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Avvertimento sull’epilessia
Leggi con attenzione prima di utilizzare questo gioco o di lasciarlo usare ai 
tuoi bambini.
Alcuni soggetti possono essere colti da attacchi epilettici o da perdita di coscienza 
quando sono esposti a particolari luci lampeggianti o a determinati schemi luminosi.
Esiste la possibilità che questi soggetti siano colti da un attacco mentre guardano la 
televisione o usano alcuni videogiochi. Questo potrebbe accadere anche a individui 
senza precedenti medici legati a sintomi epilettici, o che non sono mai stati soggetti 
ad attacchi epilettici.
Se in passato tu o altri membri della tua famiglia avete manifestato dei sintomi 
riconducibili all’epilessia (attacchi o perdita di coscienza) dopo essere stati esposti a 
luci lampeggianti, consultate il medico prima di giocare.
Si consiglia ai genitori di sorvegliare sempre i loro bambini durante l’utilizzo di 
videogiochi. In caso di sintomi come vertigini, vista annebbiata, spasmi oculari o 
muscolari, perdita di coscienza, disorientamento e convulsioni, è indispensabile 
sospendere IMMEDIATAMENTE l’uso del prodotto e contattare il medico.

Precauzioni da seguire durante il gioco
Non stare troppo vicino allo schermo: siedi distante dal monitor, tanto quanto te •	
lo permette la lunghezza dei cavi di collegamento.
Cerca di utilizzare i videogiochi su schermi di piccole dimensioni.•	
Non giocare quando sei stanco o dopo aver dormito poco.•	
Gioca sempre in ambienti illuminati adeguatamente.•	
Riposati un minimo di 10/15 minuti per ogni ora di gioco.•	

Installare e usare il gioco
Per gli utenti con supporto ottico
Per installare il gioco, inserisci il supporto ottico nell’apposita unità e segui le 
istruzioni sullo schermo.
Dopo l’installazione del gioco, puoi avviarlo dal relativo menu di AutoPlay o 
individuandolo attraverso il menu Start. Windows Vista™ consente di accedere 
ai giochi attraverso il menu Start > Giochi, mentre le versioni precedenti di 
Windows™ attraverso il menu Start > Programmi (o Tutti i programmi) che si 
trova nell’angolo inferiore sinistro dello schermo.

Per gli utenti con EA Store
Puoi accedere alle istruzioni di download attraverso la sezione Servizio clienti 
all’interno di EA Store.

Una volta scaricato il gioco con EA Download Manager, apparirà un’icona per •	
chiederti di installarlo. Clicca sull’icona e segui le istruzioni sullo schermo.
Avvia il gioco (dopo averlo installato) direttamente da EA Download Manager.•	

Nota: per giocare ad alcuni titoli, è necessario un nome su schermo (oltre 
a una licenza DRM) da attivare con EA Download Manager.
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www.ea.com

Stai al gioco e registrati con EA!
Crea un account EA e registra il gioco per ricevere consigli strategici e codici 
gratuiti per completare il gioco, è facile e veloce!
Puoi eseguire la registrazione durante la procedura di installazione o attraverso 
il collegamento alla registrazione online che trovi all’interno del menu di avvio. In 
alternativa, visita il nostro sito web all’indirizzo www.gamereg.ea.com e iscriviti 	
oggi stesso!

Nota: registrando il gioco con il tuo account EA, salverai il suo codice 
seriale nella sezione “Il mio account”, che potrai raggiungere in ogni 
momento accedendo online sul sito www.electronicarts.it.
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Elenco completo dei comandi
Memorizza i seguenti comandi per diventare un vero esperto di Command & 
Conquer™ 3: L’ira di Kane. Puoi personalizzare la maggior parte di questi comandi 
tramite la scheda Tasti del menu Impostazioni.

Nota: ogni volta che troverai l’indicazione “clicca” e “clicca due volte”, 
il riferimento sarà al pulsante sinistro del mouse, a meno che non sia 
diversamente specificato.

Comandi di selezione
Azione Tastiera/Mouse

Seleziona un’unità Clicca

Aggiungi un’unità alla selezione MAIUSC + clicca

Seleziona un gruppo di unità Clicca e traccia un riquadro intorno alle 
unità da selezionare

Seleziona tutte le unità da 
combattimento sulla mappa

Q

Seleziona tutte le unità di un 
determinato tipo sullo schermo

W o clicca due volte sull’unità

Seleziona tutte le unità di un 
determinato tipo sulla mappa

Clicca sull’unità e premi due volte W

Definisci le unità selezionate come 
gruppo

Ctrl + 0 – 9

Seleziona un gruppo già definito 0 – 9

Seleziona e passa a un gruppo già 
definito

Premi due volte 0 – 9

Imposta un punto di raccolta Ctrl + R

Passa all’ultimo evento sulla 
minimappa

BARRA SPAZIATRICE

Seleziona la prossima mietitrice N

Mostra tutte le barre dell’energia Ctrl + \

Modalità Avanti veloce (solo 
durante i replay)

>
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Comandi di movimento e attacco  
(con delle unità selezionate)

Sposta unità o attacca bersagli Clicca con il destro

Avanzamento ostile A + clicca con il destro

Movimento offensivo F + clicca con il destro

Inverti movimento D + clicca con il destro

Movimento forzato G + clicca con il destro

Movimento in formazione Tieni premuti entrambi i pulsanti del mouse

Ferma le unità S

Attacco forzato Ctrl + clicca con il destro

Disperdi Ctrl + X

Modalità Pianificazione Ctrl + Z

Modalità Percorso Alt

Atteggiamento aggressivo Alt + A

Atteggiamento di guardia Alt + S

Atteggiamento presidio Alt + D

Atteggiamento inerme Alt + F

Comandi di produzione e della barra laterale
Azione Tastiera/Mouse

Attiva menu Obiettivi O

Database informativo I

Modalità Vendita Z

Modalità Risparmio X

Modalità Riparazione C

Scheda selezione \

Scheda strutture E

Scheda strutture di supporto R

Scheda fanteria T

Scheda veicoli Y

Scheda velivoli U

Sotto-scheda seguente/	
Sotto-scheda precedente

Tab/Ctrl + Tab

Slot barra laterale 1-10 F1 – F10

Pulsanti abilità unità Ctrl + A/S/D/F

Abilità di supporto Ctrl + F1 – F8
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Comandi schermo e visuale
Azione Tastiera/Mouse

Apri il menu di pausa Esc

Scorri la schermata Tasti freccia oppure sposta il puntatore del 
mouse ai margini dello schermo

Scorrimento rapido Clicca con il destro e trascina il mouse

Passa alla base principale H

Imposta indicatore visuale 1 Ctrl + J

Imposta indicatore visuale 2 Ctrl + K

Imposta indicatore visuale 3 Ctrl + L

Imposta indicatore visuale 4 Ctrl + ò

Vai all’indicatore 1 J

Vai all’indicatore 2 K

Vai all’indicatore 3 L

Vai all’indicatore 4 ò

Ruota la visuale a sinistra/
destra

Tastierino numerico 4/6, oppure tieni premuta 
la rotellina del mouse e trascina il mouse a 
sinistra/destra

Ingrandisci/Riduci la visuale Tastierino numerico 8/2, oppure tieni premuta 
la rotellina del mouse e trascina il mouse 
avanti/indietro

Ripristina la visuale predefinita Tastierino numerico 5 o premi due volte la 
rotellina del mouse

Alterna le interfacce grafiche F9

Acquisisce un’immagine F12

Comandi multigiocatore
Azione Tastiera/Mouse

Attiva la chat vocale Ctrl + V

Chat vocale V

Chat con gli alleati INDIETRO

Chat con tutti INVIO

Posiziona radiofaro B

Comandi Conquista globale
Azione Tastiera/Mouse

Fase seguente BARRA SPAZIATRICE

Base precedente Q

Base seguente W

Forza d’assalto precedente E

Forza d’assalto seguente R
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Menu principale
Inizia una partita a giocatore singolo o multigiocatore, regola le impostazioni, 
consulta il database informativo e altro ancora. Per maggiori informazioni su queste 
modalità, consulta il manuale di Command & Conquer 3 Tiberium Wars™.

CAMPAGNA	 Inizia o continua una campagna controllando la fratellanza di 
Nod.

SCHERMAGLIA	 Imposta un singolo scontro, al quale possono prendere 
parte fino a sette avversari controllati dalla IA.

CONQUISTA GLOBALE	 Gioca una partita a turni contro due avversari controllati 
dalla IA in una mappa di gioco strategica.

MULTIGIOCATORE	 Affronta fino a sette avversari in rete locale oppure tramite 
una connessione online*.

PROFILI	 Gestisci i profili del giocatore, consulta il database 
informativo o guarda i filmati sbloccati della modalità 
Campagna.

OPZIONI	 Visualizza i riconoscimenti o regola una delle seguenti 
impostazioni: Grafica, Audio, Tasti, Rete e Gioco.

ESCI	 Esci dal gioco.

Nota: PER ACCEDERE ALLE FUNZIONI ONLINE, È NECESSARIO REGISTRARE LA 
COPIA DEL GIOCO CON IL CODICE DI REGISTRAZIONE PER UTENTE SINGOLO INCLUSO 
NELLA CONFEZIONE. OGNI COPIA DEL GIOCO PUÒ ESSERE REGISTRATA DA UN 
SINGOLO UTENTE. TERMINI, CONDIZIONI EA E AGGIORNAMENTI DELLE FUNZIONI SI 
POSSONO TROVARE ALL’INDIRIZZO www.ea.com. DEVI AVERE ALMENO 16 ANNI 
PER REGISTRARTI. EA SI RISERVA IL DIRITTO DI REVOCARE LA FRUIBILITÀ DELLE 
FUNZIONI ONLINE DOPO UN PREAVVISO DI 30 GIORNI, PUBBLICATO ALL’INDIRIZZO 
www.ea.com.

Impostazioni
Per maggiori informazioni su tutte le impostazioni disponibili, consulta il manuale di 
Command & Conquer 3 Tiberium Wars™.

Campagna
Dopo la Seconda Guerra del Tiberium, la fratellanza di Nod è ormai solo uno sbiadito 
ricordo. Kane, il leader messianico del culto, è dato per morto e i membri superstiti 
si sono divisi in fazioni nemiche, lasciando al Global Defense Initiative il dominio su un 
mondo devastato dal Tiberium.
Ma Kane è ancora vivo. Ferito, tormentato e folle d’ira, si è rintanato in un bunker 
nascosto sotto la martoriata superficie terrestre per pianificare il suo ultimo, 
disperato piano di conquista.

