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UUUMod2.10    von Kroko

Kritik oder/und Lob an uwemuennich@hotmail.com
Installation:

Es sollte kein anderes Mod für Yuris Rache installiert sein! (auch nicht vorhergehende Versionen von UUUMod)
Sind Sie nicht sicher ob noch Mod`s oder Reste davon im AR2 Ordner sind?

Dann die uuudeinstall.bat allein in den AR2 Ordner entpacken und zur Sicherheit ausführen und danach die UUUMod2_10.exe ausführen.

1. Die zip-Datei downloaden in Ordner Deiner Wahl (z.B.: Eigene Dateien/Mods)

2. zip-Datei öffnen

3. UUUMod2_10.exe ausführen, eventuelle Warnmeldung kann man ignorieren weil die Exe nicht von anderen Dateien abhängig ist.

4. Nach der Installation sind folgende Dateien zusätzlich im AR2 Ordner:

Dateien:

ra2md.csf

glslmd.shp

glsmd.pal

uuudeinstall.bat

ecache31.mix

expandmd56.mix

expandmd61.mix

Karten:

uuu4kampfNr2mod.yrm

uuu6kampfmod.yrm    

uuu6ringkrieg.yrm

uuu6wuesteninselnmod.yrm 

uuu8kampfmod.yrm         

uuu8stadt.yrm               

uuublauerplanet.yrm

uuudiamantenmine.yrm

uuutoabor8n3mod.yrm

uuuwildeslandmod2.yrm

uuuwuestenfjorde.yrm        

uuuwunderlandmodnr2.yrm
uuunebelinsel

UUUMod2.10 funktioniert mit allen Karten für Yuri`s Rache.

Ausnahme sind Modifizierte Karten mit neuen Einheiten und/oder neuen AI-Triggern. (Nicht zu verwechseln mit den normalen Map-Triggern die natürlich funktionieren)

Zum spielen wie immer starten.

Deinstallation:

Die uuudeinstall.bat im AR2 Ordner ausführen. (Sie wird mit der UUUMod2_10.exe installiert.)

von Anderen 

Kredits:

Dankend von Anderen übernommen:

Was
Autor
verwendet für:

SHP-Infanterie:
MEDIC 
ArgCmdr (auch Cameo)
SANIT+LISANIT

FTHROW
Chrono Loony
FEWER

TANYSCHW
ArgCmdr
KUTAU

SIDEWINDER
Dark_Elf_2001
FLARIST

TKILLER
Rommel (auch Cameo)
LIPZK

MILITIA
ArgCmdr
MILITIA

PRSITE
Chrono Loony
LUFAGE

WERE
Elite980
WOLF

DLPH
Elite980
DELF

DNOA
Elite980
RAPTO

DELTA
MedalMonkey

FLAKTA + CONSA
Angelfuck
AlternateArcticArt

E1
Shadowfx78
LULAFJ

E2
Shadowfx78
LULATE

E3
Shadowfx78
LULARS

Ghost
Shadowfx78
LULASA

osanna
Shadowfx78
SABINE

gbear
ArgCmdr
Voxel: 

A10
WeeRaby2K
EKAFZ

SUB
FireStorm
OSKAR

CARRIERX
???
AVLAD

NCARRIER
Napalm
IRAKV3E

STBOMBER
Napalm
TEBOUS

SOVSAM
ME 2
MLRS

MLVK
Napalm
MINLEG

AVONE
Chriz

NC130
Chriz
DLTRFZ

DEMOMK2
Napalm (auch Cameo)
SUPLKW

MIG31FIREFOX
MigEater
MIG31

MIG
Daz
MIG29

SR-71
WeeRaby2K


SHP-Gebäude:

CGE
Bluealert(akhila Tudawe)
KIFAB

CRYSTALBALL
Zmanjz  (auch Cameo)
YUSAUL

ygrev
Elite980 and The Iman (+Cameo)
SOSAUL

ChronoTower
MooMan65 (auch Cameo)
CRKAN

NAHELIPAD
The Iman (auch Cameo)
SOAIR

YAPSYT
XGamer
YJSZE
GAPAD
Glazzy (auch Cameo)
HTFPL

NAMREAC
The Iman (auch Cameo)
REPOWR

NATURET
SteelixB (auch Cameo)
REGETU

REDFIRST
STyx
REPILE

GGWEAP
The Iman99 (auch Cameo)
REWEAP

GGCONT
Elite980 und The Iman


nur Icons:

MLRS
Bobing About

vielen Dank

Benutzte Programme:

Will`s SHP Editor
Voxel Editor II 1.7
Corel Photo Paint 7

XCC Mix Editor
Filzip3.0
XCC String Editor

Wordpad
Excel
Word

Final Alert 2 YR
Final Alert 0.98 Alpha4
HVAEdit.exe

Außerdem großen Dank an das Team von cnc-mods.de das die Veröffentlichung möglich macht!

