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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 imágenes 
de televisión 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 síntomas 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 síntomas: mareos, visión 
borrosa, contracciones oculares o musculares, pérdida del conocimiento, desorientación, 
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 utilización

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 televisión lo más pequeña posible.

Evite jugar si se encuentra cansado o no ha dormido suficiente.

Asegúrese de que la habitación donde está jugando esté bien iluminada.

Descanse un mínimo de entre 10 y 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 menú de autoarranque 
o accediendo al juego desde el menú INICIO. En Windows Vista™, se encuentra en el 
menú INICIO > JUEGOS, y en versiones anteriores de Windows™, en el menú 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 sección Atención al cliente que se 
encuentra en EA Store™.

Cuando hayas descargado el juego con el EA Download Manager, aparecerá un icono 
que solicitará la instalación del juego. Haz clic en él y sigue las instrucciones que 
aparezcan en pantalla.

Inicia el juego (cuando lo hayas instalado) directamente con el EA Download Manager.

NotA: para jugar algunos juegos necesitarás un nombre de usuario (y una 
licencia DRM) que se activan con el EA Download Manager.

•

•
•
•
•

•

•
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¡Quédate en el juego y regístrate con EA!
Crea una cuenta de usuario de EA y registra este juego para recibir códigos de EA para 
trucos y pistas gratis: ¡es fácil y rápido!
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copia del número de serie del juego en los datos de “Mi cuenta” EA y podrás 
comprobarla en cualquier momento si la necesitas.
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Todos los controles
Memoriza las siguientes órdenes para competir con ventaja en  
Command & Conquer 3™: La Ira de Kane.  Puedes personalizar todos los controles 
siguientes si accedes a la pestaña de atajos del menú de ajustes.

Nota: Todas las referencias a “hacer clic” y “hacer doble clic” se entienden 
hechas al botón izquierdo del ratón a menos que se especifique lo contrario.

Órdenes de selección
Acción Teclado/ratón

Seleccionar una unidad Hacer clic

Añadir una unidad a la selección Mayús + 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

Q

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 
como grupo

Ctrl + 0 – 9

Seleccionar un grupo numerado 0 – 9

Seleccionar y saltar a un  
grupo numerado

Pulsar dos veces 0 – 9

Colocar punto de concentración Ctrl + R

Saltar al último suceso en el minimapa Barra espaciadora

Seleccionar la extractora siguiente N

Mostrar todas las barras de salud Ctrl + o

Modo de avance rápido  
(solo durante las repeticiones)

.
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Órdenes 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 formación Mantener pulsados ambos botones del ratón

Detener unidades S

Forzar ataque Ctrl + hacer clic derecho

Dispersar Ctrl + X

Modo de planificación Ctrl + Z

Modo de puntos de ruta Alt

Posición ofensiva Alt + A

Posición de vigilancia Alt + S

Mantener la posición Alt + D

Posición de alto el fuego Alt + F

Órdenes de producción y barra lateral
Acción Teclado/ratón

Alternar menú de objetivos O

Base de datos de inteligencia I

Modo de venta Z

Modo de ahorro de energía X

Modo de reparación C

Pestaña contextual
o

Pestaña de edificios E

Pestaña de edificios de apoyo R

Pestaña de infantería T

Pestaña de vehículos Y

Pestaña de aeronaves U

Subpestaña 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
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Controles de la cámara y la pantalla
Acción Teclado/ratón

Abrir el menú de pausa Esc

Desplazar la pantalla Teclas del cursor o llevar el ratón hasta el margen 
de la pantalla

Desplazamiento rápido Hacer clic derecho y arrastrar el ratón

Saltar a la base principal H

Fijar marca 1 de la cámara Ctrl + J

Fijar marca 2 de la cámara Ctrl + K

Fijar marca 3 de la cámara Ctrl + L

Fijar marca 4 de la cámara Ctrl + Ñ

Ir a favoritos 1 J

Ir a favoritos 2 K

Ir a favoritos 3 L

Ir a favoritos 4 Ñ

Girar la cámara a izquierda  
o derecha

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

Acercar o alejar el zoom Teclado numérico 8/2 o mantener pulsado el botón 
central del ratón y arrastrar el ratón arriba y abajo

Reiniciar la cámara a la  
posición predeterminada

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

Alternar gráficos de la interfaz F9

Captura de pantalla F12

Controles multijugador
Acción Teclado/ratón

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
Acción Teclado/ratón

Fase siguiente Barra espaciadora

Base anterior Q

Base siguiente W

Fuerza de ataque anterior E

Fuerza de ataque siguiente R
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Menú principal
Para empezar una partida para un jugador o multijugador, ajustar la configuración, 
repasar la base de datos de inteligencia y mucho más. Para obtener más información 
acerca de estos modos, consulta el manual de Command & Conquer 3 Tiberium Wars™.

CAMPAÑA 	 Inicia o continúa una campaña con la Hermandad de Nod.
ESCARAMUZA	 Organiza una partida hasta con otros siete oponentes 

controlados por la IA (inteligencia artificial).
CONQUISTA 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 conexión online*.
PERFILES	 Gestiona los perfiles de jugador, revisa la base de datos 

de inteligencia o disfruta de las películas que hayas 
desbloqueado de la campaña.

OPCIONES	 Ver los créditos o ajustar cualquiera de las siguientes 
opciones: gráficos, 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 CÓDIGO DE REGISTRO DEL USUARIO ADJUNTO. SOLO UN USUARIO PUEDE 
REGISTRARSE A ESTE JUEGO. SE NECESITA CONEXIÓN 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 PODRÁ RETIRAR LAS 
FUNCIONES ONLINE PREVIA NOTIFICACIÓN CON 30 DÍAS DE ANTELACIÓN EN www.ea.com.

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

Campaña
Tras la Segunda Guerra del Tiberio, la Hermandad de Nod está destrozada. Se da por 
muerto a Kane, el mesiánico líder 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 búnker situado bajo la 
castigada corteza terrestre, preparando su última y más desesperada jugada.

Para iniciar una campaña, selecciona CAMPAÑA y, a continuación, NUEVA CAMPAÑA 
desde el menú principal.

Para consultar el progreso de tu campaña en cualquier momento, selecciona 
CAMPAÑA y, a continuación, SELECCIONAR MISIÓN desde el menú principal. Desde 
aquí podrás repetir misiones o continuar la campaña seleccionando el título de la 
misión y haciendo clic en JUGAR. También puedes cambiar la dificultad de una misión 
utilizando el control deslizante después de seleccionar el título de la misión.

•

•

www.ea.com
www.ea.com
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Guía de los personajes principales
En el transcurso de la campaña de Command & Conquer 3: La Ira de Kane, te 
encontrarás con diversos miembros de élite y artefactos de la Hermandad de Nod. A 
continuación se proporciona una descripción de cada uno de ellos.

Kane
Interpretado por  
Joe Kucan

Desde el final de la Segunda Guerra 
del Tiberio, no se ha visto a Kane, el 
carismático y maquiavélico líder de la 
Hermandad de Nod, ni se ha sabido nada 
de él. La mayoría lo da por muerto. La 
mayoría, pero no todo el mundo.

Hermano Marcion
Interpretado por  
Carl Lumbly

Marcion, que en su día fuera el líder de 
la rama religiosa de la Hermandad, se 
sintió desilusionado por la Hermandad y 
por Kane a medida que la Segunda Guerra 
del Tiberio se acercaba a su final. En 
menos de un año desde su ruptura con 
los noditas, Marcion había organizado a 
sus seguidores en un disciplinado ejército 
teocrático: la “nueva” Mano Negra.

Alexa Kovacs
Interpretada por 
Natasha Hendstridge

Alexa ascendió rápidamente en la 
jerarquía de la inteligencia nodita y se 
ganó una reputación de persona fría, 
reservada y dogmáticamente religiosa, 
lo cual la alejó de sus colegas y llamó la 
atención del mismísimo Kane. 

