


Advertencia acerca de la epilepsia
Lea esta advertencia antes de utilizar este videojuego o

permitir que sus hijos lo utilicen.

Algunas personas son susceptibles de padecer ataques epilépticos o pérdida del
conocimiento cuando se exponen a ciertos patrones de luz o luces destellantes en su
vida cotidiana. Tales personas pueden sufrir un ataque mientras ven ciertas imagenes

de television o utilizan ciertos videojuegos. Esto puede suceder incluso si la persona no
tiene un historial médico de epilepsia o nunca ha sufrido ataques epilépticos. Si usted

o cualquier miembro de su familia ha tenido alguna vez sintomas relacionados con la
epilepsia (ataques o pérdida del conocimiento) al exponerse a luces destellantes, consulte
a su médico antes de jugar.

Recomendamos que los padres supervisen a sus hijos mientras utilizan los videojuegos.
Si usted o sus hijos experimentan alguno de los siguientes sintomas: mareos, vision
borrosa, contracciones oculares o musculares, pérdida del conocimiento, desorientacion,
movimientos involuntarios o convulsiones, mientras juega con un videojuego, deje
INMEDIATAMENTE de utilizar el sistema y consulte a su médico.

Precauciones que deben tomarse
durante la utilizacién

® No se ponga demasiado cerca de la pantalla. Siéntese bien separado de la pantalla
del televisor, tan lejos como lo permita la longitud del cable.

Utilice el juego con una pantalla de television lo mas pequerfia posible.
Evite jugar si se encuentra cansado o no ha dormido suficiente.
Asegurese de que la habitacion donde esta jugando esté bien iluminada.

Descanse un minimo de entre 10y 15 minutos por hora mientras utiliza un videojuego.

Instalar/Jugar al Juego
Para Usuarios del Disco

Para instalar el juego, coloca el disco en la unidad y sigue las instrucciones que aparecen
en pantalla.

Cuando el juego se haya instalado, puedes ejecutarlo desde el mend de autoarranque

o accediendo al juego desde el menu INICIO. En Windows Vista™, se encuentra en el
ment INICIO > JUEGOS, y en versiones anteriores de Windows™, en el mena INICIO >
PROGRAMAS (o TODOS LOS PROGRAMAS]) que se encuentra en la parte inferior izquierda
de la pantalla.

Para usuarios de EA Store™

Puedes acceder a las instrucciones de descarga en la seccion Atencion al cliente que se

encuentra en EA Store™.

® Cuando hayas descargado el juego con el EA Download Manager, aparecera un icono
que solicitara la instalacion del juego. Haz clic en él y sigue las instrucciones que
aparezcan en pantalla.

® |nicia el juego (cuando lo hayas instalado) directamente con el EA Download Manager.

NOTA: para jugar algunos juegos necesitaras un nombre de usuario (y una
licencia DRM) que se activan con el EA Download Manager.
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éﬁuédate en el juego y registrate con EA!

rea una cuenta de usuario de EA y registra este juego para recibir codigos de EA para

trucos y pistas gratis: jes facil y rapido!

Puedes registrarlo durante el proceso de instalacion o a través del acceso del registro
electronico que se encuentra en el mend INICIO. jTambién puedes visitar nuestra pagina

web en

y registrarte hoy mismo!

NOTA: si registras este juego en la cuenta de usuario de EA, se guarda una
copia del nimero de serie del juego en los datos de “Mi cuenta” EA y podréas
comprobarla en cualquier momento si la necesitas.

WWW.eS.€da.com
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Todos los controles

Memoriza las siguientes 6rdenes para competir con ventaja en
Command & Conquer 3™: La Ira de Kane. Puedes personalizar todos los controles
siguientes si accedes a la pestafa de atajos del menu de ajustes.

NOTA: Todas las referencias a “hacer clic” y “hacer doble clic” se entienden
hechas al botén izquierdo del ratén a menos que se especifique lo contrario.

Ordenes de seleccion

Accion

Teclado/ratén

Seleccionar una unidad

Hacer clic

Anadir una unidad a la seleccion

Mayus + hacer clic

Seleccionar un grupo de unidades

Hacer clic y arrastrar para trazar un
recuadro alrededor de las unidades deseadas

Seleccionar todas las unidades de
combate en el mapa

Seleccionar todas las unidades de un
tipo determinado que haya en pantalla

W o hacer doble clic en la unidad

Seleccionar todas las unidades de un
tipo determinado en el mapa

Hacer clic en la unidad y pulsar dos veces W

Definir las unidades seleccionadas Ctrl+0-9
COMO grupo
Seleccionar un grupo numerado 0-9

Seleccionar y saltar a un
grupo numerado

Pulsar dos veces 0 - 9

Colocar punto de concentracion Ctrl + R

Saltar al Gltimo suceso en el minimapa Barra espaciadora
Seleccionar la extractora siguiente N

Mostrar todas las barras de salud Ctrl + °

Modo de avance répido
(solo durante las repeticiones)




Ordenes de mover y atacar
(con unidades seleccionadas)

Mover unidades o atacar objetivos

Hacer clic derecho

Movimiento ofensivo

A + hacer clic derecho

Movimiento de asalto

F + hacer clic derecho

Movimiento inverso

D + hacer clic derecho

Forzar movimiento

G + hacer clic derecho

Movimiento en formacién

Mantener pulsados ambos botones del ratén

Detener unidades

Forzar ataque

Ctrl + hacer clic derecho

Dispersar Ctrl + X
Modo de planificacion Ctrl + Z
Modo de puntos de ruta Alt
Posicién ofensiva Alt + A
Posicion de vigilancia Alt + S
Mantener la posicién Alt + D
Posicion de alto el fuego Alt + F

Ordenes de produccién y barra lateral

Accion

Teclado/ratén

Alternar menu de objetivos

Base de datos de inteligencia

Modo de venta

Modo de ahorro de energia

Modo de reparacion

Pestafia contextual

°IO|X[(N|T|O

Pestaria de edificios

Pestafa de edificios de apoyo

Pestaina de infanteria

Pestaia de vehiculos

Pestafia de aeronaves

c(<|[<|™Wm

Subpestafia siguiente /anterior

Tab/ Ctrl + Tab

Casillas 1-10 de la barra lateral F1-F10
Botones de habilidades de la unidad Ctrl + A/S/D/F
Poderes de apoyo Ctrl + F1 - F8




Controles de la camara y la pantalla

Accion

Teclado/ratén

Abrir el ment de pausa

Esc

Desplazar la pantalla

Teclas del cursor o llevar el raton hasta el margen
de la pantalla

Desplazamiento rapido

Hacer clic derecho y arrastrar el ratén

Saltar a la base principal H
Fijar marca 1 de la cdmara Ctrl +J
Fijar marca 2 de la cdmara Ctrl + K
Fijar marca 3 de la cdmara Ctrl + L
Fijar marca 4 de la cdmara Ctrl + N
Ir a favoritos 1 J
Ir a favoritos 2 K
Ir a favoritos 3 L
Ir a favoritos 4 ]

Girar la cdmara a izquierda
o derecha

Teclado numérico 4/6 o mantener pulsado el botén
central del raton y arrastrar el raton a izquierda o
derecha

Acercar o alejar el zoom

Teclado numérico 8/2 o mantener pulsado el botén
central del ratén y arrastrar el ratén arriba y abajo

Reiniciar la cdmara a la
posicién predeterminada

Tecla numérica 5 o hacer doble clic con la rueda
central del ratén

Alternar graficos de la interfaz

)

Captura de pantalla

F12

Controles multijugador

Accion Teclado/raton
Alternar charla de voz Ctrl +V
Charla de voz v

Charlar con aliados Retroceso
Charlar con todos Intro

Poner baliza B

Controles de conquista global

Accion

Teclado/ratén

Fase siguiente

Barra espaciadora

Base anterior

Base siguiente

Fuerza de ataque anterior

Fuerza de ataque siguiente

HI‘I‘IEQ
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Mena principal
Para empezar una partida para un jugador o multijugador, ajustar la configuracion,

repasar la base de datos de inteligencia y mucho mas. Para obtener mas informacion
acerca de estos modos, consulta el manual de Command & Conquer 3 Tiberium Wars™.

CAMPANA Inicia o continGa una campafa con la Hermandad de Nod.

ESCARAMUZA Organiza una partida hasta con otros siete oponentes
controlados por la IA (inteligencia artificial).

CONGQUISTA GLOBAL Jugar una partida por turnos contra dos rivales
controlados por la IA en un mapa mundial estratégico.

MULTIJUGADOR Juega hasta con otros siete adversarios mediante red
local o conexion online*.

PERFILES Gestiona los perfiles de jugador, revisa la base de datos

de inteligencia o disfruta de las peliculas que hayas
desbloqueado de la campania.

OPCIONES Ver los créditos o ajustar cualquiera de las siguientes
opciones: gréficos, sonido, atajos de teclado, red y general.
SALIR Para salir del juego.

PARA ACCEDER A LAS FUNCIONES ONLINE, ES NECESARIO REGISTRARSE A ESTE JUEGO
CON EL CODIGO DE REGISTRO DEL USUARIO ADJUNTO. SOLO UN USUARIO PUEDE
REGISTRARSE A ESTE JUEGO. SE NECESITA CONEXION A INTERNET. LAS CONDICIONES
DEL SERVICIO DE EA Y LAS ACTUALIZACIONES PUEDEN ENCONTRARSE EN www.ea.com.
PARA REGISTRARTE A EA ONLINE DEBES TENER AL MENOS 13. EA PODRA RETIRAR LAS
FUNCIONES ONLINE PREVIA NOTIFICACION CON 30 DIAS DE ANTELACION EN www.ea.com.

Ajustes

Para obtener mas informacion acerca de los ajustes de todas las opciones, consulta el
manual de Command & Conquer 3 Tiberium Wars.

Campana

Tras la Segunda Guerra del Tiberio, la Hermandad de Nod esta destrozada. Se da por

muerto a Kane, el mesianico lider de la secta, y los miembros supervivientes se han

escindido en facciones beligerantes, con lo cual la Global Defense Initiative (iniciativa para

la defensa global, GDI) se ha hecho con el dominio de la tierra asolada por el tiberio.

Pero lo que todos ignoran es que Kane no ha muerto, ni mucho menos. Horriblemente

herido y rebosante de ira, espera a que llegue su momento en un bunker situado bajo la

castigada corteza terrestre, preparando su Ultima y mas desesperada jugada.

® Para iniciar una campana, selecciona CAMPANA vy, a continuacién, NUEVA CAMPANA
desde el mend principal.

