nahezu jedes

Gegners ermaglicht.

Die meisten Soldaten kénnen erhéhten Tiberiumwerten nur
wenige Wochen ausgesetzt werden, bevor schwere physische
und psychische Schaden auftreten. Natirlich gibt es auch hier
Ausnahmen ... Manner und Frauen, die das Leben und den
Kampf in auBerirdischen Lebensraumen als Herausforderung
betrachten. Diese Personen treten fruher oder spater

dem ZOCOM bei ... und finden hier ihre Erfillung. ZOCOM-
Soldaten sind kampferprobte Veteranen, die sich eingraben
und jeden noch so heftigen Angriff iberstehen kénnen,

bevor sie mit gleicher Harte zurtickschlagen. Aufgrund ihrer
tiberiumresistenten Kérperpanzer und ihrer experimentellen
Hochleistungs-Schallwaffen sind sie in den roten Zonen der
Erde &uBerst gefahrliche Gegner.

Schwarze Hand

12

Nur wenige Gegner haben eine Begegnung mit den Truppen der
Schwarzen Hand bisher tberlebt. Aufgrund ihrer aggressiven
Kampfweise und ihrer religids begrindeten ,Lauterungswaffen®
werden sie in aller Welt gefurchtet und respektiert. Der

wohl ungewdhnlichste Aspekt der Schwarzen Hand ist die
Tatsache, dass sie aufgrund ihres Glaubens den Einsatz von
Stealth-Einheiten und ,seelenlosen Maschinen” kategorisch
ablehnt. Stattdessen setzt die Schwarze Hand meist auf
lebende und gut sichtbare Menschen. Einzige Ausnahme ist
der verheerende, Feuer speiende, Lauterer-Kampfmech, der
vor jedem Kampfeinsatz von einem Abt der Schwarzen Hand
gesegnet werden muss.



Kanes Jiinger

Niemand kombiniert Raffinesse und eine schier tberwaltigende
Kampfkraft besser als Kanes Junger. Seit sie die typische
VorstoB-Strategie der Bruderschaft von Nod abgelegt haben,
sind sie in der Lage, mit gezielten Angriffen selbst die starksten
Festungen des Gegners auszuradieren. Aufgrund ihrer
schweren Waffen (selbst die einfachsten Infanterieeinheiten
kénnen sich mit den Elitetruppen des Gegners messen), ihrer
prazisen EMP- und Tiberium-Attacken und ihrer zielgerichteten
Angriffe sind Kanes Junger in aller Welt gefurchtet.

Da sein Glaube die Gedankenkontrolle und den Einsatz

von Flugeinheiten verbietet, hat sich der Reaper-17-Kult
zugunsten zielgerichteter Bodenangriffe von der traditionellen
Sturmreiter-Offensive der Scrin abgewandt und seine Einheiten
mit tiberiumbasierten Konversionsstrahlen und Kristallwaffen
ausgerustet. An vorderster Front dieser Angriffe kampft
grundsatzlich der Reaper-Tripod, ein riesiger Kampf-\Walker,
der selbst den Scrin-Annihilator in den Schatten stellt. Damit
unterstreicht der Reaper die Férderung der militérischen
Durchschlagskraft auf Kosten jeglicher Raffinesse oder
taktischen Uberlegenheit.

Die schnellen und flexiblen Einheiten der Traveler-59-Sekte
symbolisieren die Abkehr von roher Gewalt zugunsten perfider
Teleportations- und Manipulationsstrategien. Traveler-59-
Einheiten sind Meister der Infiltration und des Hinterhalts,

da sie ihre implantierten Sklaven nicht selten einsetzen, um
starkere feindliche Einheiten in Reichweite ihrer \Wunderkinder
zu locken. Traveler-539-Einheiten verzichten zugunsten der
Flexibilitat auf den Einsatz von Energiefeld-Generatoren.
Angesichts ihrer, durch den Einbau optimierter Artikulatoren
deutlich erhéhten, Geschwindigkeit, machen sie diese
vermeintliche Schwache allerdings mehr als wett.

Neue Einheiten, Gebaude und
Fahigkeiten

In Command & Conquer 3: Kanes Rache stehen lhnen zahlreiche neue
Einheiten,Geb&aude und Fahigkeiten zur Verfigung.

13



GDI

GDI-Einheiten
GDI-Fahrzeuge

Die meisten Fahrzeuge der GDI werden in Waffenfabriken hergestellt.

_—— Schleuder

Die Schleuder eignet sich aufgrund ihrer hohen Geschwindigkeit
perfekt fur die Neutralisierung feindlicher Flugeinheiten.
Voraussetzung: Gefechtsstand

Fahigkeiten: Transport anfordern

Upgrades: Wolfram-Granaten

Zonenriittler

Der Zonenruttler eignet sich vor allem fir Angriffe auf Gebaude
und langsamere Fahrzeuge. Allerdings kann er mit einem
einzigen Angriff mehrere Ziele beschéadigen.

Voraussetzung: Gefechtsstand

Fahigkeiten: Transport anfordern

MARV

Das MARV ist das groBte Fahrzeug im Arsenal der GDI.
Ausgeristet mit einer gewaltigen Strahlenkanone kann die
Einheit wahrend einer Schlacht auch Tiberium sammeln. Ferner
konnen die Fahigkeiten des MARVs durch die Stationierung von
Infanterieeinheiten verbessert werden.

Voraussetzung: Rekultivierungseinheit

Fahigkeiten: Erntet Tiberium, Infanterie verschanzen

GDI-Flugeinheiten

Die meisten Flugeinheiten der GDI werden auf Landeplattformen gefertigt.

Hammerhead

Der Hammerhead ist die vielseitigste Lufteinheit der GDI, da er
unabhangig von Landeplattformen aufmunitioniert werden kann.
Fahigkeiten: Infanterie verschanzen

Upgrades: PB Munition, Keramikpanzerung (nur ZOCOM)

GDI-Gebaude

Produktionsgebaude

Rekultivierungseinheit

In der Rekultivierungseinheit werden GDI-Fahrzeuge und MARVs
gefertigt.

Voraussetzung: Technologiezentrum
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Sekundargebaude

- . Sekundire Landeplattform
= Repariert und bestuckt Flugzeuge der GDI.
Voraussetzung: Landeplattform

GDI-Spezialfahigkeiten
- Schallfeld
] Schutzt ein Gebdude mit einem Schallfeld vor der Besetzung

bzw. Sprengung und verbessert dessen Panzerung.
Aktiviert durch: Gefechtsstand

Superschall-Luftangriff

Mehrere Superschalljagger machen einen Angriff auf feindliche
Flugeinheiten.

Aktiviert durch: Satelliten-Uplink

j _'_,_--—-'-' -
I ! Orbitalschlag
{3{ / Feuert aus dem Orbit mehrere verheerende Geschosse ab, die
.% // Fahrzeuge und Geb&ude zerstoren.
hii 2, Aktiviert durch: Satelliten-Uplink

GDI-Upgrades

PB Munition
«'é, Erhoht den Schaden aller mit Gewehren bewaffneten Einheiten.
":',"‘l #1 Betroffene Einheiten: Infanterietrupp, BMT, Hammerhead,
) Wachturm
Erforscht in: Gefechtsstand
. EMP-Granaten
'f‘% X Ermaglicht Grenadieren den Einsatz von EMP-Granaten.
4 i’ Betroffene Einheiten: Grenadiere
: '4(3) Erforscht in: Arsenal
Hinweis: Fur Steel Talons nicht verfligbar.
‘ Raketenmagazine
; :'. Bestuckt die Flugeinheiten der GDI mit zusatzlichen
ﬁ? Raketenmagazinen.
Betroffene Einheiten: Orcas, Firehawks

Erforscht in: Landeplattform
Hinweis: Fur ZOCOM nicht verfugbar.
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Wolfram-Granaten

Ersetzt Munition durch durchschlagskraftigere Wolfram-
Granaten.

Betroffene Einheiten: Schleuder, Flugabwehrgeschitz
Erforscht in: Technologiezentrum

GDI-Fahigkeiten
- EMP-Granaten
?“\\'I‘%‘; Alle mechanischen Einheiten und Strukturen im Wirkungsbereich
T“\:\ o werden voribergehend deaktiviert.
':(:') Betroffene Einheiten: Grenadiere

Voraussetzung: EMP-Granaten-Upgrade
Hinweis: Fur Steel Talons nicht verfugbar.

Steel Talons

Steel Talons-Einheiten

Infanterie der Steel Talons
Alle Infanterieeinheiten der Steel Talons werden in Kasernen ausgebildet.

Feldingenieur

Der mit einer Pistole bewaffnete Feldingenieur eignet sich perfekt
fur die Neutralisierung feindlicher Ingenieure.

Fahigkeiten: Transport anfordern, Pistole

Fahrzeuge der Steel Talons
Die meisten Fahrzeuge der Steel Talons werden in Waffenfabriken oder
Rekultivierungseinheiten gebaut.

Wolverine

Der Wolverine ist ein perfekter Kundschafter: Er ist schnell
genug, um Verfolger abzuschutteln und kann sich selbst

in ausweglosen Situationen auf seine Panzerung und seine
Waffensysteme verlassen.

Upgrades: PB Munition

Fahigkeiten: Transport anfordern

Titan

Der Titan ist langsamer, aber deutlich robuster als der
Predator-Panzer der GDI. Nicht zuletzt deshalb ist die effektive
Kampfeinheit in der Lage, andere Fahrzeuge zu zertreten.
Upgrades: Railguns, Adaptive Panzerung

Schwerer Sammler

Seine Garnisonsplattform fur Infanterieeinheiten ermaglicht dem
schweren Sammler die Reaktion auf nahezu jede Situation.
Fahigkeiten: Infanterie verschanzen, Transport anfordern
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MRT

Der MRT erfillt die Aufgaben eines herkémmlichen BMTs und
ist in der Lage, Fahrzeuge in Reichweite zu reparieren. Auf ein
MG wird aus diesem Grund verzichtet.