Mod-Beschreibung ab Seite 3

Änderungen zu UUUMod1.00 sind rot, Änderungen zu 2.00 sind grün
außerdem wurden Fehler in der Darstellung von Boris, Kampftaucher und Wachkrokodil behoben sowie das Aussehen von Laserpanzer, mob. Atomrakete, Fernkampfgeschütz, Yuris Fernkampfgeschütz, Yuris Schlachtschiff, sow Kampfhubschrauber, MLRS verbessert. Der Minenleger kann seine Minen jetzt auch auf Auffahrten legen. Der Flugplatz Yuri`s hat jetzt ein eigenes Aussehen. Einige meiner Karten wurden ein wenig verändert.

Verbesserungen zu UUUMod2.00 :
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Der seltene Fall das dass Reparaturfahrzeug versucht Schiffe zu reparieren wurde entfernt.

[image: image2.png]



Dank lernfähiger Programmierung kann der Roboterpanzer jetzt befördert werden.

[image: image3.png]



Der Einzelkämpfer kann nicht mehr in Gebäude gehen. Der Bug das das Spiel abstürzen lässt wenn er der erste ist der ins Gebäude geht wurde so beseitigt.

[image: image4.png]



Das Fahrzeug der mobilen Kaserne ist jetzt je nach Seite etwas unterschiedlich gestaltet. Der Bug das es sich manchmal auf Wasser begibt wurde beseitigt.

[image: image5.png]



Die Klonfabrik der Rebellen hat jetzt ein von Yuri`s Klon-Fabrik abweichendes Aussehen.

[image: image6.png]



Das Arbeitslager der Rebellen hat ein eigenes Aussehen und das Erz wird nicht mehr mit Sklaven per Hand, sondern mit Baggern gefördert.

[image: image7.png]



Der Bug aus Originalspiel, das der Chronolegionär wenn er Elitestatus erreicht hat nicht mehr durch Wände feuern kann wurde beseitigt.

[image: image8.png]



Als Crate Goodie-Einheit kann man auch den Diamantenfinder erhalten. Ein Luftschiff das mit Strg-Taste und Maus feuert und so Diamanten erscheinen lässt.

[image: image9.png]



Wenn man die Instandsetzungshalle, Radar, Fabrik hat kann man die Maulwurfpanzerstellung bauen. Sie kann sich in den Maulwurfpanzer verwandeln den es auch als Crate-Goodie-Einheit gibt.

[image: image10.png]



Es gibt keine Baufahrzeuge mehr als Goodie.

[image: image11.png]



Die Okupierwaffen der Infanteristen wurden auf eine Reichweite gebracht.

[image: image12.png]



Bei der sowjetischen Sampsonbatterie sieht man jetzt ob sie genug Energie erhält.

[image: image13.png]



Die Kommunikationszentrale kann nur noch Verstärkung rufen wenn der BdUdW genug Strom hat.

[image: image14.png]



Ich habe fehlende Strings erstellt auf die ich hingewiesen wurde.
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Die Vorschau-Flaggen von BAdUdW und Transatlantischer Allianz wurden erneuert.

[image: image16.png]



Die Elitewaffen des Blitzbombers sind logischer gemacht.

[image: image17.png]



Die mobile Hubschrauberplattform hat ein besseres Aussehen.

[image: image18.png]



Der Understatement Panzer hat jetzt die selbe Geschwindigkeit wie der Grizzly und die Waffe hört sich auch genauso an
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Zusätzlicher Spiel Modus  Ohne Superwaffen bedeutet das keine Superwaffen, keine der mobilen kleinen Superwaffen (mob Flugleitzentrale, Ionenstrahlauslöser, Fernkampfgeschütz, mobile Atomrakete) und auch die Sampsonstellung, Minenteleporter, Terrorflugplatz und Jagddrohnenzentrum nicht baubar sind.
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Weitere Crate Goodie Einheit ist Dr. Schussel. Er ist bei Infanteristen gefürchtet, weil er Feind und Freund in Berserker verwandeln kann.