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

El Tácito Se trata de un artefacto de origen 
alienígena y antigüedad desconocida 
que Kane estuvo buscando durante 
mucho tiempo. El líder nodita logró 
hacerse con él brevemente durante la 
Segunda Guerra del Tiberio, pero la GDI 
lo recuperó. Desde entonces, el Tácito 
ha permanecido a buen recaudo en 
el complejo fortificado de la GDI de la 
montaña Cheyenne.
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Pantalla de juego

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 más. La ventana de combate 
muestra en todo momento solo una fracción del mapa completo. 

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

Para desplazar la ventana de combate, lleva el ratón hasta el borde de la pantalla, 
en la dirección hacia la que quieras moverte. La ventana de combate empezará a 
desplazarse. Para dejar de moverte, lleva el ratón hacia el centro de la pantalla. 
También puedes desplazar la ventana de combate mediante las teclas del cursor.

Para desplazarte más rápido, mantén pulsado el botón derecho del ratón mientras lo mueves.

Controles de la cámara mediante la rueda del ratón: Para acercar o alejar el 
zoom, usa la rueda del ratón, girándola hacia arriba o hacia abajo. Para girar la 
cámara, mantén pulsada la rueda del ratón y muévelo. Para devolver la cámara a 
la vista predeterminada, haz doble clic con la rueda del ratón.

La niebla de guerra
La visión de cada unidad tiene un alcance, así 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 
más allá de esta zona aparecerán 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 únicamente 
desaparece cuando tus unidades entran en la zona en cuestión.

•

•
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En algunas misiones de campaña, aparecerá una capa más -un camuflaje de color negro- 
que cubre el terreno sin explorar. A medida que explores el mapa, irás levantándolo y 
descubriendo el terreno, los edificios y las unidades que oculta. Cuando el camuflaje se 
haya levantado del todo, desaparecerá de forma permanente. Sin embargo, todo lo que 
esté más allá del alcance de la visión de tus unidades seguirá cubierto por la niebla de 
guerra. Al igual que en las misiones de campaña normales, la niebla de guerra solo se 
levanta cuando estás dentro de la zona en cuestión.

Marcas de la cámara
Estas marcas te permiten señalizar lugares “favoritos” del mapa para saltar 
automáticamente a ellos con solo pulsar una tecla.

Para fijar una marca de la cámara, pulsa Crt + J, Crt + K, Crt + L o Crt + Ñ.

Para saltar a una marca de cámara definida, pulsa J, K, L o Ñ.

Para saltar a tu recinto de construcción o plataforma de robots teledirigidos, pulsa H.

Barra lateral
Usa esta barra para gestionar tu base y tus efectivos. Con independencia de dónde 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 
que quieras iniciar la producción de algo. 

La barra lateral incluye una ventana contextual que proporciona información 
sobre cualquier unidad, edificio, etc. que hayas seleccionado. Para obtener más 
información sobre cualquier aspecto de la barra lateral, sitúa el cursor sobre el 
icono correspondiente. 

Durante las misiones de campaña, también aparecerán 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 además 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 saltará a la ubicación elegida.

•
•
•

•

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

Un consejo: La misión terminará en victoria una vez completes todos los 
objetivos principales. Si tienes intención de completar los objetivos adicionales, 
asegúrate de dejar para el final al menos un objetivo principal.

Base de datos de inteligencia (solo en la campaña)
Esta base de datos es una valiosa herramienta de consulta que contiene una gran 
variedad de información sobre tus fuerzas armadas así como cualquier secreto que hayas 
descubierto en el transcurso de la campaña.

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 menú principal, haz clic en PERFILES y, a continuación, 
en BASE DE DATOS DE INTELIGENCIA.

Interfaz de órdenes comunes
La interfaz de órdenes comunes, que está situada en la parte inferior de la ventana de 
combate, te permite fijar el comportamiento de las unidades y las tácticas de combate. 
Aunque haya atajos de teclado para todas estas opciones, la interfaz de órdenes comunes 
te permite acceder fácilmente a ellas con solo hacer clic con el ratón.

Fundamentos del juego
Para conocer por completo la mecánica de juego básica de Command & Conquer 3:  
La Ira de Kane, desde la construcción de edificios hasta la alimentación de tu base, 
consulta el manual de Command & Conquer 3 Tiberium Wars.

Tácticas de nivel intermedio
Una vez hayas dominado los aspectos básicos de Command & Conquer 3: La Ira de Kane, 
consulta el manual de Command & Conquer 3 Tiberium Wars para familiarizarte con 
otras tácticas necesarias.

•

•
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Facciones principales
GDI

Las fuerzas de la GDI tienen una misión: salvar al mundo de la 
propagación del tiberio. Su objetivo es eliminar a la organización 
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, hábiles 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 prácticamente imparables. 
Por lo general, las fuerzas de la GDI prefieren atenerse a las 

tecnologías de solvencia contrastada antes que usar otras nuevas pero más cuestionables. 
No obstante, la GDI es una organización 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 ningún ejército, sino de una gran religión. 
Creen que su líder Kane está a la vanguardia de un movimiento 
que hará 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 combinación poco usual de milicias 
tercermundistas mal equipadas con mercenarios muy bien 
entrenados y que cuentan con un armamento exótico. En el campo 
de batalla, Nod se caracteriza por la guerra de guerrillas. A los 

miembros de esta organización les gusta moverse rápidamente para atacar y escabullirse 
sin dejar ni rastro. Su mezcla entre equipo militar de alta tecnología 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 
llegó repentinamente cuando los scrins aparecieron sobre la Tierra 
y comenzaron a atacarnos. Parecían medrar con el tiberio y, a 
diferencia de nosotros, la sustancia parecía curarles, no dañarles.
Se desconoce la cantidad de scrins que hay, y su tecnología parece 
ser muy superior a la nuestra. Lo que resulta más interesante aún, 
dicha tecnología parece proporcionarles un gran nivel de resistencia 
a nuestro entorno, tan extraño para ellos. La humanidad tiene 
pocos informes de inteligencia acerca de sus motivaciones, pero, 
salvo que se demuestre lo contrario, serán considerados como una 
seria amenaza.
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Nuevas facciones
Garras de Acero

Este poco convencional batallón de combate de élite destacó 
rápidamente 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 están dispuestos a aceptar una importante 
incertidumbre tecnológica a cambio de una ventaja temporal en 
potencia de fuego. Mantienen una doctrina de fuerza flexible para 
asegurarse de que, con la inversión apropiada, el armamento de 
sus soldados pueda superar al de cualquier enemigo.

ZOCOM
La mayoría de soldados no pueden soportar la exposición al tiberio 
más que unas pocas semanas sin correr el riesgo de sufrir graves 
daños físicos y psicológicos. Pero hay excepciones: hombres y 
mujeres para quienes vivir y combatir en un entorno casi alienígena 
supone un estímulo atractivo. Estos individuos no tardan en ser 
asignados a la ZOCOM. Pocos de ellos serían felices en cualquier 
otro lugar. Los soldados de la ZOCOM son intrépidos veteranos 
curtidos en combate capaces de resistir en un búnker y soportar 
incluso los ataques más potentes antes de responder con la misma 
fuerza devastadora.  Su pesado blindaje de batalla, resistente al 

tiberio, y la tecnología de alto impacto de su armamento sónico los convierte en el rival 
más 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”. Quizá 
el aspecto más inusual de la Mano Negra sea que, debido a su 
naturaleza profundamente religiosa, rechaza el uso del camuflaje y 
de las “máquinas sin alma” en combate.   La Mano Negra prefiere 
emplear humanos vivos y visibles siempre que sea posible. La 
excepción es el Purificador, un devastador mech de combate que 
escupe fuego. Cada una de estas máquinas 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 típicas tácticas noditas de 
ataque y huida en favor de asaltos de gran envergadura, capaces 
de devastar incluso los campamentos más fuertes. Estos guerreros 
ciborg utilizan tanto armas pesadas (su infantería básica es 
comparable a las fuerzas de élite de sus enemigos) como ataques 
PEM y de tiberio contra blancos cuidadosamente elegidos. Sus 
tácticas son tan juiciosas como aterradora lo es su apariencia.