Fahigkeiten: Fahrzeuge reparieren, Infanterie verschanzen

Behemoth

Der uberaus vielseitige Behemoth wird als Langstrecken-
Artilleriegeschiitz und Infanterietransporter eingesetzt.
Fahigkeiten: Infanterie verschanzen

Spezialfahigkeiten der Steel Talons

—

Railgunbeschleuniger

Der Railgunbeschleuniger erhéht die Feuerrate aller mit
Railguns bestuckten Fahrzeug. Diese werden durch den
Railgunbeschleuniger allerdings beschadigt.

Aktiviert durch: Technologiezentrum

Upgrades der Steel Talons

Adaptive Panzerung

Nach dem Kauf dieses Upgrades kénnen Sie die adaptive
Panzerung auf den Schlachtfeld aktivieren.

Betroffene Einheiten: Titan, Mammut-Panzer

Erforscht in: Technologiezentrum

Railguns

Die Magnetbeschleuniger-Technologie der GDI ist konventionellen
Waffensystemen in vielerlei Hinsicht deutlich Uberlegen. Der
entscheidende Vorteil der Railgun ist zweifellos ihre Uberragende
Feuerkraft.

Betroffene Einheiten: Titan, Mammut-Panzer, Guardian-Kanone,
Vorgeschobene Basis

Erforscht in: Technologiezentrum

Fahigkeiten der Steel Talons

Adaptive Panzerung

Die adaptive Panzerung erhoht auf Kosten der Feuerrate die
Panzerung und die EMP-Immunitat einer Einheit.

Betroffene Einheiten: Titan, Mammut-Panzer
Voraussetzungen: Adaptive Panzerung-Upgrade
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Z0COM
Einheiten des ZOCOM

Infanterie des Zocom
Alle Infanterieeinheiten des ZOCOM werden in Kasernen ausgebildet.

Zone-Raider

Zone-Raider feuern flachendeckende Schallgranaten und
schultergestutzte Flugabwehrraketen ab. Dartber hinaus sind
sie durch Rotzonen-Panzer geschutzt.

Fahigkeiten: Raketenrucksacke, Transport anfordern,
Stealthortung

Fahrzeuge des Zocom
Die meisten ZOCOM-Fahrzeuge werden in Waffenfabriken hergestellt.

Zonenriittler

Der Uberladungsstrahl des Zonenritttlers ist duBerst effektiv,
setzt die Einheit allerdings nach dem Abschuss kurzzeitig auBer
Gefecht.

Fahigkeiten: Uberladungsstrahl

Flugeinheiten des Zocom
Die Flugeinheiten des ZOCOM werden auf Landeplattformen gefertigt.

| Z0COM-Orca
Y 4 Der mit flachendeckenden Schallgranaten bestiickte ZOCOM-
2; ﬁ-@ Orca fugt Fahrzeugen und Geb&uden betrachtlichen Schaden zu.
Y Upgrades: Schallkanone
&

Z0COM-Spezialfahigkeiten

Ay Zone-Raider Drop-Pods
g Setzt mehrere Zone-Raider mit Veteranenstatus auf dem

Schlachtfeld ab.
/ ?.\’( Aktiviert durch: Satelliten-Uplink

Z0COM-Upgrades

& Tiberiumfeld-Anziige
,3‘.“:_.. Tiberiumfeld-Anziige verbessern die Panzerung und erhéhen die
. * Zahl der Trefferpunkte. Dartber hinaus senken sie den Schaden
% durch Tiberiumangriffe und schutzen zuverlassig vor Schaden

durch direkten Tiberiumkontakt.

Betroffene Einheiten: Infanterietrupps, Raketentrupps,
Grenadiere

Erforscht in: Arsenal
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Keramikpanzerung

Verbessert die Panzerung und erhoht die Zahl der Trefferpunkte
aller GDI-Flugeinheiten.

Betroffene Einheiten: ZOCOM-Orca, Hammerhead, Firehawk
Erforscht in: Landeplattform

Die Bruderschaft von Nod

Nod-Einheiten
Nod-Fahrzeuge

Die meisten Nod-Fahrzeuge werden in Waffenfabriken oder Redeemer-Fabriken

gefertigt.

Reckoner

Der Reckoner-BMT dient dem Schutz von Infanterieeinheiten
und kann im Falle eines schweren Treffers manuell oder
automatisch in einen Bunker umgewandelt werden.
Upgrades: Dozerschaufeln

Fahigkeiten: Infanterie verschanzen, In Bunker verwandeln

Specter

Der Specter-Tarnkappenpanzer der Bruderschaft von Nod ist die
ultimative Waffe der artilleriegestttzten Guerilla-Kriegsfuhrung.
Fahigkeiten: Bombardement-Markierung, Transport anfordern
Hinweis: Wird fur Einheiten der Schwarzen Hand nicht getarnt.

Redeemer

Der Redeemer ist ein mit schultergestutzten
Garnisonsplattformen, einem Drillingslaser und einem
“Zorngenerator” bestuckter Kampfmech. Im Modus “Globale
Eroberung” verstarken Kampftrupps mit Redeemer-Einheiten die
Unruhen in nahe gelegenen Stadten.

Fahigkeiten: Zorngenerator

Upgrades: Infanterie verschanzen

Nod-Gebaude

Produktionsgebaude

Redeemer-Fabrik

Diese riesige Pyramide bietet genug Platz fur den Bau des
Redeemers und die dazu erforderlichen Geruste. Dartber
hinaus kann das Gebaude als \Waffenfabrik fur die Fertigung
konventioneller Fahrzeuge eingesetzt werden.
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Sekundargebaude

Kanes Stimme

Diese Statue verbreitet die Botschaft des Propheten selbst und
beflugelt die Entschlossenheit nahe gelegener Einheiten, deren
Feuerrate und Panzerung sich dadurch deutlich verbessern.

Sekundidre Landeplattform

Sekundare Landeplattformen dienen der Neubestuckung und
Reparatur von Flugeinheiten. Die Fertigung neuer Einheiten ist
nicht maglich.

Hinweis: Fur Schwarze Hand nicht verfugbar.

Nod-Spezialfahigkeiten

=

Laserzaun
Ein Laserzaun schutzt ein Geb&aude vor der Sprengung oder der
Besetzung durch Ingenieure und verbessert dessen Panzerung.

...---‘/]\ Aktiviert durch: Kommandozentrale
. Erlésung
-fif';’“L Kampftruppen, die in Reichweite dieser Fahigkeit fallen, werden
’-,_....-1 3 als Erwachte wiedergeboren.
= = Aktiviert durch: Kommandozentrale
S

SN

Tiberiumader-Detonation

Dank der Experimente fuhrender Tiberiumforscher ist Nod die
Entwicklung von waffenfahigem Tiberium gelungen.

Aktiviert durch: Tiberium-Aufbereitungsanlage

Nod-Upgrades
TR Vierlingsgeschiitz
o H\\ | Dieses Upgrade verstarkt alle Defensivsysteme mit einem

zusatzlichen Geschutz.

Betroffene Strukturen: Shredder-Turm, Lasergeschitz,
Flugabwehrgeschitz

Erforscht in: Kommandozentrale

Storeinheiten

Dieses Upgrade ermaglicht Vertigo-Bombern den Abwurf von
Stealthsonden.

Betroffene Einheiten: Vertigo-Bomber

Erforscht in: Landeplattform




= Tiberiumkern-Raketen
=y L Aufgrund ihrer mit waffenfahigem Tiberium angereicherten
" i Gefechtskdpfe verursachen diese Raketen deutlich mehr
— Schaden.
Betroffene Einheiten: Flugabwehrgeschutze, Stealth-Panzer,
Mantis (nur Schwarze Hand)
Erforscht in: Forschungslabor

Nod-Fahigkeiten

Storeinheiten

Diese, von Vertigo-Bombern abgeworfenen, Sonden tarnen
samtliche Einheiten im Zielgebiet.

Betroffene Einheiten: Vertigo-Bomber

Voraussetzung: Storeinheiten-Upgrade

Artillerie-Markierung

Shadow-Teams ermaglichen der Specter-Artillerie mithilfe eines
Signalfeuers den Langstreckenbeschuss des Zielgebietes.
Betroffene Einheit: Shadow-Team

Bombardement-Markierung

Der Specter ist in der Lage, eine von den Shadow-Teams
markierte Position und deren néahere Umgebung zu
bombardieren.

Betroffene Einheit: Specter

Reckoner stationieren

Verwandelt den Reckoner einmalig in einen befestigten Bunker,
in dem zuséatzliche Einheiten stationiert werden kénnen.
Betroffene Einheit: Reckoner
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Schwarze Hand

Schwarze Hand-Einheiten

Infanterie der Schwarzen Hand
Alle Infanterieeinheiten der Schwarzen Hand werden in der Hand von Nod ausgebildet.

Bekenner-Cabal

Die mit Maschinengewehren und Halluzinogengranaten
bewaffneten Bekenner-Cabal erhéhen die Kampfkraft nahe
gelegener Truppen.

Upgrades: Schwarze Junger, Konzentrierte Partikelstrahlen
Fahigkeiten: Halluzinogengranaten

Fahrzeuge der Schwarzen Hand
Die meisten Fahrzeuge der Schwarzen Hand werden in Waffenfabriken oder
Redeemer-Fabriken gefertigt.

Mantis

Aus Angst vor der Luftiberlegenheit der GDI ordnete Marcion
den Bau einer dedizierten Flugabwehreinheit an. Der Mantis-
Droide ist mit mehreren Boden-Luft-Raketen besttickt.
Upgrades: Tiberiumkern-Raketen

b Lauterer
Das mit einem Flammenwerfer und einem Laser bestiickte
i g Vorgangermodell des Avatars erhéht die Kampfkraft nahe
6 T °N gelegener Truppen.
' LS Upgrades: Reinigende Flamme

Spe2|alfah|gke|ten der Schwarzen Hand

Energiesignaturscan

Energiesignaturscans dienen der Ortung feindlicher
Energiequellen und der Enthillung aller Kraftwerke auf der
Karte.

Aktiviert durch: Kommandozentrale

Kodertempel

Der Kadertempel lockt feindliche Einheiten aus ihrer Deckung
und tauscht selbst die treuesten Gefolgsleute der Bruderschaft
von Nod.