[image: image21.png]



Die Lage der Minen sind für den Verleger besser zu erkennen.

[image: image22.png]



Sprengkraft der Minen wurde geringfügig erhöht so das auch ein Rhino-Pz vernichtet wird

[image: image23.png]



Die Flugplätze werden nicht mehr durch die sow. Sampsonstellung oder den Terrorflugplatz des BdUdW angegriffen
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Um Schlachtschiff Yuri`s oder das Großkampfschiff der Sowjets bauen zu können braucht man jetzt auch den eigenen Flugplatz oder Labor und Sie sind etwas schwächer
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Die Recyclinganlage des BdUdW hat ein neues Aussehen.
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Im Spielmodus KI hart gibt es keine Zeitanzeige der Superwaffen mehr
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Meine Karten sind jetzt alle bei uuu in zu finden. und es gibt auch Neue
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Die Bewaffnung des Tarnapoc II ist jetzt mit der des Apokalypsepanzers voll identisch

[image: image29.png]



Der Kampfbunker der BAdUdW sieht jetzt in besetzten und beschädigten Zustand korrekt aus.

Es gibt die Vorwarnsounds bei bestimmten Einheiten nicht mehr. 

Beim eingenommenen Tech-Flugplatz gibt es jetzt ein einheitliches Team für alle.

2 Fallschirmjäger (besserer Soldat), 1 Raketenschützen, 1 Sprengmeister (MPi + Bomben nicht für Brücken!), 1 Konstrukteur (Ingenieur der auch Fahrzeuge stehlen kann)

Bei allen Tech-Gebäuden (außer Flugplatz, Rationalisierungszentrum) bekommt man in Abständen eine geringe Geldmenge.

Neue Einheiten bei Eroberung von Tech-Gebäuden oder dem Bau dieser Gebäude im Spielmodus Länderkampf 

bei Vorhandensein der nötigen Gebäude neue Baumöglichkeiten für Einheiten.

Beim Geheimlabor:
Außerdem nötig:
UAW-Kreuzer mit starker Artilleriebewaffnung und UAW-Hubschrauber
+RADAR

Propaganda -LKW
+RADAR

Truppentransporter der bei weiten nicht so stark gepanzert wie ein Kampffestung ist und auch nichts überrollen kann dafür ist er billiger und kann 10 Infanteristen transportieren.
+RADAR

Beim Vorposten:

Vladimirs Kommandoschiff
+RADAR

Haubitze

Beim Vorposten + Geheimlabor:

Mammut    (Limit 2)
+RADAR +TECH

mobiler Tarngenerator
+RADAR +TECH

Bei Instandsetzungshalle:

Minenleger
+RADAR

Maulwurfpanzerstellung (als Veteran für s Radar unsichbar auf Elite echt unsichtbar)
+RADAR +FACTORY

Bei Krankenhaus:

Fahrzeugdieb  (weil Sammler zu kompliziert zu fahren sind, kann er Sammler nicht stehlen)
+RADAR

Sabine (Sie bekämpft Infanterie mit MPi, Fahrzeuge sprengt sie, außerdem ist sie Agentin)
+TECH

Bei Zivil-Kraftwerk:

Tiefbausammler (fährt unterirdisch zum Erzfeld; manchmal ist es nötig zu kontrollieren ob er auch wirklich sammelt vor allem wenn Klippen oder Wasser den Erzplatz von der Raffinerie trennen) 


+RADAR

Bei Ölturm + Zivil-Flugplatz:

mobile Hubschrauberplattform (trägt Hubschrauber mit Streuraketen großer Reichweite)
+TECH

Bei Geheimlabor + Zivil-Flugplatz:

Blitzbomber (gut gegen Gebäude und Inf. auf Elite erhält er zusätzl. eine gute PzAW-Waffe)
+Flugplatz

Weitere neue Einheiten und Gebäude:

