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EPILEPSIE-WARNUNG

Diese Hinweise sollten vor Benutzung des Spiels durch Erwachsene und inshesondere durch Kinder
sorgféltig gelesen werden.

Bei Personen, die an photosensibler Epilepsie leiden, kann es zu epileptischen Anfallen oder
Bewusstseinsstrungen kommen, wenn sie bestimmten Blitzlichtern oder Lichteffekten im téglichen Leben
ausgesetzt werden. Diese Personen kénnen bei der Benutzung von Computer- oder Videospielen einen Anfall
erleiden. Es konnen auch Personen von Epilepsie betroffen sein, die bisher noch nie einen epileptischen Anfall
erlitten haben. Falls bei einer Person selbst oder bei einem ihrer Familienmitglieder unter Einwirkung von
Blitzlichtern mit Epilepsie zusammenhéngende Symptome (Anfélle oder Bewusstselnsstorungen) aufgetreten
sind, sollte sie sich vor Benutzung des Spiels an ihren Arzt wenden.

Eltern sollten ihre Kinder bei der Benutzung von Computer- und Videospielen beaufsichtigen. SoIIten bei
einem Erwachsenen oder einem Kind wahrend der Benutzung eines Computer- bzw. Videospiels Symptome
wie Schwindelgefiinhl, Sehstorungen, Augen- oder Muskelzucken, Bewusstseinsverlust, Desorientiertheit oder w1
jegliche Art von unfreiwilligen Bewegungen bzw. Krémpfen auftreten, so sollte das Spiel SOFORT beendet .";
und ein Arzt konsultiert werden.

VORSICHTSMASSNAHMEN WAHREND DER BENU%UN 5

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

* Fiir die Wiedergabe des Spiels sollte ein mdglichst kleiner Bildschirm verwendet werden.
* Man sollte nicht spielen, wenn man miide 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 1015 Minuten eingelegt werden.
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INSTALLATION DES SPIELS

nweis: Informationen zu den Systemvoraussetzungen finden Sie auf der Website www.electronic-arts.de.

-Installation (EA Store-Version):

1 Hinweis: Wenn Sie weitere Informationen (iber den Kauf direkter Downloads von EA benétigen, besuchen Sie
die Website eastore.ea.com und klicken hier auf MORE ABOUT DIRECT DOWNLOADS.

icken Sie nach dem Download des Spiels durch den EA Download-Manager auf das nun erscheinende
stallationssymbol und folgen Sie den Bildschirmanweisungen.

tarten Sie das Spiel nach der Installation direkt iiber den EA Download-Manager.

Hinweis: We,m<S|e bereits einen Titel erworben haben und diesen auf einem anderen PC installieren

machten, installieren Sie zunchst den EA Download Manager auf dem anderen PC, starten diesen

und melden dSie sich mit Ihrem EA Online-Konto an. Wahlen Sie den gewiinschten Titel aus der nun

erscheinenden Liste aus und klicken Sie auf den Start-Button, um das Spiel herunterzuladen.
stallati'oﬁ'(bel digitalem Kauf iiber Drittanbieter)

an den Héndler, iiber den Sie das Produkt bezogen haben, wenn Sie Anweisungen

vie Sie das Spiel installieren oder wie Sie eine weitere Kopie des Spiels herunterladen bzw. erneut

n konnen...

: Unter www.ea.com bzw. www.eastore.com finden Sie zusétzliche Informationen iiber das Spiel

sowie Tipps und Patches.

n das Spiel zu starten:
Nindows Vista™ finden Sie Spiele unter Start > Spiele, auf alteren Windows™-Versionen unter
t > P ogramme (oder Alle Programme).
W ¥ m\ klassischen Windows Vista-Startmenii befinden sich die Spiele unter
Programme > Spiele > Spieleexplorer.

EINE INTERNETVERBINDUNG, REGELMASSIGE ONLINE-AUTHENTIFIKATION
PTIEREN DER ENDBENUTZERLIZENZ ZUM SPIELEN BENGTIGT.



www.eastore.ea.com

Prégen Sie sich die folgenden Befehle ein und fiihren Sie lhre Armeen zum Sieg. Klicken Sie auf das Hotkeys:
Register des Einstellungen-Mentis, um die Steuerung zu bearbeiten.

ALLGEMEINE SPIELWEISE

ALLGEMEINE BEFEHLE

Kamera scrollen

Pfeiltasten

Schnelles Scrollen

Rechtsklick und Maus bewegen

Kamera nach links/rechts drehen

Ziffernblock 4/6 oder Maus mit
gedriicktem Mausrad bewegen

Kamera heran-/wegzoomen

Ziffernblock 8/2 oder Mausrad

Kamera zuriicksetzen

Ziffernblock 5 oder Doppelklick mit Mausrad

Zum Stiitzpunkt springen H-Taste R
Kontrollgruppe erstellen STRG + Zahltaste

Zu Kontrollgruppe springen Zahltaste zweimal driicken i
Pause-/Einsatzziele-Menii ESC-Taste

Zu Radarereignis springen Leertaste ¥
Wegpunkt-Modus Alt

Verkaufen-Modus Z-Taste

Reparieren-Modus C-Taste

Produktionsgebaude-Menii E-Taste

Sekundargebaude-Menii R-Taste

Infanterie-Menii T-Taste

Fahrzeuge-Menii Y-Taste

Flugeinheiten-Menii U-Taste ! C
Marine-Menii |-Taste

Einheiten-Untergruppe umschalten Tabulator {0 i
Zu vorheriger Einheiten-Untergruppe Shift + Tabulator

Planungsmodus Strg-Z

AUSWAHLBEFEHLE

|

Einheit/Gebaude auswahlen/
Menii 6ffnen

Linksklicken Sie auf eine Einheit oder ziehen Sie
einen Auswahlrahmen um mehrere Einheiten.

Gesamte Armee wahlen

Q-Taste LS W

Sichtbare Einheiten
eines Typs auswahlen

W-Taste oder Doppelklick auf die Einheit

Einheiten eines Typs auf
dem Schlachtfeld auswahlen

W-Taste zweimal antippen

Einheiten zu Auswahl hinzufiigen

Shift + Klicken

Erzsammler durchschalten

N-Taste

Einheit abwahlen

Klicken Sie mit gedriickter Shift-Taste auf das
Schlachtfeld oder rechtsklicken Sie in das
Auswahlfenster.

©




N-BEFEHLE

Einheiten bewegen

Rechtsklicken Sie auf das Zielgebiet

prmarsch

A-Taste, Rechtsklick auf Zielgebiet

Riickwartsbewegung

D-Taste, Rechtsklick

n Formation bewegen

Klicken Sie mit der linken und der rechten Maustaste und
bewegen Sie die Maus, um die Formation zu platzieren

Vormarsch erzwingen

G-Taste

Angriff erzwingen

Strg-Rechtsklick

Verteilen X-Taste
pezialfahigkeit verwenden F-Taste
Einheiten stoppen S-Taste
Offensivstellung Alt-A
Defensivstellung Alt-S
Stellung halten Alt-D
Feuer einstellen Alt-G
T; A EDENE BEFEHLE
Sammelpunkt setzen Gebdude auswéhlen und rechtsklicken
(amera-Lesezeichen setzen Strg-J, K, L, ;
Kamera-Lesezeichen JKL;
durchschalten
D ein-/ausblenden Ende
Speichern-Menii dffnen Shift-S
n-Menii iffnen Shift-L

Screenshot

F12

)Y
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Mit ihrem vernichtenden Sieg bei Leningrad beendeten die Alliierten die verlustreichen
Militdroperationen in Europa und Asien. Der Krieg ist vorbei, ... aber das hat nichts zu bedeuten.
Sieger wie Besiegte versuchen nun gleichermaBen, einen Vorteil aus der neuen Weltordnung zu ziehen. Die Alliierten
versuchen — unterstiitzt von einem einstigen Feind — ihre neu gewonnenen Gebiete in Japan zu sichern. Wéhrend
einer illegalen Militdroperation im russischen Hinterland erfahren die Alliierten, was es heiBt, den Zorn der Union
zu wecken. Die besiegten kaiserlichen Armeen kédmpfen an der Seite ihrer westlichen Besatzer gegen eine neue

Bedrohung an ihren Kiisten. Und in einem gut versteckten Geheimlabor verwandeln japanische Wlssenschaftler ein
verdngstigtes Schulmadchen in einen Mensch gewordenen Albtraum.

Angesichts dieser neuen Konflikte wird Eines immer deutlicher: Der Krieg ist nicht vorbei. Er hat sich nur veréndert.
GRUPPEN = B
ALLIERTE %

Die Koalition der Westmédchte k&mpft seit Jahren fiir die Unabhéngigkeit der freien Vélker der Erde DieAlliierten
erkennen schnell, dass Sieg und Frieden zwei vollig verschiedene Dinge sind, eine Erkenntnis, die von |hren
eigenen Mitgliedern untermauert wird. i

SOWJETS »

Ein totalitéres Regime, das sich langsam von seiner Niederlage gegen die alliierten Truppen erholt. Doch selb
in der Stunde der Niederlage ist die Union bereit, Heerscharen schlecht ausgebildeter Rekruten aufzubieten, um
einen globalen kommunistischen Staat zu schaffen.

REICH DER AUFGEHENDEN SONNE

Ein von strengen Traditionen und futuristischen Technologien geprégtes stolzes Land, das seit dem g mﬁgrte
Versuch, die Welt zu unterwerfen, zwar besetzt, aber langst nicht besiegt ist. Seit ihrer Niederlage w =
Nation selbstloser Krieger auf ihre Chance, das Joch der Besatzung abzustreifen. L

Eine Situation wie diese erfordert einen Commander, der auch in schwierigen Zeiten die Nerven beh
es an lhnen, Ihre Ressourcen zu verwalten und schlagkraftige Armeen auszuheben, um die Zlelvorga 1 1hi
Vorgesetzten umzusetzen.

Denken Sie aber daran, dass die Herausforderungen, vor denen Sie stehen, harter smd‘ denn jg' \s~
Und diesmal kann Ihnen niemand helfen. Sie sind auf sich gestellt. @ i__‘

i

>~
J.

Hinweis: Sie miissen die erste Sowjet-Mission meistern, um die alliierte bzw. japanische Kampa e

freizuschalten.
SCHWIERIGKEITSGRADE
Leicht Ein leichtes Training fiir Anfanger.
Mittel Der Standardmodus fiir die meisten Spieler.
Schwer Fiir Spieler, die eine Herausforderung suchen.

