Warnung fiir die Besitzer von Projektionsfernsehgeriten

Standbilder kénnen die Bildréhre nachhaltig beschadigen oder Flecken auf der
Phosphorschicht der Bildréhre verursachen. Wiederholte oder langere Benutzung
der Gropbildschirme durch Computerspiele sollte vermieden werden.

Epilepsie-Warnung

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

Bei Personen, die an photosensibler Epilepsie leiden, kann es zu epileptischen
Anfallen oder Bewusstseinsstérungen kommen, wenn sie bestimmten Blitzlichtern
oder Lichteffekten im taglichen Leben ausgesetzt werden. Diese Personen kénnen
bei der Benutzung von Computer- oder Videospielen einen Anfall erleiden, in der
Regel sind diese Spiele fir Menschen mit Epilepsie jedoch nicht geféhrlich. Es
kénnen 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
zusammenhangende Symptome (Anfalle oder Bewusstseinsstérungen) 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.
Sollten bei einem Erwachsenen oder einem Kind wahrend der Benutzung eines
Computer- bzw. Videospiels Symptome wie Schwindelgefihl, 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.

VorsichtsmaBBnahmen wahrend der Benutzung

Bei Bestehen einer Epilepsie mit Photosensibilitat sind einige Vorsichtsmapnahmen
sinnvoll, ohne dass hier generell von der Benutzung von Computer- und
Videospielen abgeraten werden muss.

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

3 Fur die Wiedergabe des Spiels sollte ein moglichst kleiner Bildschirm
verwendet werden.

g Man sollte nicht spielen, wenn man mude ist oder nicht genug Schlaf
gehabt hat.

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

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

Name

Taste

Definition

Einheit/Gegenstand
stationieren

D

Einige Einheiten haben Sekundar-
funktionen flr starkere oder alter-
native Angriffe. Einheiten mit einem
Linksklick auswahlen, wenn der
Stationieren-Cursor (iber der Einheit
erscheint. Einheiten mit Sekundar-
funktionen sind u.a. Gls, Panzerjager,
Desolatoren und Yuri-Klone. Driicke
die Taste auch, wenn du besetzte
Gebdude verlassen mochtest.

Gebiet bewachen

Die gewahlten Einheiten tber
wachen das Gebiet und greifen
feindliche Einheiten automatisch an.

Offensiver Klicke auf die ge- Deine Einheiten folgen nun ihrer
Marschbefehl winschte Einheit, Marschroute und attackieren alle
driicke STRG/SHIFT | feindlichen Einheiten, denen sie
und marschiere in begegnen.
das Zielgebiet ein.

Verteilen X Drucke die Taste, wenn ein
feindlicher Panzer deine Einheiten
tberrollen méchte, um deine
Manner zu verteilen.

Stopp <) Halte die gewahlte Einheit an.

Schusszwang Halte die STRG- Die gewahlte Einheit feuert

Taste gedriicke, auch auf verblindete oder
bewege den Cursor | neutrale Einheiten.

uber das Ziel und

klicke mit der

linken Maustaste.

Bewegung Halte die ALT-Taste | Die gewdhlte Einheit

erzwingen gedriickt, bewege | marschiert/fahrt in das

den Cursor uber
das Zielgebiet und
klicke mit der
linken Maustaste.

Zielgebiet oder uberrollt
feindliche Einheiten.

Optionenmenu ESC Rufe das Optionenment auf.
Team erstellen STRG + 1-9 Stelle ein Einsatzteam zusammen.
Team wahlen 1-9 Wahle ein Einsatzteam.

Auf Team zentrieren

Doppelklicke auf
das gewunschte
Team (1-9).

Richte die Karte auf das gewahlte
Team aus.

Bilindnis schliefen

A

Drucke diese Taste, um nicht
versehentlich auf verbindete
Einheiten zu feuern.




Name

Taste

Definition

Einheitstyp wahlen

Linksklicke in der erweit
erten Befehlsleiste auf
EINHEITENAUSWAHL oder
driicke die T-Taste, um alle
Einheiten eines bestimmten
Typs, die du auf dem Bild
schirm siehst, auszuwahlen.
Mit einem Doppelklick
kannst du ALLE Einheiten
eines Typs auswahlen.

Mit allen Zuhorern
chatten

(im Multiplayer-
Modus)

Rufe mit der ENTER-Taste
den Chat-Cursor auf und
sende deine Nachricht (eben-

falls mit der ENTER-Taste) ab.

Rechtsklicke auf eine Nach-
richt, um diese zu ldschen.

Alle Zuhorer erhalten
deine Nachricht.

Mit Verbundeten
chatten (im
Multiplayer-Modus)

Driicke die BACKSPACE-Taste,
um den Chat-Cursor aufzu-
rufen und versende deine

Nachricht mit der ENTER-Taste.

Mit einem Rechtsklick auf eine
Nachricht wird diese geldscht.

Schicke allen Verblndeten
eine Nachricht.

Mit allen Spielern
chatten (im
Multiplayer-Modus)

Rufe mit der \-Taste den Chat-
Cursor auf und versende deine

Nachricht mit der ENTER-Taste.

Rechtsklicke auf die Nachricht,
um diese zu léschen.

Alle Mitspieler erhalten
deine Nachricht.

Leuchtfeuer
platzieren

Dricke B und ENTER, um
eine Nachricht zu verfassen
und sende diese mit ENTER
ab. Drucke die ENTF-Taste,
wenn du die Nachricht
verwerfen mochtest.

Sende deinen Verbilindeten
Nachrichten und platziere
diese auf dem
Schlachtfeld.

Wegpunkt-Modus
aktivieren

Klicke auf eine Einheit, driicke
die Z-Taste und platziere (mit
gedriickter Z-Taste) die gewiin-
schten Wegpunkte. Lasse die
Taste los, um deinen Truppen
den Marschbefehl zu erteilen.

Bestimme Wegpunkte.

Sammelpunkt
bestimmen

Klicke auf ein Gebaude und
bestimme mit einem Links-
klick auf das Schlachtfeld
den Sammelpunkt der dort
produzierten Einheiten.

Neu ausgebildete oder
gebaute Einheiten
sammeln sich am
festgelegten
Sammelpunkt.

Zu Radarmeldung
wechseln

LEERTASTE

Zeige den Kartenaus-
schnitt der letzten
Radarmeldung an.
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Name Taste Definition

Alle Einheiten jubeln! | C Lasse deine Infanterieeinheiten nach
einem Sieg jubeln.

Diplomatiemenu TAB Aktiviere den Diplomatiebildschirm.

aufrufen

Erweiterte Tastaturbefehle

Name

Taste

Definition

Folgen

F

Kamera folgt der gewadhlten Einheit.

Gebiet bewachen

STRG/ALT + Kilick
auf das gewunschte
Gebiet.

Schicke eine Einheit im Zielgebiet
auf Patrouille.

Einheit eskortieren

STRG/ALT + Klick
auf Einheit.

Bewache eine Einheit, wahrend diese
sich Uber das Schlachtfeld bewegt.

Gebaude bewachen

STRG/ALT + Klick
auf Gebaude.

Bewache ein bestimmtes Gebdude.

Gebdude-Leiste Q Schnelltaste fur Gebaude.

Verteidigung-Leiste | W Schnelltaste fur Waffen.

Infanterie-Leiste E Schnelltaste fur Infanterieeinheiten.

Fahrzeug-Leiste R Schnelltaste fir Fahrzeuge.

Nachste Einheit N Wahle die nachste Einheit der
Produktionskette aus.

Vorherige Einheit M Wahle die zuvor gewahlte Einheit aus.

Alle auswahlen P Wahle alle Einheiten auf dem
Schlachtfeld aus.

Veteranen auswahlen | Y Wabhle alle Veteranen- oder
Eliteeinheiten aus.

Benutzer anpagen U Nimm Kontakt mit einem Mitspieler

(im Spiel)

auf.

Gewahlte Einheiten
bearbeiten

Halte die SHIFT-Taste
gedriickt und klicke
auf die gewahlte
Einheit, um die Aus-
wahl zu widerrufen.
Nach einem Klick auf
eine Einheit schlie3t
sich diese der
Gruppe an.

Flge einer Gruppe von Einheiten
weitere Einheiten hinzu, oder
entferne unerwuinschte Einheiten.




Name

Taste

Definition

Taktische Karte
auf Basis zentrieren

H gedruckt halten

Richte die Kartenansicht auf deinen
Stiitzpunkt aus. Normalerweise wird
die Ansicht auf deinen Bauhof
zentriert.

Reparieren-Modus

Linksklick auf das
gewunschte
Gebaude, K-Taste

Repariere deine Gebdude.

Verkaufen-Modus

Linksklick auf das
Gebaude, L-Taste

Verkaufe deine Gebdude.

Kartenmarkierung STRG + F1-F4 Markiere auf der Karte einen Punkt,
erstellen zu dem du direkt springen moéchtest.
Kartenmarkierung F1-F4 Springe zur gewunschten

wahlen Kartenmarkierung.

Multiplayer- F5-F12 Schicke anderen Spielern

Provokationen

vorgefertigte Soundnachrichten.

Willkommen zuriick, Commander

Wieder einmal erschittert ein Krieg zwischen den alliierten Streitkraften und der
Roten Armee die Welt. Doch dieses Mal gilt es, eine gefdhrliche dritte Macht in die
Knie zu zwingen: Der russische Verrater Yuri greift mit einer Armee aus genetisch
und psychisch manipulierten Soldaten nach der Weltherrschaft.

Im Einzelspieler-Modus mussen Yuris heimtuckische und grépenwahnsinnige Plane
in der Rolle des Befehlshaber der Alliierten oder der Sowijets vereitelt werden. In
Multiplayer- und Gefecht-Spielen kann fiir die Alliierten oder die Sowjets gekampft
werden oder in der Rolle des Befehlshabers von Yuris Armee in die Schlacht
gezogen werden und dessen verbotene Technologien eingesetzt werden.