Reaper-17
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, además de utilizar rayos de 
conversión y armamento de fragmentos basados en el tiberio para 
modificar sus fuerzas. El trípode Reaper siempre está al frente 
de su ofensiva: se trata de un colosal andador de asalto que deja 
pequeño incluso al aniquilador de los scrin. Es todo un símbolo de 
la filosofía de los Reaper, que prefieren la potencia por encima de la 
sutileza o la superioridad táctica.

Traveler-59
Veloces, ágiles y flexibles en su enfoque, los Traveler-59 sustituyen 
la fuerza bruta por una metodología de combate más astuta. Hacen 
un uso intenso de sus capacidades de teletransporte y control 
mental. Los Traveler-59 flanquean al rival, lo engañan y se infiltran. 
A menudo utilizan esclavos controlados mediante un implante para 
atraer a fuerzas enemigas más 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 tecnología de 
articulación avanzada.

Nuevas unidades, edificios  
y poderes
Command & Conquer 3: La Ira de Kane pone a tu disposición todo un abanico de nuevas 
unidades, edificios y poderes.
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GDI
Unidades de la GDI
Vehículos
La mayoría de los vehículos de la GDI se construyen en la fábrica de guerra.

Catapulta
La catapulta es una de las unidades más 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 emisión de impulsos de un triturador puede atravesar múltiples 
objetivos de un solo disparo, lo cual lo hace idóneo contra edificios y 
vehículos lentos.
Requisitos: Puesto de mando
Habilidades: Solicitar transporte

M.A.R.V.
El M.A.R.V. es el vehículo más grande del arsenal de la GDI. 
Incorpora un cañón sónico gigante y puede extraer el tiberio 
directamente del campo de batalla. La infantería puede guarnecer 
permanentemente el M.A.R.V. para mejorar sus habilidades.
Requisitos: Centro recuperador
Habilidades: Extrae tiberio, guarnecer con infantería

Aeronaves
La mayoría de las aeronaves de la GDI se construyen en el aeródromo.

Hammerhead
El Hammerhead es la aeronave más versátil de la GDI; nunca 
necesita regresar al aeródromo para recargarse.
Habilidades: Guarnecer con infantería
Mejoras: Munición antipersonal, blindaje cerámico (solo ZOCOM)

Edificios de la GDI
Edificios de producción de la GDI

Centro recuperador
El centro recuperador despliega vehículos de la GDI y construye  
el M.A.R.V.
Requisitos: Centro de tecnología
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Edificios de apoyo de la GDI
Aeródromo de apoyo al combate 
Repara y rearma una nave de la GDI, pero no puede construirla.
Requisitos: Aeródromo

Poderes de apoyo de la GDI
Campo de repulsión sónica
Despliega un campo sónico defensivo alrededor de los edificios 
e impide que éstos sean tomados o fijados como blanco con 
explosivos. Además, aumenta el blindaje.
Se activa en: Puesto de mando

Ataque aéreo supersónico
Varios cazas supersónicos realizan un ataque aire-aire contra la 
aviación enemiga.
Se activa en: Consola de mando espacial

Ataque orbital
Lanza desde el espacio una serie de proyectiles altamente 
destructivos que aplastan vehículos y edificios.
Se activa en: Consola de mando espacial

Mejoras de la GDI
Munición antipersonal
Aumenta el daño de todas las unidades con armas. 
Unidades afectadas: Pelotón de fusileros, transporte de tropas, 
Hammerhead, torre de vigilancia
Se investiga en: Puesto de mando

Granadas PEM
Permite a los granaderos lanzar granadas PEM incapacitadoras.
Unidad afectada: Granaderos
Se investiga en: Arsenal
Nota—No está disponible para los Garras de Acero.

Soportes para armas
Añade soportes para armas adicionales a las aeronaves de la GDI, lo 
cual les permite llevar más misiles.
Unidades afectadas: Orcas, Firehawks
Se investiga en: Aeródromo
Nota—No está disponible para la ZOCOM.
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Proyectiles de tungsteno
Mejora la munición con proyectiles de tungsteno y aumenta el daño.
Unidad afectada: Tirachinas, torreta antiaérea
Se investiga en: Centro de tecnología

Habilidades de la GDI
Granadas PEM
Hace que todas las unidades mecánicas y los edificios del área de 
efecto queden temporalmente inutilizados.
Unidad afectada: Granaderos
Requisitos: Mejora de granadas PEM
Nota—No está disponible para los garras de acero.

Garras de Acero
Unidades de los Garras de Acero
Infantería
Todas las unidades de infantería 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 útil 
cuando se trata de abatir a ingenieros enemigos.
Habilidades: Solicitar transporte, pistola

Vehículos
La mayoría de vehículos de los Garras de Acero se construyen en la fábrica de guerra o 
en el centro de recuperación.

Wolverine
El Wolverine es ideal como unidad de exploración: es lo bastante 
veloz para ir en cabeza e incluye suficiente blindaje y armamento 
para superar dificultades inesperadas. 
Mejoras: Munición antipersonal
Habilidades: Solicitar transporte

Titan
Más lento que el tanque Predator estándar de la GDI, pero más 
duro. El Titán es una eficaz unidad de combate capaz de aplastar 
otros vehículos.
Mejoras: Armas electromagnéticas, blindaje adaptable

Extractora pesada
Dotada de una cápsula que puede ser guarnecida con infantería, la 
extractora pesada puede adaptarse para contrarrestar la amenaza 
que se considere más apremiante.
Habilidades: Guarnecer con infantería, solicitar transporte
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Transporte de reparación móvil
Además de contar con la funcionalidad común de los transportes 
de tropas, el transporte de reparación móvil renuncia a la 
ametralladora a cambio de la habilidad de reparar vehículos 
cercanos.
Habilidades: Reparar vehículos, guarnecer con infantería

Gigante
Altamente personalizable, el Gigante proporciona apoyo de artillería 
de largo alcance y, además, puede guarnecerse con un pelotón de 
infantería.
Habilidades: Guarnecer con infantería

Poderes de apoyo de los Garras de Acero
Acelerador de arma electromagnética
El acelerador de arma electromagnética aumenta la cadencia del 
disparo de repetición de los vehículos dotados de esta clase de 
armas, pero también daña a dichas unidades mientras el acelerador 
está activo.
Se activa en: Centro de tecnología

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: Titán, tanque Mammoth
Se investiga en: Centro de tecnología

Armas electromagnéticas
La tecnología de armas de aceleración electromagnética de la GDI 
ofrece numerosas ventajas sobre los proyectiles convencionales. 
Entre ellas, destaca la de una potencia de fuego inmensamente superior.
Unidades afectadas: Titán, tanque Mammoth, cañón Guardian, base 
de combate
Se investiga en: Centro de tecnología

Habilidades de los Garras de Acero
Blindaje adaptable
El blindaje adaptable aumenta el blindaje y confiere inmunidad PEM, 
pero reduce la cadencia de fuego.
Unidades afectadas: Titán, tanque Mammoth
Requisitos: Mejora de blindaje adaptable
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ZOCOM
Unidades de la ZOCOM
Infantería
Todas las unidades de infantería de la ZOCOM se entrenan en los barracones.