Per iniziare una campagna, seleziona CAMPAGNA e quindi NUOVA CAMPAGNA •	
nel menu principale.
Puoi controllare i tuoi progressi nella campagna in qualsiasi momento •	
selezionando CAMPAGNA e quindi SELEZIONA MISSIONE nel menu principale. 
Da qui puoi rigiocare le missioni o continuare la campagna selezionando il titolo 
della missione e cliccando su GIOCA. Puoi anche cambiare il livello di difficoltà di 
una missione scegliendone una e usando il selettore.

www.ea.com
www.ea.com
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Personaggi e oggetti
Durante la campagna di Command & Conquer™ 3: L’ira di Kane ti imbatterai in 
diversi manufatti e prestigiosi esponenti della fratellanza di Nod. Di seguito puoi 
trovare una breve descrizione per ognuno.

Kane
Interpretato da 
Joe Kucan

Kane è il leader carismatico e 
machiavellico della fratellanza di Nod, 
letteralmente svanito nel nulla dopo la 
Seconda Guerra del Tiberium. Molti 
credono che sia morto.  
Molti... ma non tutti.

Fratello Marcion
Interpretato da 
Carl Lumbly

Un tempo leader dell’ala religiosa della 
fratellanza di Nod, al termine della 
Seconda Guerra del Tiberium Marcion 
perse fiducia nell’organizzazione e 
in Kane. Appena un anno dopo aver 
lasciato il Nod, Marcion aveva già 
creato un proprio esercito teocratico: 
la “nuova” Black Hand.

Alexa Kovacs
Interpretata da 
Natasha Henstridge 

Scalando rapidamente la gerarchia 
dell’intelligence del Nod, Alexa si 
guadagnò la reputazione di donna 
fredda, riservata e fervente fanatica 
religiosa, cosa che la isolò dai suoi 
compagni, ma attirò al tempo stesso 
l’attenzione di Kane.

CABAL CABAL (acronimo di “Computer 
Assisted Biologically Augmented 
Lifeform”) era una straordinaria 
intelligenza artificiale da battaglia 
sviluppata da Kane per sconfiggere il 
GDI nella Seconda Guerra del Tiberium. 
Con la morte di Kane, CABAL dichiarò 
guerra all’umanità inviando le sue 
armate di cyborg a seminare il panico 
nelle terre devastate dal Tiberium.

Il Tacitus Un manufatto alieno di origine 
sconosciuta ed età ignota, a lungo 
cercato da Kane. Durante la Seconda 
Guerra del Tiberium il leader del Nod 
riuscì finalmente a ottenerlo, ma poco 
dopo gli venne sottratto dal GDI. Da 
allora il Tacitus è sempre rimasto al 
sicuro nel complesso fortificato di 
Cheyenne Mountain del GDI.
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Schermata di gioco

Finestra della battaglia
Nella finestra della battaglia puoi costruire e posizionare strutture, impartire ordini 
di movimento e attacco alle unità, usare abilità speciali e molto altro ancora. La 
finestra della battaglia mostra di volta in volta solo una parte della mappa. 

Nota: durante le missioni della campagna, su schermo appariranno 
sempre degli indicatori che ti guideranno verso gli obiettivi.

Per scorrere la finestra della battaglia, sposta il puntatore del mouse al margine •	
dello schermo nella direzione verso cui vuoi muoverti. La finestra della battaglia 
inizierà a scorrere. Per interrompere il movimento, riporta il puntatore del 
mouse verso il centro dello schermo. Puoi scorrere la finestra della battaglia 
anche con i tasti freccia.
Per aumentare la velocità di scorrimento, muovi il mouse tenendo premuto il •	
pulsante destro.

Comandi della visuale tramite rotellina del mouse: per ingrandire o ridurre 
la visuale usando la rotellina del mouse, ruotala avanti o indietro. Per ruotare 
la visuale, tieni premuta la rotellina e sposta il mouse. Per ripristinare la visuale 
predefinita, premi due volte la rotellina del mouse.

La nebbia di guerra
Ogni unità ha un proprio campo visivo: quello che tu vedi nella finestra della battaglia 
rappresenta l’unione dei campi visivi di tutte le tue unità. Le zone della mappa che si 
trovano al di fuori di questi settori sono ricoperte da una nebbia semitrasparente, 
definita come nebbia di guerra. Questa foschia nasconde le unità e le strutture 
nemiche, lasciando scorgere solo la conformazione del terreno e gli edifici civili. La 
nebbia di guerra viene eliminata solo quando una tua unità si reca nella zona che 
vuoi esaminare.

Minimappa

Abilità di 
supporto

Indicatore 
dell’energia

Crediti

Obiettivi

Database 
informativo

Interfaccia di 
controllo

Finestra della 
battaglia

Barra laterale
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In alcune missioni della campagna, le zone inesplorate sono ricoperte da uno strato 
di nebbia aggiuntivo nero. Man mano che esplori la mappa, elimini la foschia che 
ricopre conformazione del terreno, strutture e unità. Questo tipo di nebbia, una 
volta scomparsa, non fa più ritorno. Tutto ciò che non è compreso nel campo visivo 
delle tue unità, però, rimane coperto dalla nebbia di guerra. Quest’ultima viene 
rimossa quando una tua unità si porta in zona, come nelle normali missioni della 
campagna.

Indicatori della visuale
Gli indicatori della visuale ti permettono di evidenziare delle posizioni sulla mappa, 
per poi raggiungerle istantaneamente con la sola pressione di un tasto.

Per impostare un indicatore della visuale, premi Ctrl + J, K, L o ò.•	
Per passare a un indicatore della visuale già definito, premi J, K, L o ò.•	
Per passare al tuo cantiere o alla tua piattaforma drone, premi H.•	

Barra laterale
Usa la barra laterale per gestire la tua base e le tue forze. A prescindere da dove 
ti trovi e da ciò che vedi nella finestra della battaglia, tramite la barra laterale 
puoi sempre creare nuove unità e strutture. Per avviare una produzione non è 
necessario che torni alla tua base.

Nella barra laterale si trova anche una finestra contestuale che fornisce •	
informazioni su unità, strutture e altri elementi selezionati. Per maggiori 
informazioni sulla barra laterale, porta il puntatore del mouse sopra la sua 
icona.
Durante le missioni della campagna, nella barra laterale compaiono anche •	
delle icone per accedere agli obiettivi primari, agli obiettivi bonus e al database 
informativo.

Minimappa radar
La barra laterale comprende il radar della mappa di battaglia, noto anche come 
minimappa. Tienilo sempre sotto controllo, dato che spesso ti rivelerà i movimenti 
delle truppe nemiche prima che tu possa vederli nella finestra della battaglia. Fai 
attenzione, però: in alcune circostanze, il radar potrebbe risultare inattivo. Clicca 
sulla minimappa attiva per visualizzare la zona corrispondente nella finestra della 
battaglia.

Terreno inesploratoPortata attuale 
della finestra 

della battaglia

Unità o struttura 
nemicaTua unità 

o struttura
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Obiettivi (solo Campagna)
Per rivedere gli obiettivi di missione, clicca sull’icona Obiettivi. Per portare a 
termine una missione devi completare tutti gli obiettivi primari. (Tieni presente 
che gli obiettivi primari potrebbero variare durante la battaglia). Il completamento 
degli obiettivi bonus è opzionale e ti consente di ottenere risorse aggiuntive o altre 
ricompense.

Suggerimento: una volta completati tutti gli obiettivi primari, la missione si 
conclude automaticamente con la vittoria. Se vuoi completare gli obiettivi bonus, 
assicurati di avere in sospeso almeno un obiettivo primario.

Database informativo (solo Campagna)
Il database informativo è uno strumento prezioso, che contiene numerose 
informazioni relative alle tue truppe e rapporti su tutto ciò che avviene nel corso 
della campagna.

Per accedere al database informativo durante il gioco, clicca sull’apposita icona, •	
situata nell’angolo superiore destro dello schermo.
Per accedere al database informativo dal menu principale, seleziona PROFILI e •	
quindi clicca su DATABASE INFORMATIVO.

Interfaccia di controllo
L’interfaccia di controllo, situata nella parte inferiore della finestra della battaglia, 
permette di impostare l’atteggiamento delle unità e le tattiche di battaglia. Anche se 
per tutte queste funzioni esistono dei comandi da tastiera, l’interfaccia di controllo ti 
consente di eseguirle con un semplice clic del mouse.

Elementi base dell’azione di gioco
Per comprendere alla perfezione tutte le dinamiche base di gioco di Command 
& Conquer™ 3: L’ira di Kane, dalla costruzione delle strutture all’alimentazione 
energetica della base, consulta il manuale di Command & Conquer 3 Tiberium 
Wars™.

Tattiche intermedie
Dopo aver appreso le meccaniche di gioco essenziali di Command & Conquer™ 3: 
L’ira di Kane, consulta il manuale di Command & Conquer 3 Tiberium Wars™ per 
prendere confidenza con le altre tattiche necessarie per giocare ai massimi livelli.
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Fazioni principali
GDI

Le forze del GDI hanno una missione precisa: salvare il mondo 
dalla diffusione del Tiberium. Il loro obiettivo è annientare 
l’organizzazione terrorista nota come fratellanza di Nod e 
invertire gli effetti del Tiberium sull’ecosistema, in modo che il 
pianeta torni a un livello di abitabilità accettabile.
Il GDI, ricco di risorse, organizzato e ben armato, utilizza un 
approccio diretto e sicuro. A volte però il GDI deve superare 
diverse pastoie burocratiche prima di poter entrare in azione; 
però, quando la sua macchina da guerra si mette in moto, è 
virtualmente inarrestabile.
In generale, le forze del GDI preferiscono utilizzare tecnologie 
di provata affidabilità, piuttosto che affidarsi a nuovi armamenti 
sperimentali. Il GDI resta un’organizzazione ricca di mezzi, 
pronta a resistere a qualsiasi attacco e a reagire velocemente 
a qualunque emergenza.

La fratellanza di Nod
I seguaci della fratellanza di Nod non si considerano membri 
di un esercito, bensì accoliti di una religione. Il loro leader, 
Kane, è visto come l’anticipatore di un movimento destinato 
a una nuova evoluzione della razza umana. La fedeltà a Kane 
è assoluta, la saldezza delle loro convinzioni incrollabile. Sono 
pronti a sacrificare qualsiasi cosa per garantire la vittoria della 
fratellanza.
Le forze del Nod sono un’insolita combinazione di milizie da 
terzo mondo, scarsamente armate, e mercenari perfettamente 
addestrati e armati. L’approccio più classico usato dal Nod 
sul campo di battaglia è la tattica della guerriglia. Le sue forze 
si muovono rapidamente, per colpire e scomparire senza 
lasciare traccia. L’arsenale del Nod, composto insieme da armi 
arretrate e allo stato dell’arte, è insieme letale e imprevedibile.