Naturlich haben die Alliierten und die Sowjets zahlreiche neue Waffen entwickelt.
Yuris Waffenarsenal unterscheidet sich deutlich von den konventionellen Waffen
seiner Gegner, da er international geachtete Technologien zur Gedankenkontrolle
und zur Schaffung von Mutanten einsetzt. Skrupellos versklavt Yuri Arbeiter und
bekampft seine Feinde mit biologischen und anderen tédlichen Waffen.

Lagebericht

Command & Conquer ™ Alarmstufe Rot ™ 2 Yuris Rache™ beginnt unmittelbar
nach dem Feldzug der Alliierten in Command & Conquer Alarmstufe Rot 2. Die
alliierten Streitkrafte haben die Rote Armee geschlagen und den russischen
Prasidenten Romanov im Tower von London inhaftiert. Unglucklicherweise gelang
dem russischen Agenten Yuri in letzter Sekunde die Flucht. Da er die Gedanken
feindlicher Einheiten manipulieren kann, ist er ein machtiger und gefahrlicher
Gegner.

Wahrend die Alliierten noch ihren Sieg feiern, kehrt Yuri plotzlich mit einem Heer
psychisch und genetisch manipulierter Mutanten auf die politische Buhne zurick.
Doch damit nicht genug: Yuri hat verschiedene neue Technologien entwickelt, allen
voran den heimtickischen Psycho-Dominator. Mit diesem kann Yuri seine Opfer
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seinem diabolischen Willen unterwerfen. In seinem Gréfenwahn plant Yuri die
weltweite Stationierung unzahliger Dominatoren. Sollte es ihm gelingen, diese zu
aktivieren, kénnte er die gesamte Weltbevolkerung kontrollieren.

Als die Alliierten von Yuris Planen erfuhren, attackierten sie augenblicklich dessen
Stutzpunkt auf Alcatraz. Es gelang ihnen zwar nicht, den dort stationierten
Psycho-Dominator zu zerstéren, aber immerhin konnten sie dessen Aktivierung
verhindern. Nun haben die Alliierten nur noch eine Hoffnung: Sie miissen mit einer
von Albert Einstein entworfenen Zeitmaschine in die Vergangenheit reisen, um den
Dominator zu vernichten. Ungliicklicherweise haben die Sowjets dhnlich Plane. Sie
wollen die Zeitmaschine stehlen, um Yuri das Handwerk zu legen ... und um den
Ausgang des letzten Krieges zu andern ...

Bereinigung des Systems vor dem Spielstart

Bevor neue Software installiert wird, ist es wichtig, dass sich die Festplatte in
gutem Zustand befindet. Wir empfehlen deshalb, ScanDisk und Defragmentierung
regelmapig laufen zu lassen.

. ScanDisk durchsucht die Festplatte nach verlorenen Daten.

. Die Defragmentierung der Festplatte stellt sicher, dass die Dateien
richtig sortiert sind. Sollte die Festplatte nicht Gberprift werden,
kénnen die Daten beschadigt werden.

1. Um ScanDisk zu starten, klickt man auf den Start-Button der Taskleiste.
2. Im Startmenii muss Ausfiihren gewahlt werden.

3. Dann sollte scandisk in das Dialogfenster eingegeben und auf OK
geklickt werden.

4. Wenn das Programm aktiviert ist, sollte man sich vergewissern, dass bei
der Prifart INTENSIV ausgewahlt wurde. Es dauert einige Zeit, bis
dieser Vorgang beendet ist, wenn “Intensiv” gewdahlt wurde, aber das
Ergebnis ist dafiir auch umso besser. Man sollte sich vergewissern, dass
FEHLER AUTOMATISCH KORRIGIEREN aktiviert ist. Dann sollte das
Laufwerk ausgewadhlt werden, auf das das Spiel installiert werden soll
(FABNE)

5. Wenn alles korrekt eingestellt ist, sollte auf START geklickt werden,
damit das Programm die Festplatte uberpruft und mégliche Fehler
behebt.

6. Danach sollte die Defragmentierung gestartet werden. Dazu klickt man
mit der linken Maustaste auf den START-Button der Taskleiste.

7. Im Startmeni muss AUSFUHREN gewdhlt werden.

8. Dann sollte defrag in das Dialogfenster eingegeben und auf OK geklickt
werden.

9. Wie bei ScanDisk muss das Laufwerk, auf das das Spiel installiert
werden soll, gewahlt und auf OK geklickt werden. Dieser Prozess dauert
ein wenig, gewabhrleistet jedoch eine fehlerfreie Installation des Spiels.



Was ist DirectX™?

Der folgende Abschnitt sollte vor der Installation des Spiels oder von DirectX
griindlich gelesen werden.

DirectX ist ein Bestandteil von Windows® 95, 98 und ME. Es ermdglicht Windows,
sehr schnell auf bestimmte Bestandteile deines PCs zuzugreifen, damit die
aktuellsten Spiele auf deinem PC laufen. Wenn neue Technologien verwendet
werden, wie z.B. 3D-Beschleuniger oder 3D-Soundkarten der neuen Generation,
unterstiitzt DirectX diese neuen Technologien. Fir das Spiel wird DirectX 8
benotigt, das auf der Spiel-CD enthalten ist, damit du es, falls notig, installieren
kannst.

Um problemlos zu laufen, benétigt DirectX moglicherweise die aktuellsten
Software-Treiber fir Grafikkarte, Soundkarte oder 3D-Treiber. Wenn
Treiberversionen verwendet werden, die Uber keine DirectX 8-Unterstiitzung
verfligen, treten beim Spielen moglicherweise Probleme hinsichtlich Grafik oder
Sound auf.

Wahrend der Installation von DirectX 8 werden Grafik- , Soundkarte sowie 3D-
Beschleuniger auf ihre Kompatibilitat uberprift. Wenn maéglich, aktualisiert DirectX
8 alle nicht kompatiblen Treiber automatisch. Wenn du neue oder weniger
bekannte Hardware auf deinem Computer installiert hast, musst du dich
moglicherweise an den Hersteller der entsprechenden Komponenten wenden, um
die neueste Treiber-Software mit DirectX 8-Unterstitzung zu erhalten.

Wichtiger Hinweis: Wahrend der Installation von DirectX 8 erkennt das
Setup-Programm, ob die Treiber erfolgreich aktualisiert werden kénnen.
Falls der zu ersetzende Treiber nicht getestet wurde oder das Ersetzen
eines Treibers zu Problemen flhren konnte, gibt das Setup-Programm
eine entsprechende Warnung aus. Bitte beachte diese Warnung.

Wie installiere ich DirectX 8?

Beim Installieren des Spiels wird der Computer nach DirectX durchsucht. Wenn die
korrekte Version nicht gefunden wird, muss DirectX 8 von der Spiel-CD installiert
werden. Folge dabei den Anweisungen des Setup-Programms.

Zur Installation von DirectX 8 nach der Installation des Spiels:
Windows 95/98-Benutzer:

1. Klicke auf der Windows-Taskleiste auf START, wahle SUCHEN und dann
DATEIEN/ORDNER.

2. Gib in die Dialogbox NAME dxsetup ein.

3. Vergewissere dich, dass in der Dialogbox SUCHEN IN das CD-ROM-
Laufwerk angegeben ist (z.B. D:). Klicke dann auf DURCHSUCHEN.

4. Wenn die Datei erscheint, doppelklicke auf das dxsetup-Symbol unter
Name.

5. Wenn das Fenster DXSetup erscheint, klicke auf DirectXERNEUT
INSTALLIEREN, um den Vorgang abzuschliepen.

Windows ME-Benutzer:

Hinweis: Im Abschnitt Mindestanforderungen oder in den
Systemanforderungen auf der Ruickseite der Verpackung erfahrst du, ob
das Spiel von Windows Millennium unterstutzt wird.



Klicke auf der Windows-Taskleiste auf START, wadhle SUCHEN und dann
DATEIEN/ORDNER.
Gib in die Dialogbox NAME dxsetup ein.

Vergewissere dich, dass in der Dialogbox SUCHEN IN das CD-ROM-
Laufwerk angegeben ist (z.B. D:) und dass sich die CD im Laufwerk
befindet. Klicke dann auf DURCHSUCHEN.

Wenn die Datei erscheint, doppelklicke auf das dxsetup-Symbol unter
Name.

Wenn das Fenster DirectX Setup erscheint, klicke auf DIRECTX ERNEUT
INSTALLIEREN, um den Vorgang abzuschliefen.

Uberpriife dein System!

Um nach der Installation von DirectX 8 zu uberpriifen, ob der Computer DirectX 8
unterstitzt, starte das DirectX Diagnose-Programm.

1.
2

Klicke auf der Windows-Taskleiste auf START. Klicke dann auf Ausfiihren.
Gib in die Dialogbox dxdiag ein und klicke anschliefend auf OK.

Das DirectX Diagnose-Programm bietet Informationen (ber Grafik-, Sound- und
3D-Beschleuniger.

Um die Grafikkartentreiber zu tberprifen, klicke auf die Registerkarte
Anzeige bzw. auf die Registerkarte Anzeige 1.

Um die Soundkartentreiber zu tiberprifen, klicke auf die Registerkarte
Sound.

Einige 3D-Beschleuniger besitzen eine eigene Registerkarte, die
Registerkarte Anzeige 2. Sie sollte gegebenenfalls ebenfalls ausgewahlt
werden.

In jedem dieser Bildschirme erscheinen im Abschnitt Treiber Bemerkungen daruber,
ob die jeweiligen Treiber DirectX 8 unterstiitzen und von Microsoft zertifiziert
wurden oder nicht.