Jedes Land kann bei Besitz von Radar und Tech-Labor Sensorfahrzeuge bauen

mit diesen kann man getarnte und getauchte Einheiten entdecken ein Infanterist der aus ihn schießen kann, kann geladen werden außerdem kann es auf Grund seines Gewichtes andere Einheiten zermalmen

Allierte:

· FLAR-U-Schiff (Werft,Radar)

· Reparaturschiff (Werft)

· mobile Kaserne (Bauhof, )   kann jetzt Grundeinheiten auch ohne Vorhandensein der normalen Kaserne bauen
· Mobile Atomrakete (Fabrik, Labor)  Als neuen strategische Waffe wurde eingeführt: Mobile Abschussrampe, die Atomrakete hat unbegrenzte Reichweite und kann die meisten Gebäude (gut gegen Superwaffen) mit einem Schuss auslöschen. Allerdings ist sie gegen Verteidigungsstellungen weniger wirksam und je nach Gelände und Zielentfernung kann es zu Abweichungen kommen (also Standort überprüfen!) außerdem ist die Ladezeit für eine neue Rakete sehr lang.

· Anti-Marine-Stellung Für die Verteidigung der Werft kann ein Bunker gebaut werden. Dieser nutzt das verstärkte Echolot.

· Minenteleporter (Bauhof, Sat-Uplink) Ein neues Gebäude ist der Minenteleporter, mit Ihm kannst du Landminen bauen und Diese fast unbegrenzt überall platzieren. Mine ist jetzt noch billiger
· Raketen Panzer (Fabrik, Radar, Labor) ist wie der Name sagt mit Raketen bewaffnet und kann einen Soldaten mitnehmen der aus ihm schießen kann

· Sanitäter (Kaserne) Um die Kosten bei Verlusten von Infanterieeinheiten zu senken wurden Ärzte in die Armee aufgenommen. 

· Understatement-Panzer (Fabrik, Labor) ist deutlich stärker als ein Grizzly und setzt das Tarnen/Täuschen auf andere Weise fort obwohl er teurer ist kann er genauso schnell produziert werden wie der Grizzly

· Pz-Abwehrhubschrauber  (Fabrik, Radar) Nach dem vergeblichen Versuch bei der Panzertechnologie mit den Sowjets gleich zu ziehen wurde der Pz-Abwehrhubschrauber entworfen mit dem man hofft diese Überlegenheit auszugleichen. 

· Erdkampfflugzeug (Radar, Labor) gut gegen Fahrzeuge und Infanterie nicht so wirksam gegen Gebäude 

Frankreich:

· Chronoturm (als sehr teure Abwehrstellung)

· Zweikanonenpanzer (kann auch einen Infanteristen laden und ist der stärkste alliierte Panzer)

· Aero-Agent (Infiltriert Gebäude und kann Fahrzeuge stehlen)

Deutschland:

· Gebirgsjäger (Scharfschütze der Gebäude mit C4 sprengen kann)

· Flakpanzer (wie Name es schon sagt auch gut gegen Infanterie)

· Elitekämpfer (wie Gebirgsjäger, er kann aber auch schwimmen und Schiffe mit C4 bekämpfen)

· Transportflugzeug (kann ein Fahrzeug nach Art des Carryall transportieren oder 7 Infanteristen) nicht Schiffe nehmen!!! nicht absetzbar!
Transatlantische Allianz:

· Nimitz-Flugzeugträger (stärker gepanzert, sekundäre Luftabwehr, kürzere Ladezeiten)

· Terrorbomber (gut gegen Gebäude)

· Tyrannosaurus 

· Weltzerstörer (verursacht beim Einsatz /Deploy/  in seiner Nähe durch rammen kleine Erdbeben)

Korea:

· Raketenwerfer (weitreichende Waffe besonders gegen Gebäude)

· Ausräucherer (gegen Infanterie) zivile Gebäude versucht er von innen heraus zu befreien

· U-Panzer (bewegt sich im Erdreich gut gegen Gebäude und Infanterie)

Sowjets:

· Großkampfschiff (Werft, Radar +Flugplatz oder Labor) Die weitreichenden Kanonen und Luftabwehrbewaffnung geben den Seekräften mehr Rückhalt. 

· Oskar (Werft, Radar) U-Schiff das außer Torpedos auch Raketen an Bord hat. 