Scrin
La prova che gli uomini non sono soli nell’universo è giunta 
all’improvviso, quando gli Scrin hanno fatto la loro comparsa 
sulla Terra, lanciando subito il loro attacco. Sembrano bramare 
il Tiberium e, al contrario di noi, apparentemente traggono 
benefici dal contatto con la sostanza.
Il numero degli Scrin è ignoto. Sembrano disporre di una 
tecnologia nettamente superiore a quella umana. Tale 
tecnologia gli conferisce un elevato livello di resistenza anche 
nel nostro ambiente, per loro alieno. L’umanità possiede 
pochissime informazioni sui loro piani. Tuttavia, fino a prova 
contraria, saranno considerati una minaccia gravissima.
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Nuove fazioni
Steel Talon

Questo battaglione d’élite non convenzionale presto si impose 
su tutte le fazioni nate dopo l’implosione del Nod, grazie alla 
sua efficienza in combattimento e all’alone di segretezza in cui 
restava costantemente avvolta.
Accettando di scambiare una sostanziale incertezza tecnologica 
con una maggiore potenza di fuoco, anche se temporanea, 
gli Steel Talon fanno riferimento a una dottrina bellica 
estremamente flessibile per assicurarsi che i propri soldati, con 
i necessari investimenti, siano in grado di sopraffare qualsiasi 
nemico.

ZOCOM
Molti soldati non riescono a restare esposti al Tiberium per 
più di poche settimane consecutive senza rischiare gravi 
danni fisici e psicologici. Esistono però delle eccezioni: uomini 
e donne che trovano la vita in un ambiente quasi alieno una 
sfida stimolante. Questi individui finiscono presto per indossare 
la divisa dello ZOCOM. Difficilmente troverebbero maggiori 
soddisfazioni altrove. I soldati ZOCOM sono consumati veterani 
in grado di trincerarsi e resistere a qualsiasi tipo di assalto, 
per poi contrattaccare con un vigore altrettanto devastante. 
Equipaggiati con una corazza da battaglia pesante resistente al 
Tiberium e dotati di armi soniche sperimentali ad alto impatto, 
sono tra gli avversari più pericolosi in cui ci si può imbattere 
nelle zone rosse.

Black Hand
Tra coloro che hanno affrontato la Black Hand in battaglia, 
pochissimi sono sopravvissuti per raccontarlo. Con il suo stile 
di combattimento rapido e aggressivo e i suoi armamenti 
basati sul concetto religioso della “purificazione” tramite il 
fuoco, la Black Hand è una forza da temere e rispettare. 
La caratteristica più insolita della Black Hand, legata alla 
sua natura profondamente religiosa, è forse il rifiuto di 
utilizzare in battaglia le “macchine senz’anima” e le tecniche 
di occultamento. La Black Hand preferisce impiegare esseri 
viventi e visibili, se possibile. L’unica eccezione è il suo temibile 
purificatore, un mech lanciafiamme da battaglia benedetto da 
un abate della Black Hand prima dell’entrata in campo.
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Prescelti di Kane
I prescelti di Kane sono una forza assolutamente devastante 
e al tempo stesso raffinata. Al posto delle incursioni rapide 
tipiche del Nod, preferiscono sferrare assalti più mirati per 
radere al suolo anche gli accampamenti meglio difesi. Con 
una preferenza sia per le armi pesanti (i loro soldati di fanteria 
standard sono paragonabili alle forze d’élite avversarie) sia per 
gli attacchi EMP e a base di Tiberium, questi guerrieri cyborg 
sono tanto astuti nella pianificazione militare quanto terrificanti 
nell’aspetto.

Reaper-17
Con un credo religioso che li spinge a trascurare sia il 
controllo mentale sia il combattimento aereo, i Reaper-17 
hanno abbandonato la classica offensiva Scrin a bordo degli 
Stormrider in favore di attacchi terrestri diretti, modificando le 
proprie forze con raggi di conversione al Tiberium e armi con 
frammenti. In prima linea schierano sempre il tripode Reaper, 
un colossale camminatore d’assalto che torreggia perfino 
sull’Annihilator Scrin, indicativo di come la forza bruta vinca 
sulla superiorità tattica o sulla pianificazione più sofisticata.

Traveler-59
I Traveler-59 sono una forza rapida, versatile e flessibile 
che preferisce uno stile di combattimento più elaborato 
rispetto alla mera potenza di fuoco, facendo affidamento 
sulle abilità di teletrasporto e controllo mentale. I Traveler-59 
accerchiano, s’infiltrano e tendono imboscate, utilizzando 
spesso i loro schiavi per attirare le forze nemiche nel raggio 
d’azione dei prodigi. Sebbene questa dottrina basata sulla 
massima flessibilità impedisca ai Traveler-59 di utilizzare i 
grandi generatori di campi di forza Scrin, l’incredibile velocità 
di movimento garantita dalle loro sofisticate articolazioni 
meccaniche compensa ampiamente questo svantaggio.

Nuove unità, strutture e abilità
Command & Conquer™ 3: L’ira di Kane presenta una vasta gamma di nuove unità, 
strutture e abilità utilizzabili.
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GDI
Unità GDI
Veicoli
Gran parte dei veicoli del GDI sono prodotti nella fabbrica militare.

Slingshot
Tra le unità più rapide sul campo di battaglia, lo Slingshot è 
perfetto per neutralizzare i velivoli nemici.
Requisiti: posto di comando
Abilità: Richiesta di trasporto
Potenziamenti: proiettili al tungsteno

Shatterer
Particolarmente efficace contro le strutture e i veicoli più lenti, 
un singolo colpo dello Shatterer può annientare bersagli multipli.
Requisiti: posto di comando
Abilità: Richiesta di trasporto

M.A.R.V.
Il MARV è il veicolo più grande a disposizione del GDI. 
Equipaggiato con un immenso cannone sonico, può raccogliere 
Tiberium direttamente sul campo di battaglia. Inoltre, il MARV 
può essere presidiato permanentemente dalle unità di fanteria 
per aumentare le sue abilità.
Requisiti: centro recupero
Abilità: Raccolta di Tiberium, Presidio fanteria

Velivoli
Gran parte dei velivoli del GDI sono prodotti nell’aeroporto.

Hammerhead
L’Hammerhead è il velivolo più versatile del GDI, e non ha 
bisogno di tornare all’aeroporto per rifornirsi.
Abilità: Presidio fanteria
Potenziamenti: proiettili AP, corazza composita (solo ZOCOM)

Strutture GDI
Strutture di produzione GDI

Centro recupero
Il centro recupero schiera i veicoli del GDI e costruisce il MARV.
Requisiti: centro tecnologico
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Strutture di supporto GDI
Aeroporto di supporto 
Ripara e riarma i velivoli del GDI, ma non può costruirli.
Requisiti: aeroporto

Abilità di supporto GDI
Campo di repulsione sonica
Posiziona una barriera sonica difensiva intorno alle strutture 
e impedisce che queste vengano conquistate o colpite con 
esplosivi.
Attivato presso: posto di comando

Attacco aereo supersonico
Alcuni caccia supersonici sferrano un attacco aria-aria contro 
un velivolo nemico.
Attivato presso: controllo comando spaziale

Attacco orbitale
Lancia una serie di proiettili altamente distruttivi dall’orbita 
planetaria, demolendo veicoli e strutture.
Attivato presso: controllo comando spaziale

Potenziamenti GDI
Proiettili AP
Aumenta il danno di tutte le unità dotate di armi a proiettili.
Unità interessate: squadra fucilieri, APC, Hammerhead, torre di 
guardia
Ricerca presso: posto di comando

Granate EMP
Consente ai granatieri di lanciare granate EMP con effetto ad 
area.
Unità interessate: granatiere
Ricerca presso: armeria
Nota: non disponibile per gli Steel Talon

Punti d’attacco
Aggiunge altri punti d’attacco ai velivoli del GDI, aumentando la 
quantità di missili che possono trasportare.
Unità interessate: Orca, Firehawk
Ricerca presso: aeroporto
Nota: non disponibile per gli ZOCOM
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Proiettili al Tungsteno
Potenzia le munizioni in proiettili al tungsteno e aumenta i danni 
inflitti.
Unità interessate: Slingshot, torretta dischi AA
Ricerca presso: centro tecnologico

Abilità GDI
Granate EMP
Tutte le unità e le strutture meccaniche nell’area d’effetto 
risultano temporaneamente disattivate.
Unità interessate: granatiere
Requisiti: potenziamento granate EMP
Nota: non disponibile per gli Steel Talon

Steel Talon
Unità Steel Talon
Fanteria
Tutte le unità di fanteria degli Steel Talon vengono addestrate nella caserma.

Geniere operativo
Essendo armato, il geniere operativo è molto utile per neutralizzare 
i genieri nemici.
Abilità: Richiesta di trasporto, Pistola

Veicoli
Gran parte dei veicoli degli Steel Talon sono costruiti nella fabbrica militare o nel 
centro recupero.