Aktiviert durch: Technologiezentrum

Upgrades der Schwarzen Hand

M Schwarze Jiinger
-, ' Y Nach dem Kauf dieses Upgrades ziehen mit Flammenwerfern
AN ﬂ bewaffnete Truppen der Schwarzen Hand an der Spitze der

Infanterie in die Schlacht.
Aktiviert durch: Schrein der Geheimnisse




Reinigende Flamme

Diese blendende blaue Flamme fuigt feindlichen
Infanterieeinheiten und Geb&uden schweren Schaden zu.
Betroffene Einheiten: Schwarze Hand, Flammenpanzer, Lauterer
Erforscht in: Schrein der Geheimnisse

Konzentrierte Partikelstrahlen

Die grunen Hochfrequenzlaser dieser Einheit ermdglichen die
schnelle Neutralisierung feindlicher Infanterietruppen.
Betroffene Einheiten: Bekenner-Cabal, Shredder-Tirme
Erforscht in: Technologiezentrum

Fahigkeiten der Schwarzen Hand

-

*

g

Halluzinogengranaten

Das in diesen Granaten enthaltene Gas zwingt feindliche
Einheiten dazu, sich gegenseitig zu bekampfen.
Betroffene Einheiten: Bekenner-Cabal

Kanes Jiinger

Kanes Jiinger-Einheiten

Kanes Jiinger-Infanterie
Alle Infanterieeinheiten der Junger Kanes werden in der Hand von Nod ausgebildet.

Die Erwachten

Diese emotionslosen, mit fest montierten Arm- und EMP-Waffen
ausgerusteten, kybernetischen Krieger sind bei ihren Gegnern
geflrchtet.

Fahigkeiten: EMP-Strahl, Transport anfordern

Tiberiumtrooper

Nods Flussigtiberium-Experimente tragen erste Fruchte in Form
tragbarer und kampftauglicher Waffensysteme.

Fahigkeiten: Fahrzeuge verlangsamen, Transport anfordern
Upgrades: Kybernetikbeine

Erleuchtete

Diese weiB-gepanzerten Cyborg-Kreuzritter der Bruderschaft von
Nod feuern mit alles durchdringenden Partikelstrahlen auf ihre
Ziele.

Fahigkeiten: Verbesserter EMP-Strahl, Transport anfordern
Upgrades: Hochkonzentrierte Partikelstrahlen, Kybernetikbeine
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Kanes Jiinger-Spezialfahigkeiten

Magnetminen

Diese Spezialminen haften an Fahrzeugen und fugen diesen tber
: ‘__‘__v einen langeren Zeitraum Schaden zu.

il | Aktiviert durch: Kommandozentrale

Kanes Jiinger-Upgrades

n";li Kybernetikbeine
i ?uh Als Symbol der Verschmelzung von Fleisch und Metall erhéhen
g_‘i_"' Kybernetikbeine die Geschwindigkeit der betroffenen Truppen.
,LZEI Betroffene Einheiten: Saboteur, Tiberium-Trooper, Erleuchtete
. Aktiviert durch: Schrein der Geheimnisse
Hochkonzentrierte Partikelstrahlen
.‘ﬁ Diese weiBgluhenden Strahlen figen dem Ziel verheerenden
0';_--’ Schaden zu und kénnen Letzteres einschmelzen.
//' Betroffene Einheiten: Venoms, Shredder-Turme, Erleuchtete
Erforscht in: Technologiezentrum

Kanes Jiinger-Fahigkeiten

EMP-Strahl

Diese machtige Fahigkeit kann feindliche Fahrzeuge und Geb&aude
voribergehend deaktivieren.

Betroffene Einheiten: Erwachte, Erleuchtete

Scrin

Scrin-Einheiten

Scrin-Infanterie
Alle Infanterieeinheiten der Scrin werden tuber Portale transportiert.

Angriffe auf Sammler und Stutzpunkte eingesetzt werden.
Voraussetzung: Nervenzentrum, Stasekammer
\ /) Fahigkeiten: Tiberiumagitation

e Ravager
\l\: E‘\\ﬁ Als schnellste Einheit des Spiels kann der Ravager fur prazise
.’\i .::'_{

24



Scrin-Fahrzeuge
Alle Fahrzeuge der Scrin werden Uber Warpspharen transportiert.

Mech-Walker

Dieses segmentierte Ungetum erzeugt aus sich heraus neue
Segmente mit unterschiedlichen Zerstérungswaffen.
Voraussetzung: Technologieassembler

Fahigkeiten: Waffensegmente hinzufigen

Eradikator-Hexapod

Als mobiles Lebensform-Recyclingsystem gewinnt der Eradikator
aus allen, in seinem Einflussbereich zerstorten, Einheiten
Rohstoffe. Infanterieeinheiten kénnen den Eradikator dauerhaft
garnisonieren, um seine Fahigkeiten zu verbessern.
Voraussetzung: \Warpspalt

Fahigkeiten: Infanterie verschanzen, Eradikator teleportieren

Scrin-Gebaude
Produktionsgebaude

Warpspalt
Entsendet Scrin-Fahrzeuge und den Eradikator-Hexapod.

Scrin-Spezialfahigkeiten

Kontamination

Erzeugt einen Tiberiumstock, der ein Tiberiumfeld befallt. Alle
Einheiten auf dem betroffenen Tiberiumfeld erleiden Gber einen
langeren Zeitraum Schaden.

Aktiviert durch: Nervenzentrum

Ichorsaat
Erzeugt im Zielgebiet ein winziges Tiberiumfeld.
Aktiviert durch: Nervenzentrum

Zorn des Overlords

Schleudert einen alles zerstorenden Tiberiumasteroiden in das
Zielgebiet.

Aktiviert durch: Signaltransmitter
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Scrin-Upgrades

g B
e
\:}m

Abgeschwachte Energiefelder

Absorbiert einen Teil des Schadens und einen EMP-Treffer.
Erforscht in: Nervenzentrum

Betroffene Einheiten: MG-Walker, Sucher und Kristallwalker
nur (Reaper-17)

Hinweis: Fur Traveler-59 nicht verfugbar.

Kristallwerfer
Ersetzt Plasmadisks durch angereicherte Tiberiumkristalle, um
den Schaden der Waffe zu erhdhen.

\}QA‘:”\" Erforscht in: Technologieassembler
b Betroffene Einheiten: Sucher, Photonenkanonen und
Plasmaraketen-Batterien
Scrin-Fahigkeiten

Tiberiumagitation

Verursacht durch die Sprengung des Tiberiums in Sammlern
oder Raffinerien enormen Schaden.

Betroffene Einheit: Ravager

Waffensegment hinzufiigen

Der Mech-Walker bildet eines von bis zu acht zusatzlichen
Waffensegmenten aus.

Betroffene Einheit: Mech-\Walker

Reaper-17
Reaper-17-Einheiten

Fahrzeuge
Alle Reaper-17-Fahrzeuge werden uber Warpsphéaren oder Warpspalten
transportiert.
) Kristallwalker
ﬁﬂj Aufgrund der abgefeuerten Tiberiumkristalle ist der
,/’." = Kristallwalker eine der effektivsten- Infanterie- und

Flugabwehreinheiten.
Upgrades: Blaue Kristalle, Abgeschwachte Energiefelder

Panzersammler
Der durch ein Energiefeld geschitzte Panzersammler ist
deutlich robuster als der Standardsammler der Scrin.




Reaper-Tripod
Der grine Laser des Konversionsstrahls eines Reaper-Tripods

durchdringt selbst die starkste Panzerung.
‘ Voraussetzung: Technologieassembler
‘ Fahigkeiten: Konversionsstrahl
Upgrades: Energiefeldgenerator, Konversionsreserven
Reaper-17-Gebaude

Reaper-1 7-Spezialgebaude

Wachstumsstimulator

Auf einem Tiberiumfeld stationierte VWachstumsstimulatoren
beschleunigen die Tiberiumregeneration und garantieren eine
konstante Rohstoffversorgung.

Reaper-1 7-Spezialfahigkeiten

T ! Schock-Pods
; Entsenden Sie mehrere Schock-Trooper mit Veteranenstatus zur
‘h‘“t:i gewunschten Position.
il Aktiviert durch: Signaltransmitter
e
Reaper-17-Upgrades
Blaue Kristalle
Erhoht den Schaden aller Einheiten mit Kristallwaffen.
s Erforscht in: Technologieassembler
e Betroffene Einheiten: Sucher, Kristallwalker, Ravager
o Konversionsreserven
‘vf - Erhthen die Tiberiumkapazitat des Konversionsstrahls und
:\ ermaoglicht zuséatzliche Laserschisse.
-

Erforscht in: Technologieassembler
Betroffene Einheiten: Devourer, Reaper-Tripods
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Traveler-59

Traveler-59-Einheiten

Traveler-59-Infanterie
Alle Infanterieeinheiten von Traveler-59 werden Uber Portale transportiert.

Kultisten

Die unbewaffneten Kultisten manipulieren die Gedanken
feindlicher Einheiten, um diese gegen ihren Erschaffer in die
Schlacht zu schicken.

Fahigkeiten: Gedankenkontrolle

Wunderkind

Mithilfe seiner Teleportsets teleportiert sich das Wunderkind
an den Rand eines feindlichen Lagers, unterwirft das gesamte
Regiment seinem Willen und provoziert so eine Revolte, ohne
selbst in Erscheinung zu treten.

Fahigkeiten: Teleportiert Verbindete, Teleportset,
Gedankenkontrolle, Gebiets-Gedankenkontrolle

Traveler-59-Spezialfahigkeiten

Temporares Wurmloch

Verringert die Geschwindigkeit und die Feuerrate aller Einheiten
im Zielgebiet betrachtlich.

Aktiviert durch: Technologieassembler

Traveler-59-Upgrades
( .fﬁ\ Optimierte Artikulatoren
i = Optimierte Artikulatoren erhohen die Marschgeschwindigkeit

von Infanterieeinheiten.