· Tarnapoc II (Fabrik, Labor) Die Unzufriedenheit mit den Panzern in Verbund mit Verstärkter Spionage gegenüber den Alliierten, zog so den Verstärkten ApocSuperII nach sich. Sein stärkerer Motor verleiht ihm höhere Geschwindigkeit und er verfügt über die Tarntechnologie des Mirage

· Reparaturfahrzeug (Fabrik) das die Truppen begleiten kann. 

· mobile Kaserne (Bauhof, )   kann jetzt Grundeinheiten auch ohne Vorhandensein der normalen Kaserne bauen
· Flugplatz (Radar)

· Bomber 

· mobile Flugleitzentrale (Fabrik, Labor) sie leitet ein Flugzeug mit unbegrenzter Reichweite die von Ihm getragene Atombombe kann die meisten Gebäude (gut gegen Superwaffen) mit auslöschen. Allerdings ist sie gegen Verteidigungsstellungen weniger wirksam. Bei sehr starken Luftabwehrstellungen kann es aber schon mal passieren das dass Titanflugzeug abgeschossen wird außerdem ist die Zeit für das erneute Eingreifen des Titanflugzeuges sehr lang. 

· Sat-Uplink

· Torpedobunker

· Sampson Stellung (Sat-Uplink) feuert Marschflugkörper in größeren Abständen auf gegnerische Gebäude. 

· Kampfhubschrauber (Fabrik, Radar, Werkstatt, Labor) feuert mit Raketen und kann bis 6 Infanteristen laden die aus ihm feuern können!

Russland:

· ein U-Schiff das auch ein Flugzeug einsetzen kann, wenn es auftaucht (Deploy) kann es die Gegner um Umfeld radioaktiv verseuchen

· Flarist (Infanterist mit starker Luftabwehrrakete, aus Fahrzeugen kann er nur seinen Karabiner verwenden)

· Projekt 941 (sehr stark gepanzertes und bewaffnetes U-Schiff)

Kuba:

· Kampftaucher (mit seiner spez. Mpi mäht er Infanteristen nieder, Fahrzeuge bekämpft er mit Zeitzünderbomben, Gebäude mit C4)

· Tarniwan (dieser Kämpfer tarnt sich mit dem Aussehen des Gegners, bekämpft Infanteristen mit seiner Mpi und Anderes Mit Bomben)

· Suchmine (Treibt im Wasser und greift aktiv feindliche Einheiten an)

Irak:

· Wächter: (ist gegen Radioaktivität immun, hat MG und leichte Flugabwehrraketen)

· Scud Raketen Fahrzeuge tragen Raketen mit weit größerer Reichweite als V3

· Uforianerfabrik (mobile Fabrik)

· Titan (mit der Uforianerfabrik sehr schnell produzierbarer Panzerersatz) 

Libyen:

· Der libysche Arzt heilt die Wunden der Infanteristen

· Panzerknacker (seine Panzerabwehrraketen sind ziemlich stark)

· Tarn-Spreng-Truck (verbesserter Spreng-LKW der sich im Stehen tarnen kann)

Yuri:

· Superchaosdrohne ist amphibisch 

· Yuri`s Zwerg-U-Boot bekämpft den Gegner mit Sprengsätzen

· Einmannhover leicht gepanzerter amphibischer Transporter für 1 Infanteristen der auch beim Transport feuern kann

· Schlachtschiff (Werft, Radar+Flugplatz oder Labor) mit weitreichenden Kanonen 

· Transport-Pz (Fabrik) Fahrzeug zum Transport für 4 Infanteristen, leicht bewaffnet

· Sat-Uplink

· Flughafen

· Totesfee ist gegen Infanterie und leicht gepanzerte Fahrzeuge wirkungsvoll

· Fernkampfgeschütz (Fabrik, Labor) das sich autonom lenkende Geschoss hat unbegrenzte Reichweite und kann die meisten Gebäude (gut gegen Superwaffen) mit einem Schuss auslöschen. Allerdings ist es gegen Verteidigungsstellungen weniger wirksam und je nach Gelände und Zielentfernung kann es zu Abweichungen kommen (also Standort überprüfen!) außerdem ist die Ladezeit für ein neues Geschoss sehr lang

· Wachkrokodil (Kaserne) Um die verhassten alliierten Spione fernzuhalten hat Yuri Alligatoren zu Wachkrokodilen dressiert. 