Wolverine
Il Wolverine è un’ottima unità da ricognizione, abbastanza rapido 
da poter restare sempre davanti al gruppo ed equipaggiato con 
protezioni e armamenti che gli consentono di superare qualsiasi 
difficoltà inaspettata.
Potenziamenti: proiettili AP
Abilità: Richiesta di trasporto

Titano
Più lento ma più resistente del carro standard Predator del 
GDI, il titano è un’eccellente unità da combattimento in grado di 
schiacciare gli altri veicoli.
Potenziamenti: rail gun, corazza auto-adattante
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Mietitrice corazzata
Dotata di una capsula che può ospitare unità di fanteria, la 
mietitrice corazzata può essere adattata per contrastare anche 
la minaccia più incombente.
Abilità: Presidio fanteria, Richiesta di trasporto

Trasporto da riparazione mobile
Oltre alle funzioni standard da APC, il trasporto da riparazione 
mobile è privo di mitragliatrice, ma è in grado di riparare i veicoli 
circostanti.
Abilità: Riparazione veicoli, Presidio fanteria

Behemoth
Il Behemoth è un veicolo molto adattabile che fornisce supporto 
d’artiglieria a lungo raggio e può ospitare una squadra di 
fanteria.
Abilità: Presidio fanteria

Abilità di supporto Steel Talon
Acceleratore rail gun
L’acceleratore rail gun aumenta l’intensità di fuoco dei veicoli 
armati con rail gun. Quando l’acceleratore è attivo, però, queste 
stesse unità subiscono dei danni.
Attivato presso: centro tecnologico

Potenziamenti Steel Talon
Corazza auto-adattante
L’acquisto del potenziamento Corazza auto-adattante consente 
alle unità di attivare questa abilità sul campo di battaglia.
Unità interessate: titano, carro Mammoth
Ricerca presso: centro tecnologico

Rail gun
La tecnologia delle armi ad accelerazione magnetica del GDI 
offre diversi vantaggi rispetto alle convenzionali armi balistiche. 
Uno dei principali è un notevole aumento della potenza di fuoco.
Unità interessate: titano, carro Mammoth, cannone Guardian, 
base da combattimento
Ricerca presso: centro tecnologico

Abilità Steel Talon
Corazza auto-adattante
La corazza auto-adattante aumenta la corazza e conferisce 
immunità EMP, ma riduce l’intensità di fuoco.
Unità interessate: titano, carro Mammoth
Requisiti: potenziamento corazza auto-adattante
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ZOCOM
Unità ZOCOM
Fanteria
Tutte le unità di fanteria degli ZOCOM vengono addestrate nella caserma.

Zone Raider
Gli Zone Raider sparano proiettili sonici ad area d’effetto e razzi 
portatili antiaerei. Sono dotati di tutti i dispositivi previsti per chi 
combatte nelle zone rosse.
Abilità: Jet-Pack, Richiesta di trasporto, Rilevamento stealth

Veicoli
Gran parte dei veicoli degli Steel Talon sono prodotti nella fabbrica militare.

Zone Shatterer
Lo Zone Shatterer può usare il suo raggio potenziato per 
sparare un colpo violentissimo, che lascia però il veicolo 
temporaneamente inattivo.
Abilità: Potenziamento raggio

Velivoli
I velivoli degli ZOCOM sono prodotti nell’aeroporto.

Orca ZOCOM
Dotato di proiettili sonici ad area d’effetto, l’Orca ZOCOM è 
molto potente contro veicoli e strutture.
Potenziamenti: cannone sonico

Abilità di supporto ZOCOM
Capsule di sbarco Zone Raider
Schiera alcune squadre di Zone Raider veterani in qualsiasi 
punto del campo di battaglia.
Attivata presso: controllo comando spaziale

Potenziamenti ZOCOM
Tute anti-Tiberium
Aumenta corazza e punti ferita, riduce i danni subiti negli 
attacchi con Tiberium e rende immuni ai danni da esposizione al 
Tiberium.
Unità interessate: fuciliere, soldato con razzi, granatiere
Ricerca presso: armeria
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Corazza composita
Aumenta corazza e punti ferita dei velivoli del GDI.
Unità interessate: Orca ZOCOM, Hammerhead, Firehawk
Ricerca presso: aeroporto

Fratellanza di Nod
Unità Nod
Veicoli Nod
Gran parte dei veicoli del Nod sono costruiti nella fabbrica militare o nel centro 
elaborazione redentore.

Reckoner
Il Reckoner è un APC che supporta le unità di fanteria nell’intero 
campo di battaglia. Può essere manualmente trasformato in 
bunker. Assume inoltre automaticamente questa forma quando 
subisce danni considerevoli.
Potenziamenti: pale da bulldozer
Abilità: Presidio fanteria, Trasformazione in bunker

Spettro
Il carro di artiglieria stealth spettro del Nod è stato progettato 
per essere l’evoluzione suprema dei mezzi da guerriglia.
Abilità: Bombarda radiofaro, Richiesta di trasporto
Nota: stealth non disponibile per la Black Hand

Redentore
Un enorme mech da combattimento equipaggiato con 
capsule per fanteria, un laser triplo derivato dall’obelisco e un 
‘generatore di furia’. In modalità Conquista globale, le forze 
d’assalto con il redentore aumentano i disordini nelle città vicine.
Abilità: Generatore di furia
Potenziamenti: presidio fanteria

Strutture Nod
Strutture di produzione Nod

Centro elaborazione redentore
Una piramide colossale in grado di supportare il ponteggio 
necessario per costruire il redentore. Questa struttura funge 
anche da fabbrica militare per i veicoli standard. 
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Strutture di supporto Nod
Voce di Kane
Diffondendo i messaggi del profeta, questa statua sprona 
le truppe circostanti a combattere con estremo fervore, 
aumentandone la corazza e l’intensità di fuoco.

Aeroporto di supporto
Queste piccole piste possono riarmare e riparare i velivoli, ma 
non sono in grado di creare unità come la torre di controllo.
Nota: non disponibile per la Black Hand

Abilità di supporto Nod
Barriera laser
Questa barriera impedisce che una struttura venga conquistata 
da un geniere o colpita con esplosivi.
Attivata presso: centro operativo

Redenzione
Convinti che il loro leader sia ancora vivo, i militanti nel raggio 
d’azione di questa abilità rinascono come cyborg risvegliati.
Attivata presso: centro operativo

Detonazione vena di Tiberium
Sulla base delle ricerche di alcuni specialisti, il Nod ha scoperto 
un modo per sfruttare le vene di Tiberium come arma.
Attivata presso: struttura di liquefazione del Tiberium

Potenziamenti Nod
Torrette Quadruple
Acquistando questo potenziamento verrà aggiunta una torretta 
extra a tutte le difese.
Strutture interessate: torretta frammentatrice, torretta laser, 
torretta SAM
Ricerca presso: centro operativo

Capsule disgregatrici
Acquistando questo potenziamento, i bombardieri Vertigo 
potranno sganciare capsule a emissione stealth.
Unità interessate: bombardiere Vertigo
Ricerca presso: torre di controllo
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Missili al Tiberium
Inserendo nelle testate il cristallo volatile, questi razzi potenziati 
potranno infliggere più danni.
Unità interessate: torretta SAM, carro stealth, mantide (solo 
Black Hand)
Ricerca presso: laboratorio tecnologico

Abilità Nod
Capsule disgregatrici
Queste capsule sganciate dai bombardieri Vertigo occultano 
qualsiasi unità nella zona.
Unità interessate: bombardiere Vertigo
Requisiti: potenziamento capsule disgregatrici

Posiziona radiofaro artiglieria
La squadra Shadow può collaborare con l’artiglieria spettro e 
lanciare un radiofaro per effettuare un bombardamento a lungo 
raggio.
Unità interessate: squadra Shadow

Bombarda radiofaro
Sfruttando il radiofaro della squadra Shadow, lo spettro può 
bombardare la zona in prossimità del radiofaro da qualsiasi 
punto della mappa.
Unità interessate: spettro

Schiera Reckoner
l Reckoner può trasformarsi in bunker solo una volta, 
consentendo alle unità di presidio di aprire il fuoco e 
aggiungendo un nuovo spazio di presidio.
Unità interessate: Reckoner
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Black Hand
Unità Black Hand
Fanteria
Tutte le unità di fanteria della Black Hand sono addestrate presso la Mano di Nod.

Confessore Cabal
Armato con mitragliatrici e granate psicotrope, il confessore 
Cabal può aumentare l’efficacia in combattimento delle truppe 
circostanti.
Potenziamenti: discepoli oscuri, raggi ionici
Abilità: Granate allucinogene

Veicoli Black Hand
Gran parte dei veicoli della Black Hand sono costruiti nella fabbrica militare o nel 
centro elaborazione redentore.

Mantide
Temendo la superiorità dei velivoli del GDI, Marcion ha ordinato 
la progettazione di un veicolo antiaereo specializzato. Il droide 
mantide è armato con una serie di missili terra-aria.
Potenziamenti: missili al Tiberium

Purificatore
Il purificatore è un predecessore dell’Avatar, armato con 
un lanciafiamme e un laser. Può aumentare l’efficacia in 
combattimento delle truppe circostanti.
Potenziamenti: fiamma purificatrice

Abilità di supporto Black Hand
Scansione traccia energetica
Rileva le fonti di energia nemiche indicando tutte le centrali 
energetiche sulla mappa.
Attivata presso: centro operativo

Tempio di Nod esca
Questo tempio esca può ingannare il nemico per attirarlo 
allo scoperto, ma i seguaci di Nod più fedeli non cadranno in 
trappola.
Attivato presso: centro tecnologico

Potenziamenti Black Hand
Discepoli oscuri
Con questo potenziamento, le truppe della Black Hand armate 
con i lanciafiamme guideranno in battaglia le squadre di fanteria 
alleate.
Attivato presso: santuario segreto
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Fiamma purificatrice
Questa fiamma blu infligge danni devastanti alla fanteria e alle 
strutture nemiche.
Unità interessate: Black Hand, carro lanciafiamme, purificatore
Ricerca presso: santuario segreto

Raggi ionici
Un laser verde a fuoco rapido che consente di decimare 
velocemente le unità di fanteria nemiche.
Unità interessate: confessore Cabal, torretta frammentatrice
Ricerca presso: centro tecnologico

Abilità Black Hand
Grenate allucinogene
Queste granate contengono un gas chimico che può costringere 
i soldati nemici a spararsi l’uno contro l’altro.
Unità interessate: confessore Cabal

Prescelti di Kane
Unità prescelti di Kane
Fanteria
Tutte le unità di fanteria dei prescelti di Kane sono addestrate presso la Mano di 
Nod.

I risvegliati
Dotati di armi innestate negli arti superiori e di un potente 
emettitore EMP, questi guerrieri cibernetici del tutto privi di 
emozioni sono in grado di seminare il panico tra i nemici.
Abilità: Impulso EMP, Richiesta di trasporto

Tiberium Trooper
Gli esperimenti del Nod con il Tiberium liquido hanno finalmente 
iniziato a dare qualche frutto, in forma di armamenti utilizzabili 
in battaglia.
Abilità: Rallenta i veicoli, Richiesta di trasporto
Potenziamenti: arti inferiori cibernetici

Illuminati
Questi cyborg dotati di corazze bianche sono i crociati della 
fratellanza. I loro raggi ionici possono penetrare i bersagli 
nemici.
Abilità: Impulso EMP migliorato, Richiesta di trasporto
Potenziamenti: raggi ionici potenziati, arti inferiori cibernetici
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Abilità di supporto prescelti di Kane
Mine Magnetiche
Queste mine speciali si agganciano ai veicoli e li danneggiano 
gradualmente.
Attivata presso: centro operativo

Potenziamenti prescelti di Kane
Arti inferiori cibernetici
Basati sulla fusione tra carne e metallo, gli arti inferiori 
cibernetici aumentano la velocità di movimento.
Unità interessate: sabotatore, Tiberium Trooper, illuminato
Attivato presso: santuario segreto

Raggi ionici potenziati
Questi raggi bianchi consentono di infliggere più danni, 
riuscendo quasi a fondere i bersagli nemici.
Unità interessate: Venom, torretta frammentatrice, illuminato
Ricerca presso: centro tecnologico

Abilità prescelti di Kane
Impulso EMP
Questa potente abilità può disabilitare temporaneamente veicoli 
e strutture nemici.
Unità interessate: risvegliato, illuminato

Scrin
Unità Scrin
Fanteria Scrin
Tutte le unità di fanteria degli Scrin giungono sul campo di battaglia tramite il 
portale.