® Para consultar el progreso de tu campafia en cualquier momento, selecciona
CAMPANA vy, a continuacion, SELECCIONAR MISION desde el ment principal. Desde
aqui podrés repetir misiones o continuar la camparia seleccionando el titulo de la
mision y haciendo clic en JUGAR. También puedes cambiar la dificultad de una misién
utilizando el control deslizante después de seleccionar el titulo de la mision.


www.ea.com
www.ea.com

Guia de los personajes principales

En el transcurso de la campaina de Command & Conquer 3: La Ira de Kane, te
encontraras con diversos miembros de élite y artefactos de la Hermandad de Nod. A
continuacion se proporciona una descripcion de cada uno de ellos.
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Kane
Interpretado por
Joe Kucan

Hermano Marcion
Interpretado por
Carl Lumbly

Alexa Kovacs
Interpretada por
Natasha Hendstridge

(o71:7.18

El Tacito

Desde el final de la Segunda Guerra

del Tiberio, no se ha visto a Kane, el
carismatico y maquiavélico lider de la
Hermandad de Nod, ni se ha sabido nada
de él. La mayoria lo da por muerto. La
mayoria, pero no todo el mundo.

Marcion, que en su dia fuera el lider de

la rama religiosa de la Hermandad, se
sinti6 desilusionado por la Hermandad y
por Kane a medida que la Segunda Guerra
del Tiberio se acercaba a su final. En
menos de un afio desde su ruptura con
los noditas, Marcion habia organizado a
sus seguidores en un disciplinado ejército
teocratico: la “nueva” Mano Negra.

Alexa ascendi6 rapidamente en la
jerarquia de la inteligencia nodita y se
gané una reputacion de persona fria,
reservada y dogmaticamente religiosa,
lo cual la alejé de sus colegas y llamé la
atencion del mismisimo Kane.

CABAL, una forma de vida computerizada
biolégicamente aumentada, fue una
inteligencia de combate tacticamente
brillante desarrollada por Kane para
derrotar a la GDI en la Segunda Guerra
del Tiberio. Tras la muerte de Kane,
CABAL declaré la guerra a la humanidad
y sus ejércitos de ciborgs arrasaron la
tierra consumida por el tiberio.

Se trata de un artefacto de origen
alienigena y antigtiedad desconocida
gue Kane estuvo buscando durante
mucho tiempo. El lider nodita logro
hacerse con él brevemente durante la
Segunda Guerra del Tiberio, pero la GDI
lo recuperd. Desde entonces, el Tacito
ha permanecido a buen recaudo en

el complejo fortificado de la GDI de la
montafia Cheyenne.



Pantalla de juego

Ventana de -
combate ™ |

— Recursos

Objetivos —= Minimapa

Poderes — Indicador

sl de energia
Créditos

— Barra lateral

Interfaz de —tf
6rdenes
comunes

Ventana de combate

En esta ventana puedes construir y colocar edificios, ordenar a las unidades que se
muevan y ataquen, usar poderes especiales y mucho mas. La ventana de combate
muestra en todo momento solo una fraccién del mapa completo.

Nota: Durante las misiones de la campania, los marcadores de los puntos de
ruta aparecen siempre en pantalla para guiarte hacia tus objetivos.

® Para desplazar la ventana de combate, lleva el ratén hasta el borde de la pantalla,
en la direccion hacia la que quieras moverte. La ventana de combate empezaréa a
desplazarse. Para dejar de moverte, lleva el raton hacia el centro de la pantalla.
También puedes desplazar la ventana de combate mediante las teclas del cursor.

®  Para desplazarte mas rapido, mantén pulsado el boton derecho del ratén mientras lo mueves.

Controles de la camara mediante la rueda del raton: Para acercar o alejar el
zoom, usa la rueda del raton, girandola hacia arriba o hacia abajo. Para girar la
cémara, mantén pulsada la rueda del ratén y muévelo. Para devolver la cdmara a
la vista predeterminada, haz doble clic con la rueda del raton.

La niebla de guerra

La vision de cada unidad tiene un alcance, asi que lo que ves en la ventana de combate es
una suma de todo cuanto pueden ver tus unidades. Las zonas del mapa que se encuentren
mas alld de esta zona apareceran cubiertas por una bruma semitransparente, que se
conoce como niebla de guerra. Esta neblina oculta las unidades y edificios enemigos

y solo muestra algunos territorios y edificios civiles. La niebla de guerra Gnicamente
desaparece cuando tus unidades entran en la zona en cuestion.



En algunas misiones de campafia, aparecera una capa mas -un camuflaje de color negro-
que cubre el terreno sin explorar. A medida que explores el mapa, irds levantandolo y
descubriendo el terreno, los edificios y las unidades que oculta. Cuando el camuflaje se
haya levantado del todo, desaparecera de forma permanente. Sin embargo, todo lo que
esté mas alla del alcance de la visién de tus unidades seguiré cubierto por la niebla de
guerra. Al igual que en las misiones de campafia normales, la niebla de guerra solo se
levanta cuando estas dentro de la zona en cuestion.

P
Marcas de la camara

Estas marcas te permiten sefializar lugares “favoritos” del mapa para saltar
automaticamente a ellos con solo pulsar una tecla.

® Para fijar una marca de la cdmara, pulsa Crt + J, Crt + K, Crt + L o Crt + N.

® Para saltar a una marca de camara definida, pulsa J, K, L o N.
® Para saltar a tu recinto de construccion o plataforma de robots teledirigidos, pulsa H.

Barra lateral

Usa esta barra para gestionar tu base y tus efectivos. Con independencia de donde te

encuentres y de lo que veas en la ventana de combate, siempre puedes construir nuevas

unidades y edificios con la barra lateral. No es necesario que vuelvas a la base cada vez

gue quieras iniciar la produccién de algo.

® |La barra lateral incluye una ventana contextual que proporciona informacion
sobre cualquier unidad, edificio, etc. que hayas seleccionado. Para obtener mas
informacién sobre cualquier aspecto de la barra lateral, sitia el cursor sobre el
icono correspondiente.

® Durante las misiones de campafa, también apareceran en la barra lateral los iconos
que abren los objetivos principales y adicionales y la base de datos de inteligencia.

Radar o minimapa

La barra lateral incluye ademas el radar del campo de batalla, también llamado
“minimapa”. No lo pierdas de vista, ya que suele revelar movimientos de las tropas
enemigas antes de que llegues a avistarlas en la ventana de combate. No obstante, has
de saber que el radar puede quedar desactivado en determinadas circunstancias. Al
hacer clic en el minimapa activo, la ventana de combate saltara a la ubicacion elegida.

Alcance actual — Terreno sin explorar
de la ventana de —

combate

Unidad o edificio
del enemigo

Unidad o edificio
de tu ejército




Objetivos (solo en la campaiia)

Para repasar las metas de tu mision, haz clic en el icono OBJETIVOS. Debes completar
todos los objetivos principales para conseguir terminar una mision (ten en cuenta que
éstos pueden ir cambiando durante el combate). Completar los objetivos adicionales es
opcional, pero te proporcionara recursos adicionales u otras recompensas.

Un consejo: La misién terminara en victoria una vez completes todos los
objetivos principales. Si tienes intencion de completar los objetivos adicionales,
asegurate de dejar para el final al menos un objetivo principal.

- - . ~

Base de datos de inteligencia (solo en la campana)

Esta base de datos es una valiosa herramienta de consulta que contiene una gran

variedad de informacién sobre tus fuerzas armadas asi como cualquier secreto que hayas

descubierto en el transcurso de la campafa.

® Para acceder a la base de datos de inteligencia durante la partida, haz clic en su
icono, en la esquina superior derecha de la pantalla.

® Para acceder a ella desde el ment principal, haz clic en PERFILES y, a continuacion,
en BASE DE DATOS DE INTELIGENCIA.

o
Interfaz de érdenes comunes

La interfaz de 6rdenes comunes, que esta situada en la parte inferior de la ventana de
combate, te permite fijar el comportamiento de las unidades y las tacticas de combate.
Aunque haya atajos de teclado para todas estas opciones, la interfaz de 6rdenes comunes
te permite acceder facilmente a ellas con solo hacer clic con el ratén.

Fundamentos del juego

Para conocer por completo la mecéanica de juego basica de Command & Conquer 3:
La Ira de Kane, desde la construccion de edificios hasta la alimentacion de tu base,
consulta el manual de Command & Conquer 3 Tiberium Wars.

Tacticas de nivel intermedio

Una vez hayas dominado los aspectos basicos de Command & Conquer 3: La Ira de Kane,
consulta el manual de Command & Conquer 3 Tiberium Wars para familiarizarte con
otras tacticas necesarias.
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Facciones principales
GDI

Las fuerzas de la GDI tienen una misién: salvar al mundo de la
propagacion del tiberio. Su objetivo es eliminar a la organizacion
terrorista conocida como la Hermandad de Nod y paliar los efectos
del tiberio en el ecosistema, para que el mundo pueda volver a un
nivel sostenible de habitabilidad.

Las fuerzas de la GDI, habiles y muy bien equipadas, son directas

y fiables. La GDI algunas veces ha de lidiar con los entresijos de la
burocracia para conseguir que se hagan las cosas, pero una vez que
se ponen en marcha éstas son practicamente imparables.

Por lo general, las fuerzas de la GDI prefieren atenerse a las
tecnologias de solvencia contrastada antes que usar otras nuevas pero mas cuestionables.
No obstante, la GDI es una organizacién ingeniosa, preparada para afrontar toda suerte de
penalidades, y responde bien en caso de emergencias inesperadas.

La Hermandad de Nod

Los seguidores de la Hermandad de Nod (o “noditas”) no se
consideran parte de ningun ejército, sino de una gran religion.
Creen que su lider Kane esté a la vanguardia de un movimiento
gue hara ascender a la raza humana. Su lealtad hacia él es firme
y absoluta; y sus convicciones, inamovibles. Arden en deseos de
sacrificarlo todo para dar la victoria a la Hermandad.

Las fuerzas noditas son una combinacion poco usual de milicias
tercermundistas mal equipadas con mercenarios muy bien
entrenados y que cuentan con un armamento exético. En el campo
de batalla, Nod se caracteriza por la guerra de guerrillas. A los
miembros de esta organizacion les gusta moverse rapidamente para atacar y escabullirse
sin dejar ni rastro. Su mezcla entre equipo militar de alta tecnologia y de pobre factura
puede resultar excepcionalmente letal, aunque también impredecible.

Scrin

La prueba de que la Humanidad no estaba sola en el universo nos
llegdé repentinamente cuando los scrins aparecieron sobre la Tierra

y comenzaron a atacarnos. Parecian medrar con el tiberio y, a
diferencia de nosotros, la sustancia parecia curarles, no dafarles.