· Jagddrohnen-Zentrum (Bauhof, Labor, Sat-Uplink)schießt nach seinem Bau in größeren Abständen eigenständig Jagddrohnen auf feindliche Einheiten. 

· Laserpanzer (Fabrik, Labor) gegen Land- und Luftziele

· Torpedobunker

· mobile Kaserne (Bauhof, )   kann jetzt Grundeinheiten auch ohne Vorhandensein der normalen Kaserne bauen
Neue Seite – Befreiungsarmee:

Was 
Wirkung
Voraussetzung

Delfin
Sprengladung mit Selbstmord
Werft

Küstenschutzschiff
ähnlich Zerstörer
Werft

Raketenschnellboot
Raketen gegen See, Land, Luft und Unterwasserziele
Werft, Radar

Raketenschiff
mit weitreichenden Raketen
Werft, Labor

Rebell
einfacher Infanterist
Kaserne

Wachhund

Kaserne

Ingenieur

Kaserne

Glädis
Ihr Anblick lässt Gegner den Verstand verlieren und er wechselt die Seite
Kaserne, Radar



logischerweise kann sie nicht aus Fahrzeugen und Gebäuden wirken

Ilona
Glädis Zwillingsschwester kann auch noch gut schwimmen
Kaserne, Radar

Revolutionär
Sein überschweres MG kann Land und Luftziele bekämpfen 
Kaserne, Radar



Gebäude sprengt er mit C4

Einzelkämpfer
Scharfschütze der Fahrzeuge & Gebäude mit Haftminen angreift 
Kaserne, Radar

Olaf
Selbstmord-Attentäter mit schweren Sprengsatz
Kaserne, Radar

Agent
Spion
Kaserne, Labor

Agitator (Held)
Kann mit seiner Überzeugungskraft Fahrzeuge und Gebäude übernehmen
Kaserne, Labor

Irina
Mechanikerin repariert Fahrzeuge 
Fabrik, Recyclinganlage 


beim Bau der Recyclinganlage bekommt man Irina 1x extra man muss sie dann heraustreten lassen

leichter Panzer

Fabrik

Transportschützenpanzer
kann 5 Infanteristen transportieren die nicht aus ihm feuern
Fabrik





und ist mit leichter Bewaffnung gegen Land- und Luftziele ausgestattet

schwerer Panzer 
gegen Landziele + leichter FLAR-Bewaffnung
Fabrik, Labor

Sturmgeschütz

Fabrik, Labor

Luftkissen-Transportfahrzeug
ist mit leichtern Fla Raketen bewaffnet
Fabrik

Baufahrzeug

Ionenstrahlauslöser
kann in großen Abständen, von einem Satelliten aus, einen Schlag gegen
Fabrik, Labor




Gebäude führen der zur sofortigen Zerstörung der meisten führt. 







Atmosphärische Störungen können Treffwahrscheinlichkeit mindern (also Standort überprüfen!)

Mig 29
Bomben
Flugplatz

HT-Flugzeug
greift Fahrzeuge und Infanterie mit Bomben,
Hochtechnologie-Flugplatz

Gebäude mit Streuraketen an, kann auf normalen Flugplatz landen

Bauhof, Kaserne, mobile Raffinerie, Flugplatz, Labor, Werft, leichter Geschützturm, schwerer Geschützturm, Flak-Drilling, mobile Kaserne

Terrorflugplatz
von hier werden zivile Flugzeuge auf gegnerische Gebäude gestartet
Bauhof, Labor, HT-FLugplatz

Hochtechnologieflugplatz
Flugplatz mit angeschlossenen Sat-Uplink
Bauhof, Labor

Kommunikationszentrale
mit ihr kannst du Verstärkung aus Rebellen, Luftlandepanzer, Cyborgs 
Bauhof, Labor



anfordern und ein Spionageflugzeug einsetzen (Superwaffe)

Recyclinganlage
hier kannst du Einheiten verwerten und erhältst eine Mechanikerin die

Bauhof, Fabrik



du nur heraustreten lassen musst.

Kraftwerk
nicht die beste Technik, du musst damit rechnen das sie immer mal repariert werden müssen. Ihre Leistung

kannst du durch den Einsatz von Soldaten als Hilfsarbeiter steigern.

Genmutator
Superwaffe

Trainingscamp 
Hier kannst du Infanteristen zu Elitesoldaten ausbilden. Diese müssen 
Kaserne, Radar, Labor


einzeln wegtreten!