Ravager
L’unità di fanteria più veloce in assoluto, in grado di eseguire 
incursioni micidiali contro le mietitrici e le basi nemiche.
Requisiti: centro nervoso, camera di stasi
Abilità: Innesco del Tiberium
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Veicoli Scrin
Tutti i veicoli degli Scrin vengono teletrasportati tramite la sfera Warp.

Mechapede
Un mostro gigantesco che può generare nuovi segmenti dal 
suo stesso corpo. Ogni segmento dispone di un particolare 
armamento distruttivo.
Requisiti: assemblatore tecnologia
Abilità: Aggiunta segmenti armati

Esapode Eradicator
L’esapode Eradicator è un sistema di riciclaggio mobile che 
ottiene risorse dalle unità nemiche distrutte nelle vicinanze. 
La fanteria può presidiare permanentemente l’Eradicator per 
migliorarne le abilità.
Requisiti: fenditura Warp
Abilità: Presidio fanteria, Teletrasporto Eradicator

Strutture Scrin
Strutture di produzione Scrin

Fenditura Warp
Schiera i veicoli degli Scrin e l’esapode Eradicator.

Abilità di supporto Scrin
Contaminazione di Tiberium
Crea un alveare di Tiberium che contamina un campo di 
Tiberium, danneggiando gradualmente tutte le unità all’interno 
del campo.
Attivata presso: centro nervoso

Seme Ichor
Crea un piccolo campo di Tiberium nell’area bersaglio.
Attivato presso: centro nervoso

Ira del Supremo
Scaglia un devastante asteroide saturo di Tiberium contro l’area 
bersaglio, causando ingenti danni.
Attivata presso: trasmettitore
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Potenziamenti Scrin
Campi di forza attenuati
Assorbe una parte del danno e un impulso EMP.
Ricerca presso: centro nervoso
Unità interessate: camminatore armato, Seeker, Shard Walker 
(solo Reaper-17)
Nota: non disponibile per i Traveler-59

Lanciaframmenti
Sostituisce i dischi al plasma con potenti frammenti di Tiberium 
corrosivi, aumentando il danno inflitto.
Ricerca presso: assemblatore tecnologia
Unità interessate: Seeker, cannone fotonico, lanciadischi al 
plasma

Abilità Scrin
Innesco del Tiberium
Causa danni ingenti facendo detonare il Tiberium contenuto in 
una raffineria o in una mietitrice.
Unità interessate: Ravager

Aggiunta segmenti armati
Il Mechapede può generare fino a otto segmenti armati dal 
proprio corpo.
Unità interessate: Mechapede

Reaper-17
Unità Reaper-17
Veicoli Reaper-17
Tutti i veicoli dei Reaper-17 vengono teletrasportati tramite la sfera Warp o la 
fenditura Warp.

Shard Walker
Scagliando pericolosi frammenti di Tiberium, lo Shard Walker è 
tra le più efficaci unità antifanteria e antiaeree.
Potenziamenti: frammenti blu, campi di forza attenuati

Mietitrice rinforzata
Essendo protetta da un campo di forza, la mietitrice rinforzata 
può subire più danni rispetto al modello standard degli Scrin.
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Tripode Reaper
Utilizzando il proprio raggio di conversione caricato al Tiberium, 
il tripode Reaper spara un laser verde che può penetrare anche 
le corazze più pesanti.
Requisiti: assemblatore tecnologia
Abilità: Raggio di conversione
Potenziamenti: generatore di campo di forza, riserve di 
conversione

Strutture Reaper-17
Strutture di supporto Reaper-17

Stimolatore di crescita
Se posizionato al centro di un campo di Tiberium, lo stimolatore 
di crescita accelera la rigenerazione del Tiberium e fornisce un 
flusso costante di risorse aggiuntive.

Abilità di supporto Reaper-17
Capsule Shock
Genera diverse squadre di Shock Trooper veterane nella 
posizione bersaglio.
Attivata presso: trasmettitore

Potenziamenti Reaper-17
Frammenti blu
Aumenta il danno di tutte le unità in grado di sparare frammenti 
di Tiberium.
Ricerca presso: assemblatore tecnologia
Unità interessate: Seeker, Shard Walker, Ravager

Riserve di conversione
Aumenta la capacità del raggio di conversione, consentendo di 
sparare più colpi di laser verde.
Ricerca presso: assemblatore tecnologia
Unità interessate: Devourer, tripode Reaper
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Traveler-59
Unità Traveler-59
Fanteria Traveler-59
Tutte le unità di fanteria dei Traveler-59 giungono sul campo di battaglia tramite il 
portale.

Cultisti
Pur essendo disarmati, i cultisti possono controllare la mente 
delle unità nemiche per farle rivoltare contro i loro creatori.
Abilità: Controllo mentale

Prodigio
Equipaggiato con un Tele-Pack, il prodigio può teletrasportarsi 
ai margini della base nemica ottenendo il controllo di un intero 
reggimento e provocando un ammutinamento di massa senza 
neppure rivelare la sua presenza.
Abilità: Teletrasporta gli alleati, Tele-Pack, Controllo mentale, 
Area controllo mentale

Abilità di supporto Traveler-59
Wormhole Temporale
Riduce notevolmente intensità di fuoco e velocità di tutte le unità 
nell’area bersaglio.
Attivato presso: assemblatore tecnologia

Potenziamenti Traveler-59
Articolazioni avanzate
Aumenta la velocità di movimento delle unità di fanteria.
Ricerca presso: camera di stasi
Unità interessate: Disintegrator, Assimilator, Shock Trooper, 
Ravager, cultista

Motori Traveler
Fornisce alle navi da guerra Devastator e alle portaerei d’assalto 
planetario un aumento di velocità permanente.
Ricerca presso: assemblatore tecnologia
Unità interessate: nave da guerra Devastator, portaerei 
d’assalto planetario
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Conquista globale
Conquista globale è il nome di una modalità di gioco strategica basata sul controllo 
territoriale e ambientata nel 2047, su una Terra devastata dal Tiberium. I giocatori 
possono scegliere una delle tre fazioni principali, che a loro volta includono le 
rispettive sotto-fazioni. A ogni partita devono sempre partecipare tre giocatori; le 
fazioni principali sono rappresentate dal giocatore o da avversari controllati dalla IA. 
L’obiettivo è eliminare dalla mappa gli altri giocatori, oppure soddisfare la condizione 
di vittoria alternativa della propria fazione.
Per iniziare una partita conquista globale, clicca su Conquista globale nel menu 
principale e poi su Nuova conquista globale. Se non hai mai giocato in questa 
modalità, segui il tutorial per imparare le regole e prendere dimestichezza con 
l’interfaccia.

Impostazione della modalità Conquista globale
Nella schermata di impostazione della modalità Conquista globale puoi selezionare 
la fazione da utilizzare, il livello di difficoltà e la personalità degli avversari controllati 
dalla IA. Per scegliere una fazione, clicca sul menu a discesa nella colonna laterale e 
seleziona quella che preferisci.
Seleziona la difficoltà della IA nei menu a discesa Giocatore e la rispettiva personalità 
nella colonna Personalità IA. Impostando una difficoltà elevata, l’IA otterrà più 
risorse sul piano strategico e sarà più veloce e intelligente nelle battaglie in tempo 
reale.
Quando hai finito di regolare le impostazioni, clicca su GIOCA.

Schermata di gioco della modalità  
Conquista globale

Abilità di 
supporto

Barra di comando

Barra laterale

Base 
seguente/
Forza d’assalto 
seguente

Barra condizione 
globale (consulta la 
sezione “Condizioni 
di vittoria” a pagina 
34)

Risorse

Minimappa
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Meccaniche di base della modalità Conquista globale
Ogni giocatore inizia la partita con quattro basi posizionate in tutto il mondo, e ogni 
fazione è rappresentata da un colore sulla mappa di gioco.

GDI – Oro•	
Nod – Rosso•	
Scrin – Viola•	

Basi
Le basi sono il perno del tuo esercito, e sulla mappa di gioco sono rappresentate 
dalle immagini dei cantieri. Seleziona la tua base cliccando sulla sua immagine. I 
dati della base verranno visualizzati nella barra laterale, lungo il lato destro dello 
schermo. Per maggiori dettagli sulle abilità delle basi, consulta la relativa sezione a 
pagina 32.

Forze d’assalto
Le forze d’assalto sono gruppi di unità che possono muoversi liberamente in tutto 
il mondo di gioco. Sulla mappa di gioco sono rappresentate da icone a forma di 
diamante e dello stesso colore della fazione di appartenenza. Seleziona una forza 
d’assalto cliccando sul diamante. I dati della forza d’assalto verranno visualizzati 
nella barra laterale, lungo il lato destro dello schermo. Le forze d’assalto vengono 
reclutate nelle basi. Per maggiori dettagli sulle abilità delle forza d’assalto, consulta 
la relativa sezione più avanti.

Aree d’influenza
Tutte le basi e le forze d’assalto possiedono un’area d’influenza, rappresentata da un 
grande anello che le circonda. L’area d’influenza mostra la portata d’azione delle basi 
e delle forze d’assalto, così come la distanza massima cui le forze d’assalto possono 
interagire con le basi. Nel caso delle forze d’assalto, l’anello rappresenta anche la 
portata di movimento.

Risorse
Le risorse sono visualizzate sotto la minimappa, nell’angolo superiore destro 
dell’interfaccia. Sono necessarie per potenziare le basi, reclutare le forze d’assalto, 
utilizzare abilità di supporto e altro ancora. All’inizio di ogni turno, i giocatori ricevono 
risorse extra dal Tiberium e dalle città.