Brutal (nur Gefecht)  Der Feind macht keine Fehler, kennt keine Angst und hat die besseren Ressourc )

©)
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‘ORIAL
en Sie sich in einer umfassenden Trainingseinheit mit den Grundlagen und Feinheiten der Spielsteuerung
ertraut.

KAMPAGNE

Entscheiden Sie sich fiir eine Gruppierung und machen Sie sich auf den steinigen Weg zum Sieg!
in idealer Ausgangspunkt ist in unseren Augen die sowjetische Kampagne.

'SPIELBILDSCHIRM

Schlacht-Fenster

| Ubersichtskarte
Bedrohungsanzeige
Ressourcen/Credits
Kommandeurpunkte

Einheiten-/Gebdudebau-Meniis
Gewdhlte Einheit/Spezialfahigkeit
Befehlsmenti
Geheimprotokolle-Menil

10 | Wegpunkt-Markierung

CHT-FENSTER

“Fenster kinnen Sie unter anderem Gebaude bauen und platzieren, Ihre Einheiten befehligen oder
" insetzen. Das Schlacht-Fenster ist nur ein Ausschnitt der Gesamtkarte.

JER NEBEL DES KRIEGES

lede Einheit hat eine bestimmte Sichtweite. Im Schlacht-Fenster sehen Sie also nur, was auch lhre Einheiten
sehen. In Gebieten auBerhalb Ihres Sichtbereichs werden lediglich das Geldnde und Zivilgebdude angezeigt.
eindliche Einheiten und Geb&ude bleiben Ihnen verborgen. Der Nebel des Krieges lichtet sich, sobald lhre
inheiten das entsprechende Gebiet betreten.

®
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RADAR-UBERSICHTSKARTE
In der rechten oberen Bildschirmecke sehen Sie die Ubersichtskarte. Diese zeigt nicht selten feindliche
Truppenbewegungen an, bevor Sie diese im Schlacht-Fenster sehen konnen. Einige Gegner kénnen Ihr Radar
allerdings deaktivieren, um unerkannt zu bleiben.

1 | Unerforschtes Gelénde

2 | Aktuelle Reichweite des
Schlacht-Fensters

3 | Feindliche Einheit oder Struktur

4 | Ihre Einheit oder Struktur

MISSIONSZIELE (NUR KAMPAGNE)
Driicken Sie die ESC-Taste, um das Missionen-Menti zu 6ffnen und Ihre Einsatzziele zu betrachten. Sie mi]ssé
alle Primérziele erreichen, um eine Mission abzuschlieBen. Denken Sie daran, dass sich Ihre Ziele im Laufe €i
Schlacht @ndern kdnnen. Erreichen Sie auch die (optionalen) Bonusziele einer Mission, erhalten Sie zusatzliche
Ressourcen oder andere Belohnungen.

Hinweis: Haben Sie alle Primérziele erreicht, werden Sie automatisch zum Sieger der Mission erklart.
Machten Sie auch die Bonusziele der Mission in Angriff nehmen, lassen Sie also mlndestens ei
Primérziel unerledigt. s #

SPEICHERN UND LADEN

Command & Conquer™: Alarmstufe Rot 3: Der Aufstand verfligt iber das Feature Automatisch Spel {
Fortschritte automatisch zu speichern. Daten werden ohne explizite Bestatigung tiberschrieben. Sie
Einzelspieler- und Koop-Spiele im Internet auch manuell speichern. Dabei werden keine manuell ers
Spielstande (iberschrieben, sondern nur altere automatisch gespeicherte Fortschritte.
Machten Sie ein gespeichertes Spiel oder Gefecht laden, driicken Sie Shift-L und wahlen Sie den ge viins
Spielstand aus, um fortzufahren. Sie kdnnen Spiele auch tiber das Hauptmenii laden. Werden Sie im La
Kampagne besiegt, kdnnen Sie mit der Option ,Schnell laden“ zur zuletzt automatisch gespeicherte 2
zuriickkehren. X

Hinweis: Kommandeursherausforderungen kdnnen nicht gespeichert werden.
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u einer starken Basis, die Verwaltung lhrer Ressourcen und der taktische Einsatz lhrer Truppen ist fiir eine
olgreiche Mission entscheidend.

EBAUDEBAU

Errichten Sie Gebéude fiir die Erzverarbeitung, die Ausbildung von Soldaten, den Bau von Fahrzeugen usw. Am Anfang
giner Mission haben Sie héufig nur einen Bauhof. Ihre erste Aufgabe ist also der Bau zusétzlicher Geb&ude.

Gchten Sie ein Gebaude errichten, wahlen Sie zunachst lhren Bauhof aus und klicken Sie dann in den Baumeniis
am rechten Bildschirmrand auf das Symbol des gewiinschten Gebéudes. Uber dem Symbol erscheint nun ein
Timer. Wahrend der-Bauzeit werden die erforderlichen Credits automatisch von Ihrem Konto abgebucht. Nach
Ablauf des Timers beginnt das Symbol zu blinken und das Geb&ude kann platziert werden.

Hinweis: Ist ein Symbol deaktiviert, konnen Sie sich den Bau des entsprechenden Gebaudes nicht leisten
oder verfiigen nicht diber die erforderlichen Technologien.

@' Gege tz zu den Alliierten bestimmen die Sowjets zunéchst einen Bauplatz und errichten das fragliche
1 ieBend vor Ort.

der aufgehenden Sonne platziert Nanokerne, die sich mithilfe ihrer Sekundérfahigkeit entfalten.
T

3is: Gehen !ﬁnen wahrend der Bauarbeiten die Credits aus, wird der Bau des Geb&udes unterbrochen.
Haben Sie wieder ausreichend Credits, werden die Bauarbeiten automatisch fortgesetzt.

ILDUNG VON EINHEITEN

e Kasernen oder Waffenfabriken, dienen der Ausbildung von Kampfeinheiten.

inweis: Voraussetzung fiir die Ausbildung von Kampfeinheiten ist ein Aushildungslager (Alliierte), eine
Kaserne (Sowjets) oder ein Instant-Dojo (Japaner). In diesem Handbuch verwenden wir fiir alle drei

~ Kriegsparteien den Begriff Kaserne.

'Einheiten ausbilden, wahlen Sie das gewiinschte Gebaude aus oder 6ffnen Sie das Baumenti. Alle
|nhe|ten werden-als Symbole angezeigt. Wéhlen Sie das Symbol der gewiinschten Einheit. Ein

| Bauzeit der gewéhlten Einheit an.

ochten Sie eine Bauliste erstellen, klicken Sie einfach mehrmals auf das Symbol der gewiinschten
inheiten. Auf dem Symbol zeigt nun eine Ziffer die Zahl der bestellten Einheiten an.
Nach der Aust bildung verlassen Ihre Einheiten das Gebaude und melden sich zum Dienst.

GIEVERSORGUNG

0 Ihrer Basis brauchen Sie Energie. Je mehr Gebdude Sie errichten, desto hoher ist Ihr

Energieniveau einer Basis zu niedrig, fallen ihre Defensivsysteme aus. Ferner verlangsamt

r Gebaude und die Ausbildung neuer Einheiten. Obwohl auch Ihr Bauhof etwas Energie

ie alliierte Kraftwerke, sowjetische Reaktoren bzw. japanische Instant-Generatoren
g!ebedart Ihrer Basis zu decken. Nach dem Bau eines Kraftwerks steigt die Energie-

-

< Werfen Sie einen Blick auf die Energie-Anzeige, wenn Sie sich (iber lhren aktuellen Energieverbrauch und die
verfiighare Energie informieren mochten.

Hinweis: Der sowjetische Super-Reaktor erzeugt enorme Energiemengen und schaltet eine neue
Technologiestufe frei. Im Falle seiner Zerstérung werden durch die Explosion allerdings auch
sémtliche Einheiten und Geb&ude in seinem Umfeld zerstort.
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ROHSTOFFE .
Der Bau von Einheiten und Gebduden sowie die Erforschung neuer Upgrades kostet Sie Credits. Haben Sie eil
Objekt oder eine Aktion ausgewdhlt, fiir die Credits erforderlich sind, werden diese kontinuierlich von lhrem
Konto abgebucht.
* Zu Beginn eines typischen Spiels haben Sie genug Credits fiir den Bau einiger grundlegender Einheiten und
Gebéude. Wenn Sie eine Schlacht gewinnen mdchten, brauchen Sie allerdings deutlich mehr Credits.
* Gehen Ihnen die Credits aus, werden alle laufenden Bauvorhaben unterbrochen, bis Sie wieder fliissig sind.
* Bauen Sie in der Néhe einer Erzmine eine Erzraffinerie, um lhre Einkiinfte zu erhdhen. Ein Sammler erntet
anschlieBend das Erz und bringt es zur Raffinerie. Dort wird es raffiniert und in Credits umgewandelt. Je

weiter Ihre Raffinerie von einer Erzmine entfernt ist, desto I&nger dauert die Ressourcengewinnung. Ein griin
markierter Bereich zeigt den optimalen Standort Ihrer Raffinerie an. :

TECHNOLOGIE-UPGRADES |

Viele Einheiten kénnen mit modernen Technologien, Waffen und Fahigkeiten optimiert werden. In héheren “
Technologiestufen werden effektivere Einheiten freigeschaltet. Letztere sind allerdings von Gruppe'z%ruppg'«- !

verschieden.

ALLIIERTE s

Die Alliierten verbessem samtliche Gebaude eines Bauhofs oder Kontrollknotens gleichzeitig. Kaufen Sie ein |
Verteidigungsministerium, werden alle Stiitzpunktverteidigungen optimiert. Mdchten Sie Ihren Bauhof oder ,

Ihren Kontrollknoten aufwerten, wahlen Sie ihn aus und kaufen Sie die ,,Erweiterte Freigabe*, um samtliche
Produktionsgebaude in seinem Bauradius (sowie alle dort produzierten Einheiten) zu verbessern. Kaufen Sie dann d
maximalen Freigaben, um auf die starksten Waffen zugreifen zu kdnnen. Vergessen Sie Ihre Sekundérbasen nicht, da 1
die Optimierung lhres priméren Bauhofs nicht automatisch alle Gebdude auf der Karte einschlieBt.