Se desconoce la cantidad de scrins que hay, y su tecnologia parece
ser muy superior a la nuestra. Lo que resulta mas interesante aun,
dicha tecnologia parece proporcionarles un gran nivel de resistencia
a nuestro entorno, tan extrafo para ellos. La humanidad tiene
pocos informes de inteligencia acerca de sus motivaciones, pero,
salvo que se demuestre lo contrario, seran considerados como una
seria amenaza.
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Nuevas facciones

Garras de Acero

= - Este poco convencional batallén de combate de élite destaco
répidamente en las escaramuzas entre facciones escindidas que
siguieron al colapso de la Hermandad de Nod, y se hizo famoso
tanto por su implacable eficiencia en el campo de batalla como por
el manto de secretismo mantenido el resto del tiempo.
Los Garras de Acero estan dispuestos a aceptar una importante
incertidumbre tecnolégica a cambio de una ventaja temporal en
potencia de fuego. Mantienen una doctrina de fuerza flexible para
asegurarse de que, con la inversién apropiada, el armamento de
sus soldados pueda superar al de cualquier enemigo.

La mayoria de soldados no pueden soportar la exposicién al tiberio
mas que unas pocas semanas sin correr el riesgo de sufrir graves
danos fisicos y psicologicos. Pero hay excepciones: hombres y
mujeres para quienes vivir y combatir en un entorno casi alienigena
supone un estimulo atractivo. Estos individuos no tardan en ser
asignados a la ZOCOM. Pocos de ellos serian felices en cualquier
otro lugar. Los soldados de la ZOCOM son intrépidos veteranos
curtidos en combate capaces de resistir en un blnker y soportar
incluso los ataques mas potentes antes de responder con la misma
fuerza devastadora. Su pesado blindaje de batalla, resistente al
tiberio, y la tecnologia de alto impacto de su armamento sénico los convierte en el rival
mas peligroso al que pueda hacerse frente en las zonas rojas.

Mano Negra

Pocos de los que se han enfrentado a la Mano Negra en el campo
de batalla han vivido para contarlo: se trata de un rival que debe
ser temido y respetado tanto por su velocidad y agresividad como
por su religioso interés en el fuego como arma “purificadora”. Quiza
el aspecto mas inusual de la Mano Negra sea que, debido a su
naturaleza profundamente religiosa, rechaza el uso del camuflaje y
de las “maquinas sin alma” en combate. La Mano Negra prefiere
emplear humanos vivos y visibles siempre que sea posible. La
excepcion es el Purificador, un devastador mech de combate que
escupe fuego. Cada una de estas maquinas debe ser bendecida por
un abad de la Mano Negra antes de entrar en combate.
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Siervos de Kane

Los Siervos de Kane compensan la sutileza con una fuerza masiva,
casi desbordante, que prescinde de las tipicas tacticas noditas de
ataque y huida en favor de asaltos de gran envergadura, capaces
de devastar incluso los campamentos mas fuertes. Estos guerreros
ciborg utilizan tanto armas pesadas (su infanteria basica es
comparable a las fuerzas de élite de sus enemigos) como ataques
PEM vy de tiberio contra blancos cuidadosamente elegidos. Sus
tacticas son tan juiciosas como aterradora lo es su apariencia.

Las creencias religiosas de los Reaper-17 los llevan a prescindir
del control mental y del combate aéreo, por lo que renuncian al
tradicional ataque scrin del jinete de la tormenta y, en su lugar,
emplean ataques terrestres dirigidos, ademas de utilizar rayos de
conversion y armamento de fragmentos basados en el tiberio para
modificar sus fuerzas. El tripode Reaper siempre esta al frente

de su ofensiva: se trata de un colosal andador de asalto que deja
peqguefio incluso al aniquilador de los scrin. Es todo un simbolo de
la filosofia de los Reaper, que prefieren la potencia por encima de la
sutileza o la superioridad tactica.

Veloces, agiles y flexibles en su enfoque, los Traveler-59 sustituyen
la fuerza bruta por una metodologia de combate mas astuta. Hacen
un uso intenso de sus capacidades de teletransporte y control
mental. Los Traveler-59 flanquean al rival, lo engafian y se infiltran.
A menudo utilizan esclavos controlados mediante un implante para
atraer a fuerzas enemigas mas potentes hasta el alcance de sus
Prodigios. Si bien la preferencia por la flexibilidad de los Traveler-59
les impide utilizar los voluminosos generadores de campo de fuerza
de los scrin, esto queda compensado por el enorme aumento en

la velocidad de movimiento que les proporciona su tecnologia de
articulacion avanzada.

Nuevas unidades, edificios
poderes

Command & Conquer 3: La Ira de Kane pone a tu disposicién todo un abanico de nuevas
unidades, edificios y poderes.
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GDI

Unidades de la GDI

Vehiculos

La mayoria de los vehiculos de la GDI se construyen en la fabrica de guerra.

Catapulta

La catapulta es una de las unidades mas veloces sobre el campo de
batalla. Es perfecto para dar caza a aeronaves enemigas.
Requisitos: Puesto de mando

Habilidades: Solicitar transporte

Mejoras: Proyectiles de tungsteno

Triturador

La emision de impulsos de un triturador puede atravesar multiples
objetivos de un solo disparo, lo cual lo hace idéneo contra edificios y
vehiculos lentos.

Requisitos: Puesto de mando

Habilidades: Solicitar transporte

Aeronaves

M.A.R.V.

El M.A.R.V. es el vehiculo més grande del arsenal de la GDI.
Incorpora un cafnén sénico gigante y puede extraer el tiberio
directamente del campo de batalla. La infanteria puede guarnecer
permanentemente el M.A.R.V. para mejorar sus habilidades.
Requisitos: Centro recuperador

Habilidades: Extrae tiberio, guarnecer con infanteria

La mayoria de las aeronaves de la GDI se construyen en el aerédromo.

Hammerhead

El Hammerhead es la aeronave mas verséatil de la GDI; nunca
necesita regresar al aerédromo para recargarse.

Habilidades: Guarnecer con infanteria

Mejoras: Municién antipersonal, blindaje ceramico (solo ZOCOM)

Edificios de la GDI
Edificios de produccion de la GDI
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Centro recuperador

El centro recuperador despliega vehiculos de la GDI y construye
el M.A.R.V.

Requisitos: Centro de tecnologia



Edificios de apoyo de la GDI

Aerodromo de apoyo al combate
Repara y rearma una nave de la GDI, pero no puede construirla.
Requisitos: Aerédromo

Poderes de apoyo de la GDI

- Campo de repulsion sonica

Despliega un campo sonico defensivo alrededor de los edificios
e impide que éstos sean tomados o fijados como blanco con
explosivos. Ademas, aumenta el blindaje.

Se activa en: Puesto de mando

Ataque aéreo supersonico

Varios cazas supersonicos realizan un ataque aire-aire contra la
aviacién enemiga.

Se activa en: Consola de mando espacial

L —
4 Ataque orbital
$§ / Lanza desde el espacio una serie de proyectiles altamente
// destructivos que aplastan vehiculos y edificios.
Se activa en: Consola de mando espacial

Mejoras de la GDI

Municiéon antipersonal

#“* Aumenta el dafio de todas las unidades con armas.
,.-' ##, Unidades afectadas: Peloton de fusileros, transporte de tropas,
*":_, Hammerhead, torre de vigilancia
Se investiga en: Puesto de mando
i Granadas PEM
T Permite a los granaderos lanzar granadas PEM incapacitadoras.
{ %‘; Unidad afectada: Granaderos
: 'gg) Se investiga en: Arsenal

Nota—No esta disponible para los Garras de Acero.

‘ Soportes para armas

: } Anade soportes para armas adicionales a las aeronaves de la GDI, lo
— cual les permite llevar mas misiles.

?é Unidades afectadas: Orcas, Firehawks

Se investiga en: Aerédromo
Nota—No esta disponible para la ZOCOM.
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Proyectiles de tungsteno

Mejora la municién con proyectiles de tungsteno y aumenta el dafio.
Unidad afectada: Tirachinas, torreta antiaérea

Se investiga en: Centro de tecnologia

Habilidades de la GDI

. Granadas PEM

?\\"‘:-‘L Hace que todas las unidades mecanicas y los edificios del area de
‘:“‘\‘ " efecto queden temporalmente inutilizados.
= 'gf?) Unidad afectada: Granaderos

Requisitos: Mejora de granadas PEM
Nota—No esta disponible para los garras de acero.

Garras de Acero

Unidades de los Garras de Acero

Infanteria
Todas las unidades de infanteria de los Garras de Acero se entrenan en los barracones.

Ingeniero de combate

Con una fiel arma de mano, el ingeniero de combate resulta muy Gtil
cuando se trata de abatir a ingenieros enemigos.

Habilidades: Solicitar transporte, pistola

Vehiculos
La mayoria de vehiculos de los Garras de Acero se construyen en la fabrica de guerra o
en el centro de recuperacion.

Wolverine

El Wolverine es ideal como unidad de exploracion: es lo bastante
veloz para ir en cabeza e incluye suficiente blindaje y armamento
para superar dificultades inesperadas.

Mejoras: Municién antipersonal

Habilidades: Solicitar transporte

Titan
AU / Mas lento que el tanque Predator estandar de la GDI, pero mas
§=hy duro. El Titén es una eficaz unidad de combate capaz de aplastar
iy otros vehiculos.
w Mejoras: Armas electromagnéticas, blindaje adaptable

Extractora pesada

Dotada de una cépsula que puede ser guarnecida con infanteria, la
extractora pesada puede adaptarse para contrarrestar la amenaza
gue se considere mas apremiante.

Habilidades: Guarnecer con infanteria, solicitar transporte
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Transporte de reparacion movil

Ademas de contar con la funcionalidad comun de los transportes
de tropas, el transporte de reparacion movil renuncia a la
ametralladora a cambio de la habilidad de reparar vehiculos
cercanos.

Habilidades: Reparar vehiculos, guarnecer con infanteria

Gigante

Altamente personalizable, el Gigante proporciona apoyo de artilleria
de largo alcance y, ademés, puede guarnecerse con un pelotén de
infanteria.

Habilidades: Guarnecer con infanteria

Poderes de apoyo de los Garras de Acero

Acelerador de arma electromagnética

El acelerador de arma electromagnética aumenta la cadencia del
disparo de repeticién de los vehiculos dotados de esta clase de
armas, pero también dafa a dichas unidades mientras el acelerador
esta activo.

Se activa en: Centro de tecnologia

Mejoras de los Garras de Acero

Blindaje adaptable

Adquirir la mejora de blindaje adaptable permite a las unidades
activar esta habilidad en el campo de batalla.