Kampfbunker
für Infanteristen
Bauhof

Klonfabrik
hier werden Duplikate der Infanteristen gezüchtet
Bauhof, Labor

Viele Infanterie-Einheiten der Rebellen können Gebäude besetzen! Aber viele können Ihre Waffen nicht oder nur eingeschränkt nutzen.

Pz und Sturmgeschütze werden etwas langsamer produziert als das von den Kosten zu erwarten ist.

CrateGoodie-Einheiten sind Baufahrzeuge, Sammler, alle Fahrzeug-Einheiten die den Besitz eines Tech-Gebäudes voraussetzen (außer Mammut) und

Fernkampfgeschütz, Bike, Jeep, Geländehüpfer, Kampfkoloss, amphibischer Sammler, Erzaufspürer, Zyklopen-Cyborg, Tarnpanzer, Stealth-Sammler, Diamantenfinder, Dr. Schussel, Maulwurfpanzer 
GrateGoodies:

Der Anteil der Crates die Einheiten spendieren wurde stark erhöht außerdem gibst das Tarnkappen Goodie wieder.
Änderungen an Einheiten:

aus sow. Flak-Transporter kann geschossen werden / teurer (Reichweiten-Bug der Elitewaffe beseitigt)

Belagerungshubschrauber kann bereits beim vorhandensein von Radar gebaut werden

Die Reichweite der Raketen auf Boomern und Dreadnought sowie der Flugzeuge von Trägern wurde erhöht

Flugzeugträger hat jetzt 4 Flugzeuge

Die Geschwindigkeit von Seeeinheiten wurde teilweise erhöht

Boris kann schwimmen (Sprengkopfbug der verhinderte das die KI die Sekundärwaffe richtig verwenden kann wurde beseitigt)
Die Produktionsdauer des Roboterpanzer wurde etwas verkürzt und dank intelligenter Software kann er befördert werden

Harrier und Black Eagle fliegen etwas schneller

Sammler haben auch leichte Flugabwehrbewaffnung

Amphibische Transporter sind gegen Gedankenkontrolle immun. 

Ivans können befördert werden

Der allierte Spion ist kann jetzt auch Veteran werden (durch CrateGoodie oder vorheriges infiltrieren der gegnerischen Kaserne mit einem anderen Spion) als Veteran wird er unsichtbar!

Änderung an Gebäuden:

Bauhöfe und Werften sind schwerer zerstörbar.

neue Spielmodi:

· In dem Spielmodus KI Hart sorgt die KI Fabrik für noch schnellere Produktion als im Modus Schlacht oder Länderkampf

· In dem Spielmodus KI Leicht baut der KI die KI Fabrik nicht und es bleibt in dieser Hinsicht alles wie im Original.

· Im Spielmodus Länderkampf sind die Panzerung, Geschwindigkeit, Kampfkraft, Kosten, Produktionszeit der selben Einheiten unterschiedlich. 


Außerdem können die zivilen Tech-Gebäude von allen Seiten gebaut werden (teilweise nur 1 Stück)

· Spielmodus: Ohne Superwaffen bedeutet das keine Superwaffen, keine der mobilen kleinen Superwaffen (mob Flugleitzentrale, Ionenstrahlauslöser, Fernkampfgeschütz, mobile Atomrakete) und auch die Sampsonstellung, Minenteleporter, Terrorflugplatz und Jagddrohnenzentrum nicht baubar sind.
Unterschied beim Länderkampf:

	Land >>>>>
	Trans. Allianz
	French
	Germans
	BdUdW
	Alliance
	Russians
	Confederation
	Africans
	Arabs
	Yuri

	Änderung gegenüber den Standartwerten
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	BuildTimeInfantryMult
	
	
	
	
	
	
	kürzere Prod
	
	
	

	BuildTimeUnitsMult
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	BuildTimeAircraftMult
	
	
	lange Pro
	kürzere Prod
	lange Pro
	
	
	
	
	

	BuildTimeBuildingsMult
	
	
	
	
	
	
	
	kürzere Prod
	
	

	BuildTimeDefensesMult
	
	schneller Prod.
	