Tiberium
Nel 2047 il Tiberium, la sostanza verde che copre la mappa di gioco, ha 
contaminato il pianeta. Il Tiberium nell’area d’influenza della tua base viene raccolto 
a ogni turno, aumentando le risorse a tua disposizione. Più lo strato di Tiberium 
è spesso, più risorse quell’area potrà generare. Man mano che il Tiberium viene 
raccolto, l’area perderà valore a ogni turno, quindi ricorda di espandere le tue 
operazioni in altre zone per mantenere un flusso costante di risorse.
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Città
Le città, rappresentate da piccoli rettangoli sulla mappa di gioco, hanno due attributi 
fondamentali: popolazione e disordini. La popolazione è indicata dalle cornici bianche 
intorno alla città: l’assenza di cornici indica una popolazione molto ridotta, mentre 
una cornice completa significa che la popolazione è al massimo. I disordini sono 
indicati dal colore della città, da blu (disordini limitati) a rosso (disordini al massimo).
Le città all’interno dell’area d’influenza di una base sono considerate sotto il controllo 
di quella base. Ogni fazione influenza le città controllate in modo diverso, e da 
queste città riceve a ogni turno delle risorse aggiuntive.

Basi GDI	 Aumentano la popolazione e riducono i disordini Maggiore è 
la popolazione, più risorse otterrà il GDI

Basi Nod	 Aumentano i disordini Maggiori sono i disordini, più risorse 
otterrà il Nod

Basi Scrin	 Riducono la popolazione Gli Scrin ricevono risorse a ogni 
riduzione del livello di popolazione

Strutture strategiche
Le strutture strategiche possono essere acquistate nelle basi di livello 3 cliccando 
sul pulsante Costruisci struttura strategica nella barra di comando. Le strutture 
strategiche sbloccano nuove abilità di supporto e possono anche garantire nuove 
tecnologie, come le unità epiche.

Nota: la struttura strategica torre Soglia è richiesta per la condizione di 
vittoria alternativa degli Scrin.

Unità epiche
Ogni fazione ha un’unità speciale chiamata unità epica. L’unità epica del GDI è il 
MARV e quella del Nod è il redentore, mentre l’unità epica degli Scrin è l’Eradicator. 
Per maggiori informazioni, consulta la sezione Nuove unità, strutture e abilità a 
pagina 13. Queste unità possono essere inserite in qualsiasi forza d’assalto, ma la 
base avrà bisogno di una struttura strategica speciale per reclutarle. La struttura 
speciale del GDI è il centro recupero, quella dei Nod il centro elaborazione redentore 
e quella degli Scrin la fenditura Warp. Dopo aver costruito queste strutture 
strategiche, le forze d’assalto con le unità epiche saranno disponibili.

Abilità di supporto
Proprio come nel gioco tattico, le abilità di supporto sono armi speciali che 
possono fornire un vantaggio strategico. Le abilità di supporto vengono sbloccate 
aumentando il livello della base e costruendo strutture strategiche. Le abilità di 
supporto ottenute vengono visualizzate lungo il lato sinistro dello schermo. Per 
utilizzare gran parte delle abilità di supporto è necessario investire delle risorse, 
e può essere usata solo un’abilità di supporto alla volta. Per maggiori informazioni 
sulle abilità di supporto, consulta pagina 15.
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Abilità delle basi
Le basi possono eseguire le seguenti azioni tramite la barra di comando in fondo allo 
schermo:
Recluta forza 	 Questo pulsante consente di reclutare delle forze d’assalto 

composte dalle tue unità preferite. Per maggiori informazioni 
sul reclutamento delle forze d’assalto, consulta pagina 30.

Aumenta livello	 Le basi possono essere potenziate dal livello 1 fino al livello 
della base 	 3. Quando una base sale di livello, la sua area d’influenza si 	
	 espande e vengono sbloccate nuove tecnologie e abilità di 	
	 supporto.
Costruisci struttura	 Le basi di livello 3 possono costruire una struttura 	
strategica 	 strategica, che a sua volta può sbloccare nuove abilità 		
	 di supporto, unità speciali o condizioni di vittoria. Per maggiori 	
	 informazioni sulle strutture strategiche, consulta pagina 31.
Potenzia difese	 Le basi possono essere potenziate con armi difensive 	
della base 	 aggiuntive. Ciò renderà la base più resistente sia nelle 		
	 battaglie in tempo reale sia in quelle decise con la 		
	 risoluzione automatica.
Potenzia energia 	 Le basi possono essere potenziate con centrali energetiche 	
della base	 aggiuntive. Ciò renderà la base più resistente sia nelle 		
	 battaglie in tempo reale sia in quelle decise con la 		
	 risoluzione automatica.
Ripara base	 Le basi danneggiate in battaglia possono essere riparate e 

tornare pienamente operative.

Forze d’assalto
Le forze d’assalto possono comprendere da piccoli gruppi di ricognizione fino a 
devastanti battaglioni. Nella mappa di gioco le forze d’assalto sono rappresentate 
dalle icone a forma di diamante, e possono eseguire le seguenti azioni:
Muovi	 Clicca con il pulsante destro sulla mappa di gioco per 

impartire un ordine di movimento. Il raggio di movimento 
della forza d’assalto è indicato dall’area d’influenza 
circostante. Impartendo un ordine di movimento all’esterno 
dell’area d’influenza, il percorso sarà suddiviso in tappe e 
serviranno diversi turni per raggiungere la destinazione.

Attacca	 Clicca con il pulsante destro su una base o una forza 
d’assalto nemica per impartire un ordine d’attacco. Per gli 
ordini d’attacco impartiti fuori dall’area d’influenza vale lo 
stesso meccanismo degli ordini di movimento.

Crea base	 Le forze d’assalto con un MCV o un drone possono costruire 
una nuova base. Per costruire una base, clicca sull’icona 
Crea base nella barra di comando. A questo punto posiziona 
la nuova base cliccando sull’immagine trasparente della 
base all’interno del raggio di movimento della forza d’assalto. 
All’inizio del turno successivo, la base verrà completata e 
l’MCV o il drone saranno rimossi dalla mappa di gioco.

Potenzia forza 	 Puoi potenziare una forza d’assalto solo quando si trova 
d’assalto 	 nell’area d’influenza di una base di livello 3. La forza 		
	 d’assalto otterrà tutti i potenziamenti disponibili per le unità 	
	 di cui è composta.
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Trasporto	 L’ordine Trasporto consente alla forza d’assalto di 
coprire grandi distanze. Clicca sul pulsante Trasporto (se 
disponibile) per visualizzare tutte le destinazioni valide nel 
mondo di gioco.

Movimento porto 	 Consente alla forza d’assalto di spostarsi tra due porti. 
(solo GDI e Nod) 	 I porti sono rappresentati sulla mappa dall’icona di una città 	
	 con un’ancora. Per impartire un ordine Movimento porto, la 	
	 forza d’assalto deve trovarsi accanto a un porto.
Movimento aereo	 Consente alla forza d’assalto di spostarsi tra due basi di 

livello 2 o 3. Per impartire un ordine Movimento aereo, la 
forza d’assalto deve trovarsi nell’area d’influenza di una base 
di livello 2 o 3.

Movimento 	 Consente alla forza d’assalto di spostarsi tra due wormhole. 	
wormhole	 Per impartire un ordine Movimento wormhole, la forza 		
	 d’assalto deve trovarsi accanto a un wormhole. Essi 		
	 vengono generati dall’abilità di supporto Wormhole degli 		
	 Scrin.
Atteggiamento	 Seleziona questa icona per far assumere un atteggiamento 
aggressivo 	 aggressivo alla forza d’assalto. La forza d’assalto attaccherà 	
	 automaticamente qualsiasi base o forza d’assalto nemica 	
	 nell’area d’influenza.
Ripara forza 	 Le forze d’assalto danneggiate possono essere riparate 
d’assalto 	 con questa abilità, in grado di sostituire tutte le unità 		
	 perdute in battaglia. La forza d’assalto deve trovarsi 		
	 nell’area d’influenza di una base per essere riparata.

Reclutare le forze d’assalto
Le forze d’assalto vengono reclutate nelle basi. Ogni forza d’assalto richiede una 
certa quantità di risorse e un determinato livello della base, a seconda delle unità 
che comprende. Per esempio, una forza d’assalto semplice composta da fanteria 
standard sarà più economica e potrà essere reclutata in una base di livello 1. Una 
forza d’assalto composta da carri Mammoth e Firehawk sarà più costosa e potrà 
essere reclutata solo in una base di livello 3.
La schermata Recluta forza d’assalto consente di scegliere la forza d’assalto più 
adatta alle proprie esigenze. Le forze d’assalto che non possono essere acquistate 
appaiono in grigio; un simbolo rosso lampeggiante indica il requisito mancante.

Nota: per maggiori informazioni sulla personalizzazione delle forze d’assalto, 
consulta la sezione Creare forze d’assalto personalizzate a pagina 35.

Le fasi di gioco
Ogni turno della modalità Conquista globale è suddiviso in tre diverse fasi di 
gioco. Nella fase Azione puoi impartire ordini a basi e forze d’assalto (come quelli 
di movimento e d’attacco) e accodare le abilità di supporto. Nella fase Abilità 
vengono realizzate tutte le abilità di supporto accodate, seguite dagli ordini di 
movimento delle forze d’assalto. Nella fase Battaglia, infine, vengono combattute 
e risolte tutte le battaglie. Dopo la risoluzione di tutte le battaglie, la partita passa 
automaticamente al turno successivo. A questo punto tutti gli ordini di costruzione 
del turno precedente vengono eseguiti e si ottengono nuove risorse.
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Battaglia
Ha inizio una battaglia ogni volta che due forze d’assalto o due basi nemiche si 
scontrano sulla mappa di gioco. Le battaglie sono rappresentate da un riquadro 
giallo intorno ai partecipanti, e possono essere individuate facilmente cliccando 
sull’icona del mirino nella barra di comando durante la fase Battaglia. Puoi attivare 
le battaglie cliccando sul rispettivo riquadro giallo nella mappa di gioco.

Schermata della battaglia
La schermata della battaglia mostra le forze a disposizione del giocatore e degli 
avversari controllati dalla IA. Per le forze d’assalto vengono visualizzate le immagini 
delle unità, mentre per le basi le immagini delle strutture. Le battaglie possono 
essere combattute e risolte in tempo reale o in automatico.