Zone raider
Los zone raider disparan proyectiles sónicos de área de efecto y 
cohetes antiaéreos montados en el hombro. Están equipados con 
todos los beneficios del blindaje de las zonas rojas.
Habilidades: Reactores portátiles, solicitar transporte y detección 
de invisibilidad

Vehículos
La mayoría de los vehículos de los Garras de Acero se construyen en la fábrica 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 continuación.
Habilidades: Sobrecargar rayo

Aeronaves
Las aeronaves de la ZOCOM se construyen en el aeródromo.

Orca de la ZOCOM
Equipado con proyectiles sónicos de área de efecto, el Orca de la 
ZOCOM es muy potente contra vehículos y edificios.
Mejoras: Cañón sónico

Poderes de apoyo de la ZOCOM
Cápsulas de desembarco de los zone raider
Despliega varios pelotones veteranos de zone raiders en cualquier 
lugar del campo de batalla.
Se activa en: Consola de mando espacial

Mejoras de la ZOCOM
Trajes de campo de tiberio
Mejora el blindaje y los puntos de vida, reduce el daño de los ataques 
de tiberio y proporciona inmunidad al daño por exposición al tiberio.
Unidades afectadas: Fusileros, soldados cohete, granaderos
Se investiga en: Arsenal
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Blindaje cerámico
Aumenta el blindaje y los puntos de vida de la aviación de la GDI.
Unidades afectadas: Orca de la ZOCOM, Hammerhead, Firehawk
Se investiga en: Aeródromo

La Hermandad de Nod
Unidades de Nod
Vehículos de Nod
La mayoría de vehículos noditas se construyen en la fábrica de guerra o en la 
instalación de ingeniería del Redentor.

Reconocimiento
El transporte de tropas Reconocimiento protege a la infantería 
en todo el campo de batalla: puede desplegarse en forma de 
búnker manualmente o de forma automática después de sufrir 
daños importantes.
Mejoras: Palas excavadoras
Habilidades: Guarnecer con infantería, desplegar búnker

Espectro
El tanque invisible de artillería nodita Espectro fue diseñado como la 
máxima evolución de la artillería de guerrilla.
Habilidades: Bombardear baliza, solicitar transporte
Nota—No es invisible para la Mano Negra

Redentor
Un enorme mech de combate equipado con cápsulas guarnecibles 
montadas en sus hombros, un láser tripartito derivado del obelisco y 
un “generador de ira”. En el modo de conquista global, las fuerzas de 
ataque que cuenten con el Redentor aumentarán el malestar en las 
ciudades cercanas.
Habilidades: Generador de ira
Mejoras: Guarnecer con infantería

Edificios de Nod
Edificios de producción de Nod

Instalación de ingeniería del Redentor
Una enorme pirámide lo bastante grande para alojar el andamiaje 
necesario para construir el Redentor. Estas instalaciones también 
sirven como fábrica de guerra para los vehículos normales.
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Edificios de apoyo de Nod
Voz de Kane
Esta estatua difunde los mensajes del mismísimo profeta, lo cual 
inspira a las tropas cercanas a combatir con fervor extremo y 
aumenta la cadencia de disparo de repetición y el blindaje.

Aeródromo de apoyo al combate
Estas pequeñas 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
Cerco láser
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

Redención
Los milicianos creen que un seguidor nunca muere realmente, de 
modo que aquellos que caigan en las proximidades de este poder 
resucitarán como ciborgs despiertos.
Se activa en: Centro de operaciones

Detonación de veta de tiberio
Empleando la investigación de los científicos del tiberio, los noditas 
han descubierto cómo convertir el origen del tiberio en un arma.
Se activa en: Licuefactor de tiberio

Mejoras de Nod
Torretas Quad
Al adquirir esta mejora se añade una torreta adicional a todas 
las defensas.
Estructuras afectadas: Torreta trituradora, torreta láser, torreta de 
misiles tierra-aire
Se investiga en: Centro de operaciones

Cápsulas de disrupción
Al adquirir esta mejora, los bombarderos Vertigo podrán soltar 
cápsulas emisoras de invisibilidad.
Unidades afectadas: Bombardero Vertigo
Se investiga en: Torre aérea
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Misiles de núcleo de tiberio
Al introducir el cristal volátil en las cabezas nucleares para mejorar 
los cohetes, se aumenta sustancialmente el daño causado por ellos.
Unidades afectadas: Torretas de misiles tierra-aire, tanques 
invisibles, Mantis (solo Mano Negra)
Se investiga en: Laboratorio de tecnología

Habilidades de Nod
Cápsulas de disrupción
Estas cápsulas, liberadas desde el aire por los bombarderos 
Vertigo, vuelven invisibles todas las unidades de la zona.
Unidades afectadas: Bombardero Vertigo
Requisitos: Mejora de cápsulas de disrupción

Desplegar baliza de artillería
El equipo Sombra puede trabajar conjuntamente con la artillería 
Espectro para soltar una baliza de artillería 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 búnker solo una vez. 
Permite a las unidades que lo guarnecen disparar desde su interior 
y añade una casilla de guarnición adicional.
Unidad afectada: Reconocimiento
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Mano Negra
Unidades de la Mano Negra
Infantería
Todas las unidades de infantería de la Mano Negra se entrenan en la Mano de Nod.

Confesor CABAL
El confesor CABAL, armado con ametralladoras y granadas 
psicotrópicas alucinógenas, aumenta la eficacia en combate de las 
tropas cercanas.
Mejoras: Discípulos negros, rayos de partículas cargados
Habilidades: Granadas alucinógenas

Vehículos de la Mano Negra
La mayoría de vehículos de la Mano Negra se construyen en la fábrica de guerra o en la 
instalación de ingeniería del Redentor.

Mantis
Marcion, temeroso ante la superioridad de la aviación de la GDI, 
exigió un vehículo exclusivamente antiaéreo. El androide Mantis está 
armado con una carga de misiles tierra-aire.
Mejoras: Misiles de núcleo de tiberio

Purificador
El Purificador, antecesor del Avatar, está equipado con un 
lanzallamas y un láser. Además, aumenta la eficacia en combate de 
las tropas cercanas.
Mejoras: Llama purificadora

Poderes de apoyo de la Mano Negra
Escaneo de señales de centrales eléctricas
Busca la fuente de energía del enemigo para revelar todas las 
centrales eléctricas del mapa.
Se activa en: Centro de operaciones

Templo señuelo de Nod
Este templo señuelo emplea el engaño para atraer al enemigo a 
campo abierto. Todos caerán en la trampa, salvo los seguidores 
noditas más leales.
Se activa en: Centro de tecnología

Mejoras de la Mano Negra
Discípulos negros
Con esta mejora, las tropas con lanzallamas de la Mano Negra 
liderarán rumbo a la batalla a sus compañeros de los pelotones 
de infantería.
Se activa en: Santuario secreto
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Llama purificadora
Esta abrasadora llama azul causa un tremendo daño a la infantería y 
edificios del enemigo.
Unidades afectadas: Mano Negra, tanque lanzallamas, Purificador
Se investiga en: Santuario secreto

Rayos de partículas cargados
Estos rayos son láseres verdes que, gracias a su veloz disparo, 
permiten diezmar rápidamente a las unidades de infantería.
Unidades afectadas: Confesor CABAL, torretas trituradoras
Se investiga en: Centro de tecnología

Habilidades de la Mano Negra
Granadas alucinógenas
Estas granadas están cargadas con un gas químico capaz de obligar 
a los soldados enemigos a dispararse entre ellos.
Unidades afectadas: Confesor CABAL

Siervos de Kane
Unidades de los Siervos de Kane
Infantería
Todas las unidades de infantería de los Señalados 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 emociones infunden un miedo absoluto en sus enemigos.
Habilidades: Onda de PEM, solicitar transporte

Soldado del tiberio
Los experimentos noditas con tiberio líquido por fin han empezado a 
dar fruto en forma de armamento portátil listo para ser utilizado en 
el campo de batalla.
Habilidades: Ralentizar vehículos, solicitar transporte
Mejoras: Piernas cibernéticas