Steht dort “Zertifiziert: Ja”, dann unterstiitzt der Computer DirectX 8
und sollte korrekt mit dem Spiel laufen.

Steht dort jedoch “Zertifiziert: Nein”, bedeutet dies, dass der Treiber
DirectX 8 moglicherweise nicht unterstiitzt und es wahrend des Spiels
zu Problemen kommen kann. Lies den entsprechenden Hinweis unten im
DirectX-Diagnose-Programm.

Benutzer von Windows 98 kénnen ebenso auf den Button
Problemlésung auf der Registerkarte HILFE zurlickgreifen.
Normalerweise sind aktuelle Treiber, die DirectX 8 unterstiitzen, beim
Hersteller erhaltlich, damit das Spiel ohne Probleme gespielt werden
kann. Wende dich bitte in einem solchen Fall an den Hersteller und frage
nach den aktuellsten Treibern, die mit DirectX 8 kompatibel sind. Du
kannst sie normalerweise kostenlos auf der Website oder tiber den
Technischen Kundendienst anfordern.



Installation

Installation von Command & Conquer™ Alarmstufe Rot ™ 2 Yuris Rache™:

Hinweis: Yuris Rache™ ist ein Addon zu Alarmstufe Rot ™ 2. Alarmstufe

Rot™ 2 muss sich also auf deiner Festplatte befinden, damit du Yuris
Rache™ installieren kannst.

Installation unter Windows™ 95/98/Me (Autostart)

1.

2.

4.

Lege die Yuris-Rache-CD in das CD-ROM-Laufwerk ein und klicke auf
INSTALLIEREN.

Klicke auf WEITER und lies dir die Lizenzvereinbarung durch. Aktiviere
dann das Kontrollkastchen, um die Lizenzbedingungen zu akzeptieren,
oder klicke auf ABBRECHEN.

Gib die Seriennummer ein und klicke auf WEITER, um fortzufahren. Du
findest die Seriennummer Ubrigens auf der Riickseite des Yuris Rache-
Handbuchs.

Folge den Bildschirmanweisungen, um die Installation abzuschliepen.

Installation unter Windows™ 95/98/Me (Manuell)

1.

Lege die Yuris Rache-CD in das CD-ROM-Laufwerk ein.

2. Klicke auf die START-Schaltfliche und wéhle im nun erscheinenden
Startmenu den Eintrag AUSFUHREN.

3. Wahle mit einem Klick auf DURCHSUCHEN dein CD-ROM-Laufwerk aus.

4. Doppelklicke auf die Datei “Setup.exe”. Auf einigen Systemen heift die
Datei “Setup”. Du erkennst sie allerdings immer am CD-Symbol.

5. Klicke auf OK, um fortzufahren.

6. Folge den oben beschriebenen Anweisungen (ab Punkt 2).

Deinstallation

1. Klicke auf die START-Schaltflache und wéhle Programme >
Westwood > Yuris Rache > Yuris Rache deinstallieren.

2. Folge den Bildschirmanweisungen, um das Spiel zu deinstallieren.

Deinstallation mit Hilfe der Autostart-Funktion

1.
2.
3%

Lege die Yuris-Rache-CD in das CD-ROM-Laufwerk ein.
Wabhle im Autostart-Menu die Option DEINSTALLIEREN.
Folge den Bildschirmanweisungen, um das Spiel zu deinstallieren.

Taktischer Feldbericht: Neue Spielmodi

Command & Conquer Alarmstufe Rot 2 - Yuris Rache hat mehrere neue
Multiplayer-Spielmodi.

Westwood Online
Schnelles Spiel

Der Schnelles Spiel-Modus an sich bleibt unverandert. Allerdings kannst du jetzt
nur in Schnellen Spielen Ranglistenpunkte fiir Westwood Online sammeln.
Auperdem unterstiitzt das Spiel jetzt beliebige Auflésungen.
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Schnelles Coop

Messe dich gemeinsam mit anderen Spielern mit dem Computer. Dabei kampfst du auf
einer Zufallskarte Seite an Seite mit deinen Verblindeten gegen zwei Computergegner.

Lobby

Mit einem Klick auf PAGEN kannst du beliebige andere Spieler anpagen. Gib im nun
erscheinenden Bildschirm den Namen des gewtiinschten Spielers ein und tippe im
Eingabefeld darunter deine Nachricht ein. Das Gesprach wird in dem grofen Fenster in
der Mitte des Bildschirms angezeigt. Klicke auf den Button BUDDY ANPAGEN, um in
deiner Buddyliste einen Spieler auszuwahlen, mit dem du dich unterhalten méchtest.

Neue Netzwerk-Optionen

Team-Biindnis

Im brandneuen Modus “Team-Blindnis” spielst du auf speziell fiir Teamspiele
entworfenen Karten. Da sich die Stutzpunkte der beiden Seiten in unmittelbarer
Nahe befinden, kannst du relativ schnell Biindnisse schliepen.

Sortiere die Spiele von Westwood Online jetzt nach folgenden Kategorien:
Spieltyp, Passwort, Auflésung, Spielname, Ping, Spielername, Clan und Rang.
Dadurch findest du rasch ein bestimmtes Spiel oder Spiele, die deinen
Vorstellungen entsprechen.

Klicke im Westwood-Online-Bildschirm auf den Button COMMUNITY, wenn du mit
der Spieler-Community von Command & Conquer Alarmstufe Rot 2 Kontakt
aufnehmen méchtest.

Westwood Online verteilt unter den Spielern, die die Seite besuchen und gegen
andere Spieler antreten, Ranglistenpunkte. Fiir die Berechnung der Turnier-
Ranglisten werden ausschlieplich Schnelle Spiele gewertet.

Fur herausragende Leistungen verleiht Westwood Online Ehrenmedaillen. Du
bekommst diese Medaillen, wenn du alle Kooperativ-Kampagnen gemeistert hast,
wenn du in einem Monat zu den 1000 besten Spielern der Rangliste gehorst, oder
wenn du beférdert wirst.

‘!'aktischer Feldbericht:
Anderungen im Gameplay

Command & Conquer Alarmstufe Rot 2 - Yuris Rache unterscheidet sich in einigen
Punkten vom Basisspiel. Neben den verschiedenen Patches zu Command & Conquer
Alarmstufe Rot 2 haben wir in diesem Addon zahlreiche Anderungen implementiert.

1.  Wenn du im Hauptmenii unter “Optionen” die Bildschirmauflésung
anderst, wirkt sich dies nicht mehr auf die Auflésung der Menus aus.
Diese werden grundsatzlich mit einer Auflésung von 800x600 Pixeln
angezeigt. Die Anderung der Auflésung wird beim Start des Spiels
ubernommen.

2. In Multiplayer-Spielen siehst du im Beobachter-Modus nun die
Statistiken der kampfenden Spieler.

3. Wenn du uber Westwood Online oder Uber ein Lokales Netzwerk (LAN)
spielst, kannst du neuerdings deine Ausgangsposition selbst bestimmen.
Auperdem darfst du vor der Schlacht Blindnisse mit anderen Spielern
schliepen.
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10.

11.

12.

13,

14.

15.

16.

Messe dich in Schnellen Spielen auf Westwood Online mit anderen
Spielern. Wahle dazu im Westwood Online-Bildschirm die Option
SCHNELLES SPIEL. Nun erscheint eine Liste mit Spielern in deiner Nahe,
die einen dhnlichen Rang, dhnliche Ping-Zeiten (Datentransferzeit
zwischen den Computern), eine vergleichbare Auflésung und dhnliche
Systemvoraussetzungen haben.

Offizielle Karten werden nach der Bearbeitung bei Internet-Spielen nicht
ubertragen.

Wenn ein Spieler das Spiel dreimal langer als 25 Sekunden unterbricht,
wird das Spiel beendet und der Gegner zum Sieger erklart.

Du musst verletzte Infanterieeinheiten nicht mehr in ein Krankenhaus
schicken, um sie zu heilen. Wenn du ein Krankenhaus mit einem
Ingenieur einnimmst, werden zuklnftig alle Infanterieeinheiten
(unabhangig von ihrer Position auf der Karte) automatisch geheilt.

Helden-Einheiten, wie Tanya, Boris und Yuri, sind gegen psychische
Angriffe immun und kénnen von herkémmlichen Fahrzeugen nicht
uberrollt werden. Einzige Ausnahme ist die neu entwickelte
Kampffestung der Alliierten. Weitere Informationen dazu findest du im
Abschnitt Neue Einheiten und Gebdude der Alliierten.

Spieler kénnen immer nur eine Helden-Einheit (Tanya, Boris oder Yuri)
einsetzen.

In Gebauden stationierte Einheiten steigen nun ebenfalls im Laufe der
Zeit zu Veteranen auf. Sie profitieren von ihrem Rang allerdings nur,
solange sie sich in einem Gebdude aufhalten. Du wirst (iber ihre
Beforderung ubrigens erst informiert, wenn die Einheiten ein Gebdude
verlassen.

Blockieren Mauern oder Gebaude den Ausgang einer Kaserne, werden
keine neuen Einheiten ausgebildet, unabhangig davon, ob du Klonstatten
hast, oder nicht. Die Kosten fir die Ausbildung der Einheit werden
natdrlich zurlckerstattet.

Du siehst jetzt, wie viele feindliche Einheiten in einem besetzten
Gebdude stationiert sind. Wenn du den Cursor uber ein besetztes
Gebdude bewegst, wird das Fassungsvermégen des Gebaudes, sowie die
Zahl der dort stationierten Soldaten angezeigt.

Ein IBF mit einem Chrono-Legiondr an Bord erfasst jetzt auch Ziele
auPerhalb seiner Reichweite. Die Einheit fahrt in diesem Fall auf
Schussreichweite heran und er6ffnet das Feuer.