Erforscht in: Stasekammer

Betroffene Einheiten: Desintegratoren, Assimilatoren,
Schock-Trooper, Ravager und Kultisten

-

Traveler-Servomotoren

Gewahrt Devastator-Kriegsschiffen und Planetaren
Tragerschiffen einen permanenten Tempobonus.
Erforscht in: Technologieassembler

Betroffene Einheiten: Devastator-Kriegsschiffe,
Planetare Tragerschiffe




Globale Eroberung

In diesem strategischen Modus kdmpfen Sie auf der tiberiumverseuchten Erde des
Jahres 2047 um die weltweite Vorherrschaft. Entscheiden Sie sich dabei fur eine
der drei Primargruppierungen und deren Untergruppen. An jedem Spiel miussen
drei Spieler teilnehmen. Dabei werden die Hauptgruppierungen von Spielern oder
Computergegnern befehligt. Ziel des Spiels ist die Neutralisierung aller anderen
Spieler oder die Erfullung der alternativen Siegbedingung lhrer Gruppierung.
Machten Sie diesen Modus starten, klicken Sie im Hauptment zunachst auf ,Globale
Eroberung” und anschlieend auf ,Neue Globale Eroberung®. Spielen Sie die Globale
Eroberung zum ersten Mal, sollten Sie das Tutorial absolvieren, um sich mit den
Spielregeln und der Oberflache vertraut zu machen.

Vorbereitung der Globalen Eroberung

Im Bildschirm ,Globale Eroberung® kénnen Sie die gewtnschte Gruppierung, den
Schwierigkeitsgrad und die Personlichkeiten Ihrer Computergegner bestimmen.
Machten Sie eine Gruppierung auswahlen, klicken Sie zunachst auf das Ment in der
Spalte ,Seite” und anschlieBend auf die gewinschte Gruppierung.

Bestimmen Sie in den Spieler-Ments den Schwierigkeitsgrad der Kl sowie deren
EZS-Personlichkeit (unter ,KI-Personlichkeit®). Je héher der Schwierigkeitsgrad der
Computergegner ist, desto mehr Ressourcen stehen diesen in der Strategiephase
des Spiels zur Verfugung. Gleichzeitig reagieren sie in Echtzeit-Schlachten kliger und
deutlich schneller.

Haben Sie alle Einstellungen vorgenommen, klicken Sie bitte auf SPIELEN.

Spielbildschirm

—t+— Ubersichtskarte

: —t— Ressourcen
VAN & W A—— GlobalstatusLeiste
- e (Weitere Informa-
: = =T NN tionen dazu finden
= = AR Sie im Abschnitt
MLk “Siegbedingungen”

e \auf Seite 34.)
g+l N&chster Stutz-

&Y ) " punkt,/Kampftrupp

Spezialfahigkeiten

” ——t— Seitenmeni

Befehlsleiste



Grundlagen

Am Anfang des Spiels haben alle Spieler vier Stitzpunkte. Auf der \Weltkarte
erkennen Sie die einzelnen Gruppierungen an ihrer Farbe.

® GDI — Golden

® Nod — Rot
® Scrin — Violett

Stiitzpunkte

Stutzpunkte bilden das Fundament lhrer Armee. Sie sind leicht am Bauhof-Symbal
auf der Weltkarte erkennbar. \Wahlen Sie einen Stiitzpunkt mit einem Linksklick auf
das jeweilige Symbol aus. Im Seitenment am rechten Bildschirmrand wird nun der
Inhalt des Stitzpunktes angezeigt. Weitere Informationen zu den Fahigkeiten eines
Stutzpunktes finden Sie im entsprechenden Abschnitt dieses Handbuchs.

Kampftrupps

Die aus verschiedenen Einheiten gebildeten Kampftrupps kénnen sich in der Spielwelt
frei bewegen. Auf der Weltkarte erkennen Sie Kampftrupps an ihrem Diamant-Symbol
und der Farbe ihrer Primargruppierung. Linksklicken Sie auf den Diamanten, um einen
Kampftrupp auszuwahlen. Im Seitenment am rechten Bildschirmrand wird nun die
Zusammensetzung des Kampftrupps angezeigt. Kampftrupps werden in Stutzpunkten
rekrutiert. \Weitere Informationen zu den Fahigkeiten Ihrer Kampftrupps finden Sie im
entsprechenden Abschnitt dieses Handbuchs.

Einflussbereiche

Alle Stutzpunkte und Kampftrupps haben einen gewissen Einflussbereich. Dieser
wird durch einen groBen Ring angezeigt. Der Einflussbereich bestimmt neben
dem weltweiten Einfluss Ihrer Stitzpunkte und Kampftrupps die maximale
Interaktionsreichweite zwischen Kampftrupps und Stitzpunkten. Im Falle eines
Kampftrupps zeigt der Kreis ferner dessen Bewegungsreichweite an.

Ressourcen

Ihre Ressourcen werden unter der Ubersichtskarte in der rechten oberen
Bildschirmecke angezeigt. Sie brauchen Ressourcen unter anderem fur die
Verbesserung lhrer Stutzpunkte, die Rekrutierung von Kampftrupps und den Einsatz
von Spezialfahigkeiten. Zu Beginn jeder Runde erhalten die Spieler zusatzliche
Ressourcen aus kontrollierten Stadten und der Tiberiumernte.

Tiberium

Im Jahr 2047 bedeckt das Tiberium weite Teile der Erde. Auf der \Weltkarte
erkennen Sie Tiberiumzonen an der grinen Farbe. Die Tiberiumvorkommen im
Einflussbereich Ihrer Stutzpunkte werden in jeder Runde abgeerntet. Das so
gewonnene Tiberium wird in Ressourcen umgewandelt. Je dicker der Tiberiumgurtel
auf der Weltkarte erscheint, desto mehr Ressourcen wirft das Gebiet ab. Da jedes
Tiberiumfeld fruher oder spater abgeerntet ist, sollten Sie Ihren Aktionsradius
standig erweitern, um lhre Rohstoffversorgung dauerhaft zu sichern.
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Stadte

Stadte erscheinen auf der Weltkarte als kleine Rechtecke und verfugen tber zwei
Primarattribute: Bevolkerung und Unruhen. Die Bevélkerung einer Stadt kénnen Sie
an der Zahl der weiien Rahmen ablesen. Es gibt Stadte ohne Rahmen (niedrige
Bevolkerung) und Stadte mit einem vollen Rahmen (maximale Bevélkerung). Die
Farbe der Stadt zeigt den Grad der Unruhen von Blau (geringe Unruhen) bis Rot
(maximale Unruhen) an.

Stadte innerhalb des Einflussbereichs eines Stutzpunktes werden von diesem
kontrolliert. Die Art des Einflusses auf kontrollierte Stadte ist von der jeweiligen
Gruppierung abhangig. Letztere erhalt ferner in jeder Runde Ressourcen aus allen
kontrollierten Stadten.

GDI-Basen Erhohen die Bevélkerung und ddmmen Unruhen ein.
Je groBer die Bevolkerung ist, desto mehr Ressourcen
stehen GDI-Basen in jeder Runde zur Verfugung.

Nod-Stiitzpunkte Verstarken die Unruhen. Je starker die Unruhen sind, desto
mehr Ressourcen stehen Nod-Stutzpunkten in jeder Runde
zur Verfugung.

Scrin-Stiitzpunkte Senken die Bevolkerung. Je weiter die Bevolkerung sinkt,
desto mehr Ressourcen stehen den Scrin zur Verfiigung.

Strategiegebaude

Strategiestrukturen kénnen nur in Stutzpunkten der Stufe 3 errichtet werden.
Klicken Sie dazu in der Befehlsleiste auf den Button ,Strategiegebaude errichten®.
Strategiegebaude schalten neue Spezialfahigkeiten und neue Technologien, wie
epische Einheiten, frei.

HINWEIS: Die Scrin brauchen Bruckenkopf-Strategiegebaude fiir die
Erfullung ihrer alternativen Siegbedingung.

Epische Einheiten

Alle Gruppierungen haben eine sogenannte epische Einheit. Dazu gehoren das
MARYV der GDI, der Nod-Redeemer und der Eradikator der Scrin. Weitere
Informationen dazu finden Sie im Abschnitt Einheiten auf Seite 14. Diese
Einheiten kénnen Teil eines beliebigen Kampftrupps sein. Allerdings ist fur ihre
Rekrutierung ein spezielles Strategiegeb&aude, wie eine Rekultivierungseinheit, eine
Redeemer-Fabrik oder ein \Warpspalt, erforderlich. Nach dem Bau der genannten
Strategiegebaude sind Kampftrupps mit epischen Einheiten verfugbar.

Spezialfahigkeiten

Spezialfahigkeiten sind Waffen, die Ihnen einen strategischen Vorteil verschaffen
kénnen. Sie werden durch die Erhéhung der Stiitzpunktstufe und den Bau von
Strategiegebauden freigeschaltet. Verfugbare Spezialfahigkeiten werden am linken
Bildschirmrand angezeigt. Der Einsatz der meisten Spezialfahigkeiten kostet Sie
Ressourcen. Dartber hinaus kann immer nur eine Spezialfahigkeit aktiv sein.
\Weitere Informationen zu den Spezialfahigkeiten finden Sie auf Seite 15.
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Stiitzpunkt-Fahigkeiten

Stutzpunkte kénnen (mithilfe der Befehlsleiste am unteren Bildschirmrand) folgende

Aktionen ausfuhren:
Kampftrupp
rekrutieren

Stiitzpunktstufe
erhohen

Strategiegebaude
[ ETITY)]

Stiitzpunktverteidigung
verbessern

Energieversorgung
verbessern

Stiitzpunkt reparieren

Kampftrupps

Mit diesem Button kénnen Sie Kampftrupps mit lhren
Lieblingseinheiten rekrutieren. \Weitere Informationen dazu
finden Sie auf Seite 30.

Die Stufe eines Stitzpunktes kann von Stufe 1 auf max.
Stufe 3 verbessert werden. Je héher die Stufe eines
Stutzpunktes ist, desto weiter reicht ihr Einfluss. Dartber
hinaus werden neue Spezialfahigkeiten und Technologien
freigeschaltet.

Stutzpunkte der Stufe 3 sind in der Lage, ein
Strategiegeb&aude zu errichten, die wiederum neue
Spezialfahigkeiten, Spezialeinheiten oder Siegbedingungen
freischalten. Weitere Informationen zu den
Strategiegeb&auden finden Sie auf Seite 31.