SOWIETS

Uberlassen Sie die Wahl der optimalen Vorgehensweise dem russischen Pragmatismus. Die Sowjets myssen
einfach nur Geb&ude errichten, die neuere und bessere Technologien produzieren, um die Modernisierung
zu starten. Ein Super-Reaktor erzeugt beispielsweise deutlich mehr Strom und schaltet Ihre zweite {uﬁ { i

Technologiestufe frei. AnschlieBend konnen Sie ein Kriegslabor errichten, um auf die Einheiten.d |
Technologiestufe zuzugreifen.

REICH DER AUFGEHENDEN SONNE EHB

Das Reich kombiniert die Methoden seiner Gegner und modernisiert jedes Gebaude individuell. Die Y

Verbesserung von Produktionsgebauden erfolgt nach der Erforschung der jeweiligen Geb&ude-Upgrades.” "+
Dadurch ist die Modernisierung Ihrer Ausgangsarmee etwas preiswerter. Allerdings erfordert die Wal
optimalen Verbesserungen eine gewisse Weitsicht. Dariiber hinaus brauchen Sie fiir die Entwicklung 0
Upgrades der hochsten Entwicklungsstufe einen (nicht ganz billigen) Nanotech-GroBrechner. * ‘

SPEZIALFAHIGKEITEN UND SITUATIDNSAl\E

Alle Truppen und Fahrzeuge unter Inrem Kommando haben individuelle Fahigkeiten. Diese reichen vom -
einfachen Waffenwechsel iiber Lahmungsangriffe bis hin zur Transformation in véllig andere Einheiten. =
In der Regel verfiigen Einheiten tiber eine Primarféhigkeit sowie eine Spezialfahigkeit, die sofort aktiviert oder
gegen feindliche Ziele gerichtet wird. Dariiber hinaus kdnnen verschiedene Einheiten zwischen ihrer Primér-
und ihrer Sekundarfahigkeit umschalten. Der Einsatz der Spezialfahigkeiten kostet Sie (mit einigen Ausnahmen)
keine Ressourcen. Allerdings haben alle Spezialfahigkeiten nach jedem Einsatz eine Cooldown-Phase, bevor sie
erneut aktiviert werden konnen.

* Mdchten Sie eine Spezialfahigkeit einsetzen, wéhlen Sie die gewiinschte Einheit aus und driicken Sie die
Taste ,F* oder klicken Sie im Einheiten-Fenster in der rechten unteren Ecke des Schlacht-Fensters auf das
Spezialfahigkeit verwenden-Symbol.
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ten konnen ihre Angriffsmethode abhangig von der Situation oder der Art des Gegners automatisch
 ein Situationsangriff moglich, verwandelt sich der normale Angriffscursor in ein anderes Symbol.

weis: Weitere Informationen iiber Spezialfahigkeiten und Situationsangriffe finden Sie auf der Website
commandandconquer.com.

REPARATUREN

Nach einem feindlichen Angriff auf Ihren Stiitzpunkt sollten Sie dessen Gebé&ude reparieren. Reparaturen kosten
zwar Geld, sind allerdings deutlich preiswerter als der Neuaufbau zerstorter Gebaude.

0chten Sie ein Gebaude reparieren, wahlen Sie es aus und driicken Sie die Taste ,G“.

EFEHLIEUNE IHRER TRUPPEN

in guter Kommandeur weiB, wann seine Truppen die Stellung halten, den geordneten Riickzug antreten oder
angreifen muissen. Ein brillanter Kommandeur erteilt die entsprechenden Befehle rasch und entschlossen.

LLGEMEINE BEWEGUNGSBEFEHLE

t <t Wahlen Sie die Einheit(en) aus, die Sie verlegen méchten. Bewegen Sie den
~ Cursor anschlieBend im Schlacht-Fenster an die gewtinschte Position und
klicken Sie mit der rechten Maustaste.

~ Wahlen Sie Ihre Einheit(en) aus und bewegen Sie den Cursor (iber den
gewiinschten Gegner. Der Cursor verwandelt sich nun in ein Zielsymbol.
Rechtsklicken Sie auf das Ziel.

i e'nkte Mdchten Sie einen Sammelpunkt fiir alle in einem bestimmten Gebdude
gefertigten Einheiten erstellen, wahlen Sie das gewtinschte Gebéude aus und
bestimmen Sie auf dem Schlachtfeld per Rechtsklick einen Sammelpunkt.

o

_Hinweis: Haben Sie einen Sammelpunkt bestimmt, riicken alle neuen Einheiten, die lhre Kaserne verlassen,
»automatisch zu dieser Position vor.

APFSTELLUNGEN

)ie Halt -mhelt bestimmt ihr Standardverhalten im Angriffsfall. Mochten Sie die Kampfstellung einer
inheiten andern, wahlen Sie diese aus und driicken Sie die entsprechende Tastenkombination.

Alt-A Ihre Einheiten attackieren und verfolgen feindliche Einheiten oder
Gebaude in Sichtweite.

Standard) Alt-S Defensiv (Standard) Ihre Einheiten attackieren feindliche Truppen in
i Sichtweite. Nach der Neutralisierung bzw. Vertreibung der feindlichen Truppen
- kehren Ihre Einheiten zu ihren Ausgangspositionen zurtick.

lung h - AIt-D Ihre Einheiten halten ihre Position und feuern lediglich auf Gegner in
- ~Reichweite. Diese Kampfstellung eignet sich vor allem fiir Defensiv- und
~Avillerigeinheiten.

'..':-_n e
inste:I?;n Alt-G Ihre Einheiten erwidern weder das Feuer noch folgen sie feindlichen
Truppen. Getarnte Einheiten greifen haufig auf diese Taktik zuriick.

INHEIT-VETERANENGRAD

rch Angriffe auf feindliche Truppen und Geb&ude sammeln lhre Einheiten Erfahrung. Hat eine Einheit genug
fahrung, wird sie in eine hthere Veteranenstufe befordert. Veteranen erkennen Sie im Schlacht-Fenster an
inem entsprechenden Symbol. Aufgrund ihrer Erfahrung verfiigen Veteranen iiber verbesserte Fahigkeiten.

(10)
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Veteranen Verursachen mehr Schaden und sind widerstandsfahiger als normale

Einheiten.
Eliteeinheiten Verursachen mehr Schaden und sind widerstandsfahiger als Veteranen.
Helden Verursachen mehr Schaden und greifen schneller an als Eliteeinheiten.

Dartiber hinaus sind sie widerstandsfahiger und heilen sich automatisch,
wenn sie nicht in Kampfhandlungen verwickelt sind.

BEDROHUNGSANZEIGE

Die Bedrohungsanzeige vermittelt Ihnen einen Eindruck (iber den aktuellen Grad der Zerstorung in lhrer
Umgebung. Je hoher die Bedrohungsstufe ist, desto schneller erreichen Ihre tiberlebenden Einheiten

Veteranenstatus. Dariiber hinaus erhéht sich die Geschwindigkeit, mit der Sie Sicherheitspunkte fiir den Kauf
von Geheimprotokollen sammeln. Der Nachteil einer hohen Bedrohungsanzeige ist natiirlich die betrachtliche
Kampfkraft des Feindes.

IN FORMATION BEWEGEN

e il
Haben Sie eine schlagkréftige Armee ausgebildet, wird es Zeit, eine organisierte Formation einzune! Ik
der Formationsvorschau werden Ihre Truppen innerhalb der Formation automatisch angeordnet. Formationen
bewegen sich so schnell wie die langsamste Einheit der Gruppe. ——
Machten Sie in Formation vorriicken, klicken Sie mit der linken und der rechten Maustaste und bewegen Sie" 3
Maus (iber Ihre Einheiten, um deren Formation zu dndern. lhre Truppen marschieren nun zur gewéhlten Position
und nehmen dort die befohlene Formation ein. - 3

Hinweis: Kombinieren Sie Formationen mit der Stellung halten-Kampfstellung, um eine Verteidighngsﬁhie Z . 1
bilden. Dariiber hinaus konnen Sie einen Bewegungsbefehl mit der Formationsvorschau kombinieren.

STURMANGRIFF

Erteilen Sie Ihren Einheiten diesen Befehl, attackieren sie auf dem Weg zu ihrer Zielposition alle feindlichen
Einheiten, auf die sie treffen. Auf diese Weise knnen Sie feindliche Truppen stoppen oder deren Stiitzpunkt
einnehmen. = vl

* Mdchten Sie einen Vormarsch-Befehl erteilen, wahlen Sie die gewiinschten Einheiten aus,'Hruc nSie
A-Taste und rechtsklicken Sie auf das Zielgebiet. 1 bl

BEFESTIGUNG VON GEBAUDEN —

FEEEES 7ahlreiche Zivilgebaude und einige andere Strukturen kdnnen von Infanterieeinheiten
werden. In Gebduden stationierte Einheiten sind besser geschiitzt und haben eine gro
Reichweite. Fiigen angreifende Truppen einem Gebéude schwere Schéden zu, geben
stationierten Einheiten automatisch auf. .(. ¢

o

* Méchten Sie ein Gebaude befestigen, wéhlen Sie zunéchst die gewiinschien - -

Infanterieeinheiten aus und rechtsklicken Sie anschlieBend auf ein leerstehendes Gebﬁudé‘.ﬁ'ﬂggﬁ heiten
| (beispielsweise Kampfhunde, Kriegsbaren und Tesla-Trooper) kénnen sich nicht in Gebé&uden verseh

'| Hinweis: Bestimmte Einheiten verfiigen iiber Moglichkeiten, in Gebduden verschanzte Einheiten zu
neutralisieren.

KISTEN

Kisten konnen eine Schlacht maBgeblich beeinflussen, da sie nicht selten zusatzliche Credits
Trefferpunkte oder automatische Veteranen-Upgrades enthalten. /

* Riicken Sie mit lhren Einheiten zu einer Kiste vor, um diese zu bergen.

o
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FORTGESCHRITTENE SPIELER

\Wenn Sie die Grundlagen des Spiels beherrschen, wird es Zeit, sich mit den fortgeschrittenen Taktiken vertraut zu machen.

GRUNDLAGEN ZUM BAU EINER BASIS

Schlachten werden héufig lange vor dem Aufeinandertreffen zweier Armeen entschieden. Obwohl Sie den
GroBteil Ihrer Zeit auf dem Schlachtfeld verbringen, kénnen sich Ihre Entscheidungen in der Friihphase eines
- Spiels nachhaltig auf dessen Ausgang auswirken. Zuerst miissen Sie lernen, mdglichst schnell eine gut
gesicherte Basis zu errichten.