Gebaude kénnen nur von Infanterieeinheiten mit C4-Ladungen unter
Tanyas Kommando gesprengt werden. Der Zusammenschluss von
Einheiten auf Planungskarten ist nicht méglich.

Tanya feuert nicht mehr mit ihrer Pistole auf Fahrzeuge. Stattdessen
befestigt sie nun auch an Fahrzeugen C4-Ladungen, um diese zu
sprengen.

Wenn du einen Spion in ein Forschungslabor einschleust, kannst du
Chrono-Kommandos ausbilden. Dringe mit einem Spion in ein russisches
Forschungslabor ein, um Chrono-lwans auszubilden. Gelingt es dir, mit
einem Spion in Yuris Forschungslabor einzudringen, kannst du zukiinftig
Psycho-Kommandos ausbilden.



17. Die Navy SEALS bilden jetzt einen offiziellen Kampfverband der alliierten
Streitkrafte.

18. Da VYuri die Kontrolle Gber die russischen Psycho-Sensoren und
Klonstdtten libernommen hat, stehen diese und andere Gebdude von
Yuri oder einem seiner Klone den russischen Streitkraften nicht mehr zur
Verfligung. Weitere Informationen zu den Neuerungen im Arsenal der
Roten Armee findest du im Abschnitt Neue Einheiten und Gebdude der
Sowjets.

19. In Klonstatten werden keine Infanterieeinheiten recycelt. Auperdem
kannst du keine psychisch manipulierten Einheiten in eine Klonstatte
schicken, um neue Infanterieeinheiten zu produzieren. In den
Klonstatten werden jetzt ausschlieplich Infanterieeinheiten dupliziert.

20. Alle Psycho-Einheiten sehen die Welt mit den Augen des alliierten
Spions.

Taktischer Feldbericht: Neue Einheiten und
Gebaude

Neue Tech-Gebaude

In Command & Conquer Alarmstufe Rot 2 — Yuris Rache gibt es drei neue Tech-
Gebaude. Da alle drei Gebaude einzigartig sind, lohnt es sich, diese einzunehmen.
Auperdem haben alle Konfliktparteien ein neues Defensivsystem, das aktiviert
wird, sobald die entsprechende Armee ein Forschungslabor errichtet.

Ziviles Kraftwerk

Zivile Kraftwerke arbeiten wie herkdbmmliche Kraftwerke. Wenn du ein ziviles
Kraftwerk mit einem Ingenieur einnimmst, erhéht sich dein Energieausstofy
entscheidend.

Instandsetzungshalle

Besetzt du mit einem Ingenieur eine Instandsetzungshalle, werden alle deine
beschddigten Fahrzeuge, unabhéngig von ihrer Position auf dem Schlachtfeld,
repariert.

Geheimlabor

Wenn du ein Geheimlabor mit einem Ingenieur eroberst, kannst du
Spezialeinheiten des Gegners ausbilden. Du hast also die einmalige Chance,
feindliche Einheiten auszubilden, egal, welche Armee du selbst befehligst.

Kraftfeld

Alle Kriegsparteien haben ein zusatzliches Defensivsystem entwickelt. Das
Kraftfeld wird aktiviert, sobald du ein Forschungslabor errichtest. Wenn das
Kraftfeld aufgeladen ist, kannst du beliebige Gebaude deiner Armee oder deiner
Verblindeten sichern. Dadurch ist das Gebaude sogar vor Angriffen mit
Superwaffen geschutzt. Allerdings hat das Kraftfeld einen entscheidenden
Nachteil: Wenn du es aktivierst, hat deine Basis einige Zeit keine Energie.
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Spione

Die Spione der Alliierten sind perfekt getarnte Einheiten, die weit hinter den
feindlichen Linien operieren. Spione kénnen wie Ingenieure in feindliche Gebaude
eindringen. Im Gegensatz zu den Ingenieuren besetzen sie das Gebaude allerdings
nicht. lhre Aufgabe richtet sich immer nach der Art des Gebaudes, in das sie
eindringen.

Ein Spion kann folgende Gebaude betreten:

Feindliche Kasernen: Deine Infanterieeinheiten werden zu Veteranen
ausgebildet.

Feindliche Waffenfabrik: Du baust zuklnftig Fahrzeuge mit dem Status
“Veteran”.

Feindliches Kraftwerk: Die Energieversorgung des Gegners bricht
voriibergehend zusammen.

Feindliches Radar: Deaktiviere das Radar deiner Gegner.
Feindliche Raffinerie: Entziehe der Einrichtung 50% ihrer Geldreserven.
Feindliche Superwaffe: Setze den Fertigungszeitplan der Waffe zuriick.

Forschungslabor der Alliierten: Besetze das Labor, um zukiinftig Chrono-
Kommandos auszubilden.

Forschungslabor der Sowjets: Besetze das Labor, um zukiinftig Chrono-
lwans auszubilden

Forschungslabor von Yuri: Bilde zuklnftig Psycho-Kommandos aus.
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Neue Einheiten und Gebaude der Alliierten

Die Alliierten haben mehrere neue Einheiten fir den Krieg gegen die Sowjets und
Yuris diabolische Schergen entwickelt. Dazu gehért auch ein Spezialgebaude zur
Bekampfung von Yuris Gedankenattacken.
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Panzerjager

Panzerjager sind wie normale Gls mit durchschlagskraftigen Maschinengewehren
bewaffnet. Ein stationierter Panzerjager kann nicht tberrollt werden. Aufgrund

seiner panzerbrechenden Waffe ist er im Kampf gegen Fahrzeuge und Flugzeuge
unentbehrlich. Panzerjager kénnen keine Gebaude besetzen.

SEALS

Die mit MGs bewaffneten SEALS eignen sich hervorragend flir den Kampf gegen
feindliche Infanterieeinheiten und Fahrzeuge. Wie Tanya bringen auch SEALS C4-
Ladungen an feindlichen Gebduden an, um diese zu sprengen.

Robotpanzer

Da der Robotpanzer nicht von einem menschlichen Fahrer gesteuert wird, ist er
gegen psychische Attacken immun. Dank seines Luftkissenantriebs Gberwindet der
Robotpanzer mihelos Wasserflachen. Voraussetzung fur den Bau eines
Robotpanzers ist die Errichtung einer Robot-Kontrollstation. Diese wird
automatisch deaktiviert, wenn das Energieniveau deiner Basis zu niedrig ist.

ALLIIERTE
GEBAUDE x

KRAFTWERK

PATRIOT-RAKETEN ~ BUNKER MAUERN

PRISMA-TURM FI]IISEHIINESI.AH(IH ROBOT- WERKSTATT
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SloCElee

ERZREINIGER WETTER- CHRONOSPHHRE SME[[ITEN- SCHATTEN- KRAFTFELD
KONTROLLSTATION PLINK GENERATOR
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Kampffestung

Die riesige Kampffestung zermalmt alle Infanterieeinheiten, Fahrzeuge und Panzer,
die sich ihr in den Weg stellen. Nicht einmal Mauern kénnen diesen Koloss
aufhalten. An Bord einer Kampffestung befinden sich bis zu funf
Infanterieeinheiten. Diese feuern aus den zahlreichen Schieffscharten der
Kampffestung und fligen ihren Gegnern empfindliche Verluste zu.

Robot-Kontrollstation
Die Robot-Kontrollstation erméglicht den Bau von Robot-Panzern. Voraussetzung

fur die Errichtung einer Robot-Kontrollstation ist eine Waffenfabrik. Das Gebaude
wird deaktiviert, wenn das Energieniveau deiner Basis zu niedrig ist.

Neue Einheiten und Gebaude der Sowjets

Seit Yuris Verrat muss die Sowjetunion auf dessen Psycho-Einheiten verzichten.
Deshalb haben sowjetische Wissenschaftler verschiedene neue Infanterieeinheiten
und Fahrzeuge entwickelt, die diesen Verlust mehr als kompensieren. Da nur Yuri
die Technologie der Psycho-Sensoren und Klonstatten kennt, mussten die
russischen Ingenieure auperdem neue Gebaude entwickeln, um die entstandenen
Liicken im sowjetischen Verteidigungssystem zu fullen.
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Boris

Boris ist Dank seines Schnellfeuergewehrs im Kampf gegen Infanterieeinheiten
auperst effektiv. Anstatt Gebdaude mit C4-Ladungen zu sprengen, lasst Boris
feindliche Gebaude von einem MiG-Geschwader bombardieren, das er tber einen
Laser-Leitstrahl ins Zielgebiet bringt.

Belagerungshubschrauber

Die Rote Armee setzt den Belagerungshubschrauber flir gezielte Luftschlage ein.
Der wendige Helikopter eignet sich dabei vor allem fiir den Kampf gegen
feindliche Infanterieeinheiten. Nach der Landung kann der
Belagerungshubschrauber mit seinen panzerbrechenden Geschiitzen Gebaude und
andere unbewegte Ziele aus sicherer Entfernung in kirzester Zeit zerstoren.

Spionageflugzeug

Nach der Errichtung eines Radarturms entwickeln die Sowijets ein
Spionageflugzeug. Dieses fliegt das gesamte Schlachtfeld ab und liefert der Roten
Armee wichtige Informationen ber bisher unerforschte Gebiete auf der Karte.

SOWJETISCHE
GEBAUDE

OISO

WAFFENFABRIK FLAK MAUERN GESCHUTZTURM

UBZEUG

TESLA-SPULE FORSCHUNGSLABOR WERKSTATT
KERNKRAFTWERK RAKETENSILO EISERNER INDUSTRIE- KRAFTFELD

VORHANG KRAFTWERK

Gefechtsbunker

Der Gefechtsbunker hat keine internen Defensivsysteme. Allerdings ist die
Feuerkraft der im Bunker stationierten Rekruten beachtlich. Wenn du Rekruten in
einem Bunker stationierst, ahnelt dieser in gewisser Weise einem besetzten
Gebaude. Gefechtsbunker kénnen wie alle anderen Gebadude jederzeit repariert
werden.
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Industrie-Kraftwerk

Durch den Bau eines Industrie-Kraftwerks lassen sich die Baukosten fiir deine
Fahrzeuge drastisch reduzieren. Auperdem beschleunigt ein Industrie-Kraftwerk
die Bauzeiten aller Fahrzeuge.