Unidades afectadas: Titan, tanque Mammoth

Se investiga en: Centro de tecnologia

A\

Armas electromagnéticas

La tecnologia de armas de aceleracion electromagnética de la GDI
ofrece numerosas ventajas sobre los proyectiles convencionales.
Entre ellas, destaca la de una potencia de fuego inmensamente superior.
Unidades afectadas: Titan, tanque Mammoth, cafén Guardian, base
de combate

Se investiga en: Centro de tecnologia

Habilidades de los Garras de Acero

) ~
. &
ot

Al
IS

Blindaje adaptable

El blindaje adaptable aumenta el blindaje y confiere inmunidad PEM,
pero reduce la cadencia de fuego.

Unidades afectadas: Titan, tanque Mammoth

Requisitos: Mejora de blindaje adaptable
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Z0COM
Unidades de la ZOCOM

Infanteria
Todas las unidades de infanteria de la ZOCOM se entrenan en los barracones.

Zone raider

Los zone raider disparan proyectiles sonicos de area de efecto y
cohetes antiaéreos montados en el hombro. Estan equipados con
todos los beneficios del blindaje de las zonas rojas.

Habilidades: Reactores portatiles, solicitar transporte y deteccion
de invisibilidad

Vehiculos
La mayoria de los vehiculos de los Garras de Acero se construyen en |la fabrica de guerra.

Triturador de zona

El triturador de zona puede sobrecargar su rayo para lanzar un
disparo especialmente devastador, si bien esto lo deja brevemente
incapacitado a continuacion.

Habilidades: Sobrecargar rayo

Aeronaves
Las aeronaves de la ZOCOM se construyen en el aerédromo.
jl__ ; Orca de la ZOCOM
S g4 Equipado con proyectiles sénicos de area de efecto, el Orca de la
{}" gy ZOCOM es muy potente contra vehiculos y edificios.
?-«f;zm Mejoras: Cafidn sonico
§he

Poderes de apoyo de la ZOCOM

Ay Capsulas de desembarco de los zone raider
i Despliega varios pelotones veteranos de zone raiders en cualquier
i lugar del campo de batalla.
/ﬂ?& Se activa en: Consola de mando espacial

Mejoras de la ZOCOM

Trajes de campo de tiberio
J.ﬂ!ﬂ.‘ Mejora el blindaje y los puntos de vida, reduce el dafio de los ataques
& i de tiberio y proporciona inmunidad al dafio por exposicion al tiberio.
Unidades afectadas: Fusileros, soldados cohete, granaderos
Se investiga en: Arsenal
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Blindaje ceramico

Aumenta el blindaje y los puntos de vida de la aviacién de la GDI.
Unidades afectadas: Orca de la ZOCOM, Hammerhead, Firehawk
Se investiga en: Aerédromo

La Hermandad de Nod

Unidades de Nod
Vehiculos de Nod

La mayoria de vehiculos noditas se construyen en la fabrica de guerra o en la
instalacion de ingenieria del Redentor.

Reconocimiento

El transporte de tropas Reconocimiento protege a la infanteria
en todo el campo de batalla: puede desplegarse en forma de
bunker manualmente o de forma automatica después de sufrir
dafios importantes.

Mejoras: Palas excavadoras

Habilidades: Guarnecer con infanteria, desplegar binker

Espectro

El tangue invisible de artilleria nodita Espectro fue disefiado como la
maxima evolucién de la artilleria de guerrilla.

Habilidades: Bombardear baliza, solicitar transporte

Nota—No es invisible para la Mano Negra

N

T - 35
¥ :— v y
k“;"

Redentor

Un enorme mech de combate equipado con capsulas guarnecibles
montadas en sus hombros, un laser tripartito derivado del obelisco y
un “generador de ira”. En el modo de conquista global, las fuerzas de
ataque que cuenten con el Redentor aumentaran el malestar en las
ciudades cercanas.

Habilidades: Generador de ira

Mejoras: Guarnecer con infanteria

Edificios de Nod

Edificios de produccion de Nod

Instalacion de ingenieria del Redentor

Una enorme piramide lo bastante grande para alojar el andamiaje
necesario para construir el Redentor. Estas instalaciones también
sirven como fabrica de guerra para los vehiculos normales.
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Edificios de apoyo de Nod

Voz de Kane

Esta estatua difunde los mensajes del mismisimo profeta, lo cual
inspira a las tropas cercanas a combatir con fervor extremo y
aumenta la cadencia de disparo de repeticion y el blindaje.

Aerodromo de apoyo al combate
Estas pequenas plataformas aéreas pueden rearmarse y reparar
aeronaves, pero no pueden crear unidades como la torre aérea.
Nota—Disponible para la Mano Negra.

Poderes de apoyo de Nod

NN A
[

Cerco laser
Esta barrera protege un edificio para evitar que sea tomado
por ingenieros o fijado como blanco con explosivos, a la vez que

____...-] aumenta el blindaje.
= Se activa en: Centro de operaciones
e Redencion
.::I;‘-:’i-'“ll Los milicianos creen que un seguidor nunca muere realmente, de
¢ 95 modo que aquellos que caigan en las proximidades de este poder
- e} resucitaran como ciborgs despiertos.
o Se activa en: Centro de operaciones

by o7

Detonacion de veta de tiberio

Empleando la investigacion de los cientificos del tiberio, los noditas
han descubierto cémo convertir el origen del tiberio en un arma.
Se activa en: Licuefactor de tiberio

Mejoras de Nod

Torretas Quad

Tl 1w Al adquirir esta mejora se afiade una torreta adicional a todas
* ‘I* A las defensas.
/_ * Estructuras afectadas: Torreta trituradora, torreta laser, torreta de

i misiles tierra-aire

Se investiga en: Centro de operaciones
A Capsulas de disrupcion
A A = ) 3 1
e Al adquirir esta mejora, los bombarderos Vertigo podran soltar

capsulas emisoras de invisibilidad.
Unidades afectadas: Bombardero Vertigo
Se investiga en: Torre aérea




Misiles de nucleo de tiberio

Al introducir el cristal volatil en las cabezas nucleares para mejorar
los cohetes, se aumenta sustancialmente el dafio causado por ellos.
Unidades afectadas: Torretas de misiles tierra-aire, tanques
invisibles, Mantis (solo Mano Negra)

Se investiga en: Laboratorio de tecnologia

Habilidades de Nod

Capsulas de disrupcion

Estas capsulas, liberadas desde el aire por los bombarderos
Vertigo, vuelven invisibles todas las unidades de la zona.
Unidades afectadas: Bombardero Vertigo

Requisitos: Mejora de capsulas de disrupcion

Desplegar baliza de artilleria

El equipo Sombra puede trabajar conjuntamente con la artilleria
Espectro para soltar una baliza de artilleria que permita el
bombardeo a larga distancia.

Unidad afectada: Equipo Sombra

Bombardear baliza

Empleando la baliza del equipo Sombra, el Espectro puede
bombardear las inmediaciones de la baliza desde cualquier lugar
del mapa.

Unidad afectada: Espectro

Desplegar Reconocimiento

El Reconocimiento puede desplegarse en un bunker solo una vez.
Permite a las unidades que lo guarnecen disparar desde su interior
y afade una casilla de guarnicién adicional.

Unidad afectada: Reconocimiento
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Mano Negra
Unidades de la Mano Negra

Infanteria

Todas las unidades de infanteria de la Mano Negra se entrenan en la Mano de Nod.

Confesor CABAL

El confesor CABAL, armado con ametralladoras y granadas
psicotropicas alucinégenas, aumenta la eficacia en combate de las
tropas cercanas.

Mejoras: Discipulos negros, rayos de particulas cargados
Habilidades: Granadas alucinégenas

Vehiculos de la Mano Negra
La mayoria de vehiculos de la Mano Negra se construyen en la fabrica de guerra o en la
instalacion de ingenieria del Redentor.

Mantis

Marcion, temeroso ante la superioridad de la aviacion de la GDI,
exigié un vehiculo exclusivamente antiaéreo. El androide Mantis esta
armado con una carga de misiles tierra-aire.

Mejoras: Misiles de nucleo de tiberio

Purificador

El Purificador, antecesor del Avatar, estad equipado con un
lanzallamas y un laser. Ademas, aumenta la eficacia en combate de
las tropas cercanas.

Mejoras: Llama purificadora

Poderes de apoyo de la Mano Negra

Escaneo de seiiales de centrales eléctricas

Busca la fuente de energia del enemigo para revelar todas las
centrales eléctricas del mapa.

Se activa en: Centro de operaciones

Templo seiiuelo de Nod

Este templo sefiuelo emplea el engafio para atraer al enemigo a
campo abierto. Todos caeran en la trampa, salvo los seguidores
noditas mas leales.

Se activa en: Centro de tecnologia

Mejoras de la Mano Negra

Discipulos negros

Con esta mejora, las tropas con lanzallamas de la Mano Negra
lideraran rumbo a la batalla a sus compafieros de los pelotones
de infanteria.

Se activa en: Santuario secreto




{ Llama purificadora
Esta abrasadora llama azul causa un tremendo dafio a la infanteria y

edificios del enemigo.
Unidades afectadas: Mano Negra, tanque lanzallamas, Purificador
Se investiga en: Santuario secreto

Rayos de particulas cargados

Estos rayos son laseres verdes que, gracias a su veloz disparo,
permiten diezmar rapidamente a las unidades de infanteria.
Unidades afectadas: Confesor CABAL, torretas trituradoras
Se investiga en: Centro de tecnologia

Habilidades de la Mano Negra

Granadas alucindgenas

r Estas granadas estan cargadas con un gas quimico capaz de obligar
a los soldados enemigos a dispararse entre ellos.
Unidades afectadas: Confesor CABAL

N

Siervos de Kane

Unidades de los Siervos de Kane

Infanteria
Todas las unidades de infanteria de los Sefalados de Kane se entrenan en la Mano de Nod.

Los despiertos

Equipados con armamento de fuego directo montado en el brazo y un
emisor PEM de alto impacto, estos guerreros cibernéticos carentes
de emaciones infunden un miedo absoluto en sus enemigos.
Habilidades: Onda de PEM, solicitar transporte

Soldado del tiberio

Los experimentos noditas con tiberio liquido por fin han empezado a
dar fruto en forma de armamento portétil listo para ser utilizado en
el campo de batalla.