Stutzpunkte konnen mit zusatzlichen Defensivsystemen
aufgerustet werden. Dadurch ist der Stutzpunkt in
Echtzeit- und automatisch berechneten Schlachten starker.
Stutzpunkte kénnen mit zusatzlichen Kraftwerken erweitert
werden. Dadurch ist der Stutzpunkt in Echtzeit- und
automatisch berechneten Schlachten starker.

Reparieren Sie beschadigte Stutzpunkte, um ihre volle
Funktionalitat wiederherzustellen.

Die aus verschiedenen Einheiten zusammengestellten Kampftrupps kénnen Spah-
trupps oder riesige Bataillone bilden. Auf der \Weltkarte erkennen Sie Kampftrupps an
ihrem Diamant-Symbol. Folgende Aktionen stehen Kampftrupps zur Verfiigung:

Bewegen

Angreifen

Stiitzpunkt bauen

Kampftrupp
verbessern
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Rechtsklicken Sie auf die Weltkarte, um einen
Bewegungsbefehl zu erteilen. Der Kreis um einen
Kampftrupp zeigt dessen Reichweite an. Erteilen Sie einen
Bewegungsbefehl auBBerhalb dieses Kreises, brauchen Sie
mehrere Runden, um die Zielposition zu erreichen.

Rechtsklicken Sie auf einen feindlichen Kampftrupp oder
Stutzpunkt, um Angriffsbefehle zu erteilen. Diese gehorch-
en denselben Wegpunktregeln wie Bewegungsbefehle.

Stutzpunkte mit einem MBF oder einem Drohnenschiff konnen
neue Stitzpunkte errichten. Machten Sie einen Stiitzpunkt
errichten, linksklicken Sie in der Befehlsleiste auf das
entsprechende Symboal. Linksklicken Sie anschlieBend auf eine
Position innerhalb des Bewegungsradius des Kampftrupps,
um den neuen Stlitzpunkt zu platzieren. Der Stutzpunkt steht
am Anfang der nachsten Runde zur Verfugung. Das
Drohnenschiff bzw. das MBF werden gleichzeitig entfernt.

Im Einflussbereich eines Stutzpunktes der Stufe 3 kénnen
sich Kampftrupps selbst verbessern. Dadurch stehen
ihnen alle verfugbaren Upgrades der entsprechenden
Einheiten zur Verfugung.



Transport Legen Sie mit lhrem Kampftrupp groBe Entfernungen zurtick.
Nach einem Linksklick auf den Transportieren-Button (sofern
verfugbar) werden alle guiltigen Ziele angezeigt.

Truppenverschiffung  Ermoglicht Ihnen die Verlegung Ihrer Truppen von Hafen

(nur GDI und Nod) zu Hafen. Hafenstadte erkennen Sie tbrigens an ihrem
Anker-Symbol. Méchten Sie Ihre Truppen verschiffen,
muss sich der gewlnschte Kampftrupp in der Nahe eines
Hafens befinden.

Ausfliegen Verlegen Sie Ihre Kampftrupps zwischen zwei Stitzpunkten
der Stufen 2 oder 3. Machten Sie lhre Truppen ausfliegen,
muss sich der jeweilige Kampftrupp im Einflussbereich
eines Stutzpunktes der Stufe 2 oder 3 befinden.

Wourmloch-Verlegung Ermoglicht dem Kampftrupp Reisen zwischen zwei
Wurmléchern. Méchten Sie Wurmlécher verwenden,
muss sich der gewinschte Kampftrupp in der Nahe eines
Wurmlochs befinden. Wurmlécher werden durch die
Wurmloch-Spezialfahigkeit der Scrin erzeugt.

Offensivstellung Wahlen Sie diesen Button, um mit lhrem Kampftrupp die
Offensivstellung einzunehmen. Der gewahlte Kampftrupp
attackiert oder verfolgt nun alle feindlichen Kampftrupps
oder Stutzpunkte in Reichweite.

Kampftrupp reparieren Beschadigte Kampftrupps kdnnen mit dieser Fahigkeit
repariert und mit frischen Einheiten aufgefullt werden.
Die Reparatur ist allerdings nur mdglich, wenn sich der
Kampftrupp im Einflussbereich eines Stutzpunktes aufhalt.

Rekrutierung von Kampftrupps

Kampftrupps werden in Stutzpunkten rekrutiert. Fur die Rekrutierung eines
Kampftrupps sind (abhangig von den enthaltenen Einheiten) Ressourcen und

eine bestimmte Stutzpunktstufe erforderlich. Ein einfacher Kampftrupp mit
konventionellen Infanterieeinheiten ist beispielsweise relativ preiswert und kann in
Stutzpunkten der Stufe 1 ausgebildet werden. Kampftrupps mit Mammut-Panzern
und Firehawks sind deutlich teurer und kénnen nur in Stutzpunkten der Stufe 3
rekrutiert werden.

Im Bildschirm ,Kampftrupp rekrutieren® kénnen Sie den gewinschten Kampftrupp
auswahlen Grau markierte Kampftrupps sind nicht verfugbar. Ein blinkendes rotes
Signal zeigt an, welche Voraussetzung fur den Kauf der Kampftrupps nicht erfullt ist.

HINWEIS: \Weitere Informationen tber eigene Kampftrupps finden Sie auf
Seite 35.

Die Phasen des Gameplays

Das Gameplay des Globale Eroberung-Modus ist in drei Phasen unterteilt.

In der Aktionsphase erteilen Sie lhren Stutzpunkten und Kampftrupps Bewegungs-
oder Kampfbefehle und aktivieren Spezialfahigkeiten. In der Fahigkeitenphase
werden zunachst die Spezialfahigkeiten und anschlieBend die Bewegungsbefehle
Ihrer Kampftrupps ausgefihrt. Die eigentlichen Kampfhandlungen werden in

der Kampfphase ausgefuhrt. Nach der Berechnung aller Schlachten beginnt
automatisch die nachste Runde. Nun werden die Baubefehle der letzten Runde
ausgefuhrt und Sie erhalten frische Ressourcen.
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Schlacht

Treffen feindliche Kampftrupps oder Stutzpunkte auf der \Weltkarte aufeinander,
kommt es zur Schlacht. Die beteiligten Einheiten werden in diesem Fall durch ein
gelbes Rechteck markiert. Méchten Sie zu einer Schlacht springen, linksklicken
Sie wahrend der Kampfphase auf das Fadenkreuz-Symbal. Linksklicken Sie auf der
Weltkarte auf das gelbe Rechteck, wenn Sie die Schlacht aktivieren méchten.

Kampfaufteilung

In diesem Bildschirm werden die verfigbaren Einheiten des Spielers und der
Computergegner in Form von Einheiten- bzw. Geb&aude-Portréats angezeigt. Sie
kannen Schlachten in Echtzeit schlagen oder automatisch berechnen lassen.

Autom. berechnen

Sie kénnen Schlachten mit dem Button am unteren Bildschirmrand automatisch
berechnen lassen. Wahlen Sie diese Option, wird der Sieger der Schlacht basierend
auf der Truppenstarke der beteiligten Armeen automatisch berechnet.

Echtzeit

Klicken Sie auf den Echtzeit-Button am unteren Bildschirmrand, wenn Sie eine Schlacht
in Echtzeit schlagen méchten. Echtzeit-Schlachten sind ein wichtiger Bestandteil des
EZS-Spiels, da beide Seiten die im Kampfaufteilung-Bildschirm angezeigten Einheiten
befehligen. Kampftrupps mit MBFs oder Drohnenplattformen kénnen auch in
taktischen Spielen Stutzpunkte errichten. Echtzeitschlachten enden, wenn eine Seite
samtliche Einheiten und Geb&ude verloren hat. Der Sieger kann nicht mit
zusatzlichen Einheiten in die strategische Phase zurtckkehren. Verluste im Rahmen
der Echtzeitschlacht wirken sich allerdings auch auf die strategische Phase aus.

HINWEIS: Die Kampfkraft der Computergegner in Echtzeitschlachten ist
vom gewahlten Schwierigkeitsgrad abhangig.

Siegbedingungen
Militarischer Sieg Die Gruppierung, die samtliche Stutzpunkte ihrer
Gegner zerstort, gewinnt das Spiel.

Alternative Siegbedingung Den Status der alternativen Siegbedingung der
einzelnen Gruppierungen konnen Sie an den
Globalstatus-Leisten unter der Ubersichtskarte
ablesen. Diese fillen sich, wenn die entsprechenden
Gruppierungen der Erfullung ihrer alternativen
Siegbedingung naher kammen.

(c]8]] Bringen Sie 33 % der Erde unter |lhren
Einflussbereich. Errichten Sie zusatzliche
Stutzpunkte und erhéhen Sie deren Stufe, um lhren
Einflussbereich auszuweiten.

Bruderschaft von Nod Erhdhen Sie die Unruhen in 24 Stadten auf 100 % (rot).
Errichten Sie in der N&ahe von Stadten Stutzpunkte,
um die weltweiten Unruhen zu verstarken.

Scrin Errichten Sie 9 Bruckenkapfe. Errichten Sie tber
das Strategiegebaude-Menu in Stutzpunkten der
Stufe 3 Brickenkopfe.
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Erstellung eigener Kampftrupps

Sie kannen eigene Kampftrupps fur den Modus ,Globale Eroberung® erstellen.
Machten Sie einen neuen eigenen Kampftrupp erstellen, klicken Sie im Hauptmenu
auf GLOBALE EROBERUNG und wahlen Sie KAMPFTRUPPS. Nach dem Start des
Globale Eroberung-Modus kénnen Sie im Bildschirm ,,Kampftrupp rekrutieren® mit
einem Klick auf EIGENE ERSTELLEN eigene Kampftrupps erstellen.

Erstellung eines neuen Kampftrupps:

1. Klicken Sie im Hauptmenu auf GLOBALE EROBERUNG und wahlen Sie
KAMPFTRUPPS.
Wahlen Sie im nun erscheinenden Dialogfeld ERSTELLEN.

2. Nach dem Start des Globale Eroberung-Modus kénnen Sie im Bildschirm
“Kampftrupp rekrutieren” auch auf EIGENE ERSTELLEN klicken.