Yuris Armee

Im Einzelspieler-Modus stehst du grundsatzlich Yuris Streitkraften gegenuber. Im
Multiplayer-Modus kannst du dich allerdings auch auf die Seite des russischen
Verraters schlagen. Yuri war klug genug, die Sowjetunion nicht ohne einige
Einheiten und Bauplane wichtiger Gebdude zu verlassen. Inzwischen hat er viele
dieser Einheiten und Gebdude mit neuen Funktionen modernisiert und sein
Waffenarsenal mit neuen Gebauden, Fahrzeugen und Infanterieeinheiten erweitert.
Heute befehligt er eine differenzierte, machtige und einzigartige Streitmacht.

Yuris Einheiten
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Yuris Einheiten sind wie Yuri selbst: Machtig, brillant und hinterhaltig. Mit Hilfe
seiner Psycho- und Gen-Technologie kann Yuri die Technologien seiner Gegner
muhelos kopieren. Er schreckt nicht einmal davor zuruck, Zivilisten und wilde Tiere
far seine dunklen Plane zu missbrauchen.
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Schiiler

Yuri bezeichnet seine einfachen Infanterieeinheiten als seine “Schiiler”, da sie ihre
Feinde (wie er selbst) mit der Macht ihrer Gedanken bekampfen. Wie Gls und
Rekruten kénnen Schiiler Zivilgebaude besetzen.

Ingenieur

Yuris Ingenieure haben dieselben Aufgaben wie die Ingenieure der Alliierten und
der Sowijets.

Berserker

Berserker sind Yuris Panzerabwehr-Einheiten. Die genmanipulierten Kolosse
zermalmen alles, was sich ihnen in den Weg stellt. Hunde greifen einen Berserker
zwar nicht an, schrecken diesen jedoch ab.

Virus

Diese tédliche Einheit schaltet Infanterieeinheiten auf grope Distanz mit einem
einzigen Schuss aus. Das Opfer wird dabei nicht von der Kugel, sondern von einem
hochtoxischen Gift getétet. Einheiten, die versehentlich in die aufsteigende
Giftwolke geraten, werden ebenfalls verletzt.

Yuri-Klon

Der unbewaffnete Yuri-Klon ist Dank seines manipulierten Gehirns in der Lage,
nahezu alle feindlichen Einheiten zu unterwerfen. Lediglich Sammler, Wachhunde,
Superhirne, Yuri-Klone, Helden und Lufteinheiten sind gegen seine
Gedankenangriffe immun. Alle anderen Einheiten haben den psychischen Angriffen
eines Yuri-Klons nichts entgegenzusetzen und schliefen sich nach einem Angriff
Yuris Streitkraften an. Steht ein Yuri-Klon einer Ubermacht von Infanterieeinheiten
gegenlber, kann er diese mit einer verheerenden Psi-Welle verletzen bzw.
neutralisieren. Der Yuri-Klon entspricht der gleichnamigen Einheit der Sowjets in
Command & Conquer Alarmstufe Rot 2.

Yuri

Yuris Antwort auf Tanya und Boris ist er selbst. Er ist eine wesentlich gefahrlichere
und tédlichere Variante des Yuri-Klons. Wie alle anderen Helden kann auch Yuri
nicht von Fahrzeugen Uberrollt werden. Dartber hinaus regeneriert er sich
automatisch und ist gegen Gedankenangriffe immun. Yuri kann fast alle feindlichen
Fahrzeuge und Infanterieeinheiten sowie gegnerische Gebaude und
Verteidigungsanlagen seinem diabolischen Willen unterwerfen. Infanterieeinheiten,
die von seiner Psi-Welle direkt erfasst werden, haben keine Uberlebenschance.
Sogar Einheiten auPerhalb des unmittelbaren Wirkungsbereichs der Welle werden
schwer verletzt. Yuri hat die Psi-Welle deutlich besser unter Kontrolle als seine
Klone. Wenn er die Welle einsetzt, werden verbiindete Einheiten nicht verletzt.

Schleifer-Panzer

Yuris Schleifer-Panzer ist mit dem Grizzly-Kampfpanzer der Alliierten und dem
Rhino-Panzer der Sowjets vergleichbar. Er eignet sich vor allem fir Angriffe auf
schwer gepanzerte Einheiten.

Chaos-Drohne

Chaos-Drohnen sondern Giftwolken mit Halluzinogenen ab, die feindliche Einheiten
in Berserker verwandeln. Die Kampfkraft der Berserker-Einheiten ist deutlich
héher, als die Kampfkraft normaler Einheiten. Sie attackieren automatisch alle
verblindeten Einheiten, bevor sie feindliche Einheiten angreifen.
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Gatling-Panzer

Wahrend sich die Alliierten auf die Weiterentwicklung von Prisma-Waffen und die
Sowijets auf die Konstruktion von Tesla-Waffen konzentrieren, treiben Yuris
Ingenieure die Entwicklung von Gatling-Systemen voran. Der Gatling-Panzer fugt
feindlichen Infanterie- und Lufteinheiten mit seinem Zwillingsgeschitz Kaliber 50
in kiirzester Zeit verheerende Verluste zu. Je langer das Geschlitz feuert, desto
schneller drehen sich die Geschutzrohre, und desto groper sind die Schaden, die
der Panzer verursacht. Aus diesem Grund eignen sich Gatling-Panzer vor allem fiir
langere Feuergefechte.

MBF

Yuris MBF funktioniert wie die mobilen Baufahrzeuge der Alliierten und der
Sowijets.

Magnetron

Das Magnetron erzeugt ein starkes Magnetfeld, das feindliche Fahrzeuge erfasst
und in die Reichweite von Yuris Einheiten transportiert. Diese kdnnen das Fahrzeug
nun gefahrlos kontrollieren. Richtet das Magnetron sein Magnetfeld auf feindliche
Gebdude, werden diese stark beschadigt. Leider ist die Einheit gegnerischen
Infanterieeinheiten nahezu schutzlos ausgeliefert, da sie keine Waffensysteme zur
Abwehr derartiger Einheiten hat.

Superhirn

Ein weiterer Meilenstein auf dem Gebiet der Gedankenkontrolle ist Yuris Superhirn.
Die Einheit ist in der Lage, gropere Verbéande von Einheiten zu manipulieren und
Yuris Willen zu unterwerfen. Allerdings hat das Superhirn keine automatische
Abschaltfunktion. Manipuliert das Fahrzeug zu viele gegnerische Einheiten
gleichzeitig, wird die Selbstzerstérungssequenz aktiviert. Dadurch gehen die
manipulierten Einheiten wieder in den Besitz des Feindes uber.

Gleitscheibe

Gleitscheiben verursachen auf feindlichen Stitzpunkten erhebliche Verwiistungen.
Der kleine Laser dieser Einheiten eignet sich hervorragend fir den Kampf gegen
Infanterieeinheiten und Rocketeers. Naturlich kann er auch gegen Fahrzeuge und
Gebaude eingesetzt werden. Attackierst du ein Kraftwerk, wird die
Energieversorgung der gesamten Basis gestort. Setze eine Gleitscheibe liber einer
feindlichen Raffinerie ein, wenn du deine Kriegskasse mit dem Geld deiner Gegner
fullen moéchtest. Wenn du eine Gleitscheibe tiber einer energiebetriebenen
Verteidigungsanlage platzierst, fallt diese augenblicklich aus.

Amphibien-BMT

Yuris Amphibien-BMT funktioniert wie die entsprechenden Fahrzeuge der Alliierten
und der Sowijets.

Boomer-U-Boot

Wie die Taifun-U-Boote der Sowijets ist auch das Boomer-U-Boot mit einer
modernen Tarnkappen-Technologie ausgestattet. Das U-Boot kann sich feindlichen
Schiffen unbemerkt nahern, um diese mit Torpedos zu versenken. Aufgrund der
Langstreckenraketen an Bord des U-Boots ist der Boomer auch fiir Landeinheiten
eine tédliche Bedrohung.
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Yuris Gebaude
Neben den Gebduden, die auch die Alliierten und die Sowjets kennen, verfugt Yuri

Uber einzigartige Bauwerke, mit denen er seine Basis verteidigen und den
Widerstand seiner Feinde brechen kann.

YURIS
GEBAUDE

SKLAVENSAMMLER

PSYCHO- PSYCHO-RADAR GATLING-KANONE FESTUNGSWALLE

WEITSICHT
PSYCHOTURM FORSCHUNGSLABOR FLEISCHWOLF
PSYCHO-DOMINATOR GENMUTATOR  KLONSTATTE KRAFTFELD
Bauhof

Yuris Bauhof funktioniert wie der Bauhof der Allilerten und der Sowjets. Hier
werden Yuris Gebaude gebaut.

Bioreaktor

Der Bioreaktor ist Yuris wichtigste Energiequelle. In Zeiten der Energieknappheit
werden die Bioreaktoren mit Infanterieeinheiten gespeist. Jede eingesetzte Einheit
erhéht den Energieausstop des Reaktors. Du kannst eine Infanterieeinheit jederzeit

wieder abziehen. Wird der Reaktor zerstort, kehrt die Einheit auf das Schlachtfeld
zuruck.