Habilidades: Ralentizar vehiculos, solicitar transporte

Mejoras: Piernas cibernéticas

lluminados

Cruzados de la Hermandad, estos ciborgs de blindaje blanco
disparan unos penetrantes rayos de particulas contra sus objetivos.
Habilidades: Onda de PEM mejorada, solicitar transporte

Mejoras: Rayos de particulas sobrecargados, piernas cibernéticas
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Poderes de apoyo de los Siervos de Kane

Minas magnéticas

Estas minas magnéticas se adhieren a los vehiculos enemigos y
deterioran su chasis, causandoles dafio de forma continuada.
Se activa en: Centro de operaciones

Mejoras de los Siervos de Kane

'_!R!i

E L

Piernas cibernéticas

Las piernas cibernéticas nacen de la combinacién de carne y metal
para aumentar la velocidad de movimiento de las tropas afectadas.
Unidades afectadas: Saboteador, soldados de asalto de tiberio, iluminados
Se activa en: Santuario secreto

o7
o

Rayos de particulas sobrecargados

Estos rayos, de un intenso color blanco, permiten a las unidades
equipadas con ellos causar un dafio mayor; sus objetivos quedan
préacticamente fundidos.

Unidades afectadas: Naves Venom, torretas trituradoras, iluminados
Se investiga en: Centro de tecnologia

Habilidades de los Siervos de Kane

Scrin

Onda de PEM

Esta poderosa habilidad puede incapacitar temporalmente vehiculos
y edificios enemigos.

Unidades afectadas: Despierto e iluminados

Unidades de los scrins

Infanteria scrin
Todas las unidades de infanteria scrin se transportan mediante el portal.

%)

N\ /
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CELTEELLTY

Se trata de la unidad de infanteria mas veloz del juego. Es capaz de
realizar precisas operaciones de ataque y huida contra extractoras
y bases.

Requisitos: Camara de estasis, centro neuralgico

Habilidades: Agitacién de tiberio.



Vehiculos scrins
Todos los vehiculos scrins se transportan mediante la esfera de teletransporte.

Mecapodo

Una monstruosidad formada por multiples metameros que puede
generar nuevos segmentos de su propio cuerpo, cada uno de ellos
equipado con su propio tipo de armamento destructor.

Requisitos: Ensamblador de tecnologia

Habilidades: Afadir segmentos de arma

Hexapodo erradicador

El hexapodo erradicador es un sistema movil de reciclaje de
formas de vida. Obtiene recursos a partir de las unidades
enemigas destruidas dentro de su radio. Puede guarnecerse
permanentemente con infanteria para mejorar sus habilidades.
Requisitos: Punto de teletransporte

Habilidades: Guarnecer con infanteria, teletransportar erradicador

Edificios scrins
Edificios de produccion scrins

Punto de teletransporte
Despliega vehiculos scrin y el hexapodo erradicador.

(AR
=

Poderes de apoyo de los scrins

Plaga del tiberio

o
Ay, Convoca una colmena de tiberio que infecta un campo de tiberio, lo
— qual Fialﬁa a todas las unidades que se encuentren en el campo de
":.--f_. tiberio infectado con el paso del tiempo.
e Se activa en: Centro neuralgico
Lt oy Semilla de icor
"-f‘: Ly T Crea un campo de tiberio en miniatura en la zona objetivo.
4;.‘ ‘h"-%' r"{; Se activa en: Centro neuralgico
LR
Ira del jefe supremo
. Arroja contra la zona objetivo un devastador asteroide lleno de
;a%; tiberio que causa dafios extremos.
Se activa en: Transmisor de sefiales
e
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Mejoras de los scrins

Campos de fuerza atenuados

*““"*Hz“.‘f Absorbe una parte del dafio y una onda de PEM.

/ w Se investiga en: Centro neuralgico

= Unidades afectadas: Cafones andadores, buscadores, andadores de
e, fragmentos (solo Reaper-17)

Nota: No esté disponible para la Traveler-59.

Lanzadores de fragmentos

Sustituye los discos de plasma por corrosivos y potentes fragmentos
de tiberio que aumentan el dafio del arma.

Se investiga en: Ensamblador de tecnologia

Unidad afectada: Buscadores, cafiones de fotones, lanzadiscos
de plasma

Habilidades de los scrins

Agitacion de tiberio

Causa dafios extremos al detonar el tiberio contenido en una
refineria o extractora.

Unidad afectada: Saqueador

Anadir segmento de arma
El mecapodo genera un segmento de arma adicional. Puede afiadir
ocho de ellos.

- Unidad afectada: Mecéapodo

Reaper-17
Unidades de la Reaper-17

Vehiculos Reaper-1
Todos los vehiculos Reaper-17 son transportados a través de la esfera de teletransporte
o |la punto de teletransporte.

Andador de fragmentos

El andador de fragmentos lanza peligrosos fragmentos de tiberio,
lo cual lo convierte en una de las unidades méas potentes para
combatir a la infanteria y la aviacion.

Mejoras: Fragmentos azules, campos de fuerza atenuados

Extractora con proteccion
Protegida por un campo de fuerza, la extractora con proteccion
puede soportar mas dafio que la extractora scrin comun.




Tripode Reaper

El tripode Reaper utiliza su rayo de conversién cargado con tiberio
para emitir un laser verde que puede atravesar incluso el blindaje
mas duro.

Requisitos: Ensamblador de tecnologia

Habilidades: Rayo de conversién

Mejoras: Generador de campo de fuerza, reservas de conversion

Edificios de la Reaper-17
Edificios de apoyo de la Reaper-17

Estimulador del crecimiento

Al ser colocado en medio de un campo de tiberio, el estimulador de
crecimiento aumenta la regeneracion del tiberio y proporciona un
flujo constante de recursos adicionales.

Poderes de apoyo de la Reaper-17

Lo 3 Capsulas de choque
. Genera varios pelotones veteranos de soldados de asalto en la
W) ubicacion sefalada.
_.‘,{_1"\ Se activa en: Transmisor de sefiales
AN

Mejoras de la Reaper-17

Fragmentos azules
Aumenta el dafio de las unidades equipadas con fragmentos de tiberio.

P Se investiga en: Ensamblador de tecnologia
o - Unidad afectada: Buscadores, andadores de fragmentos, saqueadores
0 Reservas de conversion
A Aumenta la capacidad de almacenamiento del rayo de conversi6n, lo
f‘n ':‘ cual permite mas disparos de laser verde.
¥ ..F'\ Se investiga en: Ensamblador de tecnologia

{ Unidad afectada: Devoradores, tripodes Reaper
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Traveler-59

Unidades de la Traveler-59

Produce a la infanteria de Traveler-59
Todas las unidades de infanteria Traveler-59 se transportan mediante el portal.

Sectarios

Los sectarios no utilizan armas por su naturaleza. Sus unidades
utilizan el control mental sobre las unidades enemigas para volverlas
contra su creador.

Habilidades: Control mental

Prodigio

Equipado con mochilas de teletransporte, el Prodigio es capaz de
teletransportarse hasta los limites de un campamento enemigo,
tomar el control de todo un regimiento y provocar un motin sin que
su presencia llegue siquiera a llamar la atencion.

Habilidades: Teletransportar aliados, mochila de teletransporte,
control mental, control mental del area

Poderes de apoyo de la Traveler-59

Agujero de gusano temporal

Reduce significativamente la cadencia de fuego y la velocidad de
todas las unidades dentro del area objetivo.

Se activa en: Ensamblador de tecnologia

Mejoras de la Traveler-59

Articuladores avanzados

Aumenta la velocidad de movimiento de las unidades de infanteria.
Se investiga en: Camara de estasis

Unidad afectada: Desintegradores, asimiladores, soldados de asalto,
saqueadores Yy sectarios

Motores de Traveler

Proporciona un aumento de velocidad permanente a los buques de
guerra devastadores y a los portaaviones de ataque planetario.

Se investiga en: Ensamblador de tecnologia

Unidades afectadas: Buques de guerra devastadores, portaaviones
de ataque planetario



Conquista global

La conquista global es un juego estratégico de control territorial y guerra a gran escala
gue tiene como escenario la Tierra infectada por el tiberio en 2047. Los jugadores
pueden elegir una de las tres facciones primarias para jugar. Cada faccién abarca

varias subfacciones. No obstante, cada partida siempre debe tener tres jugadores, y

las facciones principales estaran representadas por el jugador o por rivales controlados
por el ordenador. Tu objetivo consiste en eliminar a los otros jugadores del mapa o bien
cumplir la condicion de victoria alternativa de tu faccion.

Para iniciar una partida de conquista global, haz clic en “Conquista global” en el menu
principal y luego haz clic en “Nueva conquista global”. Si la conquista global es nueva para
ti, consulta el tutorial para familiarizarte con las reglas y con la interfaz de usuario.

. .a -
Configuracion de la conquista global

Desde la pantalla de configuracién de la conquista global podras seleccionar la faccion con
la que quieres jugar, asi como la dificultad y las personalidades de los rivales controlados
por el ordenador. Para elegir tu faccion, haz clic en el menu desplegable de la columna
“Bando” y realiza tu eleccion.

Selecciona la dificultad de la inteligencia artificial en los menus desplegables “Jugador” asi
como su estrategia en tiempo real en la columna “Personalidad de la IA”. A medida que
aumente la dificultad del ordenador, éste obtendra mas recursos a nivel estratégico y sera
mas listo y mas rapido en las batallas en tiempo real.

Cuando hayas terminado, haz clic en “JUGAR”.

Pantalla de juego de conquista global

—t+—Minimapa

—Recursos
Poderes [

| __Barra de estado
de apoyo L ®

global (ver
“Condiciones de
victoria” en la
\pég- 34)

. Siguiente base/
\ Lt Siguiente fuerza
b I de ataque

- ——— Barra lateral

Barra de ordenes




Aspectos basicos de la conquista global

Cada jugador comienza la partida con cuatro bases repartidas por el mundo. Cada
faccion esta representada por un color en el mapa mundial.

® GDI: Dorado

®  Nod: Rojo
® Scrin: Morado
Bases

Las bases son los cimientos de tu ejército y se representan en el mapa con la imagen
de un recinto de construccién. Haz clic en dicha imagen para seleccionar tu base. El
contenido de la base se mostrara en la barra lateral del lado derecho de la pantalla.
Para conocer las habilidades de la base, consulta “Habilidades de la base” en la
pagina 32.

Fuerzas de ataque

Las fuerzas de ataque son grupos de unidades que pueden moverse libremente por

el mundo. Estas fuerzas se sefialan con un icono de rombo en el mapa mundial, y
comparten color con la faccion primaria. Haz clic en el rombo para seleccionar una
fuerza de ataque. El contenido de la fuerza de ataque se mostrara en la barra lateral
del lado derecho de la pantalla. Las fuerzas de ataque se reclutan en las bases. Para
conocer las habilidades de las fuerzas de ataque, consulta “Habilidades de la fuerza de
atague” mas abajo.