Risoluzione automatica
Puoi risolvere le battaglie in modo automatico cliccando sul pulsante Risoluzione 
automatica nella parte inferiore della schermata della battaglia. Attivando la 
risoluzione automatica, la battaglia verrà combattuta direttamente nella mappa di 
gioco e l’esito sarà calcolato in base alla potenza di ciascun esercito.

Tempo reale
Puoi risolvere le battaglie in tempo reale cliccando sul pulsante Tempo reale 
nella parte inferiore della schermata della battaglia. Le battaglie in tempo reale 
avvengono sul campo di battaglia tattico, con ogni schieramento che controlla le 
forze visualizzate nella schermata della battaglia. Le forze d’assalto con MCV o 
piattaforme drone possono costruire delle basi anche durante le battaglie tattiche. 
Le battaglie in tempo reale terminano quando uno degli schieramenti perde tutte le 
unità e le strutture. Il vincitore non può mai tornare nella mappa strategica con più 
forze di quelle che ha condotto in battaglia, ma le perdite subite nella battaglia in 
tempo reale vengono riprodotte anche sul piano strategico.

Nota: gli avversari controllati dalla IA diventano più insidiosi nelle battaglie 
in tempo reale all’aumentare del livello di difficoltà.

Condizioni di vittoria
Vittoria militare	 Tutte le fazioni possono vincere la partita distruggendo tutte 

le basi delle altre fazioni.
Condizione di vittoria	 Il progresso della vittoria alternativa di ogni fazione è 
alternativa 	 visualizzato nelle barre condizione globale, sotto la 		
	 minimappa. Le barre si riempiono man mano che ogni 		
	 fazione si avvicina al conseguimento della rispettiva 		
	 condizione di vittoria alternativa.
GDI	 Porta il 33% del territorio entro la tua area d’influenza. 

Puoi espandere la tua area d’influenza costruendo basi e 
aumentandone il livello.

Fratellanza di Nod	 Scatena il livello di disordini massimo (rosso) in 24 città. 
Aumenta i disordini portando sempre più città entro l’area 
d’influenza della tua base.

Scrin	 Costruisci 9 torri Soglia. Costruisci delle torri Soglia nelle 
basi di livello 3 tramite il menu Strutture strategiche.
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Creare forze d’assalto personalizzate
I giocatori possono creare delle forze d’assalto personalizzate da usare in modalità 
Conquista globale. Per creare una nuova forza d’assalto personalizzata, clicca su 
CONQUISTA GLOBALE nel menu principale e seleziona FORZE D’ASSALTO. Puoi 
anche cliccare su PERSONALIZZA nella schermata Recluta forza d’assalto durante 
la modalità Conquista globale.
Per creare una forza d’assalto:

Clicca su CONQUISTA GLOBALE nel menu principale e seleziona FORZE 1.	
D’ASSALTO. 
a. Clicca su CREA nel riquadro che viene visualizzato.

In alternativa, clicca su PERSONALIZZA nella schermata Recluta forza d’assalto 2.	
durante la modalità Conquista globale.

Seleziona una forza d’assalto cliccando sul logo corrispondente. 3.	
a. Nota: iniziando questa procedura direttamente dalla schermata Recluta forza 
d’assalto, saranno disponibili solo i logo associati alla fazione che stai utilizzando 
in modalità Conquista globale.

Nella schermata di personalizzazione, clicca due volte sul nome dell’unità che 4.	
vuoi aggiungere. Clicca con il pulsante destro del mouse sul nome dell’unità che 
vuoi rimuovere. 
a. Usa le schede per scorrere i diversi tipi di unità disponibili.

Quando hai finito di personalizzare, clicca su ACCETTA.5.	

Clicca sulla casella di testo e digita un nome da assegnare alla forza d’assalto.6.	

Clicca su ACCETTA per continuare. A questo punto puoi creare o modificare 7.	
altre forze d’assalto.

A ogni unità del gioco è assegnato un costo, un livello e un fattore dimensione 
specifico per la modalità Conquista globale. La combinazione di questi elementi 
determina il costo e la dimensione della forza d’assalto, oltre al livello della base 
richiesto per reclutarla. Le forze d’assalto personalizzate hanno un massimo di 50 
slot; le unità più grandi possono occupare più di uno slot.

Salvataggio e caricamento
Puoi caricare le partite dal menu principale. Per salvarle, invece, devi usare il menu 
di pausa. In modalità Campagna, il gioco viene salvato automaticamente dopo ogni 
missione conclusa con successo.

Per continuare la campagna più recente dall’ultima missione completata, •	
seleziona CAMPAGNA nel menu principale e poi clicca su CONTINUA 
CAMPAGNA.
Per caricare un salvataggio manuale della modalità Campagna, seleziona •	
CAMPAGNA nel menu principale e poi clicca su CARICA CAMPAGNA.
Per salvare una partita in corso, premi •	 Esc per aprire il menu di pausa e poi 
clicca su SALVA. Seleziona una partita salvata dall’elenco per sovrascriverla e 
clicca su SALVA PARTITA.

Nota: è consigliato di salvare di frequente i propri progressi di gioco 
manualmente.
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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 di COMMAND & CONQUER TM 3
Steve Jablonsky
Trevor Morris

Musica aggiuntiva di COMMAND & 
CONQUER TM 3: L’IRA DI KANE
Jamie Christopherson per Soundelux 
Design Music Group
Mikael Sandgren

“Act On Instinct”
Trevor Morris
Musica originale di Frank Klepacki

GAMESPY
Direttore servizi professionali: Sachin 
Gangupantula
Produzione: Moe Corral, Tarik Jalando, 
Jon Rondon, Rachel Wood
Capo programmatore: Joe Ruvel
Programmazione: Chris Barnett, 
Geethika Uriti, Bill Watters

TESTING
Responsabile CQ progetto: Sean 
Shimoda
Tester CQ senior: Nick Clifford, Jeremy 
Feasel
Programmatore CQ: Steven Hoey
Tester interni CQ: Jason Savopolos, 
Nathan Stumpf
Tester: 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
Tester equilibrio community: Manny 
“Fox333” Bonorand, Jarett Cale, Shaun 
“Apollo” Clark, Jon “AGM Launcher” 
LeMaitre, Shawn “001101010010” 
Teeter

LOCALIZZAZIONE
Responsabile localizzazione: Joel 
Börjel

LOCALIZZAZIONE E INTEGRAZIONE 
EUROPA
Produzione localizzazione: Stefano 
Gambaro, Isabel Guijarro Bonald, 
Armando Martinez
Coordinamento localizzazione: 
Thomas Baedorff, Nathalie Bonin, 
Santiago Capa, Alessio De Fazio, 
Marcel Elsner, Martin Eriksson, Jonas 
Estrada, Alejandro Gómez, Chris 
Hoppenbrouwers, Marta Julke, Marcin 
Król, Nadine Monschau, Stefano Mozzi, 
Maria Nagy, Kuba Nowicki, Jérôme 
Peter, Alex Pollé, Ana Rodríguez, Pavel 
Rutski, Jim Soedirman
Programmazione localizzazione: Pedro 
Alfageme Langdon, Iker Aneiros, Ivan 
Arroyo, Andrés Giné, David Bordas 
González, Jose Pablo Hernández Cano, 
Sergio D. Jubera, César Puerta, 
Gonzalo Rodríguez, Santiago Rubira, 
Juan Serrano, Antonio Yago
Squadra localizzazione: Patricia Andre, 
Dalia Balciunaite, Robert Böck, Sylvain 
Deniau, Gustavo Díaz, Estudios EXA, 
Dorothee Garth, toneworx GmbH, 
Florian Graf, Erik Gynnerstedt, Damien 
Haimovici, Norbert Horváth, Jérémy 
Jourdan, Marta Krajewska, Joanna 
Kuczkowska, Thi Thao Mai, Diego 
Manzano, La Marque Rose, Daniel 
Nilsson, Kevin O’Connor, Sebastián Picó, 
Rafael Rodríguez, Synthesis International 
S.r.l., Miguel Solera, Gergo Szendy, Petr 
Szypka, Pierpaolo Onnis, Carmen Vidal, 
INICIO V.O.F.
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LOCALIZZAZIONE E INTEGRAZIONE 
ASIA
Produzione localizzazione: Diane Ng
Coordinamento localizzazione: Nice 
Lee, Sun Liang, Krispol Jaijongrak, 
Jason Chen
Programmazione localizzazione: Lei 
Tan, Dan Sim
Squadra localizzazione: Bonam Yu, 
Seungyong Ji, Jebum Park, Thantida 
Warunyaporn, Boonudom Mungkasem, 
Akenee Kitnitchee, Jerry Lin, Leon Li, 
Maggie Wu

SQUADRE MARKETING, PR e 
SUPPORTO
Marketing EA Games Label
Responsabile prodotto: David S. 
Silverman  
Assistenti marketing: Mark Edwards, 
Mathew Ott, Derek Schoeni  
Direttore marketing: Craig 
Rechenmacher  
VP marketing: Clive Downie 
Tecnici montaggio video: Chase 
Boyajian, Christopher Harris
PR EA Games Label 
Responsabile PR: Brooke Cahalane 
Coordinatore PR: Palmira Farrow 
Direttore PR: Tammy Schachter 
Partner marketing internazionale: 
Miles Beeson, Nicolas di Costanzo, 
Steve Farrell, Ian 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 
Partner PR internazionale: Kerstin 
Mueller, Nana Takahashi

Pubblicazione: 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 
Affari legali: Sue Garfield, Michelle 
Manahan, Alicia Truby 
Vendite: NA Sales Team, Tom Cipolla, 
Scott Forrest, Josh Margulies, Laura 
Miele, Tim Moore 
Operazioni studio: Thilo Huebner 
Responsabile Mastering Lab EALA: 
James Geiger
Mastering Lab EALA: Louis Burgueño, 
John Freeman
Squadra gestione configurazione: 
Dave Fox, Blair Hamilton, Jason 
Micklewright
Squadra risorse umane: Courtney 
Ebara, Miranda Groomes, Brandon 
Lukach, Mel Resonable
Squadra assunzioni: Brian Schneider, 
Kriste Stull
Squadra finanza: Carl Hughes, Jarrod 
Voth
Squadra impianti EALA: David Alvarez, 
Charleen Boucher, Staci Goddard, Daniel 
Pickett, Tim Sabourin, Chris Taylor
Squadra studio IT 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
Approvazioni e conformità Nord 
America (NASC): Jason Collins, 
Darryl Jenkins, Mike Kushner, Daniel 
Martell, Russell Medeiros, Ryan Roque, 
Matthew Salazar
Controllo qualità clienti Nord 
America (CQC-NA): Dave Beck, Wes 
Hendrix, Ryan Jacobson, Dave Jordan, 
Conrad Leiden, Shaun McCourt, Bobby 
Williams
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RINGRAZIAMENTI SPECIALI
A tutto il personale EALA per il suo 
supporto, in particolare Mike Verdu, 
Darrell Rodriguez, Louis Castle, Marcel 
Samek, Susan Otto, Thilo Huebner, 
Darren Merritt e Clive Downie.
A tutti i dipendenti di Electronic Arts 
per il loro supporto, in particolare John 
Riccitiello, Frank Gibeau, Bing Gordon, 
Warren Jenson, Paul Lee, Gerhard 
Florin, Gabrielle Toledano, Glenn Entis, 
Joel Linzner, Mastering Lab EARS e il 
gruppo certificazione Europa.
Un ringraziamento davvero speciale alla 
squadra sviluppo EALA per il sostegno, 
i consigli, l’aiuto e soprattutto il tempo 
dedicato, in particolare Amer Ajami, 
Ian Barkley-Yeung, Greg Black, Pete 
Brubaker, Chris Corry, Jill Donald, Ofer 
Estline, Wayne Frost, Mike Glosecki, 
Mario Grimani, Chris Jacobson, Raj 
Joshi, Greg Kasavin, Nick Laviers, Mical 
Pedriana, Zak Phelps, Scott Probst, 
Gavin Simon, Gary Stead e Jasen 
Torres.