Sklavensammler

Yuri setzt fir den Erzabbau keine herkdbmmlichen Sammler, sondern so genannte
Sklavensammler ein. Die Sklaven an Bord des Fahrzeugs werden im Zielgebiet
ausgesetzt, und beginnen mit dem Erzabbau. Wahrend der Fahrt repariert der
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Sammler alle Schaden automatisch. Stationierte Sammler kannst du von einem
Ingenieur instand setzen lassen. Getétete Sklaven ersetzt die Einheit automatisch.

Kaserne

In Yuris Kasernen werden wie in den Kasernen der Alliierten und der Sowjets
Infanterieeinheiten ausgebildet.

Waffenfabrik

In der Waffenfabrik werden (wie bei den Alliierten und den Sowjets) Fahrzeuge
gefertigt.

U-Boot-Bunker

Yuris U-Boot-Bunker ist mit den Schiffswerften der Alliierten und der Sowjets
vergleichbar. Hier werden Schwebetransporter und Boomer-U-Boote gebaut.

Psycho-Radar

Yuris Psycho-Radar ist eine Weiterentwicklung der russischen Psycho-Sensoren.
Wenn du ein Psycho-Radar errichtest, zeigt es die Ziele feindlicher Einheiten im
Ortungsbereich des Radars an. Auperdem kann die Einrichtung als Yuris
persoénliches Radar eingesetzt werden. Nach der Errichtung des Psycho-Radars
wird automatisch die Technologie der Psycho-Weitsicht entwickelt.

Psycho-Weitsicht

Die Psycho-Weitsicht ist kein Gebaude im eigentlichen Sinn, sondern eine
Modernisierung des Psycho-Radars. Mit ihrer Hilfe kann Yuri (wie das
Spionageflugzeug der Sowjets) im Nebel des Krieges verborgene Teile des
Schlachtfeldes inspizieren.

Fleischwolf

Durch den Einsatz von Psycho-Technologie fallen Yuri immer wieder feindliche
Einheiten in die Hande, die er wiederaufbereitet, anstatt sie auf dem Schlachtfeld
einzusetzen. Zu diesem Zweck wurde der so genannte Fleischwolf entwickelt. In
diesem Gebdude kannst du beliebige Fahrzeuge oder Infanterieeinheiten unter
Yuris Befehl wiederverwerten. Dabei werden die Produktionskosten der im
Fleischwolf zerstorten Einheiten ganz oder teilweise zurlckerstattet.

Forschungslabor

In Yuris Forschungslabors werden wie in den Forschungslabors der Alliierten und
der Sowjets Bauplane fir moderne Einheiten und Gebaude entwickelt.

Festungsmauern

Yuris Festungsmauern sind mit den Mauern der Alliierten und Sowijets vergleichbar.
Sie dienen der Befestigung empfindlicher Gebaude.

Panzerbunker

Der Panzerbunker hat keine Defensivsysteme. Allerdings kannst du beliebige Panzer
(mit Ausnahme des Magnetrons) in einem Panzerbunker stationieren. Dies wirkt sich
natdrlich positiv auf die Panzerung und die Feuerkraft der stationierten Einheit aus.

Gatling-Kanone

Gatling-Kanonen sind ein wichtiger Teil von Yuris Stiitzpunktverteidigung. Sie
benutzen dieselbe Technologie wie der Gatling-Panzer. Je ldnger das Geschiitz
feuert, desto verheerender sind die Verluste des angreifenden Feindes. Das System
eignet sich (unabhdngig von der Rotationsgeschwindigkeit der Geschiitzrohre)
hervorragend fur den Kampf gegen Infanterieeinheiten.
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Psychoturm

Der Psychoturm kontrolliert automatisch feindliche Einheiten, die in sein
Psychofeld eindringen. Die betroffenen Einheiten wechseln in diesem Fall
augenblicklich die Seiten. Du kannst die manipulierten Einheiten nun auf das
Schlachtfeld schicken oder in einem Fleischwolf wiederaufbereiten. Wenn der
Psychoturm eine bestimmte Anzahl von Einheiten kontrolliert, kann er sich gegen
weitere Angriffe nicht verteidigen.

Klonstatten

Nach der Ausbildung einer neuen Infanterieeinheit wird diese in der Klonstatte
kostenlos dupliziert.

Genmutator

Der Genmutator ist eine von Yuris Superwaffen. Ein voll aufgeladener Genmutator
verwandelt alle verblindeten und feindlichen Einheiten in seinem Wirkungsbereich
in Berserker, die ausschlieflich Yuris Befehlen gehorchen. Wachhunde und andere
Tiere (wie Delfine und Riesentintenfische) werden nicht in Berserker verwandelt,
sondern getotet.

Psychodominator

Ein aktivierter Psychodominator erzeugt ein starkes psychoenergetisches Feld, das
alle Einheiten, die von den Gedankenstrahlen des Feldes erfasst werden, Yuris
diabolischem Willen unterwirft. AnschlieBend kannst du die manipulierten
Einheiten auf ihre ehemaligen Verblndeten hetzen, bzw. in einem Fleischwolf oder
einem Biogenerator weiterverarbeiten. Befestigten Einheiten und Einheiten, die
gegen Gedankenangriffe immun sind, droht von Psychodominatoren keine Gefahr.
Von einem Psychodominator erfasste Einheiten konnen spater nicht erneut
kontrolliert werden. Die psychoenergetischen Wellen des Dominators beschadigen
tbrigens auch nahe gelegene Gebdude.
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Mitwirkende
Spielproduktion

Ausfuhrende Produzenten:
Mark Skaggs, Wayne Townsend
Produzent: Frank Hsu
Co-Produzent: Julio Valladares
Produktionskoordination:
Julie Brugman
Spieldesigner
Design-Direktor: John Hight

Leitende Designer: Todd Owens,
Dustin Browder

Designer: Eric Beaumont, John Lee,
Bryan Wiegele, Bryan Hansen

Zusatzliches Design: Brett Sperry
Story: Design Team

Techniker

Technischer Direktor: Michael S. Booth
Spielprogrammierer:
Graham Smallwood, Geoff Finger

Technischer Direktor Online:
Jeffrey Brown

Netzwerkprogrammierer:

Matt Campbell, Bryan Cleveland,Chris
Huybregts,Steve Tall, Denzil Long,Greg
Underwood

Installer: Maria del Mar McCready Legg
Zusatzliche Installationsprogramm:
Tommy Rolfs

Spieldesigner

Lead Artists: Phil Robb, Josh Taylor
Konzeptkunst: TJ Frame, Tom Baxa

Modelle: Todd Williams, Sean Keegan,
Jason Hasenauer, Larry Mast

Animationen: Jason Zirpolo
Shell Interface: Rose Kang

Zusatzliches Design: Chris Ashton,
Khanh Nguyen, Ido Magal

Computeranimationen

Direktor Computergrafik: John Hight

Kinstlerische Leitung
Computergrafik: Cris Moras

Computergrafiken: Insun Kang,
Michael Jones

Zusatzliche Computergrafiken:
Patrick Perez & Potbelly Goblin, Inc.,
Shant Jordan & Wandering Eye, Inc.

Audio

Leiter Sounddesign: Mical Pedriana
Sounddesign: David Fries

Musik: Frank Klepacki
Videoproduktion

Produzent & ausfihrender Regisseur:
Donny Miele

Regie: Joseph Kucan

Drehbuch: Wynne McLaughlin

Editor: Curt Weintraub

Supervisor Spezialeffekte:
Kevin Becquet

Recording & Kinosound:
Dwight Okahara, Paul Mudra

Casting: Marilee Lear, CSA

Supervisor Computergrafik:
Chuck Carter

Virtuelle Sets: Bob Marker, Chuck
Carter, Margo Angevine, Miles Ritter

Videokomprimierung: Tim C. Fritz
Kamera: Kurt Rauf

Beleuchter: Stuart Bicknell

Key Grip: Jeff Milesky

Grip: Jeremy Settles

Boom Operator: Richard Rasmussen

Foley-Aufnahmen: David E. Nelson,
Outpost Studios

Foley-Design: Diane Langolis
Bauten: Bobby Z

Leitung Skulpturen: Daniel Miller
Assistent Skulpturen: Jerry Garcia
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Dekoration: Kari Nowell
Requisite: Cliff Bernay

Assistent Requisite: Giovanni Tartaglia,

James Walsh
Makeup: Ron Wild
Hairstyles: Karen Stephens

Frisuren: Cindy Chamberlain,
Sung Park

Makeup-Assistenz: Peggy Hanna
Kostiime: Tracy Bohl

Assistenz Kostiime: John Stone.
Sergio Kiss

Produktionskoordination: Kim Houser

Koordinationsassistenz:
Ramiro Gomez

Produktionsassistenz:
Estaban Matinata, Nicholas Savalas,
Patience Becquet, Susan Simone

Supervisor Skript: Mark Thomas
Teleprompter: David Washburn

Ultimate Operator: Bob Kertesz,
Blue Screen, LLC

Konzeptkiinstler: Chuck Wojtkiewicz
Storyboard: Jeff Parker
Lektor: Finley Bolton

Besetzung

Yuri: Udo Kier

Prasident: Ray Wise

Tanya: Kari Wurher

General Carville: Barry Corbin
Romanov: Nicholas Worth
Lieutenant Eva: Athena Massey
Zophia: Aleksandra Kaniak
Einstein: Larry Gelman
Chairman Bob: Rick Ginn

Russische Offiziere:
Alexander Moiseev, Andrei
Skorobogatov, Igor Jijikine

Gls: Brett Logan, Lamar Lucas,
Michael Rouleau, McKenzie Woodcock

26

Gefangniswachter: Anrian Vanderwalt,
Sly Smith

Secret Service: Robert Garretson,
Spike Measer

Berater des Weifen Hauses:
Al Conahan, Eugene Harris, Matt
Mooney, Peter Conklin, Rosie Heeter