Areas de influencia

Todas las bases y fuerzas de ataque tienen un area de influencia, sefialada con un gran
anillo que las rodea. El rea de influencia determina la zona cuyo contenido puede verse
afectado por tus bases y fuerzas de ataque. También representa la distancia maxima de
interaccion entre tus fuerzas de ataque y las bases. Para las fuerzas de ataque, este
anillo también indica su radio de movimiento.

Recursos

Tus recursos se muestran debajo del minimapa, en la parte superior derecha de la
interfaz de usuario. Los recursos se utilizan para mejorar las bases, reclutar fuerzas
de ataque y desplegar poderes de apoyo, entre otras posibilidades. Al principio de
cada turno, los jugadores obtendran recursos adicionales procedentes del tiberio y de
las ciudades.

Tiberio

El tiberio cubre la Tierra en 2047: es la sustancia verde que se extiende sobre el
mapa mundial. El tiberio incluido dentro del area de influencia de tu base se extraera
en cada turno y te aportara recursos. Cuanto mas espesa sea la apariencia del
tiberio en el mapa mundial, méas recursos generara la zona en cuestion. El valor de
estas zonas se ird reduciendo en cada turno a medida que se extraiga el tiberio,

asi que recuerda extender tus operaciones hacia nuevas areas para mantener unos
ingresos estables.
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Ciudades

Las ciudades se muestran como pequefios rectangulos en el mapa mundial. Poseen dos
atributos basicos: poblacién y malestar. La poblacién se indica con recuadros blancos que
rodean la ciudad. Si no hay recuadros, la poblacion es escasa, mientras que un recuadro
completo indica un valor méaximo. El malestar se representa con el color de la ciudad, y va
desde azul (poco malestar) hasta rojo (malestar absoluto).

Se considera que las ciudades incluidas dentro del area de influencia de una base estan
controladas. Cada faccién influye en las ciudades controladas de forma distinta, y obtiene
recursos adicionales de ellas en cada turno.

Bases de la GDI Aumento de la poblacion y reduccién del malestar Cuanto mayor sea la
pablacién, mayor cantidad de recursos recibira la GDI

Bases noditas  Aumento del malestar Cuanto mayor sea el malestar, mayor cantidad de
recursos recibira la faccién nodita

Bases scrin Reduccién de la poblaciéon Los scrin recibirén recursos con cada nivel de
poblacién que se reduzca

Edificios estrateégicos

Los edificios estratégicos pueden adquirirse en las bases de nivel 3 haciendo clic en el
baton “Construir edificio estratégico” de la barra de 6rdenes. Los edificios estratégicos
desbloguean nuevos poderes de apoyo y pueden proporcionar nuevas tecnologias, como las
unidades épicas.

NOTA: La torre del umbral de los scrin es un edificio estratégico necesario para
su condicién de victoria alternativa.

Unidades épicas

Cada faccion tiene una unidad especial conocida como unidad épica. Entre estas unidades
se encuentran el MARV de la GDI, el Redentor nodita y el erradicador scrin. (para obtener
mas informacion, consulta Unidades en la pag. 14). Estas unidades pueden formar parte
de cualquier fuerza de ataque, pero, para reclutarlas, es necesario que la base disponga
de un edificio estratégico especial. Entre ellos se encuentran el centro de recuperacion de
la GDI, la instalacién de ingenieria del Redentor nodita y la punto de teletransporte scrin.
Tras construir estos edificios estratégicos, las fuerzas de ataque con unidades épicas
pasaran a estar disponibles.

Poderes de apoyo

Al igual que en el juego tactico, los poderes de apoyo son armas especiales que puedes
desplegar para obtener una ventaja estratégica. Los poderes de apoyo se desbloguean
mejorando el nivel de la base hasta llegar a construir edificios estratégicos. A medida que
consigas poderes de apoyo, se mostraran a lo largo del lado izquierdo de la pantalla. El uso
de la mayoria de poderes de apoyo tiene un coste en recursos. Solo puede utilizarse un
poder de apoyo a la vez. Encontrards mas informacion sobre los poderes de apoyo en la
pagina 15.
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Habilidades de la base

Las bases pueden realizar las siguientes acciones mediante la barra de érdenes de la
parte inferior de la pantalla:

Reclutar fuerza
de ataque

Mejorar nivel de
la base

Construir edificio
estratégico

Mejorar defensas
de la base

Mejorar potencia
de la base

Reparar base

Este boton te permite reclutar fuerzas de atague compuestas por
tus unidades favoritas. Para obtener mas informacién acerca del
reclutamiento de fuerzas de ataque, consulta la pagina 30.

Las bases pueden mejorarse desde el nivel 1 hasta el nivel 3. A
medida que una base gana nuevos niveles, su area de influencia
aumenta y la base desbloquea nuevos poderes de apoyo y nueva
tecnologia de unidades.

Las bases de nivel 3 pueden construir un edificio estratégico capaz
de desbloguear nuevos poderes de apoyo o dar lugar a unidades o
condiciones de victoria especiales. Encontrards mas informacion
sobre los edificios estratégicos en la pagina 31.

Las bases pueden mejorarse con armas defensivas adicionales.
Esta mejora reforzara la base tanto en las batallas de resolucién
automatica como en las que se libren en tiempo real.

Las bases pueden mejorarse con centrales eléctricas adicionales.
Esta mejora reforzara la base tanto en las batallas de resolucion
automatica como en las que se libren en tiempo real.

Las bases dafadas en la batalla pueden repararse para devolverles
toda su capacidad operativa.

Fuerzas de ataque

Las fuerzas de ataque son grupos de unidades que incluyen desde pequefios grupos de
exploracién hasta devastadores batallones. Las fuerzas de ataque se indican con simbolos
en forma de rombo en el mapa mundial y pueden realizar las siguientes acciones:

Mover

Atacar

Construir base

Mejorar fuerza
de ataque
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Haz clic derecho en el mapa mundial para dar una orden de
movimiento. El radio de movimiento de una fuerza de ataque se
representa mediante el area de influencia que la rodea. Si das una
orden de movimiento fuera de este radio, la ruta a seguir tendra
varios puntos para indicar que seran necesarios varios turnos para
alcanzar el destino.

Haz clic derecho en una fuerza de ataque o base enemiga para
dar una orden de ataque. Las 6rdenes de ataque se rigen por las
mismas normas que las érdenes de movimiento en cuanto a las
rutas con varios puntos.

Las fuerzas de ataque con un VMC o una nave teledirigida pueden
construir una nueva base. Para construir una base, haz clic en el
icono “Construir base”, en la barra de 6rdenes. A continuacién,
debes colocar la nueva base haciendo clic en la silueta de la base
que se proyecta dentro del radio de movimiento mas cercano

de la fuerza de ataque. La base se terminaré al principio del
siguiente turno: en ese momento, el VMC o la nave teledirigida
seran retirados.

Cuando una fuerza de ataque esté dentro del érea de influencia
de una base de nivel 3, podréd mejorarse. Esto proporcionara

a la fuerza de ataque todas las mejoras disponibles para sus
respectivas unidades.



Transportar

Desplazamiento
portuario

(solo GDI y
Hermandad

de Nod)

Desplazamiento
aerotransportado

Desplazamiento
por agujero
de gusano

Posicion ofensiva

Reparar fuerza
de ataque

Este movimiento permite a la fuerza de ataque recorrer grandes
distancias por el mundo. Haz clic en el botén “Transportar” (cuando
esté disponible) para que se muestren todos los destinos validos
del mundo.

Permite a la fuerza de ataque moverse entre dos puertos del mundo.
Los puertos se indican con un icono de ancla en una ciudad. Para
dar una orden de desplazamiento portuario, la fuerza de ataque debe
estar junto a un puerto.

Permite a la fuerza de ataque moverse entre dos bases de nivel 2 o
nivel 3. Para dar una orden de desplazamiento aerotransportado, la
fuerza de ataque debe estar dentro del area de influencia de una base
de nivel 2 o nivel 3.

Permite a la fuerza de ataque desplazarse entre dos agujeros de
gusano. Para dar una orden de desplazamiento por agujero de gusano,
la fuerza de atague debe estar cerca de uno. Los agujeros de gusano
se generan con el poder de apoyo scrin “agujero de gusano”.

Selecciona este icono para poner a la fuerza de ataque en
posicion ofensiva. Entonces, la fuerza de atague entrara en
combate con cualquier fuerza de ataque o base enemiga que esté
en su area de influencia.

Esta habilidad permite que las fuerzas de ataque dafiadas sean
reparadas y que se repongan las unidades perdidas. Las fuerzas de
ataque deben estar dentro del area de influencia de una base para
ser reparadas.

Reclutamiento de fuerzas de ataque

Las fuerzas de ataque se reclutan en las bases. Cada fuerza de ataque tiene un coste de
recursos y requiere un determinado nivel en funcién de las unidades que la integren. Por
ejemplo, una sencilla fuerza de ataque compuesta por infanteria basica serd mas barata
y podré construirse en una base de nivel 1. Una fuerza de ataque formada por tanques
Mammoth y Firehawks serd mas cara y solo podré construirse en una base de nivel 3.
La pantalla “Reclutar fuerza de ataque” te permite elegir la fuerza de ataque que deseas
adquirir. Las fuerzas de ataque que no puedan ser adquiridas apareceran en gris y un
simbolo rojo intermitente indicaré que falta un requisito previo.

NOTA: Para obtener informacion sobre las fuerzas de ataque personalizadas,
consulta “Creacion de fuerzas de ataque personalizadas” en la pagina 35.

Fases del juego

En el modo de conquista global, el juego se divide en tres fases concretas. La fase

de accion te permite dar érdenes a las bases y fuerzas de ataque, incluidas érdenes
de movimiento y ataque, y poner poderes de apoyo en la cola. La fase de poderes
corresponde al momento en que se ejecutan todos los poderes de apoyo puestos en la
cola, tras lo cual se llevan a cabo las 6rdenes de movimiento de la fuerza de ataque.
La fase de batalla se produce cuando las batallas se libran y se resuelven. Una vez
resueltas las batallas, el juego pasara automaticamente al turno siguiente. En este
momento se ejecutaran todas las érdenes de construccién del turno anterior y se
obtendran nuevos recursos.
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Batalla

Cuando las fuerzas de ataque y/o bases enemigas se encuentren en el mapa mundial,
entablardn combate. Las batallas se sefialan con un cuadrado amarillo que rodea a los
participantes. Es facil localizarlas haciendo clic en el icono de punto de mira de la barra
de é6rdenes durante la fase de batalla. La batalla puede activarse haciendo clic dentro del
cuadrado amarillo del mapa mundial.