3. Klicken Sie auf das gewiinschte Logo, um eine Gruppierung auszuwahlen.
HINWEIS: Starten Sie den Prozess direkt aus dem Bildschirm “Kampftrupp
rekrutieren”, sind nur die Symbol Ihrer aktuellen Gruppierung verfugbar.

4. Doppelklicken Sie im Anpassungsbildschirm auf den Namen der Einheit, die
Sie hinzufugen mochten. Nach einem Rechtsklick auf ihren Namen wird eine
Einheit entfernt.

Benutzen Sie die Register, um die verfugbaren Einheitstypen durchzuschalten.

5. Sind Sie mit lhren Einstellungen zufrieden, klicken Sie auf AKZEPTIEREN.
Klicken Sie in das Textfeld und geben Sie den Namen Ihres Kampftrupps ein.

7. Klicken Sie auf AKZEPTIEREN, um fortzufahren und weitere Kampftrupps zu
erstellen oder zu bearbeiten.

Alle Einheiten haben einen festen Preis, eine Stufe und einen GréBenfaktor. Die

Kombination dieser drei Elemente bestimmt die Kosten, die GréBe und die fur die

Rekrutierung des Kampftrupps erforderliche Stitzpunktstufe. Eigene Kampftrupps

haben maximal 50 Slot. Dabei ist zu beachten, dass gréBere Einheiten mehrere

Slots belegen.

Speichern und Laden

Im Hauptmenu kénnen Sie Spiele laden. Rufen Sie das Pause-Menu auf, wenn Sie

ein Spiel speichern mochten. Im Kampagne-Modus wird das Spiel automatisch nach

jeder gewonnenen Mission gespeichert.

® Machten Sie die zuletzt gespielte Kampagne fortsetzen, wahlen Sie im
Hauptment KAMPAGNE und klicken Sie anschlieBend auf KAMPAGNE
FORTSETZEN.

® \Wahlen Sie im Hauptmenu KAMPAGNE und klicken Sie auf KAMPAGNE LADEN,
wenn Sie eine manuell gespeicherte Kampagne fortsetzen machten.

® Machten Sie |hre Fortschritte speichern, dricken Sie ESC, um das Pause-Menu
zu 6ffnen, und wahlen Sie hier SPEICHERN. Markieren Sie ein Spiel, das Sie
Uberschreiben méchten und bestatigen Sie lhre Entscheidung mit einem Klick
auf SPIEL SPEICHERN.

HINWEIS: Vergessen Sie nicht, lhre Fortschritte regelmaBig zu speichern.
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Mitwirkende

EALA DEVELOPMENT TEAM
Executive Producer: Mike Verdu
Producer: Jim Vessella

Development Director: \\/es Eckhart
Lead Designer: Samuel Bass

Art Director: Mike Colonnese
Franchise Art Director:

Matt J. Britton

Cinematics Director:

Richard Winn Taylor I

Online Producer / Support Engineer:
Keith Schaefer

Designers: Jason Bender, Adam
“Goblyn” Davis, Adam Hayes, Scott
Smith, Jeremy War, Kevin White

User Interface Artist: Mia \Watanabe
Community Manager: Aaron Kaufman
Project Manager: Bobby Moldavon
Audio Lead: Evan T. Chen

Voice Direction and Sound Design:
David Fries

Cinematic Sound Design and Mixer:
Edward Cerrato

Post Production Supervisor:
Benjamin Hopkins

Lead Motion Graphics & Visual
Effects Artist: KaTai Tang

Cinematic Artist: Wil Panganiban
Compositing/FX: Sangwoo Hong
Cinematic Editor: Nate Hubbard—
Migrant Editors, Stuart Allison
Additional Engineering: Scott Bowen,
Michael Goodwin, John Machin, Andy
McDonald, David Richey, Darryll Rohr
Additional Art: Joy An, Darren Bacon,
Umberto Bossi, Fernando Castillo,
Edwin Gomes, Leon Gor, Charles Jacobi,
Insun Kang, Andrey Kazmin, Laureen
LaFave, Mike Laygo, Greg Luzniak, Kich
Ma, Glenda Novotny, Sean O'Hara,
Phelicia Ramlogan, Raj Rihal, Casey
Robinson, Chris Tamburrino, “Hollywood
Tim Williams, Christopher Wilingham,
James Zhang

Additional Audio: Zak Belica, Sam Bird
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EPOXY SUPPORT
Project Manager: Kate Bigel
Vendor Coordinator: Alexis Beamon

BREAKAWAY GAMES

Executive VP and General Manager:
Deb Tillett

VP of Product Development:

Dave Curtin

Executive Producer: Michael Mancuso
Senior Producer: Michael Rea
Localization Producer: Bob McNamara
Producer: Isaac Ben Jeppsen

Design Director: Tim Goodlett

Art Direction: Jim Alary, Dan Mycka
Art Manager: Max Remington
Technical Director: Brian \Wade

DESIGN

Design Manager: Ben Knight
Lead Designer: \Warren Capps
Units and Structures Lead:
Ananda Gupta

Designers: Dan Crenshaw,
Donald Dennis

Design Interns: James Fretch,
Ryan Hall

Additional Design: Scott Brenner,
Jonathan Hamel, Alan \Webb,
Eric Wraobel

ENGINEERING

Lead PC Engineer: Brian \Wade
Lead Xbox 360 Engineer: Tim Kipp
Core Technical Xbox 360 Engineer:
Marc Meyer

Core Engineers: Tim Murray,

Scott Nisenfeld

Ul Engineers: Tronster Hartley,

Katie Hirsch, Matt Stewart
Additional Engineering Support:

Ed Beach, Andy House, Jose Martinez



ART

Concept Artists: Todd Kale,

Mike Phillips

Environment Artists: Vatt Bell,

Todd Brizzi

Modelers: Ching Lau, Neal O'Hara,
Michael Reis, Erroll Roberts

Lead Visual Effects Artist: Todd Bilger
Visual Effects Artist: Barbara Miller
User Interface Artist: Eliezer Medina
Additional Art: Animation Farm, Globe
Creative, Greg Barley, Rod Stafford

TESTING

QA Manager: James Ackermann
Lead Tester: Jeff Smith

Testers: Mike Binnix, Scott Brenner,
Dino LaMana, Ben Michels, Lloyd
Thompson, Alan \Webb, Eric Wraobel

AUDIO
Audio Engineer: Mark Seibert

IT

IT Manager: Mark Thomas

IT Support: Brian Seebach, Dan Hinks,
Matt Fetting

LIVE ACTION

Principal Cast: Joseph D. Kucan,
Natasha Henstridge, Carl Lumbly
Story by: Samuel Bass

Writer: Harris Orkin

Producer: Nina Dobner

1t Assistant Director: Harry Jarvis
Talent Manager: Marci Galea
Production Services:

BeachHouse Films

Executive Producers:

Dave and Patti Coulter

Set and Prop Creation Studio:
Renegade Effects Group

Director of Photography:

Rich Schaeffer

Supporting Roles: Russell Duncan,
Lorenzo T. Hughes, Jacqueline Johnson,
Jonathan Khan, Daniel Kucan, Paul
Kumar, Armonn Livingstone, Scott
Parkins, Timothy Smith, David Taylor,
Todd Todoroff

VOICE TALENT

Voice Actors: Brian Bloom, Steve
Blum, Dave Boat, Billy Brown, Jesse
Burch, Joe Cappelletti, Marcus Coloma,
Jim Connor, Stephan Cox, Travis

Davis, Mark Derwin, Kiko Ellsworth,
Chris Emerson, Keith Ferguson, Pat
Fraley, Peter Giles, Kevin Grevioux,
Gavin Hammon, Matt Iseman, Roger

L. Jackson, Peter Jessop, Kristen
Kairos, Neil Kaplan, Andrew Kishino,
Scott Lawrence, Yuri Lowenthal, Stefan
Marks, Phil Morris, Mark Moseley, Rick
Pasqualone, Christopher Reid, Chris
Rossi, Armin Shimerman, David Sobolov,
Beng Spies, Stephen Stanton, Rob
Steinman, Skyler Stone, Keith Szarajka,
Courtenay Taylor, Kari \Wahlgren, Jim
Ward, Rick Weiss, Adrienne Wilkinson,
Dave Wittenberg

MUSIK

COMMAND & CONGUER ™ 3 Music
Steve Jablonsky

Trevor Morris

Additional Music for COMMAND &
CONQUER ™ 3: KANE'S WRATH™:
Jamie Christopherson for Soundelux
Design Music Group

Mikael Sandgren

“Act On Instinct”
Trevor Morris
Original by Frank Klepacki

GAMESPY

Director of Professional Services:
Sachin Gangupantula

Production: Moe Corral, Tarik Jalando,
Jon Rondon, Rachel \Wood

Lead Engineer: Joe Ruvel
Engineering: Chris Barnett, Geethika
Uriti, Bill Watters
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TESTING

QA Project Manager: Sean Shimoda
Senior QA Testers: Nick Clifford,
Jeremy Feasel

QA Engineer: Steven Hoey

GA Embedded Testers: Jason
Savopolos, Nathan Stumpf

Testers: Andon Andonov, Julian
Angeles, Darryl Austin, Nick Bennett,
Louis Blackwell, Jason Bohr, Jon
Bunch, Kevin Crook, Robert Finney,
Isaac Fischer, Jemaine Fordham,

Nick Galbraith, Manuel Grimaldo,
William Hein, Michael Hsiao, Roman
Janczak, Jason Kokal, John Kuchta,
Hugh Lawton, Zac McDiarmid, Kirk
Nedreberg, Juan Noyola, Rick Nuthman,
David Pelayo, Steve Paul, David Pelayo,
Fernando Quesada, Doug Reilly, Tim
Retzinger, Christian Robinson, Ben
Turner, Nathan Verbois

Community Balance Testers: Manny
‘Fox333’ Bonorand, Jarett Cale,
Shaun ‘Apollo’ Clark, Jon ‘AGM
Launcher’ LeMaitre, Shawn
‘001101010010 Teeter

LOCALIZATION
Localization Manager: Joel Borjel

EUROPEAN LOCALIZATION AND
INTEGRATION

Localization Production: Stefano
Gambaro, Isabel Guijarro Bonald,
Armando Martinez