Iluminados
Cruzados de la Hermandad, estos ciborgs de blindaje blanco 
disparan unos penetrantes rayos de partículas contra sus objetivos.
Habilidades: Onda de PEM mejorada, solicitar transporte
Mejoras: Rayos de partículas sobrecargados, piernas cibernéticas
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Poderes de apoyo de los Siervos de Kane
Minas magnéticas
Estas minas magnéticas se adhieren a los vehículos enemigos y 
deterioran su chasis, causándoles daño de forma continuada.
Se activa en: Centro de operaciones

Mejoras de los Siervos de Kane
Piernas cibernéticas
Las piernas cibernéticas nacen de la combinación 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

Rayos de partículas sobrecargados
Estos rayos, de un intenso color blanco, permiten a las unidades 
equipadas con ellos causar un daño mayor; sus objetivos quedan 
prácticamente fundidos.
Unidades afectadas: Naves Venom, torretas trituradoras, iluminados
Se investiga en: Centro de tecnología

Habilidades de los Siervos de Kane
Onda de PEM
Esta poderosa habilidad puede incapacitar temporalmente vehículos 
y edificios enemigos.
Unidades afectadas: Despierto e iluminados

Scrin
Unidades de los scrins
Infantería scrin
Todas las unidades de infantería scrin se transportan mediante el portal.

Saqueador
Se trata de la unidad de infantería más veloz del juego. Es capaz de 
realizar precisas operaciones de ataque y huida contra extractoras 
y bases.
Requisitos: Cámara de estasis, centro neurálgico
Habilidades: Agitación de tiberio.
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Vehículos scrins
Todos los vehículos scrins se transportan mediante la esfera de teletransporte.

Mecápodo
Una monstruosidad formada por múltiples metámeros que puede 
generar nuevos segmentos de su propio cuerpo, cada uno de ellos 
equipado con su propio tipo de armamento destructor.
Requisitos: Ensamblador de tecnología
Habilidades: Añadir segmentos de arma

Hexápodo erradicador
El hexápodo erradicador es un sistema móvil de reciclaje de 
formas de vida. Obtiene recursos a partir de las unidades 
enemigas destruidas dentro de su radio. Puede guarnecerse 
permanentemente con infantería para mejorar sus habilidades.
Requisitos: Punto de teletransporte
Habilidades: Guarnecer con infantería, teletransportar erradicador

Edificios scrins
Edificios de producción scrins

Punto de teletransporte
Despliega vehículos scrin y el hexápodo erradicador.

Poderes de apoyo de los scrins
Plaga del tiberio
Convoca una colmena de tiberio que infecta un campo de tiberio, lo 
cual daña a todas las unidades que se encuentren en el campo de 
tiberio infectado con el paso del tiempo.
Se activa en: Centro neurálgico

Semilla de icor
Crea un campo de tiberio en miniatura en la zona objetivo.
Se activa en: Centro neurálgico

Ira del jefe supremo
Arroja contra la zona objetivo un devastador asteroide lleno de 
tiberio que causa daños extremos.
Se activa en: Transmisor de señales
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Mejoras de los scrins
Campos de fuerza atenuados
Absorbe una parte del daño y una onda de PEM.
Se investiga en: Centro neurálgico
Unidades afectadas: Cañones andadores, buscadores, andadores de 
fragmentos (solo Reaper-17)
Nota: No está disponible para la Traveler-59.

Lanzadores de fragmentos
Sustituye los discos de plasma por corrosivos y potentes fragmentos 
de tiberio que aumentan el daño del arma.
Se investiga en: Ensamblador de tecnología
Unidad afectada: Buscadores, cañones de fotones, lanzadiscos 
de plasma

Habilidades de los scrins
Agitación de tiberio
Causa daños extremos al detonar el tiberio contenido en una 
refinería o extractora.
Unidad afectada: Saqueador

Añadir segmento de arma
El mecápodo genera un segmento de arma adicional. Puede añadir 
ocho de ellos.
Unidad afectada: Mecápodo

Reaper-17
Unidades de la Reaper-17
Vehículos Reaper-1
Todos los vehículos 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 más potentes para 
combatir a la infantería y la aviación.
Mejoras: Fragmentos azules, campos de fuerza atenuados

Extractora con protección
Protegida por un campo de fuerza, la extractora con protección 
puede soportar más daño que la extractora scrin común.
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Trípode Reaper
El trípode Reaper utiliza su rayo de conversión cargado con tiberio 
para emitir un láser verde que puede atravesar incluso el blindaje 
más duro. 
Requisitos: Ensamblador de tecnología
Habilidades: Rayo de conversión
Mejoras: Generador de campo de fuerza, reservas de conversión

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 regeneración del tiberio y proporciona un 
flujo constante de recursos adicionales.

Poderes de apoyo de la Reaper-17
Cápsulas de choque
Genera varios pelotones veteranos de soldados de asalto en la 
ubicación señalada.
Se activa en: Transmisor de señales

Mejoras de la Reaper-17
Fragmentos azules
Aumenta el daño de las unidades equipadas con fragmentos de tiberio.
Se investiga en: Ensamblador de tecnología
Unidad afectada: Buscadores, andadores de fragmentos, saqueadores

Reservas de conversión
Aumenta la capacidad de almacenamiento del rayo de conversión, lo 
cual permite más disparos de láser verde.
Se investiga en: Ensamblador de tecnología
Unidad afectada: Devoradores, trípodes Reaper
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Traveler-59
Unidades de la Traveler-59
Produce a la infantería de Traveler-59
Todas las unidades de infantería 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 límites de un campamento enemigo, 
tomar el control de todo un regimiento y provocar un motín sin que 
su presencia llegue siquiera a llamar la atención.
Habilidades: Teletransportar aliados, mochila de teletransporte, 
control mental, control mental del área

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 área objetivo.
Se activa en: Ensamblador de tecnología

Mejoras de la Traveler-59
Articuladores avanzados
Aumenta la velocidad de movimiento de las unidades de infantería.
Se investiga en: Cámara de estasis
Unidad afectada: Desintegradores, asimiladores, soldados de asalto, 
saqueadores y 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 tecnología
Unidades afectadas: Buques de guerra devastadores, portaaviones 
de ataque planetario
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Conquista global
La conquista global es un juego estratégico de control territorial y guerra a gran escala 
que tiene como escenario la Tierra infectada por el tiberio en 2047. Los jugadores 
pueden elegir una de las tres facciones primarias para jugar. Cada facción abarca 
varias subfacciones. No obstante, cada partida siempre debe tener tres jugadores, y 
las facciones principales estarán 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 condición de victoria alternativa de tu facción.
Para iniciar una partida de conquista global, haz clic en “Conquista global” en el menú 
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.

Configuración de la conquista global
Desde la pantalla de configuración de la conquista global podrás seleccionar la facción con 
la que quieres jugar, así como la dificultad y las personalidades de los rivales controlados 
por el ordenador. Para elegir tu facción, haz clic en el menú desplegable de la columna 
“Bando” y realiza tu elección. 
Selecciona la dificultad de la inteligencia artificial en los menús desplegables “Jugador” así 
como su estrategia en tiempo real en la columna “Personalidad de la IA”. A medida que 
aumente la dificultad del ordenador, éste obtendrá más recursos a nivel estratégico y será 
más listo y más rápido en las batallas en tiempo real.
Cuando hayas terminado, haz clic en “JUGAR”.

Pantalla de juego de conquista global

Poderes  
de apoyo

Barra de órdenes

Barra lateral

Siguiente base/ 
Siguiente fuerza 
de ataque

Barra de estado 
global (ver 
“Condiciones de 
victoria” en la 
pág. 34)

Recursos

Minimapa
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Aspectos básicos de la conquista global
Cada jugador comienza la partida con cuatro bases repartidas por el mundo. Cada 
facción está 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 construcción. Haz clic en dicha imagen para seleccionar tu base. El 
contenido de la base se mostrará en la barra lateral del lado derecho de la pantalla. 
Para conocer las habilidades de la base, consulta “Habilidades de la base” en la 
página 32. 