Entablar batalla

La pantalla de enfrentamiento muestra qué fuerzas tienen el jugador y la IA del ordenador
en su arsenal. En el caso de las fuerzas de ataque, se mostraran imagenes de las
unidades, mientras que en el caso de las bases se mostraran imagenes de los edificios.
Los combates pueden resolverse en tiempo real o automaticamente.

Resolucién automatica

Las batallas pueden resolverse automaticamente haciendo clic en el boton “Automatica”
de la parte inferior de la pantalla de enfrentamiento. La resolucion automatica hara que la
batalla se libre automaticamente a nivel mundial y determinaré un ganador tras calcular la
potencia de cada ejército.

Tiempo real

Las batallas pueden librarse en tiempo real haciendo clic en el botén “Tiempo real” de la
parte inferior de la pantalla de enfrentamiento. Las batallas en tiempo real se produciran
en el juego tactico de estrategia en tiempo real, donde cada bando controlara las fuerzas
gue aparecen en la pantalla de enfrentamiento. Ademas, en el juego tactico las fuerzas
de ataque con vehiculos VMC o plataformas de robots teledirigidos también pueden
construir bases. Las batallas en tiempo real terminan cuando un bando ha perdido todas
sus unidades y edificios. El ganador no puede volver al apartado estratégico con mas
fuerzas de las que trajo, pero las pérdidas producidas en la batalla en tiempo real si que
se mantendran en el apartado estratégico.

NOTA: La IA del ordenador en las batallas en tiempo real resulta mas dificil de
superar a medida que el ajuste de su dificultad aumenta.

Condiciones de victoria

Victoria militar Cualquiera de los bandos puede ganar la partida destruyendo las
bases de todas las demas facciones.

Condicion de El progreso de la victoria alternativa de cada faccion se

victoria alternativa mostrara en las barras de estado global, situadas debajo del
minimapa. Las barras se llenan a medida que cada faccion se
acerca a la consecucion de su condicion de victoria.

GDI Obtener el 33% de la tierra incluida en tu area de influencia.

Puedes ampliar tu area de influencia construyendo y mejorando
los niveles de mas bases.

Hermandad de Nod Provocar malestar absoluto (rojo) en 24 ciudades

Para aumentar el malestar, hazte con ciudades incluyéndolas en
el area de influencia de tu base.

Scrin Construir 9 torres del umbral.

Construye torres del umbral en bases de nivel 3 a través del
menu de edificios estratégicos.
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Creacion de fuerzas de ataque personalizadas

Los jugadores pueden crear sus propias fuerzas de ataque para utilizarlas en el modo de
conquista global. Para crear una nueva fuerza de ataque personalizada, haz clic en MODO
DE CONQUISTA GLOBAL en el menu principal y, a continuacion, selecciona FUERZAS

DE ATAQUE. También puedes hacer clic en CREAR PERSONALIZADA desde la pantalla
“Reclutar fuerza de ataque” en el modo de conquista global.

Para crear una nueva fuerza de ataque:

1. Haz clic en MODO DE CONQUISTA GLOBAL en el menti principal y, a continuacion,
selecciona FUERZAS DE ATAGUE.
a. Luego haz clic en CREAR en el cuadro de diadlogo que se abrira.

2. También puedes hacer clic en CREAR PERSONALIZADA desde la pantalla “Reclutar
fuerza de ataque” en el modo de conquista global.

3. Selecciona la faccion de la fuerza de atague deseada haciendo clic en los logotipos.
a. Nota: Si se inicia el proceso directamente desde la pantalla “Reclutar fuerza
de ataque”, solo estaran disponibles los logotipos pertenecientes a tu faccion de
conquista global actual.

4. En la pantalla de personalizacion, haz doble clic en el nombre de la unidad que quieres
afadir. Para quitar una unidad, haz clic con el botén derecho.
a. Utiliza las pestafas para recorrer sucesivamente distintos tipos de unidad.

5. Cuando hayas terminado de personalizar, haz clic en ACEPTAR.
6

7. Haz clic en ACEPTAR para continuar y entonces podras crear o editar mas fuerzas
de ataque.

Cada unidad del juego tiene asociado un coste de conquista global, nivel y tamafo. La
combinacion de estos elementos determinara el coste de tu fuerza de atague y el nivel
gue la base necesitaré para reclutarla. Las fuerzas de ataque personalizadas tienen un
maximo de 50 casillas (las unidades de mayor tamafo ocupan varias casillas).

Haz clic en el recuadro de texto e introduce un nombre para tu fuerza de ataque.

Guardar y cargar

A través del menu principal puedes guardar partidas y cargarlas mediante el menu de

pausa. En el modo de campafia, la partida se guarda automaticamente tras conseguir la

victoria en cada mision.

® Para continuar desde la Gltima misién terminada de la campafa a la que hayas jugado
més recientemente, selecciona CAMPANA en el mena principal y, a continuacion, haz
clic en CONTINUAR CAMPANA.

® Para cargar una partida guardada de una camparfia manual, selecciona CAMPANA en
el mend principal y luego haz clic en CARGAR CAMPANA.

® Para guardar la partida en curso, pulsa Esc para abrir el ment de pausa y haz clic en
GUARDAR. Selecciona una partida guardada en la lista para sobrescribirla y haz clic
en GUARDAR PARTIDA.

NOTA: Se recomienda que guardes tus progresos manualmente de vez en cuando.
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Peter Jessop, Kristen Kairos, Neil
Kaplan, Andrew Kishino, Scott Lawrence,
Yuri Lowenthal, Stefan Marks, Phil
Morris, Mark Moseley, Rick Pasqualone,
Christopher Reid, Chris Rossi, Armin
Shimerman, David Sobolov, Beng Spies,
Stephen Stanton, Rob Steinman, Skyler
Stone, Keith Szarajka, Courtenay Taylor,
Kari Wahlgren, Jim Ward, Rick Weiss,
Adrienne Wilkinson, Dave Wittenberg
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MUSICA

MUSICA DE COMMAND & CONQUER™ 3
Steve Jablonsky

Trevor Morris

Mdusica adicional para COMMAND &
CONQUER™ 3: LA IRA DE KANE™:
Jamie Christopherson para Soundelux
Design Music Group

Mikael Sandgren

“Act On Instinct”
Trevor Morris
Original por Frank Klepacki

GAMESPY

Director de servicios profesionales:
Sachin Gangupantula

Producciéon: Moe Corral, Tarik Jalando,
Jon Rondon, Rachel Wood

Ingeniero jefe: Joe Ruvel

Ingenieria: Chris Barnett, Geethika Uriti,
Bill Watters

PRUEBAS

Jefe de proyecto para control de calidad:

Sean Shimoda

Pruebas sénior de control de calidad:
Nick Clifford, Jeremy Feasel

Ingeniero de control de calidad:

Steven Hoey

Pruebas internas de control de calidad:
Jason Savopolos, Nathan Stumpf
Personal de pruebas: Andon Andonov,
Julian Angeles, Darryl Austin, Nick
Bennett, Louis Blackwell, Jason Bohr, Jon
Bunch, Kevin Crook, Robert Finney, Isaac
Fischer, Jemaine Fordham, Nick Galbraith,
Manuel Grimaldo, William Hein, Michael
Hsiao, Roman Janczak, Jason Kokal, John
Kuchta, Hugh Lawton, Zac McDiarmid,
Kirk Nedreberg, Juan Noyola, Rick
Nuthman, David Pelayo, Steve Paul, David
Pelayo, Fernando Quesada, Doug Reilly,
Tim Retzinger, Christian Robinson, Ben
Turner, Nathan Verbois
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Pruebas de la comunidad sobre
equilibrio del juego: Manny ‘Fox333’
Bonorand, Jarett Cale, Shaun ‘Apollo’
Clark, Jon ‘AGM Launcher’ LeMaitre,
Shawn ‘001101010010’ Teeter

LOCALIZACION
Director de localizacién: Joel Borjel

LOCALIZACION E INTEGRACION
(EUROPA)

Produccion de localizacion:

Stefano Gambaro, Isabel Guijarro Bonald,
Armando Martinez

Coordinacion de localizacion: Thomas
Baedorff, Nathalie Bonin, Santiago Capa,
Fausto Ceccarelli, Marcel Elsner,

Martin Eriksson, Jonas Estrada,
Alejandro Gémez, Chris Hoppenbrouwers,
Marta Julke, Marcin Kral,

Nadine Monschau, Stefano Mozzi,

Maria Nagy, Kuba Nowicki, Jéréme Peter,
Alex Pallé, Ana Rodriguez, Pavel Rutski,
Jim Soedirman

Programacion de localizacion:

Pedro Alfageme Langdon, lker Aneiros,
lvan Arroyo, Andrés Giné, David Bordas
Gonzélez, Jose Pablo Hernandez Cano,
Sergio D. Jubera, César Puerta,

Gonzalo Rodriguez, Santiago Rubira,
Juan Serrano, Antonio Yago

Equipo de localizacion: Patricia Andre,
Dalia Balciunaite, Robert Bock, Sylvain
Deniau, Gustavo Diaz, Estudios EXA,
Dorothee Garth, toneworx GmbH, Florian
Graf, Erik Gynnerstedt, Damien Haimovici,
Norbert Horvath, Jérémy Jourdan, Marta
Krajewska, Joanna Kuczkowska, Thi Thao
Mai, Diego Manzano, La Marque Rose,
Daniel Nilsson, Kevin O'Connor, Sebastian
Pico, Rafael Rodriguez, Synthesis
International S.r.I., Miguel Solera, Gergo
Szendy, Petr Szypka, Davide Tabacco,
Carmen Vidal, INICIO V.0.F.