PRUFEN SIE IHRE ZIELE

nzentrieren Sie sich zunéchst auf besonders gefahrliche oder schwache Ziele. Auch ein angeschlagener
er kanndhnen noch schwere Schaden zufiigen. Schalten Sie Ihre Feinde also der Reihe nach aus, um ihre

zu lichten und sie in.die Knie zu zwingen.
Em;m‘ﬂiele mit lhren Einheiten gezielt neutralisieren, indem Sie den Cursor iiber die gewiinschten

und per Rechtsklick den Angriffsbefehl erteilen.

AUFEN SIE UNNOTIGEN BALLAST

gin Stiitzpunktgebaude kurz vor der Zerstorung durch feindliche Truppen steht und die Lage aussichtslos
sollten Sie das Gebaude verkaufen. Der Verkaufspreis ist zwar niedrig, allerdings immer noch besser als ein
mender Krater. Aktivieren Sie den Verkaufen-Modus mit der Z-Taste.

ACHIDIOTEN VOR!

nieure sind schwache, weitgehend unbewaffnete Einheiten, die nur eine Funktion erfiillen: die Ubernahme
licher Gebaude und die Nutzung ihrer Technologien. Ein kluger Commander infiltriert mit seinen Ingenieuren
as feindliche,Hinterland, um feindliche Gebaude zu sabotieren oder neutrale Technologiegebéude zu besetzen.

\ II Ingenieure bewirkt mitunter mehr als eine Armee ... wenn sie richtig eingesetzt werden.

ehit es sich, Ingenieuren einige Soldaten als Eskorte zur Seite zu stellen.

emutigen Sie Ihre Feinde, indem Sie ihre Gebdude unmittelbar nach der Eroberung verkaufen oder
ir die Produktion Ihrer eigenen Einheiten nutzen.

\E WIE WIR

pezialeinheit der Alliierten und Japaner ist der Infiltrator. Dieser dringt unerkannt in feindliche

um diesg}u sabotieren. Spione und Shinobi sammeln dariiber hinaus wichtige Informationen
ch n Stellungen und lichten auf diese Weise den Nebel des Krieges. Dies ist bei der Planung Ihrer
der Vorteil. Denken Sie aber daran, dass Baren, Hunde und Explosionsdrohnen jeden
Spion erkennen.

NGSAUSRICHTUNG

nd gebanzerte Fahrzeuge sind an den Seiten und am Heck deutlich schwécher gepanzert. Setzen Sie
ieses Wissen zu lhrem Vorteil ein und schirmen Sie Ihre Einheiten entsprechend ab.

RWEITERTE BEFEHLE

hre Einheiten sind intelligent genug, um auf veranderte Situationen zu reagieren und beispielsweise automatisch
as Feuer zu eroffnen, sobald sich feindliche Truppen néhern. Fiir komplexere Operationen brauchen sie

llerdings exakte Befehle ... Ihre Befehle. Gliicklicherweise stehen Ihnen zahlreiche Mangver zur Verfiigung, die
nen helfen, den Feind in seine Schranken zu weisen.

o




STURMANGRIFF

Erteilen Sie Ihren Einheiten diesen Befehl, attackieren sie auf dem Weg zu ihrer Zielposition alle feindlichen
Einheiten, auf die sie treffen. Auf diese Weise kénnen Sie feindliche Truppen stoppen oder deren Stiitzpunkt
einnehmen.

* Mdchten Sie einen Vormarsch-Befehl erteilen, wéahlen Sie die gewiinschten Einheiten aus,
driicken Sie die A-Taste und rechtsklicken Sie auf das Zielgebiet.
Hinweis: Sie konnen auf diese Weise mit einem doppelten Rechtsklick auch ein neutrales Gebaude
attackieren.
RUCKWARTSBEWEGUNG

Erteilen Sie Ihren Einheiten diesen Befehl, ziehen sie sich riickwarts zur Zielposition zurtick. Dadurch ist die
starkere Frontpanzerung wéhrend des Riickzuges dem Feind zugewandt.

* Mdchten Sie eine Riickwartsbewegung anordnen, wahlen Sie die gewiinschten Einheiten aus,
driicken Sie die D-Taste und klicken Sie mit der rechten Maustaste. ~

ANGRIFF ERZWINGEN : >
Erteilen Sie Ihren Einheiten diesen Befehl, erdffnen diese unabhéngig von ihrer Position automatis:r.aé Feuer
auf das Ziel. Auf diese Weise konnen Sie eine Stellung mithilfe Ihrer Artillerie halten. —

* Machten Sie einen Angriff erzwingen, wéhlen Sie die gewiinschten Einheiten aus, driicken Sie die STR(:Q
und klicken Sie mit der rechten Maustaste. . "k d

WEGPUNKTE

Befehlen Sie Ihren Einheiten, mehrere Einsatzziele in einer beliebigen Reihenfolge zu erledigen und smﬁ" nacl
Zerstorung des letzten Ziels zurlickzuziehen.

* Machten Sie mehrere Wegpunkt-Aktionen vorgeben, halten Sie die ALT-Taste gedriickt und rechtsklicken
Sie in der Reihenfolge, in der sie zerstort werden sollen, auf die gewiinschten Ziele.

GEHEIMPROTOKOLLE

Alle Gruppen verfiigen iiber zahlreiche Spezialfahigkeiten, die Sie kaufen kénnen, um in einer.Set
Oberhand zu gewinnen. Geheimprotokolle kdnnen offensiver oder defensiver Natur sein .. spek(ak lér
sind sie in jedem Fall. Fiir den Kauf neuer Protokolle bendtigen Sie die im Laufe der Schlacht gesami ‘b
Sicherheitspunkte. Sie konnen die Protokolle jederzeit einsetzen. Diese haben allerdings nach.jede
gewisse Cooldown-Zeit. .. ’
Mdchten Sie ein Protokoll einsetzen, klicken Sie auf das Geheimprotokolle-Meni in der linken unter "l
des Schlacht-Fensters und wéhlen Sie dann das gewiinschte Protokoll aus. [} 3 I
-~ -~ |
* |m Laufe einer Schlacht sammeln Sie Sicherheitspunkte, die Sie in die Freischaltung neue:frotok o
investieren konnen. Auf der Anzeige unter Ihrem Radar kdnnen Sie ablesen, wann Sie eine M
Sicherheitspunkt erhalten. -2y

* Protokolle sind nach Stufen geordnet. Sie miissen daher Protokolle niedriger Stufen freischalten,’f'
damit Sie Zugriff auf effektivere Féhigkeiten erhalten.

* Dariiber hinaus muss jedes Protokoll nach dem Einsatz aufgeladen werden, bevor Sie erneut darauf
zuriickgreifen konnen.
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ERWAFFEN UND ULTIMATIVE
AFFEN
ge Konflikte eskalieren und fiihren zum Einsatz verheerender Waffen, die ganze Armeen ausldschen konnen.
Die eher defensiven Superwaffen schiitzen Ihre Einheiten mit undurchdringlichen Schilden voriibergehend
vor feindlichen Angriffen. Ultimative Waffen verursachen im Zielgebiet verheerende Schéden und hinterlassen
dort eine Spur der Verwiistung. Hat sich der Feind verschanzt, sind ultimative Waffen ebenso effektiv wie in
attsituationen.

Beide Waffentypen werden iiber Ihre sekundéren Baulisten gefertigt und haben nach jedem Einsatz eine
ooldown-Zeit.

Tipp: UltlmatgzeWaffen sind auBerordentlich effektiv. Allerdings gibt es keine Garantie, dass ihr Einsatz eine
Schlacht beendet. Halten Sie also einige Truppen bereit, um méglichen Uberlebenden den Rest zu geben.

- . m

d elspieler-Schlachten gegen einen oder mehrere Commander verschiedener Kriegsparteien.
Sommander eigene Strategien verfolgt, miissen Sie sich immer wieder neu auf ihre Starken und
en einstellen:

estimmen Sie in den jeweiligen Meniis die Zahl der Gegner, die Karten, den Schwierigkeitsgrad, die
ngsressourcen sowie lhre Gruppierung und deren Farbe. Klicken Sie auf den Starten-Button, um die
ne zU starten.

els Mochten Sie ein gespeichertes Gefecht laden, wéhlen Sie LADEN und bestimmen Sie das Spiel,
das Sie fortsetzen machten.
erisierung der feindlichen Truppen ist nicht immer eine geradlinige Aufgabe. Nehmen Sie die
mmandeursherausforderung an und treten Sie lhren Gegnern in 50 einzigartigen Szenarien mit speziellen
geln und Siegbedingungen gegeniiber.
M |e Kreis- .Herausforderungen um voranzukommen und schalten Sie in verschiedenen
eiecke) neue Einheiten und Superwaffen frei. Meistern Sie alle Herausforderungen in der
Um Ihre Anpassungsfahigkeit in Kriegszeiten unter Beweis zu stellen.
en knapp sind, miissen Sie mit Ihren vorhandenen Truppen auskommen und lernen, aus der Not
u machen.
deure erhalten fiir die schnelle und effiziente Erledigung schwieriger Szenarien Credit-Boni.
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BEFERSE OF THE KRC

DER ALARMSTUFE ROT-BUTTON

Wenn alle Stricke reiBen, konnen Sie eine drohende Niederlage mit dem Alarmstufe Rot-Button in einen Sieg
verwandeln ... allerdings nicht ohne Folgen.

Solange Sie iiber $10.000 in Credits verfiigen, wird der Alarmstufe Rot-Button aktiviert, sobald Ihre
Bedrohungsanzeige voll ist. Wenn Sie jetzt den Button driicken:

Steigen alle aktiven Kampfeinheiten in den maximalen Veteranenstatus auf.
Werden bis zu $50.000 Credits aus Ihren Reserven bereitgestellt.

Sinkt die Bedrohungsanzeige auf null.

Wird Ihr Score fiir die aktuelle Herausforderung ungiiltig.

Driicken Sie den Kopf, ist die Vorgabezeit-Herausforderung gescheitert. Allerdings kénnen Sie mit seiner Hif
schwierige Missionen meistern, um bessere Einheiten freizuschalten. Wenn Sie den Button driicken und-fro
verlieren, bekommen Sie Ihr Geld nicht zuriick. 3

Setzen Sie den Button iiberlegt ein.