Air Force-Generale: Dave Crockett,
Robert Eustice

Armee-Generale: Bruce Mastracchio,
Sylvester Smith

Marine-Admiral: Michael Pfleegor
Medevac: Wayne Young

Marrokkanisches Barmadchen:
Cezette Gregory

Bauchtanzerin: Laura McDonald

Sowjetische Zeitreisende:
Elena Nekrassova

Sprecher

Andrew Ableson, Billy Pope,

Diane Michelle, Elya Baskin,
Hamilton Camp, Joe Nipote,

John DiCrosta, John Francis,

Keith Szarabajka, Marcello Tubert,
Mari Weiss, Mark Worden,

Patrick Pinney, Phil Morris,

Quinton Flynn, Sherman Howard,
Steve Vinovich, Vanessa Marshall,
Wesley Mann, David Fries,

Adam Greggor, Stuart Nesbit,

Grant Albrecht, Michael Bell,
Douglas Rye, Gregg Berger,

Glenn Burtis, Julie Brugman,

Sam McMurray, Stefan Marks,

Adoni Maropis, Andy Milder,

Phil Proctor, Gustavo Rex, Neil Ross,
Douglas Rye, Heidi Shannon,

Phil Tanzini, John Vernon, Douglas Rye

Alle bekannten Sprecher werden mit
ihrem Rollennamen aufgelistet.
Qualitatssicherung

QS-Direktor: Glenn Sperry
QS-Supervisor: Lloyd “Leachy” Bell

Leitung QS-Analyse:
Doug “Falcon” Wilson



QS-Analyse: Ben Galley

Installations- & GUI-Spezialist:
Mike Smith

Einzelspiel-Spezialist: Michael Ruppert
Multiplayer-Spezialist: Steve Shockey

Spezialisten: Chris Blevens,
Shane Dietrich, Thomas Quitoni

Leitung Technik:
Beau “Supertech” Hopkins

Dateneingabe: Rhoda Anderson
Fehleriiberarbeitung: Chad Fletcher

QS-Tester/Las Vegas: Alex Colom,
Brandon Aanderud, Brian Dilley,
David Nygren, David Reese,

David Russell, DeMarlo Lewis,
Frank Yoder, Gregory Devore,
Jason Campbell, Jason Renfroe,
Jeremy Perkowski, Jon Jett,
Jonathan Craig, Joseph Perry,

Josh O’Bryan, Justin Lewis,

Justin Reckling, Michael Sloan,
Michael Lofti, Michael Ward,
Nicholas Sherba, Richard Rassmusen,
Shawn Mathews, Steve Lawton,
Steve Tarantino, Thomas Riccardi,
Tim Villaverde, Tony Castle

QS-Tester/Pacific: David Fleischmann,
Gavin Simon, Greg Baldwin,

Greg Black, Jim Corbin, Jon Goudrault,
Michael Jorgensen, Samuel Luk

Marketing
Marketing-Vizeprasidentin: Laura
Miele

Produktmanager Marketing: Aaron
Cohen

PR-Manager: Amy Farris, Michael
Shelling

Leitung Grafikteam: Victoria Hart
Online-Direktor: Ted Morris

Online-Design: Jordan Robins, Greg
Casey

Community-Manager: Chris Rubyor
Interne Grafik: David Lamoreaux
Marketing-Assistenz: Wanda Flathers
Handbuch: Stephen Honeywell

Kundendienst

Manager: Shawn Ellis

MIS-Manager: Wayne Hall
MiIS-Techniker: Glenn Burtis, Mick Love
HR-Manager: Christine Lundgren

Verwaltungsgehilfen: Tanya Pereira,
Crystal Tucker

Rechtliche Beratung: Jennifer Hoge
Besonderer Dank an

Brett Sperry, Louis Castle, Steve
Wetherill, Bing Gordon, Luc Barthelet,
Harvard Bonin

Weltweite Lokalisierung
Lokalisierungsleitung Westwood
Studios: Thilo W. Huebner

Korea

Lokalisierungsmanager: Chan Park

Lokalisierungsingenieure: Justine Kim,
Andrew Kim

Ubersetzung: Chan Park, Justine Kim
Tonstudio: Junco Multimedia Studio
Tontechniker: Yeajun Hwang
Abteilungsleiter: Jungwon Hwang
Marketing-Manager: Michel Kim
Produktmanager: Richard Kwon

Sprecher: Jungmi Bae, Myunghwa Cha,
Sujung Ham, Gwang Chang, Haemoo
Yuh, Wankyung Seong, Hobi Chang,
Inseong Oh, Dongkyun Yuh, Yunghee
Byun, Hoseop Won, Jangwon Lee,
Yongjun Jeon, Kwongjae Seo, Yunseok
Seo, Sujoong Kim

Tests Balance: Changhwan Kim,
Jooyeon Choi, Sooil Park, Jeongwhan
Oh

Taiwan
Projektmanager: Christine Kong
Lokalisierungsmanager: Jerry Lee

Lokalisierungsingenieur: Maxwell
Peng

Ubersetzung: Edward Hsu
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Europaische Lokalisierung

Software-Lokalisierungsmanager:
Sam Yazmadjian

Audiomanager: David Lapp

LokalisierungspProjektmanager:
Nathalie Fernandez

Europaischer QS-Operations
Manager: Linda Walker

Europaischer QS-Test Manager: Jean-
Yves Duret

Europaischer QS-Manager
Plattformen: James Featherstone

Europaischer QS-Supervisor: David
Fielding

Europaische Leitung QS-Tests:
Fabio Mastrangioli, Andrew Chung

Europaische Assistenz QS-Tests:
Paul Jester' Richards, Ben Jackson

Account Executive: Jenny Whittle
Produktionsplanung: James Cherry

Dokumentationslayout und
Ubersetzungskoordination:
Abdul Oshodi

Lokalisierungskoordination Web:
Petrina Wallace

Koordination Material: Silvia Byrne

Studio Operations: Anne Miller,
Phil Jones

UK-Marketing: Rosemarie Dalton
Projektmanager: Nathalie Fernandez
CQC-Supervisor: Linda Walker
Frankreich

Lokalisierungsmanager: Christine Jean

Ubersetzungskoordination:
Nathalie Duret

Ubersetzung: Around the Word
Test-Koordination: Lionel Berrodier
Sprachtester: Emmanuel Delva
Tonstudio: Lotus Rose, Paris

Sprecher: Marc Saez,

Martial Le Minoux, Francoise Cadol,
Sophie Riffont, Gilbert Lévy,

Céline Mauge, Hervé Caradec,
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Gérard Dessalles, Michel Castelain,
Xavier Fagnon, Jean Barney,
Florence Dumortier, Serge Thiriet,
Denis Boileau
Marketing-Manager:

Christophe Maridet
Produktmanager: Raphaele Martinon
Deutschland
Lokalisierungsmanager:

Michaela Bartelt
Lokalisierungskoordination:
Bettina Bachon

Ubersetzung: Rolf D. Busch,
Robert Bock
Dokumentationslayout: Frank Werner,
Ken Rueb

Test-Koordination: Dirk Vojtilo
Sprachtester: Marco Nuhsbaum
Tonstudio: Toneworx, Hamburg
Sprecher: Udo Kier,

Marianne Bernhardt, Sven Dahlem,
Till Demtréder, Klaus Dittmann,
Eva Freese, Boris Freytag,
Clemens Gerhard, Jorg Gillner,
Eberhard Haar, Stefan Hartmann,
Verena Herkewitz, Gerhart Hinze,
Iris Immenkamp, Rolf Juhlich,
Matthias Klimsa, Volkert Kraeft,
Holger Mahlich, Martin May,
Robert Missler, Joshy Peters,

Uli Plessmann, Wolf Rahtjen,

Eric Schaffler, Hans Sievers,
Kathrin Spielvogel, Bernd Stephan
Produktmanager: Pete Larsen
PR: Raoul Birkhold

Kundendienst der
Westwood Studios

Leiter: Boyd Beasley

SDC: Mary Smith

Leitung: Tim Hempel

Reps: Michelle Davis, Daniel Beahn



Technischer Kundendienst -
Konnen wir helfen?

Probleme? Fragen? Wir sind da, um dir zu helfen. Wenn du Probleme mit deinem
Spiel hast, kénnen wir dir auf verschiedene Weise weiterhelfen:

Elektronische Hilfedatei

Du bist mit der Installationsanweisung nicht zurechtgekommen? In deinem Spiel
befindet sich eine elektronische Hilfedatei, mit der du etwas schwierigere
Probleme I6sen kannst. Du fragst - und bekommst sofort die Antwort. Die
Hilfedatei kann von der Windows-Taskleiste aus gedffnet werden; sie befindet sich
im gleichen Verzeichnis wie das Spiel. In der Hilfedatei befindet sich auch ‘EAsy
Info’ - ein Diagnose-Tool, mit dem du oder der technische Kundendienst von
Electronic Arts dein Problem analysieren kann. Doch dazu spater mehr.

Online-Dienste

Kundendienstseite der Westwood Studios: http://www.westwood.com/

. Klicke auf der Startseite auf den SUPPORT-Button, um
Kundendienstinformationen abzurufen. Auf der Seite findest du
Antworten auf haufig gestellte Fragen sowie aktuelle Patches und
Informationen (iber die verschiedenen E-Mail-Kundendienstsysteme der
Westwood Studios.

° Die Seite von Electronic Arts in Gropbritannien bietet
Kundendienstinformationen und FAQs zu Command & Conquer
Alarmstufe Rot 2 - Yuris Rache. Besuche die Seite
http://www.uk.ea.com/ und klicke auf den Button TECH SUPPORT. Auf
dieser Seite findest du auperdem Informationen tber unseren E-Mail-
Kundendienst.