Fuerzas de ataque
Las fuerzas de ataque son grupos de unidades que pueden moverse libremente por 
el mundo. Estas fuerzas se señalan con un icono de rombo en el mapa mundial, y 
comparten color con la facción primaria. Haz clic en el rombo para seleccionar una 
fuerza de ataque. El contenido de la fuerza de ataque se mostrará 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 
ataque” más abajo.

Áreas de influencia
Todas las bases y fuerzas de ataque tienen un área de influencia, señalada con un gran 
anillo que las rodea. El área de influencia determina la zona cuyo contenido puede verse 
afectado por tus bases y fuerzas de ataque. También representa la distancia máxima de 
interacción 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 obtendrán 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 área de influencia de tu base se extraerá 
en cada turno y te aportará recursos. Cuanto más espesa sea la apariencia del 
tiberio en el mapa mundial, más recursos generará la zona en cuestión. El valor de 
estas zonas se irá reduciendo en cada turno a medida que se extraiga el tiberio, 
así que recuerda extender tus operaciones hacia nuevas áreas para mantener unos 
ingresos estables.

•
•
•
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Ciudades
Las ciudades se muestran como pequeños rectángulos en el mapa mundial. Poseen dos 
atributos básicos: población y malestar. La población se indica con recuadros blancos que 
rodean la ciudad. Si no hay recuadros, la población es escasa, mientras que un recuadro 
completo indica un valor máximo. 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 área de influencia de una base están 
controladas. Cada facción influye en las ciudades controladas de forma distinta, y obtiene 
recursos adicionales de ellas en cada turno.

Bases de la GDI	 Aumento de la población y reducción del malestar Cuanto mayor sea la 
población, mayor cantidad de recursos recibirá la GDI

Bases noditas	 Aumento del malestar Cuanto mayor sea el malestar, mayor cantidad de 
recursos recibirá la facción nodita

Bases scrin	 Reducción de la población Los scrin recibirán recursos con cada nivel de 
población que se reduzca

Edificios estratégicos
Los edificios estratégicos pueden adquirirse en las bases de nivel 3 haciendo clic en el 
botón “Construir edificio estratégico” de la barra de órdenes. Los edificios estratégicos 
desbloquean nuevos poderes de apoyo y pueden proporcionar nuevas tecnologías, como las 
unidades épicas.

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

Unidades épicas
Cada facción 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 
más información, consulta Unidades en la pág. 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 recuperación de 
la GDI, la instalación de ingeniería del Redentor nodita y la punto de teletransporte scrin. 
Tras construir estos edificios estratégicos, las fuerzas de ataque con unidades épicas 
pasarán a estar disponibles.

Poderes de apoyo
Al igual que en el juego táctico, los poderes de apoyo son armas especiales que puedes 
desplegar para obtener una ventaja estratégica. Los poderes de apoyo se desbloquean 
mejorando el nivel de la base hasta llegar a construir edificios estratégicos. A medida que 
consigas poderes de apoyo, se mostrarán a lo largo del lado izquierdo de la pantalla. El uso 
de la mayoría de poderes de apoyo tiene un coste en recursos. Solo puede utilizarse un 
poder de apoyo a la vez. Encontrarás más información sobre los poderes de apoyo en la 
página 15.
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Habilidades de la base
Las bases pueden realizar las siguientes acciones mediante la barra de órdenes de la 
parte inferior de la pantalla:

Reclutar fuerza 	 Este botón te permite reclutar fuerzas de ataque compuestas por
de ataque 	 tus unidades favoritas. Para obtener más información acerca del 

reclutamiento de fuerzas de ataque, consulta la página 30.

Mejorar nivel de 	 Las bases pueden mejorarse desde el nivel 1 hasta el nivel 3. A
la base 	 medida que una base gana nuevos niveles, su área de influencia 

aumenta y la base desbloquea nuevos poderes de apoyo y nueva 
tecnología de unidades.

Construir edificio 	 Las bases de nivel 3 pueden construir un edificio estratégico capaz
estratégico 	 de desbloquear nuevos poderes de apoyo o dar lugar a unidades o 

condiciones de victoria especiales. Encontrarás más información 
sobre los edificios estratégicos en la página 31.

Mejorar defensas 	 Las bases pueden mejorarse con armas defensivas adicionales.
de la base 	 Esta mejora reforzará la base tanto en las batallas de resolución 

automática como en las que se libren en tiempo real.

Mejorar potencia 	 Las bases pueden mejorarse con centrales eléctricas adicionales.
de la base 	 Esta mejora reforzará la base tanto en las batallas de resolución 

automática como en las que se libren en tiempo real.

Reparar base	 Las bases dañadas 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 pequeños grupos de 
exploración hasta devastadores batallones. Las fuerzas de ataque se indican con símbolos 
en forma de rombo en el mapa mundial y pueden realizar las siguientes acciones:

Mover	 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 área de influencia que la rodea. Si das una 
orden de movimiento fuera de este radio, la ruta a seguir tendrá 
varios puntos para indicar que serán necesarios varios turnos para 
alcanzar el destino.

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

Construir base	 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 órdenes. A continuación, 
debes colocar la nueva base haciendo clic en la silueta de la base 
que se proyecta dentro del radio de movimiento más cercano 
de la fuerza de ataque. La base se terminará al principio del 
siguiente turno: en ese momento, el VMC o la nave teledirigida 
serán retirados.

Mejorar fuerza 	 Cuando una fuerza de ataque esté dentro del área de influencia
de ataque 	 de una base de nivel 3, podrá mejorarse. Esto proporcionará 

a la fuerza de ataque todas las mejoras disponibles para sus 
respectivas unidades.
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Transportar	 Este movimiento permite a la fuerza de ataque recorrer grandes 
distancias por el mundo. Haz clic en el botón “Transportar” (cuando 
esté disponible) para que se muestren todos los destinos válidos 
del mundo.

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

Desplazamiento 	 Permite a la fuerza de ataque moverse entre dos bases de nivel 2 o
aerotransportado 	 nivel 3. Para dar una orden de desplazamiento aerotransportado, la 

fuerza de ataque debe estar dentro del área de influencia de una base 
de nivel 2 o nivel 3.

Desplazamiento 	 Permite a la fuerza de ataque desplazarse entre dos agujeros de
por agujero 	 gusano. Para dar una orden de desplazamiento por agujero de gusano,
de gusano 	 la fuerza de ataque debe estar cerca de uno. Los agujeros de gusano 

se generan con el poder de apoyo scrin “agujero de gusano”.

Posición ofensiva	 Selecciona este icono para poner a la fuerza de ataque en 
posición ofensiva. Entonces, la fuerza de ataque entrará en 
combate con cualquier fuerza de ataque o base enemiga que esté 
en su área de influencia.

Reparar fuerza 	 Esta habilidad permite que las fuerzas de ataque dañadas sean
de ataque 	 reparadas y que se repongan las unidades perdidas. Las fuerzas de 

ataque deben estar dentro del área 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 función de las unidades que la integren. Por 
ejemplo, una sencilla fuerza de ataque compuesta por infantería básica será más barata 
y podrá construirse en una base de nivel 1. Una fuerza de ataque formada por tanques 
Mammoth y Firehawks será más cara y solo podrá 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 aparecerán en gris y un 
símbolo rojo intermitente indicará que falta un requisito previo.

Nota: Para obtener información sobre las fuerzas de ataque personalizadas, 
consulta “Creación de fuerzas de ataque personalizadas” en la página 35.