Die Spitzenwissenschaftler des Reichs der aufgehenden Sonne wollten eine Armee von Psi-Kriegern s%’éﬁé‘g,‘
in der Lage sind, samtliche Feinde des Reichs mit der Macht ihrer Gedanken zu zerschmettern. Tatséchl_innﬂg en
sie ein Monster erschaffen ... und anschlieBend in den Wahnsinn getrieben. =

Begleiten Sie das Schulmadchen Yuriko Omega auf inrem blutigen Amoklauf, ohne Zeit mit dem Bau von
Gebduden oder dem Ressourcen-Management zu verschwenden. Verbessern Sie Yurikos verheerende Psi-
Fahigkeiten, indem Sie die Geheimnisse ihrer Vergangenheit liiften und ihre Schépfer zur Rechenschatt ziehen.

Hinweis: In der Yuriko-Kampagne gibt es keinen Vormarsch-Befehl. Mit der linken bzw. rechten Maustaste
erteilen Sie lediglich normale Bewegungsbefehle.



h éhligen im Laufe der Kampagne zahlreiche Einheiten mit einzigartigen Funktionen und speziellen
ahigkeiten. Nur wenn Sie wissen, wann, wo — und was am wichtigsten ist — wie Sie diese einsetzen miissen,
aben Sie in diesem Krieg eine Chance!

KAMPFHUND: Diese perfekt ausgebildeten Deutschen Schéferhunde wittern feindliche
Hinterhalte, bewachen wichtige Positionen und konnen firr leichte Kampfeinsétze verwendet
werden. Ihr durch moderne Schallsysteme verstérktes Bellen kann feindliche Soldaten
betéuben.

TECHNIKER: Ingenieure sind unbewaffnet, verfiigen aber (iber sémtliche, fiir die Ubernahme
- feindlicher Einheiten oder die Montage von Lazarettzelten erforderlichen, Gerétschaften.
Spitzeningenieure konnen eine feindliche Fabrik in wenigen Sekunden iibernehmen, sind
- ohne bewaffnete Eskorte allerdings leichte Ziele.

PEACEKEEPER: Obwohl die Fronteinheiten der alliierten Streitkréfte primér fiir defensive
Aufgaben ausgeriistet sind, kdnnen sie auch als Angriffstruppen eingesetzt werden. Mit ihren
Schrotflinten und Schilden haben sie schon so manche Schlacht entschieden.

JAVELIN-SOLDAT: Diese schweren Unterstiitzungseinheiten sind mit speziellen
Raketensystemen fiir die Abwehr von Flugeinheiten und Fahrzeugen ausgeriistet. Dariiber
hinaus kénnen Javelin-Soldaten feindliche Ziele fiir den Artilleriebeschuss ,,markieren®.

CRYO-LEGIONAR: Diese, mit den einzigartigen Cryowaffen der Alliierten ausgeriisteten,
Spezialeinheiten halten mit ihren Froststrahlen mehrere Gegner auf, um sich dann mit ihren
Cryo-Raketenrucksécken auf sie zu stiirzen und zu zerschmettern.

SPIONIEREN: Spione sind Verwandlungskiinstler, die in Gestalt des Feindes ungehindert in
dessen Stiitzpunkte eindringen konnen. Obwohl sie unbewaffnet sind, leisten Spione durch
den Diebstahl von Geheimdienstberichten, die Sabotage feindlicher Stiitzpunkte und die
" 'stechqu gegnerischer Soldaten einen wichtigen Beitrag zum Erfolg eines Feldzuges.

TANYA: Muss ein Ziel um jeden Preis zerstort werden, schldgt Tanyas groBe Stunde. Mit ihren
MPs und ihren C4-Ladungen ist sie nahezu jedem Gegner an Land, zur See und in der Luft
mehr als gewachsen. Dariiber hinaus kann sie mithilfe ihres Giirtels in der Zeit 10 Sekunden
zuriickreisen.
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FAHRZEUEE

RIPTIDE-LUFTKISSENFAHRZEUG: Dieses kleine und wendige Luftkissenfahrzeug eignet sich
aufgrund seines MGs und der beiden Torpedorohre als Transport- und Unterstiitzungseinheit.

MULTIGUNNER IFV: Das ,Infantry Fighting Vehicle® ist ein robustes Panzerfahrzeug mit einer
vielseitigen Bewaffnung. Der standardméBige Raketenwerfer der Einheit passt sich an die
Waffen der transportierten Passagiere an.

Pacifier FAV: Der vergleichsweise langsame Pacifier feuert mit seinen beiden
Infanterieabwehr-Geschiitzen, bis er stationiert werden und weitrdumige Gebiete mit
Artilleriefeuer belegen kann.

GUARDIAN-PANZER: Das Riickgrat der alliierten Panzerverbénde. Kann er‘éin Problem mit*
seinem 90mm-Geschiitz nicht I6sen, markiert der Guardian feindliche Ziele fiir schwerere
alliierte Waffensysteme.

MIRAGE-PANZER: Der Mirage ist ein mit Tarnsystemen ausgestatteter Panzer, dessen
Spektralkanone Metall zum Schmelzen bringen. Seine Aktivtarnung kann auf verbiindete
Einheiten in der Nahe umgeleitet werden.

oy
FUTURETECH X1-PANZER: Das Prunkstiick im Arsenal von FutureTech verdampft mit seinen
Neutronen-Scramblern jedes Ziel und dessen nahere Umgebung. Dariiber hlnaus achtsein s
Todesstrahl seinem Namen alle Ehre. ==

|n-.L' :
ATHENA-KANONE: Die an orbitale Lasersatelliten gekoppelte Athena-Kanone kann Ziele

markieren, um diese spektakuldr ... und nachhaltig ... zu zerstoren. Dariber hinaus kdnnen
die Satelliten die Athena selbst voriibergehend abschirmen.

PROSPECTOR: Diese unscheinbare und unbewaffnete Einheit bildet das Rungfa»t aller h
alliierten Operationen. Prospector sammeln ununterbrochen Erz fiir die Raﬁsrue;hng
hinaus kénnen sie sich in autarke Vorposten zur Stiitzpunkterweiterung verwanﬂeln._

MOBILES BAUFAHRZEUG: Die robusten und vielseitig einsetzbaren Amphibien-MBFs

der Alliierten bilden die Voraussetzung fiir die Errichtung vorgeschobener Basen, die
Rohstoffgewinnung, den Bau von Fahrzeugen und die Truppenausbildung. Der Schutz lhrer
MBFs hat daher stets oberste Prioritét.




VINDICATOR: Mittelstreckenbomber fiir taktische Angriffe auf Bodentruppen mittels zweier
lasergelenkter Bomben.

CRYOCOPTER: Leichter experimenteller Helikopter, der Ziele mit einem Froststrahl auBer
Gefecht setzt oder mit einem beeindruckenden Schrumpfstrahl verkleinert.

Apollo-Jéager: Mach-3-Abfangjager mit leistungsfahigen Strahlenwaffen und den besten
Piloten der Alliierten im Cockpit.

HARBINGER-GUNSHIP: Der Harbinger hat nur zwei Aufgaben: Uber dem zugewiesenen
* Ziel'zu kreisen und es mit Artilleriegranaten und seinen Bordgeschiitzen dem Erdboden
“ gleichzumachen.

CENTURY-BOMBER: Diese, in den USA gefertigten, Flugzeuge bomben feindliche Ziele in
Grund und Boden, um anschlieBend Fallschirmtruppen iiber dem Zielgebiet abzuwerfen.

DELFIN: Diese Delfine konnen feindliche Schiffe orten und diese mit Sonardisruptoren
attackieren.

| TRAGFLACHENBOOT: Diese leichten, fiir Aufkldrungs- und Verteidigungsaufgaben
konzipierten, Boote sind mit einer 20mm Icarus-Kanone und einem Waffen-Storsystem

ZERSTORER: Die amphibienfahigen Kriegsschiffe der Alliierten sind mit leistungsféhigen
Gauss-Kanonen und Wasserbomben bestiickt. Mithilfe ihrer Magnetpanzerung ziehen sie
feindliche Geschosse auf sich.

FLUGZEUGTRAGER: Auf diesen schwimmenden Festungen sind zahireiche Sky Knight-
Abfangdrohnen sowie verheerende Blackout-Raketen stationiert, die samtliche elektrische
Schaltkreise im Bereich der Explosion zerstéren.




BAUHOF: Der Bauhof bildet das Riickgrat der alliierten Operationen, da er fiir den Bau von
Gebduden und Fahrzeugen und die Ausbildung von Truppen verantwortlich ist. Dariiber hinaus
stellt er Freigaben fiir die Entwicklung verbesserter Technologien bereit.

AUSBILDUNGSLAGER: Hier werden die Infanteristen, Tiere, Spione und Spezialisten der
Alliierten ausgebildet.

KRAFTWERK: Kraftwerke versorgen Ihre Gebaude und Abwehrsysteme mit Energie. Hat lhr
Stiitzpunkt zu wenig Energie, stellen sémtliche Produktionsgebéude den Betrieb ein.

|
PANZERFABRIKEN: Gepanzerte Autos, Mirage-Panzer und alle anderen Landfahrzeuge ders
Alliierten werden in Panzerfabriken gefertigt.

SEEHAFEN: In Seehéfen laufen die Schiffe der alliierten Flotte vom Stapel.

LUFTWAFFENBASIS: Luftwaffenbasen sind fiir den Bau und die Wartung von F]ug'i' ﬂgen und
Bombern verantwortlich. ( /

ERZRAFFINERIE: Erzraffinerien bilden das Herz der alliierten Wirtschaft, da hier das von
Prospectors abgebaute Erz zu Credits raffiniert wird. Jede Raffinerie verfigt iber einen
Sammler.

KONTROLLKNOTEN: Kontrollknoten sind von Ihrem Bauhof unabhéngi(';_e Bagen die It
Expansion und die Modernisierung von Einheiten in ihrer Umgebung érmbglicﬁﬂp’. a2

St
VERTEIDIGUNGSMINISTERIUM: Superwaffen und moderne Abwehrsysteme unterliegen
der Kontrolle des Verteidigungsministeriums, sobald Sie die fiir ihren Bau erforderliche
Technologiestufe erreicht haben.

MULTIGUN-GESCHUTZ: Stationieren Sie in einem Multigun-Geschiitz Infanterieeinheiten,
feuert es mit deren Waffen weiter.