Technischer Kundendienst per E-Mail:

de-support@ea.com (automatische Hilfe)

de-cs@ea.com (personliche Beratung)

Wenn unsere Website dir nicht weiterhelfen konnte, ist unser E-Mail-
Support der nachste Schritt. Schicke uns einfach eine leere E-Mail, dann
erhaltst du automatisch eine Antwort mit den angebotenen Service-
Leistungen sowie Informationen darlber, wie du einen Mitarbeiter des
Technischen Kundendienstes erreichen kannst.

Noch immer Probleme? Dann ruf uns an!
Wenn du immer noch Probleme hast oder lieber persénlich mit einem unserer

Mitarbeiter sprechen méchtest, dann bietet Electronic Arts dir technische
Unterstutzung fir alle unsere Produkte an.
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Hotline

Unser Kundendienst steht werktags von 9.30 bis 13.00 Uhr und von 14.00 bis
17.30 Uhr unter folgenden Telefonnummern zu Verfligung:

Fir Deutschland:  0190/77 66 33 (2,42 DM/min)

Fur die Schweiz: 0900/55 40 20 (2 SFr/min) Nicht méglich ist die Anwahl aus
der Schweiz mit einem Handy, von einer Telefonzelle oder von
der Nebenstelle einer Telefonanlage aus, bei der diese
Servicenummern gesperrt sind.

Fiir Osterreich: 0049/2408-940555

In Deutschland kann zusdtzlich unsere Hint-Line 0190/78 79 06 (2,42 DM/min)
oder 0190/90 00 30 (2,42 DM/min) (fur altere Spiele) in Anspruch genommen
werden, wenn Spieletipps bendtigt werden.

Jugendliche unter 18 Jahren dirfen nur mit Erlaubnis ihrer Eltern anrufen.

Wir kénnen dir deine Fragen schneller beantworten, wenn du dich ein paar
Minuten auf deinen Anruf vorbereitest.

Einen Easy Info-Bericht erstellen

1.  Offne die Online-Hilfedatei und klicke in der Meniileiste auf den EAsy
Info-Button. Nach einem kurzen Moment erscheint ein Optionsfenster.

2. Klicke auf OK, um die Systemuntersuchung zu beginnen. Jetzt erscheint
der Electronic Arts System Information-Bildschirm.

3. Klicke auf INFO SPEICHERN, um die Berichtsdatei auf deinem Desktop
zu speichern, oder klicke auf SENDEN, wenn du deine
Systeminformationen an de-cs@ea.com senden mochtest. Jetzt erhaltst
du eine automatische Antwort, in der allgemeine technische
Informationen sowie spielspezifische haufige Fragen aufgelistet werden.
Klicke auf OK, wenn du den EAsy Info-Bericht ohne Speichern auf dem
Desktop schliefen mochtest.

. Wenn du INFO SPEICHERN oder SENDEN wahlst, wird eine Datei
namens EAsy_EA.txt auf deinem Desktop platziert. Doppelklicke einfach
auf dieses Icon, um die Datei anzuschauen.

Hinweis: Wenn ein Drucker an deinen PC angeschlossen ist und du den
EAsy_EA.txt-Bericht ausdrucken mochtest, doppelklicke einfach auf das
Icon auf dem Desktop, um es zu 6ffnen. Klicke dann auf Datei in der
Mentileiste. Wahle jetzt Drucken aus dem erscheinenden Mendu.

Wenn du SENDEN wahlst, werden diese Informationen an unseren Technischen
Kundendienst weitergeleitet.

Jetzt holst du dir am besten noch Papier und Stift, bevor du uns unter den oben
angegebenen Telefonnummern anrufst

Auperdem kannst du uns naturlich an folgende Adresse schreiben:
Electronic Arts GmbH, Customer Service, Innere Kanalstr. 15, 50823 Koln
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Lizenzbedingungen

Das vorliegende Handbuch sowie die darin beschriebene Software einschlieplich
ihrer Verpackung sind urheberrechtlich geschiitzt. Alle Urheber- und
Leistungsschutzrechte vorbehalten. Electronic Arts behalt sich das Recht vor,
jederzeit und ohne vorherige Ankiindigung Verbesserungen und Anderungen an der
hier beschriebenen Software vorzunehmen.

Gestattete Nutzung

Die Software darf nur durch den autorisierten Handel verkauft werden. Durch den
Erwerb dieser Original-Software bist du berechtigt, die Vertragssoftware fir die
ausschlieplich private Nutzung in jedem kompatiblen Computer einzusetzen,
vorausgesetzt, dass sie jeweils nur in einem Computer eingesetzt wird und du im
Besitz einer Original-Dokumentation sowie der dazugehoérigen Original-Software
bist. Im tbrigen finden hinsichtlich der Nutzungsrechte die unabdingbaren
Bestimmungen des Urheberrechtsgesetzes erganzende Anwendung.

Unzulassige Nutzung

Jede andere Nutzung der Vertragssoftware oder der Dokumentation, insbesondere
die unautorisierte Vermietung, 6ffentliche Vorfiihrung oder sonstige Darbietung
(z.B. in Schulen oder Universitaten), die Vervielfdltigung, Mehrfachinstallation oder
Uberspielung und jeder Vorgang, durch den die Vertragssoftware oder Teile davon
der Offentlichkeit zugénglich gemacht wird (insbesondere iiber das Internet oder
andere Online-Systeme), ist ohne vorherige schriftliche Zustimmung von Electronic
Arts untersagt. Ohne schriftliche Genehmigung von Electronic Arts bist du ferner
nicht berechtigt, Dritten eine Lizenz an der Software zu erteilen oder die Software
in nicht ausdricklich gestatteter Weise Dritten zur Verfligung zu stellen, die
Software oder Dokumentation zu dndern, zu modifizieren oder anzupassen (dieses
Verbot gilt unter anderem auch fiir das Ubersetzen, Abwandeln und
Weiterverwenden des Produkts in Teilen). Die Bestimmungen des Urheberrechts
finden auch hier erganzende Anwendung. Die Dekompilierung der Software ist
ausdrucklich untersagt. Jede Beschadigung, Veranderung oder Nachdruck des
Titels oder Teilen davon ist als Urkundenfdlschung strafbar. Zuwiderhandlungen
werden zivil- und strafrechtlich verfolgt. Ferner ist die Erstellung von
Sicherungskopien der gesamten Software oder Teilen davon, auch zum rein
privaten Gebrauch, nicht gestattet.

Gewabhrleistung

Sollte der Datentrager innerhalb der ersten 12 Monate (Datum des
Kaufnachweises) einen Fehler oder Mangel aufweisen, der unter die
Mangelgewabhrleistungspflicht fallt, so wird Electronic Arts den defekten Teil des
Produktes innerhalb angemessener Frist nachbessern oder das Produkt nach
eigenem Ermessen umtauschen.
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Garantie

Electronic Arts gewahrt nach Ablauf der Gewaéhrleistungsfrist eine beschrankte
Garantie von weiteren 12 Monaten auf das Produkt. Sollte das Produkt innerhalb
dieses Zeitraums einen Mangel oder Fehler aufweisen, so wird Electronic Arts
gegen Zahlung einer Bearbeitungsgebiihr von 20,00 DM fiir PC- (30,00 DM im
Falle einer Doppel-CD), 25,00 DM fiir PSX- und PS2- bzw. 75,00 DM fir N 64-
sowie 50,00 DM fiir GameBoy Advance- und GameBoy Color-Produkte den
defekten Teil des Produktes nachbessern oder das Produkt nach eigenem
Ermessen umtauschen.

Der Umtausch ist ausgeschlossen, wenn der Fehler des Datentrdgers offensichtlich
auf unsachgemadpe Behandlung des Datentragers durch den Benutzer oder Dritte
zurlckzufihren ist.

Bitte wende dich bei samtlichen Mangelriigen an deinen Handler oder sende das
Originalprodukt, eine detaillierte Beschreibung des Defekts, den Kaufnachweis
(Quittung) sowie ggf. einen Euroscheck tuber 20,00 DM, 25,00 DM, 50,00 DM
bzw. 75,00 DM an:

Electronic Arts GmbH, Customer Service, Innere Kanalstr. 15, 50823 Koln

Gleichzeitig benotigen wir fur eine schnelle Bearbeitung Namen, Anschrift sowie
die Telefonnummer, unter der du tagsuber zu erreichen bist.

Hotline

Unser Kundendienst steht werktags von 9.30 bis 13.00 Uhr und von 14.00 bis
17.30 Uhr unter folgenden Telefonnummern zu Verfligung:

Fir Deutschland: ~ 0190/77 66 33 (2,42 DM/min)

Fur die Schweiz: 0900/55 40 20 (2 SFr/min) Nicht méglich ist die Anwahl aus
der Schweiz mit einem Handy, von einer Telefonzelle oder von
der Nebenstelle einer Telefonanlage aus, bei der diese
Servicenummern gesperrt sind.

Fur Osterreich: 0049/2408-940555

In Deutschland kann zusdtzlich unsere Hint-Line 0190/78 79 06 (2,42 DM/min)
oder 0190/90 00 30 (2,42 DM/min) (nur Black & White) in Anspruch genommen
werden, wenn Spieletipps bendtigt werden.

Jugendliche unter 18 Jahren diirfen nur mit Erlaubnis ihrer Eltern anrufen.
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© 2001 Electronic Arts Inc. Command & Conquer, Alarmstufe Rot, Yuris Rache,
Westwood Studios, EA GAMES, das EA-GAMES-Logo und Electronic Arts sind
Marken oder eingetragene Marken der Electronic Arts Inc. in den USA und/oder
anderen Landern. Alle Rechte vorbehalten. EA GAMES™ und Westwood Studios™
sind Marken von Electronic Arts™.

Yuris Rache basiert auf der Command & Conquer-Reihe von Brett W. Sperry und
Joseph Bostic.
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