	
	
	
	
	
	
	

	CostInfantryMult
	
	
	teurer
	
	
	
	
	teurer
	
	billiger

	CostUnitsMult
	
	
	teurer
	
	
	teurer
	
	
	
	

	CostAircraftMult
	
	
	teurer
	
	teurer
	
	
	
	
	

	CostBuildingsMult
	
	
	teurer
	
	
	
	
	
	
	

	CostDefensesMult
	
	
	teurer
	
	billiger
	
	
	
	
	

	ArmorInfantryMult
	stärkere Pz
	schwächerePz
	stärkere Pz
	stärkere Pz
	
	
	
	stärkere Pz
	
	schwächer Pz

	ArmorUnitsMult
	stärkere Pz
	schwächerePz
	stärkere Pz
	
	
	
	
	
	
	

	ArmorAircraftMult
	
	
	
	
	stärkerePz
	
	
	
	
	

	ArmorBuildingsMult
	
	
	stärkere Pz
	
	
	
	
	
	
	

	ArmorDefensesMult
	
	
	stärkere Pz
	
	
	
	
	
	
	

	VeteranAircraft
	
	
	
	
	schw. Adler
	
	Bomber
	
	
	Totesfee

	
	
	
	
	
	Erdkampff.
	
	
	
	
	

	VeteranInfantry
	Sniper
	
	Gebirgsjäger
	
	Ausräuch.
	Rekrut
	Kampfschw.
	Flak-T.
	Desolator
	Virus

	
	
	
	
	
	
	
	
	Tesla-T.
	Tesla-T.
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	VeteranUnits
	Zerstörer
	Delphin
	FLAR U Boot
	Küstenschiff
	
	Rep Fahr z
	Küstenschiff
	russ DREDB
	VLAD
	Haubitze

	
	UAW Kreuzer
	Haubitze
	Pz-Zerstörer
	Transport SPW
	
	Belagerungsh.
	Riesenkalmar
	Belagerungsh.
	Wächter
	

	
	Black Hawk
	2Kanonen PZ
	Großtransp.
	Haubitze
	
	Großtransp.
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	V3
	
	
	
	

	SpeedInfantryMult
	langsamer
	schneller
	
	
	
	schneller
	
	
	
	

	SpeedUnitsMult
	langsamer
	schneller
	schneller
	
	
	schneller
	
	
	
	

	SpeedAircraftMult
	
	
	
	
	schneller
	
	
	
	
	schneller

	Rof (Kampfstärke)
	
	
	besser
	
	
	besser
	
	
	
	


Bemerkungen zum KI-Spieler

die stärke des Computergegners hängt sehr stark von der Karte ab.

· wenig Erz besser für KI

· Die KI braucht genügend Platz zum Basisbau da die Logik nicht so ausgefeilt ist.

· besser wenn keine starke Mitte oder zivile Kräfte (KI kann nicht damit umgehen)

· wenn Wasser durch niedrige Brücken getrennt wird kann KI das nicht erkennen und baut Marineteams die dann nicht angreifen können

· wenige zivile Tech-Gebäude sind besser weil KI in der Regel nicht so viele besetzt 

· auch die normalen zivilen Gebäude werden sehr wenig beachtet

· auf kleineren Karten ist KI etwas besser als auf großen

Ich habe neben jeder Menge neuer Trigger dem KI ein neues Gebäude gegeben (KI Fabrik) es sorgt dafür das der KI Einheiten (Bei KI hart auch Gebäude) etwas schneller bauen kann, das ist deshalb nötig weil der KI in der Regel nur eine Fabrik (Werft o. Fabrik o. Kaserne o. Flugplatz) gleichzeitig benutzt; der Mensch, genug Ressourcen vorausgesetzt aber in mehreren Fabriken (Kaserne,Werft,Waffenfab.) gleichzeitig produziert. Deshalb ist der KI auf Karten mit wenig Erz besserer. (Für den KI ist Erz bei der Produktion von Einheiten nicht ganz so wichtig wie bei Dir) 

Der KI überprüft immer nur am Anfang wenn er durch Aussage TeamDelay nach Random den AI Trigger auswählt ob das Techlevel das im Trigger angegeben ist vorhanden ist. (ist original genauso)

Das heißt das TaskForce (die Einheiten) des TeamType des Triggers werden produziert auch wenn der KI zwischenzeitlich Gebäude wie Radar o. Labor verliert. (ist original genauso)