SPECTRUM-TURM: Spectrum-Tiirme sind mit Spektralkanonen bestiickt,
die auch in Mirage-Panzern zum Einsatz kommen.

CHRONOSPHARE: Chronosphéren ermdglichen Ihnen die Teleportation Ihrer Truppen an eine
beliebige Position auf dem Schiachtfeld. Dadurch haben Ihre Truppen einen entscheidenden
taktischen Vorteil. Auf diese Weise konnen Sie Einheiten auch in lebensfeindliche Gebiete
transportieren. Fiir Infanterieeinheiten ist der Vorgang allerdings todlich.

PROTONEN-COLLIDER: Der Protonen-Collider ist das letzte Mittel der Alliierten ... am Tag des
jlingsten Gerichts.

FESTUNGSMAUER: Einfach Stiitzpunktverteidigung. Es wird immer ein Mauerabschnitt
errichtet. Platzieren Sie innerhalb einiger Rasterfelder in gerader Linie zwei Mauersegmente,
werden diese automatisch verbunden.

KRIEGSBAR: Die fiir Kampf- und Aufklarungsmissionen ausgebildeten sowjetischen
Kriegshéren neutralisieren ihre Gegner mit ihren todlichen Klauen und ihrem technisch
verstarkten Gebriill.

F *DINGENIEUR: Die perfekt ausgebildeten Feldingenieure der Roten Armee hacken Computer,
sabotieren oder programmieren feindliche Einheiten und graben Bunker fir Kampfeinheiten.
| Ihre einzige Waffe ist eine Pistole zur Selbstverteidigung.

REKRUT: Die schlecht ausgebildeten Rekruten stiirzen sich aufgrund ihrer mentalen
Konditionierung und der sowjetischen Propaganda in blindem Gehorsam mit Sturmgewehren
und Molotow-Cocktails in die Schlacht.

_J(_-T_Rf].OP:ER:_ Nach ihrer Entlassung aus dem Gulag dienen die brutalen Flak-Trooper
ol Miitterchen Russland mit schweren Flugabwehrkanonen und Panzerminen. Richten sie ihre
8l Kanonen auf Bodenziele, sind sie noch effektiver.

DESOLATOR-TROOPER: Diese tapferen, zahn- und haarlosen Soldaten fiirchten weder den
Feind noch ihre eigenen Waffen: Einen Desolator, der radioaktiven Schieim verspriiht und ein
Geschiitz, das feindliche Einheiten in radioaktiven Schleim verwandelt.




TESLA-TROOPER: Die Feinde der Sowjetunion fiirchten diese mechanisierten Patrioten
und ihre todlichen Tesla-Kanonen. Ihre einzige Schwéche ist die kurze Phase nach ihrem
verheerenden EMP-Angriff, der Gegner ... und die Tesla-Trooper selbst ... kurzzeitig auBer
Gefecht setzt.

NATASHA: Als Produkt der sowjetischen Spezialausbildung ist Natasha eine Nationalheldin, da
sie mit ihrem Korshunow-Gewehr und ihrer grenzenlosen Brutalitat schon so manche Schlacht
entschieden hat. Ferner kann sie groBere Ziele bombardieren lassen oder Piloten eliminieren,
um deren Fahrzeuge im Namen von Miitterchen Russland zu iibernehmen. Was Natasha durch
ihr Zielfernrohr sieht, stirbt.

FAHRZEUGE

TERRORDROHNE: Diese spinnenahnlichen Roboter gehen mit duBerster Brutalitdt gegen
Infanterieeinheiten und Fahrzeuge vor. Wahrend sie ihre Opfer bevorzugt von innen heraus
demontieren, konnen sie Fahrzeuge auch mit ihnrem Elektrostasestrahl deaktivieren.

MORSERBIKE: Die waghalsigsten Helden der Sowjetunion stiirzen sich mit ihren Mérserbikes
in die Schlacht, um ihre Gegner mit Molotow-Cocktails und Mérsern das Fiirchten zu lehren. =
M

SICKLE: Dieser urspriinglich als Streikbrecher konzipierte Kampf-Walker kann gréBere
Feindansammlungen binden und Hindernisse (iberspringen, um seine Einsatzziele zu erreichen.

REAPER: Das Vorgéngermodell des Sickle-Panzers verfiigt bereits tiber Sprungbeine die von
findigen sowjetischen Ingenieuren mit Sollbruchstellen versehen wurden. Nach der Lmug
kann der Reaper daher als stationdrer Granatwerfer eingesetzt werden. |

GRINDER: Der robuste, amphibientaugliche Grinder zermalmt alle Infanterieeinheiten,
Fahrzeuge und kleineren Gebdude, die seinen Weg kreuzen. Dank seiner Turbofunktion machen
auch fliehende Einheiten seine Bekanntschaft.

M HAMMER-PANZER: Der Hammer-Panzer war lange Zeit das Symbol der sowjeﬂschen
24 Militirmacht. Wahrend das 85mm Glattlauf-Geschiitz der Einheit verheerende Schéde
verursacht, entzieht ihr Absorptionsstrahl feindlichen Einheiten ihre Gesundheit und Kampfkra
um die Offensivsysteme des Hammers zu stérken.

APOCALYPSE-PANZER: Die todlichste Waffe im Arsenal der Sowjetunion. Der massive
(und schwere) Apocalypse-Panzer macht seinem Namen bereits mit seinen beiden 125mm
Geschiitzen alle Ehre. Dariiber hinaus verfiigt er tiber einen Magnethaken, den er in schnellere
Gegner einklinkt, um diese anschlieBend zu iiberrollen.




V4-RAKETENWERFER: Der mobile V4-Raketenwerfer feuert ballistische Langstreckenraketen
ab, die nahezu jedes Ziel zerstoren oder sich in mehrere Morsergranaten aufspalten, um

il flachendeckenden Schaden zu verursachen. Da der V4 stationiert werden muss, um zu feuern,
eignet er sich nicht als Frontwaffe.

SPUTNIK: Die kleinere und entsprechend preiswertere Variante des MBFs ist das Ergebnis
eines gescheiterten Orbitalsonden-Projektes. Heute dient er der Errichtung von Vorposten, die
zu voll funktionsfahigen vorgeschobenen Basen ausgebaut werden konnen.

EBZSAMMLER: Die schwer gepanzerten Erzsammler sind beim Erzabbau- und -transport zwar
alles andere als elegant, dafiir aber duBerst effektiv.

MOBILES BAUFAHRZEUG: Das sowjetische MBF diente in der Vergangenheit der Verlegung
sowjetischer Truppen in neue Gebiete. Es versteht sich von selbst, dass die Sowjets
grundsatzlich schwere Eskorten zu ihrem ,Schutz“ abstellten. Kurz gesagt: Das MBF ist das
Herzstiick jeder Invasion der sowjetischen Truppen.

TWINBLADE: Dieser Kampfhubschrauber wird hiufig zur Neutralisierung feindlicher
Infanterieeinheiten oder sowjetischer Deserteure eingesetzt. Dariiber hinaus kann die mit vier
Raketenwerfern und zwei MGs bewaffnete Einheit fiir den Transport von Infanterieeinheiten
oder Panzer genutzt werden.

MIG-JAGER: Die MiG ist der Garant fiir die sowjetische Lufthoheit. Aufgrund ihrer Typ-M-
4 Sprengraketen ist die Verlustquote dieses schnellen Abfangjégers erstaunlich niedrig. Nicht
zuletzt deshalb genieBt die MiG einen Ruf als Konigin der Liifte.

KIROW-LUFTSCHIFF: Diese Kriegszeppeline sind der Stolz der sowjetischen Luftwaffe, da
sie mit ihrer Bombenlast nahezu jedes Ziel dem Erdboden gleichmachen kdnnen. Kirows
sind langsam, konnen ihre Fluggeschwindigkeit auf Kosten der Rumpfintegritét allerdings
kurzzeitig deutlich erhéhen.

STINGRAY: Der Stingray ist ein mit Tesla-Waffen bestiicktes Schlachtschiff, dessen Besatzung
nichts von der Gefahrlichkeit dieser von kranken Hirnen erdachten Kombination ahnt. Er ist in
der Lage, unter Wasser zu feuern, um allen Zielen in Reichweite einen todlichen StromstoB zu
versetzen.

BULLFROG: Der Bullfrog ist ein Amphibientransporter mit einem unkonventionellen
Truppen-Entladungssystem: Die Infanterieeinheiten an Bord werden mittels einer prézisen
Schleudermechanik in das Zielgebiet befordert. Dies ermdglicht schnelle Angriffe, die von der
Flugabwehrkanone des Bullfrogs unterstiitzt werden.




AKULA U-BOOT: Dieses altehrwiirdige U-Boot ist auf die Ortung und Versenkung feindlicher
Schiffe spezialisiert, bevor es unerkannt in den Tiefen des Ozeans abtaucht. Akulas sind mit
verschiedenen Torpedos fiir unterschiedliche Ziele bewaffnet.

DREADNOUGHT: Die als Plattformen fiir den Molot V4-Raketenwerfer entwickelten
Dreadnoughts kénnen unzéhlige Raketen auf Ziele an Land und im Wasser abfeuern. Im
Nahkampf sind Dreadnoughts chancenlos, allerdings gibt es auf der Erde nur wenige Dinge,
die ihrem Beschuss lange standhalten.

BAUHOF: Der ruhmreiche sowjetische Bauhof errichtet viele robuste Gebaude, die den
Fortbestand und die Expansion der Sowjetunion gewahrleisten.

KASERNE: Die harte Ausbildung in den sowjetischen Kasernen macht.aus Kriminellen
gesellschaftlichem Abschaum gefiirchtete ... und entbehrliche ... Infanteristen.

REAKTOR: Das pulsierende Herz sowjetischer Stiitzpunkte versorgt samtliche
Produktionsgebéude mit Energie.

WAFFENFABRIK: Alle Geschiitze, Raketenwerfer, Terrordrohnen und Panzer der sowjetischen 3
Truppen werden an den FlieBbandern von Waffenfabriken montiert. (

MARINEWERFT: In Marinewerften laufen nur die besten und verlésslichsten Schiffe vom
Stapel, die zuvor von patriotischen Genossen gebaut wurden.

Maschlnen den Himmel.

ERZRAFFINERIE: Volkseigene Erzraffinerien wandeln das von Erzsammlern abgebaute
Rohgestein in Credits um. Jede Raffinerie wird mit einem Sammler ausgeliefert.