Localization Coordination: Thomas
Baedorff, Nathalie Bonin, Santiago
Capa, Fausto Ceccarelli, Marcel
Elsner, Martin Eriksson, Jonas
Estrada, Alejandro Gémez, Chris
Hoppenbrouwers, Marta Julke, Marcin
Krél, Nadine Monschau, Stefano Mozzi,
Maria Nagy, Kuba Nowicki, Jérdme
Peter, Alex Polle, Ana Rodriguez, Pavel
Rutski, Jim Soedirman

Localization Programming: Pedro
Alfageme Langdon, lker Aneiros, Ivan
Arroyo, Andrés Giné, David Bordas
Gonzélez , Jose Pablo Hernandez
Cano, Sergio D. Jubera, César Puerta,
Gonzalo Rodriguez, Santiago Rubira,
Juan Serrano, Antonio Yago
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Localization Team: Patricia Andre, Dalia
Balciunaite, Robert Bock, Sylvain Deniau,
Gustavo Diaz, Estudios EXA, Dorothee
Garth, toneworx GmbH, Florian Graf, Erik
Gynnerstedt, Damien Haimovici, Norbert
Horvath, Jerémy Jourdan, Marta
Krajewska, Joanna Kuczkowska, Thi Thao
Mai, Diego Manzano, La Marque Rose,
Daniel Nilsson, Kevin O'Connor, Sebastian
Picé, Rafael Rodriguez, Synthesis
International S.r.l., Miguel Solera, Gergo
Szendy, Petr Szypka, Davide Tabacco,
Carmen Vidal, INICIO V.O.F.

ASIAN LOCALIZATION AND
INTEGRATION

Localization Production: Diane Ng
Localization Coordination: Nice Lee,
Sun Liang, Krispol Jaijongrak, Jason Chen
Localization Programming: Lei Tan,
Dan Sim

Localization Team: Bonam Yu,
Seungyong Ji, Jebum Park, Thantida
Warunyaporn, Boonudom Mungkasem,
Akenee Kitnitchee, Jerry Lin, Leon Li,
Maggie Wu

MARKETING, PR and

SUPPORT TEAMS

EA Games Label Marketing

Product Manager: David S. Silverman
Marketing Assistants: Mark Edwards,
Mathew Ott, Derek Schoeni

Director of Marketing: Craig
Rechenmacher

VP of Marketing: Clive Downie

Video Editors: Chase Boyajian,
Christopher Harris

EA Games Label PR

PR Manager: Brooke Cahalane

PR Coordinator: Palmira Farrow
Director of PR: Tammy Schachter
World-wide Marketing Partners:
Miles Beeson, Nicolas di Costanzo,
Steve Farrell, lan Freitas, Chris
Gatherer, Walter Grinberg, Jonathan
Harris, Zen Huan, Stuart Lang, Juan
Larrauri, Peter Larsen, Nice Lee, Oliva
Ma, Christopher Ng, Mathieu Pasteran,
Guy Perkins, Christian Ponziani, Sergio
Salvador, Richard Scott-Hunter, Diana
Tan, Rene van der Vlist, Aaron Younger



World-wide PR Partners: Kerstin
Mueller, Nana Takahashi

Publishing: John Burns, Nathan
Carrico, Kelsey Chao, Daniel Davis,
Holden Hume, Ondraus Jenkins,
Jonathan Long, Amber Mayo, Nancy
Narimatsu, Patrick O'Brien, Sharon
Ortiz, Jaap Tuinman, Alonso Velasco
Legal: Sue Garfield, Michelle Manahan,
Alicia Truby

Sales: The NA Sales Team, Tom Cipolla,
Scott Forrest, Josh Margulies, Laura
Miele, Tim Moore

Studio Operations: Thilo Huebner
EALA Mastering Lab Manager:
James Geiger

EALA Mastering Lab: Louis Burguerio,
John Freeman

Configuration Management Team: Dave
Fox, Blair Hamilton, Jason Micklewright
Human Resources Team: Courtney
Ebara, Miranda Groomes, Brandon
Lukach, Mel Resonable

Recruiting Team: Brian Schneider,
Kriste Stull

Finance Team: Carl Hughes, Jarrod Voth
EALA Facilities Team: David Alvarez,
Charleen Boucher, Staci Goddard, Daniel
Pickett, Tim Sabourin, Chris Taylor
EALA Studio IT Team: Joe Aguilar,
Steve Arnold, Wayne Hall, Jimmie
Harlow, Tu Holmes, Isaac Lee, William
Lee, Michael Love, Charles Polanski,
Keith Price, Ray Robinson,

Scott Sinnott, Efren Velez, Pedro Villa
North America Submissions and
Compliance (NASC): Jason Collins,
Darryl Jenkins, Mike Kushner, Daniel
Martell, Russell Medeiros, Ryan Roque,
Matthew Salazar

Customer Quality Control - North
America (COC-NA): Dave Beck, \Wes
Hendrix, Ryan Jacobson, Dave Jordan,
Conrad Leiden, Shaun McCourt, Bobby
Williams

SPECIAL THANKS

To everyone at EALA for their support,
especially Mike Verdu, Darrell
Rodriguez, Louis Castle, Marcel Samek,
Susan Otto, Thilo Huebner, Darren
Merritt, and Clive Downie.

And to everyone at Electronic Arts for
their support, especially John Riccitiello,
Frank Gibeau, Bing Gordon, \Warren
Jenson, Paul Lee, Gerhard Florin,
Gabrielle Toledano, Glenn Entis, Joel
Linzner, EARS Mastering Lab, and the
European Certification Group.

A very special thanks to the entire
EALA Development team for their
support, guidance, assistance and time,
especially Amer Ajami, lan Barkley-
Yeung, Greg Black, Pete Brubaker, Chris
Corry, Jill Donald, Ofer Estline, Wayne
Frost, Mike Glosecki, Mario Grimani,
Chris Jacobson, Raj Joshi, Greg
Kasavin, Nick Laviers, Mical Pedriana,
Zak Phelps, Scott Probst, Gavin Simon,
Gary Stead, and Jasen Torres.

The team would like to thank their family
and friends. Without their support, this
game would not have been possible:
Connie Aponte, Danielle Aponte, Allan,
Caroline, and Tom Bass, Alicia Bell,
Emma Bilger, Pam Bilger, Riley (Alpha
Baby) Bilger, Calia, Declan, and Emmett
Brizzi, Heather Brizzi, Luke Bandy, Anda,
Keoni, and Bodie Chen, Tony Guerrero,
Raj Gupta, Melissa Hartley, Mandy
Jeppsen, Samuel Jeppsen, Susan Kipp,
Whyatt Kipp, Mike Kochis, Mom & Dad
Lau, Katherine Lee, Anna Lovejoy,

Mina Martin, Barbara McNamara, Jen
McNamara, Justin McNamara, Jaclyn
Ross Medina, Ben Miller, Bryan Miiller,
Maddy Miller, Meredith Miller, MMJB,
Laraine and Dink Moniz, Lisa Mycka,
Tyler Mycka, Andy Nisenfeld, Frank
Nisenfeld, Jen Nisenfeld, Sue Nisenfeld,
Brandon Rea, Nathaniel Rea, Samantha
Rea, Wendy Rea, Chrissy Hall Reis,
Danielle Roberts, Payton Roberts,
Elliott Schaefer, Erin Schaefer, Solveig
Singleton, Celia Smith, Michael Smith,
Michelle Smith, Mike Smith, The Dude
Ranch, The Real Skull, Ann, Bob and
Tom Vessella, Joan Wade, Mike Wade,
Zach Wade.

Join Us. We See Farther.
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Fehlerbehebung
Online-Support

Treten bei der Ausfuihrung dieses Spiels Probleme auf, besuchen Sie unser Direkthilfe
Center auf der \Website http://support.electronicarts.de. Dort finden Sie Antworten
auf haufig gestellte Fragen und Sie kénnen uns Ihre Probleme online schildern.
Brauchen Sie Hilfe zu EA Link, starten Sie zunachst EA Link und wéhlen Sie am
oberen Rand des EA Link-Fensters die Option HILFE, um das Hilfesystem aufzurufen.

Offline-Support

Dieses Spiel enthalt eine Kundendienstdatei fur die Losung maglicher Probleme.
Sie finden die Datei im Ordner des Spiels. Dartber hinaus stehen lhnen unsere
Kundendienstmitarbeiter bei auftretenden Problemen zur Seite. \Weitere
Informationen dazu finden Sie im Abschnitt Kundendienst.

Probleme bei der Ausfiihrung des Spiels

® \ergewissern Sie sich, dass |hr Computer die Mindestanforderungen des Spiels
erfullt und Sie aktuelle Grafik- und Soundtreiber installiert haben.

Aktuelle Treiber fur Grafikkarten von NVIDIA finden Sie auf der VWebsite www.nvidia.de.
Aktuelle Treiber fur Grafikkarten von ATI finden Sie auf der Website waww.ati.amd.com.

® Fuhren Sie die CD-/DVD-Version des Spiels aus, installieren Sie DirectX von
der CD/DVD erneut. Sie finden DirectX normalerweise im DirectX-Ordner im
Stammverzeichnis der CD/DVD. Haben Sie Zugang zum Internet, kdnnen Sie
sich unter www.microsoft.com die aktuellste DirectX-Version herunterladen.

Allgemeine Tipps zur Fehlerbehebung

® Erscheint der Autoplay-Bildschirm (CD-/DVD-Version) nicht automatisch,
rechtsklicken Sie im Arbeitsplatz-Fenster auf dein CD-/DVD-ROM-Laufwerk und
wahlen Sie im nun erscheinenden Menu den Eintrag ,Autoplay” aus.

® Lauft das Spiel sehr langsam, senken Sie im Optionen-Menu die Qualitat einiger
Grafik- und Soundeinstellungen. Die Verringerung der Bildschirmauflosung wirkt
sich haufig positiv auf die Leistung des Spiels aus.