La squadra vuole ringraziare famiglie 
e amici. Senza il loro supporto, questo 
gioco non avrebbe visto la luce:
Connie Aponte, Danielle Aponte, Allan, 
Caroline e Tom Bass, Alicia Bell, Emma 
Bilger, Pam Bilger, Riley (Alpha Baby) 
Bilger, Calia, Declan ed Emmett Brizzi, 
Heather Brizzi, Luke Bandy, Anda, 
Keoni e Bodie Chen, Tony Guerrero, 
Raj Gupta, Melissa Hartley, Mandy 
Jeppsen, Samuel Jeppsen, Susan Kipp, 
Wyatt Kipp, Mike Kochis, Mom & Dad 
Lau, Katherine Lee, Anna Lovejoy, 
Mina Martin, Barbara McNamara, Jen 
McNamara, Justin McNamara, Jaclyn 
Ross Medina, Ben Miller, Bryan Miller, 
Maddy Miller, Meredith Miller, MMJB, 
Laraine e Dink Moniz, Lisa Mycka, 
Tyler Mycka, Andy Nisenfeld, Frank 
Nisenfeld, Jen Nisenfeld, Sue Nisenfeld, 
Brandon Rea, Nathaniel Rea, Samantha 
Rea, Wendy Rea, Chrissy Hall Reis, 
Danielle Roberts, Payton Roberts, 
Elliott Schaefer, Erin Schaefer, Solveig 
Singleton, Celia Smith, Michael Smith, 
Michelle Smith, Mike Smith, The Dude 
Ranch, The Real Skull, Ann, Bob e Tom 
Vessella, Joan Wade, Mike Wade, Zach 
Wade.
Unisciti a noi, siamo il futuro.
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Risoluzione di problemi
Centro di supporto online
Se dovessero verificarsi problemi di funzionamento del gioco, visita il nostro centro 
di supporto online all’indirizzo http://support.electronicarts.co.uk: potrai 
visualizzare le più recenti domande frequenti per la risoluzione di problemi e inviarci i 
tuoi quesiti online per ricevere supporto tecnico (in inglese).
Per i consigli sulla risoluzione di problemi con EA Store, assicurati che EA Store 
sia in esecuzione e seleziona “Guida” nella parte superiore della sua finestra. Si 
aprirà una nuova finestra del browser in cui appariranno i consigli sulla risoluzione di 
problemi (se non ne avrai già una aperta).

Supporto offline
Il gioco include un file di supporto tecnico per aiutarti a risolvere problemi. Puoi 
trovare questo file nella stessa cartella del gioco. Puoi inoltre ricevere supporto 
attraverso l’assistenza tecnica (consulta la sezione Assistenza tecnica più avanti).

Problemi di funzionamento del gioco
Assicurati che il tuo computer soddisfi i requisiti minimi di sistema richiesti dal •	
gioco e di avere installato i più recenti driver per la scheda video e la scheda 
audio.

Per le schede video NVIDIA, visita www.nvidia.com per individuare e scaricare il driver.
Per le schede video ATI, visita www.ati.amd.com per individuare e scaricare il driver.

Se usi la •	 versione su supporto ottico del gioco, prova a reinstallare DirectX 
dal supporto ottico. Tipicamente si trova nella cartella “DirectX” all’interno di 
quella di radice del supporto. Se hai accesso a Internet, puoi visitare 	
www.microsoft.com per scaricare la versione più recente di DirectX.

Consigli generici  
per la risoluzione di problemi

Se possiedi la •	 versione su supporto ottico del gioco e la schermata di 
AutoPlay non appare automaticamente per installare/giocare, clicca con il 
destro sull’icona del lettore di supporti ottici che si trova all’interno della cartella 
“Risorse del computer” e seleziona AutoPlay.
Se il gioco funziona lentamente, prova a ridurre la qualità di alcune delle •	
impostazioni audio e video dal menu delle opzioni del gioco. Spesso ridurre la 
risoluzione dello schermo può migliorare le prestazioni.
Per ottenere prestazioni ottimali durante il gioco, potrebbe essere utile •	
disabilitare altri processi simultanei o le applicazioni antivirus in esecuzione 
all’interno di Windows. Tuttavia, assicurati di riavviare tali applicazioni antivirus 
dopo aver finito di giocare.

http://support.electronicarts.co.uk
www.nvidia.com
www.ati.amd.com
www.microsoft.com
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Giocare online attraverso un router o 
firewall
Consulta la sezione NAT/Firewall del file txt Leggimi che trovi al percorso: C:\ 
Programmi\Electronic Arts\Command & Conquer 3 L’ira di Kane\Support (cartella 
predefinita) per un elenco di porte utilizzate dal gioco.

Se usi un firewall (per esempio, il firewall software di Windows o un firewall 
hardware), assicurati che sia configurato in modo da consentire al gioco di 
comunicare attraverso queste porte.

Inoltro di porte
Se la tua connessione a Internet avviene attraverso un router, configurare l’inoltro 
di porte può risolvere numerosi problemi di connessione relativi alla rete. Ciascun 
router prevede un proprio metodo di configurare l’inoltro di porte, ma la procedura 
seguente dovrebbe aiutarti:
1.	 Accedi al pannello di amministrazione del tuo router. La gran parte dei router 

dispone di un’interfaccia basata sul web con cui è possibile configurare l’inoltro 
di porte. Le convenzioni di denominazione variano a seconda del router, ma 
cerca riferimenti a inoltro di porte, servizi, server virtuali, servizi in entrata, 
applicazioni o giochi.

2.	 Devi poi creare nuove regole per inoltrare i numeri di porta sopraelencati 
all’indirizzo IP del tuo PC. Puoi trovare l’indirizzo IP del tuo PC attraverso il menu 
di avvio di Windows: clicca su Start > Esegui... e digita cmd, quindi clicca su 
“OK”.

3.	 Quando appare la riga di comando, digita ipconfig e premi INVIO. Le impostazioni 
fondamentali di rete saranno visualizzate assieme al tuo indirizzo IP.

Una tipica impostazione di inoltro di porte ha il seguente aspetto:

Porta – 3658, Protocollo – UDP, Traffico – in entrata, Inoltrato a – [il tuo 
indirizzo IP, per esempio 192.168.1.3]

DMZ
Spesso i router prevedono un’opzione per collocare il PC in una DMZ (“De-Militarised 
Zone”, cioè “Zona demilitarizzata”). In termini di router per uso domestico, questo 
significa che tutte le porte di ingresso saranno inoltrate al tuo PC. È probabile 
che si risolvano così eventuali problemi di connettività, ma perderai le protezioni di 
sicurezza offerte dal router.
Per ulteriori informazioni sui firewall, l’inoltro di porte e le DMZ, prendi nota dei 
consigli nel nostro centro di supporto online all’indirizzo 			 
http://support.electronicarts.co.uk

http://support.electronicarts.co.uk
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Assistenza tecnica
Puoi contattare l’assistenza clienti di Electronic Arts al numero telefonico

848.800.729

(dal lunedì al venerdì, dalle 9.00 alle 18.00), oppure collegarti al nostro sito

www.electronicarts.it

e consulta la sezione “Assistenza clienti”.
È inoltre possibile raggiungerci via e-mail all’indirizzo

servizio-clienti@electronicarts.it

Dalla Svizzera chiama il numero telefonico 0900 900 998 (CHF 1,19/min).

N.B.: il servizio riguarda esclusivamente problematiche tecniche e informazioni sui 
nostri prodotti e NON fornisce soluzioni o trucchi per alcun gioco.

Nota: se hai acquistato il gioco attraverso EA Store, puoi accedere all’accordo 
di licenza con l’utente finale all’indirizzo 				  
http://files.ea.com/downloads/commerce/eula/it/eula.pdf

www.electronicarts.it
mailto:servizio-clienti@electronicarts.it
http://files.ea.com/downloads/commerce/eula/it/eula.pdf
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Garanzia
Nota: la seguente garanzia è valida solo per i prodotti venduti al dettaglio e 
non per quelli venduti online attraverso EA Store.

Garanzia limitata
Electronic Arts garantisce all’acquirente originario di questo prodotto che i 
supporti su cui sono registrati i programmi saranno esenti da difetti di materiale 
o di lavorazione per 90 giorni dalla data dell’acquisto. Durante tale periodo, sarà 
possibile sostituire i supporti riportando il prodotto originale presso il rivenditore ove 
è stato acquistato, corredato dalla relativa prova di acquisto, da una descrizione 
dei difetti, dai supporti difettosi e dall’indirizzo dell’acquirente stesso. Electronic Arts 
sostituirà i supporti danneggiati, scorte di magazzino permettendo.
Questa garanzia è supplementare e non influisce in alcun modo sui diritti legali 
dell’acquirente.
Questa garanzia non si applica ai programmi software, che sono forniti “così come 
sono”, né ai supporti che siano stati soggetti a uso improprio, deterioramento 
eccessivo o danni.
In caso di malfunzionamento di qualunque genere, NON spedire il supporto 
elettronico a Electronic Arts, ma contattare il servizio di assistenza tecnica o il 
rivenditore presso il quale il prodotto è stato acquistato.
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