VORPOSTEN: Vorposten beschleunigen den sowjetischen Vormarsch deutlich.




SUPER-REAKTOR: Super-Reaktoren versorgen unzéhlige Geb&ude mit Energie und schalten
neue Technologien frei. Leider sind sie vergleichsweise instabil. Nur wenige Menschen
{iberleben die Explosion eines derartigen Reaktors.

KRIEGSLABOR: Im Zentrum des russischen Erfindergeistes werden ultimative Waffen und
Abwehrsysteme entwickelt, die den ruhmreichen sowjetischen Sieg garantieren sollen.

PRESSKRAN: Der Presskran, iibrigens einer der vielen Vorteile der Sowjets, ermdglicht
Kommandanten die Verdoppelung der Produktion, die Reparatur beschédigter Einheiten und
die profitable Verschrottung nutzloser Einheiten.

FLAK: Diese einfachen Abwehrsysteme dienen der Sicherung des sowjetischen Luftraums.

ABWEHRGESCHUTZ: Wihrend Flak-Kanonen den Luftraum sichern, machen
“d  Abwehrgeschiitze mit feindlichen Bodentruppen kurzen Prozess.

TESLASPULE: Modernes Abwehrsystem mit einer todlichen Elektrowaffe. Tesla-Trooper
konnen Teslaspulen iiberladen, um ihre Effizienz weiter zu erhdhen.

EISERNER VORHANG: Diese Superwaffe schiitzt die Biirger der Sowjetunion voriibergehend
vor feindlichen Angriffen.

VAkUUMBDMBE: Die ultimative Waffe der Sowjetunion. Alles im Zielgebiet wird vernichtet ...
Menschen, Fahrzeuge, ganze Stiitzpunkte.

FESTUNGSMAUER: Dieses Wunder des Fiinfjahresplans wird segmentweise errichtet, um das
Proletariat vor dekadenten Kapitalisten zu schiitzen.




REICH DER AUFGEHENDEN SONNE
INFANTERIE

EXPLOSIONSDROHNE: Selbst diese mechanischen Flugdrohnen gehorchen dem Befehl von
Yoshiro Tenno. Explosionsdrohnen {iberwachen feindliche Einheiten, klinken sich an langsamen
Fahrzeugen ein oder zerstéren sich selbst, um samtliche elektrischen Systeme in Reichweite
durch eine EMP-Welle zu stéren.

TECHNIKER: Diese geschickten Feldmechaniker und Saboteure sind angepasste Salarymen, die
ihre Aufgabe perfekt beherrschen und bei der Expansion des Reichs deshalb eine entscheidende
8| Rolle spielen. In Notféllen kénnen sie kurze Strecken sprintend zuriicklegen, ohne zu stolpern.

KAISERLICHER KRIEGER: Diese modernen Samurai sind mit traditionellen Katanas und
leistungsfahigen Energiekarabinern bewaffnet. Obwohl sie leichte Riistungen tragen, ist es die Ehre
und die Pflicht eines Kaiserlichen Kriegers, im gehorsamen Dienst fiir seinen Kaiser zu fallen.

PANZERKNACKER: Diese Manner haben den Mut und die nétigen Waffen, um gepanzeﬂgn’._r_
Fahrzeugen zu FuB entgegenzutreten. Panzerknacker verstecken sich in selbstgegrabenen
Schlupflochern, um feindliche Panzer zu (iberraschen und mit ihren Energiewellen-GeschiiIzén
zu zerstoren. Nicht zuletzt deshalb sind sie in aller Welt gefiirchtet.

SHINOBI: Die Féhigkeit der Shinobi, ihre Gegner lautlos zu téten, um sich dann buchstéblich
in Luft aufzuldsen, ist legendér. Dabei verlassen sich die Elite-Killer des Kaisers allerdings auf
traditionelle Waffen, wie Wurfsterne, Rauchbomben und Schwerter.

%3 ROCKET ANGEL: Frauen ist die Enhre des Kampfes verwehrt. Es sei denn, siesind vel_lrijelqe
Amazonen mit Hightech-Kampfanziigen und Paralysepeitschen, die alles, was ihren
mit Raketen vernichten. Solche Frauen sind die Rocket Angels.

ARCHER MAIDEN: Die uralte Kunst des Kyudo kombiniert mit Hightech-Energiebdgen in
den Handen der Archer Maiden. Sie kénnen Flugzeuge abschieBen und mit ihrem exquisiten
Pfeilhagel auch Bodenziele vernichten.

,,/ v YURIKO OMEGA: Niemand weiB, wie Yuriko Omega entstand. Wichtig ist nur, d [
Feinde allein durch die Kraft inres Geistes vernichten kann. Lassen Sie sich von i em.

Q@C harmlosen AuBeren nicht tauschen. Yuriko ist ein Monster, das seine furchterregende

% ) Krafte im Namen des Kaisers skrupellos einsetzt.
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% verwandeln kann, sind seine Piloten in der Lage, mit der 20mm-Kanone der Einheit Luft- und

EUGE

MECHA-TENGU: Da sich der Mecha-Tengu jederzeit in den Jet-Tengu und wieder zuriick

Bodenziele gleichermaBen effektiv zu bekdmpfen.

SCHNELL-TRANSPORTER: Um die schnelle und sichere Verlegung ihrer Truppen zu

gewahrleisten, haben die kaiserlichen Wissenschaftler diesen, mit Tarnsystemen ausgeriisteten,

Amphibientransporter entwickelt, der die Gestalt anderer Objekte oder feindlicher Fahrzeuge
annehmen kann.

TSUNAMI-PANZER: Die Hauptpanzer des Reichs kénnen sich nach Bedarf in
Amphibieneinheiten verwandeln. Wahrend ihre panzerbrechende Kanone deutlich schwécher ist
als die Geschiitze anderer Panzer, absorbieren ihre Nanodeflektoren nahezu jeden Treffer.

STRIKER-VX: Der VX ist die Antwort auf den Tengu, da er als Flugabwehr-Bot bzw.
Kampfhubschrauber eingesetzt werden kann, um die Feinde des Reichs zu vernichten.

STAHL-RONIN

Diese flinken, mit effektiven Laser-Gleven ausgeriisteten Roboter, bringen die Feinde des Reichs
zu Fall und besiegeln ihr Schicksal dann mit explosiven Energiewellen.

KONIG ONI: Den Blasterkanonen dieses riesigen Roboters haben nur wenige Einheiten etwas
entgegenzusetzen. Egal, ob er mit seinen riesigen Armen Panzer zerquetscht oder ganze
| Armeen ausloscht, ... der Konig Oni macht seinem démonischen Namen alle Ehre.

ENERGIEWELLEN-ARTILLERIE: Dieses mobile Artilleriegeschiitz verzichtet zugunsten eines
verheerenden Partikelstrahls auf ballistische Geschosse. Dadurch ist es in der Lage, ganze
Festungen mit wenigen Schiissen zu zerstéren ... oder noch schneller, wenn die Waffe voll
aufgeladen ist.

ERZSAMMLER: Dieser gepanzerte Sammler baut die fiir die Entwicklung der Hightech-
Einheiten des Reichs erforderlichen Ressourcen ab. Als zuséitzliche SicherheitsmaBnahme
t der Erzsammler iiber ein ausfahrbares Geschiitz.

MOBILES BAUFAHRZEUG: Die Mobilen Baufahrzeuge des Reichs wurden ausgehend
von alliierten bzw. russischen Modellen zuriickentwickelt und dienen der Erweiterung des
kaiserlichen Einflusses durch den Bau vorgeschobener Basen und Produktionszentren.

NANOKERN: Diese technischen Wunderwerke sind gelandegéngige Geréte von der GroBe eines
Trucks, die in wenigen Sekunden zu militérischen Strukturen montiert werden kdnnen. Mit ihrer
Hilfe kénnen die kaiserlichen Truppen schnell und effizient in neue Gebiete vorstoBen.




YARI MINI-U-BOOT: Leichtes 2-Mann U-Boot fiir Aufkldrungs- und Kampfeinsatze. Obwohl
Yaris mit Torpedos bestiickt sind, ist ihre méchtigste Waffe die Bereitschaft der Besatzung,
feindliche Schiffe mit einem Kamikaze-Angriff zu rammen.

SEA-WING: Der schnelle und wendige Sea-Wing-Bomber kann zu einem U-Boot
umfunktioniert werden. Mit seinen Aozora-Raketen zerstort er feindliche Einheiten aus der Luft
oder im Wasser.

NAGINATA-KREUZER: Die Naginata-Kreuzer der kaiserlichen Flotte ndhern sich ihren Opfern
mit enormer Geschwindigkeit und feuern eine Salve von Torpedos auf mehrere Ziele ab, bevor
diese reagieren konnen.

SHOGUN-SCHLACHTSCHIFF: Das majestétische Flaggschiff der kaiserlichen Flotteq‘llt eine

ehrfurchtgebietende und verheerende Waffe fiir den Beschuss der Kiistenlinie. Nach dem .=
Beschuss steht dort meist kein Stein mehr auf dem anderen. Aufgrund ihres Geleitschutzes
wurden die Schiffe der Shogun-Klasse noch in keiner Schlacht ernsthaft beschadigt. 2|

Giga-Festung: Die in allen Belangen beeindruckende Giga-Festung oder Perle des
Kaisers verwandelt sich von einem schwimmenden Wunderwerk in eine fliegende
Belagerungsplattform, die groB genug ist, um die Sonne zu verdunkeln. Aufgrund seiner
modernen Raketensysteme und Geschiitze ist dieses elegante Schiff das Letzte, was die
Feinde des Reichs zu Gesicht bekommen.

INSTANT-DOJO: Yoshiros willige Untertanen werden in Instand-Dojos gestahlt und zu
furchtlosen Kriegern ausgebildet. ~ =

INSTANTGENERATOR: Energiehungrige Technologien werden von Instantgeneratoren
mit Strom versorgt.

MECH-PLATTFORM: Die ehrenhaften Ingenieure der Mech-Plattformen fertigen Kampfbots,
die sich nach Bedarf in Flugeinheiten verwandeln kénnen.




TENNODOCKS: Die Herrschaft iiber die Meere beginnt in den Tennodocks, da hier die
spektakuldren Schiffe der kaiserlichen Flotte vom Stapel laufen.

ERZRAFFINERIE: Erzraffinerien erzeugen die fir den Unterhalt der kaiserlichen Armeen
erforderlichen Ressourcen.