Fases del juego
En el modo de conquista global, el juego se divide en tres fases concretas. La fase 
de acción te permite dar órdenes a las bases y fuerzas de ataque, incluidas órdenes 
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 órdenes 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 pasará automáticamente al turno siguiente. En este 
momento se ejecutarán todas las órdenes de construcción del turno anterior y se 
obtendrán nuevos recursos. 
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Batalla
Cuando las fuerzas de ataque y/o bases enemigas se encuentren en el mapa mundial, 
entablarán combate. Las batallas se señalan con un cuadrado amarillo que rodea a los 
participantes. Es fácil localizarlas haciendo clic en el icono de punto de mira de la barra 
de órdenes 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 mostrarán imágenes de las 
unidades, mientras que en el caso de las bases se mostrarán imágenes de los edificios. 
Los combates pueden resolverse en tiempo real o automáticamente.

Resolución automática
Las batallas pueden resolverse automáticamente haciendo clic en el botón “Automática” 
de la parte inferior de la pantalla de enfrentamiento. La resolución automática hará que la 
batalla se libre automáticamente a nivel mundial y determinará un ganador tras calcular la 
potencia de cada ejército.

Tiempo real
Las batallas pueden librarse en tiempo real haciendo clic en el botón “Tiempo real” de la 
parte inferior de la pantalla de enfrentamiento. Las batallas en tiempo real se producirán 
en el juego táctico de estrategia en tiempo real, donde cada bando controlará las fuerzas 
que aparecen en la pantalla de enfrentamiento. Además, en el juego táctico las fuerzas 
de ataque con vehículos 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 más 
fuerzas de las que trajo, pero las pérdidas producidas en la batalla en tiempo real sí que 
se mantendrán en el apartado estratégico.

Nota: La IA del ordenador en las batallas en tiempo real resulta más difícil 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 demás facciones.

Condición de 	 El progreso de la victoria alternativa de cada facción se
victoria alternativa 	 mostrará en las barras de estado global, situadas debajo del 

minimapa. Las barras se llenan a medida que cada facción se 
acerca a la consecución de su condición de victoria.

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

	 Puedes ampliar tu área de influencia construyendo y mejorando 
los niveles de más bases.

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

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

Scrin	 Construir 9 torres del umbral.

	 Construye torres del umbral en bases de nivel 3 a través del 
menú de edificios estratégicos.
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Creación 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 menú principal y, a continuación, 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:
Haz clic en MODO DE CONQUISTA GLOBAL en el menú principal y, a continuación, 
selecciona FUERZAS DE ATAQUE. 
a.	 Luego haz clic en CREAR en el cuadro de diálogo que se abrirá.

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

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

En la pantalla de personalización, haz doble clic en el nombre de la unidad que quieres 
añadir. Para quitar una unidad, haz clic con el botón derecho. 
a.	 Utiliza las pestañas para recorrer sucesivamente distintos tipos de unidad.

Cuando hayas terminado de personalizar, haz clic en ACEPTAR.

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

Haz clic en ACEPTAR para continuar y entonces podrás crear o editar más fuerzas 
de ataque.

Cada unidad del juego tiene asociado un coste de conquista global, nivel y tamaño. La 
combinación de estos elementos determinará el coste de tu fuerza de ataque y el nivel 
que la base necesitará para reclutarla. Las fuerzas de ataque personalizadas tienen un 
máximo de 50 casillas (las unidades de mayor tamaño ocupan varias casillas).

Guardar y cargar
A través del menú principal puedes guardar partidas y cargarlas mediante el menú de 
pausa. En el modo de campaña, la partida se guarda automáticamente tras conseguir la 
victoria en cada misión.

Para continuar desde la última misión terminada de la campaña a la que hayas jugado 
más recientemente, selecciona CAMPAÑA en el menú principal y, a continuación, haz 
clic en CONTINUAR CAMPAÑA.

Para cargar una partida guardada de una campaña manual, selecciona CAMPAÑA en 
el menú principal y luego haz clic en CARGAR CAMPAÑA.

Para guardar la partida en curso, pulsa Esc para abrir el menú 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.

�.

�.

3.

4.

5.
6.
7.

•

•

•
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PRUEBAS
Gerente de control de calidad:  
James Ackermann
Jefe de pruebas: Jeff Smith
Personal de pruebas: Mike Binnix,  
Scott Brenner, Dino LaMana, Ben Michels, 
Lloyd Thompson, Alan Webb, Eric Wrobel

SONIDO
Ingeniero de sonido: Mark Seibert

Tecnologías de la información
Gerente de tecnologías de la 
información: Mark Thomas
Apoyo de tecnologías de la información: 
Brian Seebach, Dan Hinks, Matt Fetting

IMAGEN REAL
Reparto principal: Joseph D. Kucan, 
Natasha Henstridge, Carl Lumbly
Argumento: Samuel Bass
Guionista: Harris Orkin
Productora: Nina Dobner
Ayudante del director: Harry Jarvis
Director de doblaje: Marci Galea
Servicios de producción:  
BeachHouse Films

Productores ejecutivos:  
Dave y Patti Coulter
Estudio de creación de set y atrezo: 
Renegade Effects Group
Director de fotografía:  
Rich Schaeffer
Reparto secundario: Russell Duncan, 
Lorenzo T. Hughes, Jacqueline Johnson, 
Jonathan Khan, Daniel Kucan,  
Paul Kumar, Armonn Livingstone,  
Scott Parkins, Timothy Smith, David Taylor, 
Todd Todoroff

DOBLAJE
Actores de doblaje: Brian Bloom, Steve 
Blum, Dave Boat, Billy Brown, Jesse 
Burch, Joe Cappelletti, Marcus Coloma, 
Jim Connor, Stephan Cox, Travis Davis, 
Mark Derwin, Kiko Ellsworth, Chris 
Emerson, Keith Ferguson, Pat Fraley,  
Peter Giles, Kevin Grevioux, Gavin 
Hammon, Matt Iseman, Roger L. Jackson, 
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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MÚSICA
MÚSICA DE COMMAND & CONQUER™ 3
Steve Jablonsky
Trevor Morris

Música 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
Producción: Moe Corral, Tarik Jalando, 
Jon Rondon, Rachel Wood
Ingeniero jefe: Joe Ruvel
Ingeniería: 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

Pruebas de la comunidad sobre 
equilibrio del juego: Manny ‘Fox333’ 
Bonorand, Jarett Cale, Shaun ‘Apollo’ 
Clark, Jon ‘AGM Launcher’ LeMaitre, 
Shawn ‘001101010010’ Teeter

LOCALIZACIÓN
Director de localización: Joel Börjel

LOCALIZACIÓN E INTEGRACIÓN 
(EUROPA)
Producción de localización:  
Stefano Gambaro, Isabel Guijarro Bonald, 
Armando Martinez
Coordinación de localización: Thomas 
Baedorff, Nathalie Bonin, Santiago Capa, 
Fausto Ceccarelli, 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
Programación de localización:  
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
Equipo de localización: 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, Davide Tabacco, 
Carmen Vidal, INICIO V.O.F.



39

LOCALIZACIÓN E INTEGRACIÓN (ASIA)
Producción de localización: Diane Ng
Coordinación de localización: Nice Lee, 
Sun Liang, Krispol Jaijongrak, Jason Chen
Programación de localización: Lei Tan, 
Dan Sim
Equipo de localización: 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 vídeo: Chase Boyajian, 
Christopher Harris
Relaciones públicas 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, 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  
Socios de RR. PP. mundiales:  
Kerstin Mueller, Nana Takahashi  
Edición: 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 masterización  
de EALA: James Geiger
Laboratorio de masterización de EALA: 
Louis Burgueño, John Freeman

Equipo de gestión de la configuración: 
Dave Fox, Blair Hamilton, Jason Micklewright
Equipo de recursos humanos: Courtney 
Ebara, Miranda Groomes, Brandon 
Lukach, Mel Resonable
Equipo de contratación: 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 tecnologías de la información 
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 validación para 
Norteamérica: 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 Williams
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Solución de problemas
Centro de soporte online
Si experimentas algún problema al ejecutar este juego, visita nuestra página web en inglés 
en http://support.electronicarts.co.uk donde podrás consultar las últimas preguntas y 
respuestas para resolución de problemas (FAQs) y enviar tus cuestiones al servicio de 
soporte técnico online usando la dirección stecnico@ea.com.
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 abrirá una 
nueva ventana donde podrás consultar la lista de problemas relacionados (si no hay 
una ventana ya abierta).