LOCALIZACION E INTEGRACION (ASIA)
Produccion de localizacion: Diane Ng
Coordinacion de localizacion: Nice Lee,
Sun Liang, Krispol Jaijongrak, Jason Chen
Programacion de localizacion: Lei Tan,
Dan Sim

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

EQUIPOS DE MARKETING,

RR. PP. y APOYO

Marketing de EA Games

Director de producto:

David S. Silverman

Ayudantes de marketing: Mark Edwards,
Mathew Ott, Derek Schoeni

Director de marketing: Craig Owens
Vicepresidente de marketing:

Clive Downie

Editores de video: Chase Boyajian,
Christopher Harris

Relaciones publicas de EA Games
Gerente de RR. PP.: Brooke Cahalane
Coordinadora de RR. PP.: Palmira Farrow
Directora de RR. PP.: Tammy Schachter
Socios de marketing mundial: Miles
Beeson, Nicolas di Costanzo, Steve
Farrell, lan Freitas, Chris Gatherer, \Walter
Grinberg, Jonathan Harris, Zen Huan,
Stuart Lang, Juan Larrauri, Peter Larsen,
Nice Lee, Oliva Ma, Christopher Ng,
Mathieu Pasteran, Guy Perkins, Christian
Ponziani, Sergio Salvador, Richard Scott-
Hunter, Diana Tan, Rene van der Vlist,
Aaron Younger

Socios de RR. PP. mundiales:

Kerstin Mueller, Nana Takahashi

Edicién: John Burns, Nathan Carrico,
Kelsey Chao, Daniel Davis, Holden Hume,
Ondraus Jenkins, Jonathan Long, Amber
Mayo, Nancy Narimatsu, Patrick O'Brien,
Sharon Ortiz, Jaap Tuinman,

Alonso Velasco

Departamento legal: Sue Garfield,
Michelle Manahan, Alicia Truby

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

Operaciones de estudio: Thilo Huebner
Jefe del laboratorio de masterizacion
de EALA: James Geiger

Laboratorio de masterizacion de EALA:
Louis Burguefio, John Freeman

Equipo de gestion de la configuracion:
Dave Fox, Blair Hamilton, Jason Micklewright
Equipo de recursos humanos: Courtney
Ebara, Miranda Groomes, Brandon
Lukach, Mel Resonable

Equipo de contratacion: Brian Schneider,
Kriste Stull

Equipo financiero: Carl Hughes,

Jarrod Voth

Equipo de las instalaciones de EALA:
David Alvarez, Charleen Boucher, Staci
Goddard, Daniel Pickett, Tim Sabourin,
Chris Taylor

Equipo de tecnologias de la informacion
del estudio EALA: Joe Aguilar, Steve
Arnold, Wayne Hall, Jimmie Harlow, Tu
Holmes, Isaac Lee, William Lee, Michael
Love, Charles Polanski, Keith Price, Ray
Robinson, Scott Sinnott, Efren Velez,
Pedro Villa

Presentaciones y validacion para
Norteameérica: Jason Collins, Darryl
Jenkins, Mike Kushner, Daniel Martell,
Russell Medeiros, Ryan Roque,
Matthew Salazar

Control de calidad para el cliente,
Norteamérica: Dave Beck, Wes Hendrix,
Ryan Jacobson, Dave Jordan, Conrad
Leiden, Shaun McCourt, Bobby Wiliams
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Solucion de problemas
Centro de soporte online

Si experimentas algun problema al ejecutar este juego, visita nuestra pagina web en inglés
en donde podras consultar las Gltimas preguntas y
respuestas para resolucién de problemas (FAGQs) y enviar tus cuestiones al servicio de
soporte técnico online usando la direccion

Para problemas relacionados con EA Store™ entra en tu cuenta EA activa y
selecciona AYUDA en la parte superior de la ventana de EA Store™. Se abrira una
nueva ventana donde podras consultar la lista de problemas relacionados (si no hay
una ventana ya abierta).

Soporte técnico

Este juego incluye un fichero de soporte técnico que ayudara a solucionar tus dudas. Se
encuentra en la misma carpeta donde esté instalado el juego. También tienes la opcién
de solicitar ayuda de nuestro equipo de soporte técnico (consulta méas abajo la seccién de
Atencion al cliente).

Problemas al ejecutar el juego

® Comprueba que cumples los requisitos minimos de sistema para el juego y que tienes
instalados los controladores actualizados de la tarjeta de video y de sonido:

Si tienes una tarjeta de video NVIDIA, buscalos y descéargalos de su pagina en inglés
Si tienes una tarjeta de video ATI, buscalos y descargalos de su pagina en inglés

® Si estas ejecutando el juego con la versién de disco, prueba a reinstalar DirectX
desde este. Normalmente se guarda en la carpeta DirectX del directorio raiz del
disco. Si tienes acceso a internet, visita la pagina
descargate la Ultima version de DirectX.

[ )

Consejos generales para resolucion
de problemas

Si tienes la version de disco del juego y no se muestra la pantalla de Reproduccion
automatica para instalar o jugar, pulsa el botén derecho del ratén sobre el icono de la
unidad de disco en Mi PC y elige Reproduccién automatica.

® Si el juego funciona muy lento, reduce la calidad de los ajustes de sonido y video en el
menu de opciones del juego. Al disminuir la resolucién de pantalla se puede mejorar
el rendimiento.

® Para obtener un mayor rendimiento de juego, es posible que tengas que desactivar
algin proceso en ejecucion bajo Windows, como el antivirus. Asegurate de reiniciar el
antivirus cuando termines de jugar.
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Jugar online utilizando un router o firewall

Mira la seccion NAT /Firewall del archivo readme.txt (Léeme) en c:\Archivos de programa\
Electronic Arts\Command & Conquer 3 La Ira de Kane\Support (carpeta predeterminada)
para ver una lista de puertos que utiliza este juego.

Si estas utilizando un firewall (por ejemplo, el firewall de \Windows o del hardware),
asegurate de que esté configurado de tal forma que el juego pueda comunicarse a traves
de estos puertos.

Acceso a puertos

Si estas conectado a internet por medio de un router, activar la opcion de Port Forwarding

(acceso a puertos) puede resolver muchos problemas relacionados con las conexiones.

Cada router tienen una configuracion diferente, pero estos pasos deberian ayudarte:

1. Accede al router. La mayoria de los routers tiene una interfaz basada en web con
la que puedes configurar el acceso a puertos. La convencién de nombres suele ser
distinta para cada router, pero puedes buscar referencias como Port Forwarding
(acceso a puertos), Services (servicios), Virtual Servers (servidores virtuales),
Inbound Services (servicios de entrada), Applications (aplicaciones) o Gaming (juegos).

2. Entonces tendras que crear nuevas reglas para dar acceso a los puertos mencionados
a la direccion IP del equipo. Consulta la direccién IP del equipo a través del men Inicio
de Windows: pulsa INICIO > EJECUTAR... y escribe emd. Pulsa Aceptar.

3. En la linea de comandos, escribe ipconfig y pulsa ENTER. Se mostraran los ajustes de
red basicos junto a tu direccion IP

®  Un ajuste tipico de acceso a puertos podria ser de esta forma:

Port (puerto) — 3658, Protocol (protocolo) — UDP, Traffic (trafico) — Incoming (entrada),
Forwarded to (con acceso a) - (tu direccion IP; por ejemplo: 192.168.1.3)

DMz

Algunos routers tienen una opcién para gestionar el equipo como DMZ (De-Militarised
Zone, o zona desmilitarizada), es decir, que el equipo gestiona todos los puertos de
entrada. Esto podria solucionar cualquier problema de conectividad, pero se pierde la
proteccion de seguridad que ofrece el router.

Puedes consultar mas informacion sobre firewalls, acceso a puertos y DMZs en nuestro
centro de soporte inglés en
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Atencion al cliente -
;Estamos para ayudarte!

El juego incluye un archivo de Soporte técnico para ayudarte a solucionar cualquier
problema que pueda surgirte. En él encontraras las soluciones a las dudas mas frecuentes
gue se te puedan plantear al instalar el juego o mientras juegas. Si ya has instalado el
juego, haz clic en el botén de Inicio de Windows y busca el juego en Programas> (o

Todos los programas >) EA GAMES> (0 EA SPORTS>). El archivo de Soporte técnico

se encuentra en la misma carpeta que el juego. Te rogamos que consultes este archivo
primero antes de contactar con el servicio de atencion al cliente de EA.

Si atn no has instalado el juego, sigue estas instrucciones:

Para ejecutar el archivo de Soporte técnico (sin el juego instalado):
1. Inserta el disco del juego en la unidad de disco.

2. Haz clic en Inicio y selecciona Ejecutar....

3. En el cuadro de didlogo, teclea D:\Support\European Help Files\EA_Help_Select.htm
y luego pulsa Aceptar (si tu unidad de disco no esta en “D:” cambia esta letra por
la correcta).

Para ver si cumples con los requisitos minimos como se indica en la contraportada del
juego, una utilidad llamada dxdiag detecta el hardware de tu sistema y organiza los datos
en un informe detallado. Este informe también seré de utilidad para que el servicio de
atencion al cliente de EA pueda resolver tu problema mas répidamente.

Para obtener la informacion de tu sistema:

1. Haz clic en INICIO, selecciona Ejecutar... y teclea dxdiag en el cuadro de didlogo.
A continuacion, pulsa Aceptar.

2. Haz clic en Guardar toda la info... para guardar una copia del informe si quieres
leerlo o imprimirlo. Te rogamos que tengas el informe a mano cuando te pongas en
contacto con el servicio técnico de EA.

Si quieres hablar con un técnico, llama a nuestro equipo de atencion al cliente.
Horario: de lunes a viernes de 10:00 a 14:00y 16:00 a 19:00.
Teléfono: 902 234 111

No te pierdas las ultimas novedades de EA

Si quieres estar al tanto de todas las novedades de Electronic Arts no dudes en
registrarte y recibiras el boletin de noticias oficial de EA.
Visita nuestra pagina web en www.es.ea.com.
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Garantia

NOTA: esta garantia se aplica a juegos que no hayan sido comprados online en
EA Store™ sino en establecimientos de venta al por menor.

Garantia limitada

Electronic Arts garantiza al comprador original de este producto de software de
ordenador que el soporte en donde se encuentran registrados los programas estara
libre de defectos de material y fabricaciéon durante 12 meses a partir de la fecha de su
adquisicion. Durante este periodo se cambiara el soporte defectuoso siempre que el
producto original se devuelva a Electronic Arts en la direccion que figura anteriormente,
acompanado de la prueba de fecha de la compra, unas lineas con la descripcion de los
defectos, el soporte que ha fallado y una direccion de remite. Esta garantia se suma a
sus derechos estatutarios y no afecta de ningin modo a los mismos. Esta garantia no
se aplica a los programas de software en si, los que se suministran “tal cual”, ni a los
soportes que hayan sido sometidos a una mala utilizacién, dafo o desgaste excesivo.

© 2008 Electronic Arts Inc. EA, el logotipo de EA y Command & Conguer son marcas
comerciales o marcas comerciales registradas de Electronic Arts Inc. en los EE. UU. y/o

en otros paises. Todos los derechos reservados. Este producto contiene tecnologia de
software con licencia de GameSpy Industries, Inc. © 1989-2007 GameSpy Industries, Inc.
Todos los derechos reservados. GameSpy y el disefio “Powered by GameSpy” son marcas
comerciales de GameSpy Industries, Inc. Todos los derechos reservados. Render\Ware es
una marca comercial o marca comercial\nregistrada de Criterion Software Ltd.\nAlgunas

partes de este software tienen Copyright 1998-2008\nde Criterion Software Ltd. y sus
licenciatarios. Las demas marcas comerciales son propiedad de sus respectivos titulares.

WWX01606081MT
44