® Deaktivieren Sie im Hintergrund ausgefuhrte Anwendungen (Virenscanner,
Downloadmanager, Spracherkennungsprogramme, Teamspeak, ICQ oder
Messenger und ahnliches), um die Leistung des Spiels zu optimieren. Vergessen
Sie aber nicht, Ihren Virenscanner nach der Spielsitzung wieder zu aktivieren!
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Router und Firewalls

Die fur Online-Spiele bendtigten Ports finden Sie im NAT /Firewall-Abschnitt der
Readme. Sie finden die Readme unter C:\Programme\Electronic Arts\Command &
Conguer 3 Kanes Rache\Support\de (Standard-Verzeichnis). VWenn Sie eine Firewall
(beispielsweise die Windows-Firewall oder eine Hardware-Firewall) verwenden,
mussen Sie diese Ports fur das Spiel freigeben.

Port-Weiterleitung

Sind Sie Uber einen Router mit dem Internet verbunden, koénnen Sie mithilfe der
Port-Weiterleitung zahlreiche Netzwerkprobleme beheben. Die Aktivierung der Port-
Weiterleitung ist von Router zu Router verschieden. Folgende Schritte sollten lhnen
die Aktivierung allerdings erleichtern:

1. Offnen Sie das Administrator-Ment Ihres Routers. Die meisten Router verfiigen
tber ein Browser-Menu, Gber das Sie die Port-\Weiterleitung aktivieren kénnen.
Die Bezeichnungen sind ebenfalls von Router zu Router verschieden. Suchen Sie
einfach nach Begriffen wie Port-\Weiterleitung, Dienste, Virtuelle Server, Inbound
Services, Anwendungen oder Spiele.

2. Erstellen Sie anschlieBend neue Regeln fur die Weiterleitung der oben
genannten Ports an die IP-Adresse |hres PCs. Die IP-Adresse |lhres PCs finden
Sie tber das Startmenu. Klicken Sie dazu einfach auf START > AUSFUHREN ...
und geben Sie in das nun erscheinende Eingabefeld emd ein. Klicken Sie auf OK.

3. Geben Sie an der Eingabeaufforderung ipconfig ein und dricken Sie ENTER.
Neben Ihrer IP-Adresse werden nun |lhre Netzwerkeinstellungen angezeigt.
Eine typische Einstellung der Port-Weiterleitung sieht etwa so aus:

Port - 3658, Protocol - UDR, Traffic — Incoming, Forwarded to - [deine IP-
Adresse - beispielsweise 192.168.1.3]

DMz

Router bieten haufig die Maglichkeit, Ihren PC als DMZ (Demilitarisierte Zone)
einzurichten. Dadurch werden alle Inbound-Ports an lhren PC weitergeleitet. Auf
diese Weise lassen sich Verbindungspraobleme in der Regel beheben. Allerdings wird
Ihr PC durch den Router in diesem Fall nicht mehr geschiitzt.
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Technischer Kundendienst - Konnen wir helfen?
Das Spiel enthalt eine Support-Datei, die Ihnen bei der Behebung maglicher
Probleme hilft. Sie bietet Lésungen fur Probleme, die bei der Installation oder der
Ausfuihrung des Spiels auftreten kénnen. Wenn Sie das Spiel bereits installiert
haben, klicken Sie in der Windows-Taskleiste auf START und wahlen Sie im nun
erscheinenden Menu Programme> (oder Alle Programme>) ELECTRONIC ARTS>
(oder EA SPORTS>). Die Support-Datei und das Spiel befinden sich im selben
Ordner. Bitte suchen Sie in dieser Datei nach Lésungsmaglichkeiten, bevor Sie sich
mit dem Kundendienst von EA in Verbindung setzen.

Haben Sie das Spiel noch nicht installiert, gehen Sie bitte folgendermal3en vor:

Ausfiihrung der Support-Datei (wenn Sie das Spiel nicht installiert haben):
1. Legen Sie die Spiel-CD/-DVD in das Laufwerk ein.

2. Klicken Sie auf START und wahlen Sie Ausfiihren....

3. Geben Sie im nun erscheinenden Eingabefeld D:\Support\European Help
Files\EA_Help_Select.htm ein und klicken Sie auf OK. (Ersetzen Sie dabei ,D:*
mit dem Laufwerksbuchstaben Ihres CD-/DVD-Laufwerks.)

Wenn Sie sich nicht sicher bist, ob |hr System die auf der Verpackung des

Spiels angegebenen Voraussetzungen erfullt, kénnen Sie lhre Hardware mit dem

Programm dxdiag tberprufen und die gesammelten Informationen zu einem

detaillierten Bericht zusammenfassen lassen.

Wahlen Sie hierzu die Option "Alle Informationen speichern” und legen Sie diese

Textdatei auf Ihrem Desktop ab. Diesen Systembericht in Textform kénnen Sie dann

online an lhre "Fragen an EA’ anhangen, um eine schnellere Bearbeitung lhrer

Anfrage gewahrleisten zu kénnen.

Vorgehensweise:
1. Klicken Sie auf START, wahlen Sie Ausfiihren... und geben Sie im nun
erscheinenden Eingabefeld dxdiag ein. Klicken Sie anschlieBend auf OK.

2. Kiicken Sie auf ALLE INFORMATIONEN SPEICHERN, um eine Kopie des Berichts
zu speichern. Bitte halten Sie diesen Bericht bereit, wenn Sie sich an den
Kundendienst von EA wenden.

Treten bei der Installation oder der Ausfihrung des Spiels weiterhin Probleme auf,

besuchen Sie die Website electronicarts.de, klicken Sie auf SUPPORT und wahlen

Sie im nun erscheinenden Bildschirm ,Zum Direkthilfe Center®. Die hier aufgelisteten

Loésungsvorschlage werden auch von unseren Kundendienstmitarbeitern verwendet.

Sie sind also prazise und aktuell. Geben Sie nun das Produkt, die Plattform und

lhren Suchtext ein, um Antworten auf lhre Fragen zu suchen. Finden Sie keine

Antworten, klicken Sie auf FRAGEN AN EA, um sich mit unserem Technischen

Kundendienst in Verbindung zu setzen. Einer unserer Mitarbeiter wird lhre Frage

dann schnellstmdglich bearbeiten.

Wenn Sie keinen Internetzugang haben oder lieber persénlich mit einem Techniker

sprechen maéchten, steht lhnen unser Kundendienstteam zur Verfugung.
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Electronic Arts Hotline Ubersicht

Die Servicerufnummern fir Kunden aus Deutschland:

09001 - 20 25 20 09001 - 30 25 30
(€ 0,25 pro Minute) (€ 1,25 pro Minute aus dem deutschen
fur technische Fragen zu EA Produkten Festnetz, ggf. abweichende Preise aus
erreichbar Mo.-Fr. 10.30-20.00 Uhr dem Mobilfunk)
und Sa. 11.00-17.00 Uhr fur spielerische Fragen zu EA Produkten
mit personlicher Betreuung erreichbar Mo.-Fr. 11.00-20.00 Uhr

und Sa. 11.00-20.00 Uhr
mit personlicher Betreuung

Die Servicerufnummern fiir Kunden aus Osterreich:
0900 - 160 651 0900 - 37 37 62
(€ 0,45 pro Minute) (€ 1,08 pro Minute)
fur technische Fragen zu EA Produkten  fur spielerische Fragen zu EA Produkten
erreichbar Mo.-Fr. 10.30-20.00 Uhr erreichbar Mo.-Fr. 11.00-20.00 Uhr

und Sa. 11.00-17.00 Uhr und Sa. 11.00-20.00 Uhr
mit personlicher Betreuung mit personlicher Betreuung
Die Servicerufnummern fiir Kunden aus der Schweiz:
0900 - 900 998 0900 - 77 66 77
(CHF 1,19 pro Minute) (CHF 2,00 pro Minute)

fur technische Fragen zu EA Produkten fur spielerische Fragen zu EA Produkten
erreichbar Mo.-Fr. 10.30-20.00 Uhr erreichbar Mo.-Fr. 11.00-20.00 Uhr
und Sa. 11.00-17.00 Uhr und Sa. 11.00-20.00 Uhr
mit personlicher Betreuung mit personlicher Betreuung

Die Hotline-Nummern kénnen nur erreicht werden,
wenn keine Sperre fur 0190er-Nummern aktiviert ist.

HINWEIS: Falls Sie dieses Spiel tber EA Link erworben haben, sollten
Sie die Endnutzervereinbarung auf http://files.ea.com/downloads/
commerce/eula/de/eula.pdf lesen.
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Garantie

HINWEIS: Die folgende Garantie gilt nur fur im Einzelhandel erworbene Spiele.
Diese Garantie gilt nicht fur Spiele, die online auf EA Link erworben wurden.

Electronic Arts Gbernimmt fir die von ihr vertriebenen Produkte eine Garantie von
24 Monaten ab Kaufdatum (Kassenbon).

Innerhalb der Garantiezeit beseitigt Electronic Arts unentgeltlich Mangel des Produktes,
die auf Materialfehler des Datentragers beruhen, durch Umtausch oder Reparatur.
Als Garantienachweis gilt der Kaufbeleg. Ohne diesen Nachweis kann ein Umtausch
oder eine Reparatur nicht kostenlos erfolgen.

Im Garantiefall geben Sie bitte den vollstandigen Datentrager in der Original-
verpackung mit dem Kassenbon und unter Angabe des Mangels an Ihren Handler.
Der Garantiefall ist ausgeschlossen, wenn der Fehler des Datentragers
offensichtlich auf unsachgeméale Behandlung des Datentragers durch den Benutzer
oder Dritte zurtckzufuhren ist.

© 2008 Electronic Arts Inc. EA, the EA logo and Command & Conguer are
trademarks or registered trademarks of Electronic Arts Inc. in the U.S. and/or
other countries. All Rights Reserved. This product contains software technology
licensed from GameSpy Industries, Inc. © 1998-2007 GameSpy Industries, Inc. All
rights reserved. GameSpy and the “Powered by GameSpy” design are trademarks
of GameSpy Industries, Inc. All rights reserved. Render\Ware is a trademark
or registered trademark of Criterion Software Ltd. Portions of this software
are Copyright 1998-2008 Criterion Software Ltd. and its Licensors. All other
trademarks are the property of their respective owners.
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