NANOTECH-GROSSRECHNER: Das Symbol der technologischen Uberlegenheit des Reichs
der aufgehenden Sonne ermdglicht die Modernisierung von Einheiten und Waffen auf die
maximale Technologiestufe.

DEFENDER-VX: Vielseitiges Abwehrsystem, das zur Abwehr von Luft- und Bodeneinheiten
eingesetzt werden kann.

ENERGIEWELLEN-TURM: Die Partikelstrahlen der Energiewellen-Tiirme zerstoren alles,
was dumm genug ist, sich den vorgeschobenen Basen des Tennos zu ndhern.

NANOSCHWARM: Kein Angriff kann den Schild eines Nanoschwarms durchbrechen ...
und nichts kommt aus der abgeschirmten Zone heraus.

PSI-DEZIMATOR: Auf Befehl des Tennos wird die schreckliche Macht des Psi-Dezimators
entfesselt, um samtliche Einheiten, Fahrzeuge und Stiitzpunkte seiner Feinde auszuldschen.

ESTUNGSMAUER: Festungsmauern sind architektonische Meisterleistungen,
die abschnittsweise im Einklang mit der Natur errichtet werden.




PROBLEME BEI DER AUSFUHRUNG DES SPIELS

* \lergewissere dich, dass dein System die Mindestvoraussetzungen des Spiels erfiillt und du aktuelle Grafil
und Soundtreiber installiert hast.
Hast du eine NVIDIA-Grafikkarte, findest du aktuelle Treiber auf der Website nvidia.com.

Aktuelle Treiber fiir ATI-Grafikkarten kannst du von der Website ati.amd.com herunterladen.
ALLGEMEINE TIPPS ZUR FEHLERBEHEBUNG

* Lduft das Spiel langsam, verringere im Optionen-Menii die Qualitét einiger Sound- und Grafikeinstellungen.
Die Verringerung der Bildschirmauflésung kann sich ebenfalls positiv auf die Spielleistung auswirken.

* Um die Leistung zu optimieren, solltest du im Hintergrund ausgefiihrte Programme
(mit Ausnahme des EADMs, sofern vorhanden) schlieBen.

INTERNET-PROBLEME .
Um Leistungsprobleme bei Internetspielen zu vermeiden, solltest du alle Filesharing-, Streaming _3.
Audio- und Chat-Programme vor dem Start des Spiels schlieBen. Diese Anwendungen konnen einen
GroBteil der Bandbreite beanspruchen und Lags oder unerwiinschte Effekte verursachen. =
Dieses Spiel verwendet folgende TCP- und UDP-Ports fiir Online-Spiele:
TCP: 80, 3783, 4321, 6660-6669, 28900, 29900, 29901

UDP: 6500, 6515, 13139, 27900 -
In den Dokumentationen zu deinem Router oder deiner Personal Firewall findest du Informationen, wie du
den Internetverkehr des Spiels tiber diese Ports zuldsst. Mochtest du iiber die Internetverbindung eines
Unternehmens spielen, wende dich bitte an deinen Netzwerkadministrator.

KUNDEN-SUPPORT

Treten mit diesem Spiel Probleme auf, wende dich an den Kunden-Support von EA. I {az. i '
Die Datei EA-Hilfe enthalt Losungen und Antworten auf typische Probleme bei der Ausfiihrungrdes

Offnen der EA-Hilfedatei (Spiel bereits installiert):
Klicke als Benutzer von Windows Vista™ bitte unter Start > Spiele das Spielsymbol mit der
rechten Maustaste an und wahle aus dem Dropdown-Menii den entsprechenden Support-Link.
Verwendest du eine friihere Version von Windows™, klicke bitte unter Start > Programme
(oder Alle Programme) im Menii des Spiels auf Kundendienst.

Treten weiterhin Probleme auf, wende dich an den Technischen Support von EA:

EA-SUPPORT IM INTERNET
Wenn du Uber einen Internetzugang verfiigst, erreichst du den Technischen Suppor’( von EA a\'ﬁ'ﬂgender <
Website: http://eusupport.ea.com
Hier findest du Informationen diber DirectX, Controller, Modems und Netzwerke sowie Hinweise zur Lelstun und
regelmaBigen Systemwartung. Unsere Website enthélt aktuelle Informationen zu haufig auftretenden Problemen,
spielspezifische Informationen und héufig gestellte Fragen (FAQs). Dieselben Informationen verwenden unsere
Support-Techniker bei der Behebung auftretender Leistungsprobleme. Die Support-Website wird taglich
aktualisiert. Suche also immer zuerst auf der Website nach Antworten auf dringende Fragen.

KONTAKTINFORMATIONEN

Wenn du keinen Internetzugang hast oder lieber personlich mit einem Techniker sprechen méchtest, steht dir
unser Kundendienstteam zur Verfligung.


www.ati.amd.com
www.nvidia.com

TRONIC ARTS
INE UBERSICHT

ie Servicerufnummern fiir Kunden aus Deutschland:

9001-20 25 20 (0,25 € pro Minute) fiir technische Fragen zu EA Produkten,
erreichbar Mo.—Fr. 14.00-19.00 Uhr mit personlicher Betreuung

)9001-30 25 30 (1,25 € pro Minute aus dem deutschen Festnetz,
gf. abweichende Preise aus dem Mobilfunk) fiir spielerische Fragen zu EA Produkten,
eichbar Mo.—Fr. 11.00-20.00 Uhr und Sa. 11.00-20.00 Uhr mit persénlicher Betreuung

Die SErvit‘;f_irufnummern fiir Kunden aus Osterreich:
D900 - 160 651 (0,45 € pro Minute) fiir technische Fragen zu EA Produkten,

gichbar Mo.—Fr. 14.00—19.00 Uhr mit personlicher Betreuung

37 37 62 (1,08 € pro Minute) fiir spielerische Fragen zu EA Produkten,

ﬁ;t; bar Mo.~Fr. 11.00—-20.00 Uhr und Sa. 11.00—20.00 Uhr mit personlicher Betreuung

rvicerufnummern fiir Kunden aus der Schweiz:
900 998 (1,19 CHF pro Minute) fiir technische Fragen zu EA Produkten,

\ hbar Mo.~Fr. 14.00~19.00 Uhr mit personlicher Betreuung

77 66 77 (2,00 CHF pro Minute) fiir spielerische Fragen zu EA Produkten,

bar Mo.—Fr. 11.00—20.00 Uhr und Sa. 11.00-20.00 Uhr mit personlicher Betreuung

g-Nummern konnen nur erreicht werden, wenn keine Sperre fiir 0190er-Nummern aktiviert ist.

erstelle, bevor du uns anrufst, einen DirectX-Diagnosebericht deines PCs,
s die Problemdiagnose zu erleichtern:
dz ‘ f\stm > Ausfiihren... und gib ,,dxdiag“ ein. Klicke auf OK und nach der Erstellung des
Uf ALLE INFORMATIONEN SPEICHERN... und lege den Bericht auf deinem Windows-Desktop ab.
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Director of Photography
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Set & Production Design
Cherie Baker

Set Decorator

~  John Kelly

-~ Wardrobe

Poppy Canon-Reese

Kevin Lynch

“Behind the Scenes” Crew
Brett Brooke
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Ron Siegel
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DI Supervisor
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Aaron Peak
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Voice Actors
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April Hong

Nolan North

Phil Proctor
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Emiko Morimoto
Satomi Morimoto
Miriam Stockley
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Music Recording and Mixing
Engineers

Rod Houison
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Project Manager
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Senior QA Director
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Senior QA Manager
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Senior Test Lead
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QA Leads
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Kirk Nedreberg
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Nathan Stumpf
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QA Engineer
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QA Automation Programmer
Zach Fake

QA Testers

Nicholas Bennett

George Brauneck

Scott Conrad

Elton Glover

Luke Glupngam
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Michael Hsiao
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Stefano Gambaro
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Marcel Elsner
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Marcin Krol
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Maria Nagy
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Anna Tomala

Ana Esther Rodriguez

Pavel Rutski

Thomas Tonnfalt
Localization Programming
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Oscar Foley Praderas

Felipe Gonzalez Lopez
Daniel Gutiérrez Martinez
Jose Pablo Hernandez Cano
Ignacio Rodriguez Rodriguez

Localization Team
Eugene Bogdanov
Israel Delgado
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Federico Franzoni
Akos Mikola

Petr Szypka
Charles Ulbig
Fontol6 Studi6 Ltd.
Inicio Localisation Services
La Marque Rose__.:
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Michael Brostrom de
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Jason Chen ===
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Wade Lim
Localization Coordina
Yun Yue Lim
Localization Team
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Jazz Wang s g
CliffordWu
QA Test Lead
Yaoxian Wang
QA Testers
Shaun Chew
Norman Mah
Terence Teng
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Group Managing Editor
Dan Davis

MuUSIC

World-Wide Music Exec
Steve Schnur

INTERNATIONAL
MARKETING & PR
Product Manager, Europe
Chris Brown

International PR Coordinator
Alana Logan

Product Manager, UK

Will Graham

PR Manager, UK

Jonathan Goddard

Product Manager, Germany
Volker Prott

Marketing Manager, Russia
Inna Shevchenko

PR Manager, Russia
Valentina Zlobina

Country Manger, Russia
Tony Watkins

Product Manager, Netherlands
Ferry Brands

Product Manager, Spain
Juan Larrauri

PR Manager, Spain

Jose Valero

Senior Product Manager, Italy
Daniele Siciliano

.

PR Manager, Italy
Luciana Stella Boscaratto
Product Manager, France
Jérome Austin

Product Manager, Brazil

lan de Freitas

PR & Events Manager, Hungary
Tamas Kovéts

Product Manager, Belgium
Veerle De Taeye

Product Manager, Sweden
Martin Nordenhem

Product Manager, Australia
Paul Hellmrich

PR & Marketing Manager, New
Zealand

Jemma Glancy

Product Manager, South Africa
Ralph Spinks

Senior Business Manager, South
Africa

Chris Gatherer

Marketing Manager, India
Yashdeep Bali

MPEG Layer-3 audio coding
technology licensed from Fraunhofer
IIS and THOMSON multimedia.

This product contains software
technology licensed from On2
Technologies, Inc. On2 technology
© 2003 0n2 Technologies, Inc. All
rights reserved.

Smiley Face logo TM Smileyworld Ltd.
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