Soporte técnico
Este juego incluye un fichero de soporte técnico que ayudará a solucionar tus dudas. Se 
encuentra en la misma carpeta donde está instalado el juego. También tienes la opción 
de solicitar ayuda de nuestro equipo de soporte técnico (consulta más abajo la sección de 
Atención al cliente).

Problemas al ejecutar el juego
Comprueba que cumples los requisitos mínimos de sistema para el juego y que tienes 
instalados los controladores actualizados de la tarjeta de vídeo y de sonido:

Si tienes una tarjeta de vídeo NVIDIA, búscalos y descárgalos de su página en inglés  
www.nvidia.com.
Si tienes una tarjeta de vídeo ATI, búscalos y descárgalos de su página en inglés  
www.ati.amd.com.

Si estás ejecutando el juego con la versión de disco, prueba a reinstalar DirectX 
desde este. Normalmente se guarda en la carpeta DirectX del directorio raíz del 
disco. Si tienes acceso a internet, visita la página www.microsoft.com/directx 
descárgate la última versión de DirectX.

Consejos generales para resolución  
de problemas

Si tienes la versión de disco del juego y no se muestra la pantalla de Reproducción 
automática para instalar o jugar, pulsa el botón derecho del ratón sobre el icono de la 
unidad de disco en Mi PC y elige Reproducción automática.

Si el juego funciona muy lento, reduce la calidad de los ajustes de sonido y vídeo en el 
menú de opciones del juego. Al disminuir la resolución de pantalla se puede mejorar 
el rendimiento.

Para obtener un mayor rendimiento de juego, es posible que tengas que desactivar 
algún proceso en ejecución bajo Windows, como el antivirus. Asegúrate de reiniciar el 
antivirus cuando termines de jugar.

•

•

•

•

•

•

http://support.electronicarts.co.uk
file:///Users/Pabbey/Desktop/DTP%20UK/Templates/PC/www.nvidia.com
file:///Users/Pabbey/Desktop/DTP%20UK/Templates/PC/www.ati.amd.com
www.microsoft.com/directx
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Jugar online utilizando un router o firewall
Mira la sección 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 estás utilizando un firewall (por ejemplo, el firewall de Windows o del hardware), 
asegúrate de que esté configurado de tal forma que el juego pueda comunicarse a través 
de estos puertos.

Acceso a puertos
Si estás conectado a internet por medio de un router, activar la opción de Port Forwarding 
(acceso a puertos) puede resolver muchos problemas relacionados con las conexiones. 
Cada router tienen una configuración diferente, pero estos pasos deberían ayudarte:

Accede al router. La mayoría de los routers tiene una interfaz basada en web con 
la que puedes configurar el acceso a puertos. La convención 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).

Entonces tendrás que crear nuevas reglas para dar acceso a los puertos mencionados 
a la dirección IP del equipo. Consulta la dirección IP del equipo a través del menú Inicio 
de Windows: pulsa INICIO > EJECUTAR… y escribe cmd. Pulsa Aceptar.

En la línea de comandos, escribe ipconfig y pulsa ENTER. Se mostrarán los ajustes de 
red básicos junto a tu dirección IP.

Un ajuste típico de acceso a puertos podría ser de esta forma:

Port (puerto) – 3658, Protocol (protocolo) – UDP, Traffic (tráfico) – Incoming (entrada), 
Forwarded to (con acceso a) – (tu dirección IP; por ejemplo: 192.168.1.3)

DMZ
Algunos routers tienen una opción para gestionar el equipo como DMZ (De-Militarised 
Zone, o zona desmilitarizada), es decir, que el equipo gestiona todos los puertos de 
entrada. Esto podría solucionar cualquier problema de conectividad, pero se pierde la 
protección de seguridad que ofrece el router.
Puedes consultar más información sobre firewalls, acceso a puertos y DMZs en nuestro 
centro de soporte inglés en http://support.electronicarts.co.uk

�.

�.

3.

•

http://support.electronicarts.co.uk
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Atención al cliente -  
¡Estamos para ayudarte!
El juego incluye un archivo de Soporte técnico para ayudarte a solucionar cualquier 
problema que pueda surgirte. En él encontrarás las soluciones a las dudas más frecuentes 
que se te puedan plantear al instalar el juego o mientras juegas. Si ya has instalado el 
juego, haz clic en el botón de Inicio de Windows y busca el juego en Programas> (o 
Todos los programas >) EA GAMES> (o 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 atención al cliente de EA.

Si aún 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 diálogo, teclea D:\Support\European Help Files\EA_Help_Select.htm  
y luego pulsa Aceptar (si tu unidad de disco no está en “D:” cambia esta letra por 
la correcta).

Para ver si cumples con los requisitos mínimos 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 será de utilidad para que el servicio de 
atención al cliente de EA pueda resolver tu problema más rápidamente.

Para obtener la información de tu sistema: 

1.	 Haz clic en INICIO, selecciona Ejecutar… y teclea dxdiag en el cuadro de diálogo.  
A continuación, 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 atención al cliente. 

Horario: de lunes a viernes de 10:00 a 14:00 y 16:00 a 19:00.

Teléfono: 902 234 111

No te pierdas las últimas novedades de EA
Si quieres estar al tanto de todas las novedades de Electronic Arts no dudes en 
registrarte y recibirás el boletín de noticias oficial de EA.
Visita nuestra página web en www.es.ea.com.

Nota: el coste de la llamada será el equivalente a una llamada provincial (dentro de 
una provincia). Las llamadas realizadas desde fuera de España se cobrarán en función 
de las tarifas internacionales.

Nota: si compras el juego a través de EA Store™, podrás consultar el Acuerdo de licencia 
de usuario final del juego en http://files.ea.com/downloads/commerce/eula/es/eula.pdf.

www.es.ea.com
http://files.ea.com/downloads/commerce/eula/es/eula.pdf
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Garantía
Nota: esta garantía se aplica a juegos que no hayan sido comprados online en 
EA Store™ sino en establecimientos de venta al por menor.

Garantía limitada
Electronic Arts garantiza al comprador original de este producto de software de 
ordenador que el soporte en donde se encuentran registrados los programas estará 
libre de defectos de material y fabricación durante 12 meses a partir de la fecha de su 
adquisición. Durante este período se cambiará el soporte defectuoso siempre que el 
producto original se devuelva a Electronic Arts en la dirección que figura anteriormente, 
acompañado de la prueba de fecha de la compra, unas líneas con la descripción de los 
defectos, el soporte que ha fallado y una dirección de remite. Esta garantía se suma a 
sus derechos estatutarios y no afecta de ningún modo a los mismos. Esta garantía no 
se aplica a los programas de software en sí, los que se suministran “tal cual”, ni a los 
soportes que hayan sido sometidos a una mala utilización, daño o desgaste excesivo.

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

en otros países. Todos los derechos reservados. Este producto contiene tecnología de 
software con licencia de GameSpy Industries, Inc. © 1999-2007 GameSpy Industries, Inc. 
Todos los derechos reservados. GameSpy y el diseño “Powered by GameSpy” son marcas 
comerciales de GameSpy Industries, Inc. Todos los derechos reservados. RenderWare 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 demás marcas comerciales son propiedad de sus respectivos titulares.
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