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SUPERARMAS Y ARMAS
DEFINITIVAS

ADVERTENCIA ACERCA DE
LA EPILEPSIA

Lea esta advertencia antes de utilizar este videojuego o permitir que sus hijos lo utilicen.

Algunas personas son susceptibles de padecer ataques epilépticos o pérdida del conocimiento cuando se exponen
a ciertos patrones de luz o luces destellantes en su vida cotidiana. Tales personas pueden sufrir un ataque
mientras ven ciertas imagenes de television o utilizan ciertos videojuegos. Esto puede suceder incluso si la persona
no tiene un historial médico de epilepsia o nunca ha sufrido ataques epilépticos. Si usted o cualquier miembro de
su familia ha tenido alguna vez sintomas relacionados con la epilepsia (ataques o pérdida del conocimiento) al
exponerse a luces destellantes, consulte a su médico antes de jugar.

Recomendamos que los padres supervisen a sus hijos mientras utilizan los videojuegos. Si usted.o sus hijos

experimentan alguno de los siguientes sintomas: mareos, vision borrosa, contracciones oculares 0 musculares,
pérdida del conocimiento, desorientacion, movimientos involuntarios o convulsiones, mientras utiliza un juego de
videojuego, deje INMEDIATAMENTE de utilizar el sistema y consulte a su médico.

PRECAUCIONES QUE DEBEN TDMARSE
DURANTE LA UTILIZACION R f4

* No se ponga demasiado cerca de la pantalla. Siéntese bien separado de la pantalla del telewsor tan lejos como

* Utilice el juego con una pantalla de television lo mas pequefa posible.
* Evite jugar si se encuentra cansado o no ha dormido suficiente. \
* Asegurese de que la habitacion donde esta jugando esté bien iluminada. N
* Descanse un minimo de entre 10 y 15 minutos por cada hora que juegue a un videojuego. -
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LOMO INSTALAR EL JUEGOD

Recuerda: para consultar los requisitos del sistema, mira el archivo léeme.

Para instalar (usuarios de EA Store™):

Recuerda: si quieres obtener mas informacion sobre las compras por descarga directa de EA, visita
www.eastore.ea.com y haz clic en MORE ABOUT DIRECT DOWNLOADS (MAS SOBRE LAS DESCARGAS DIRECTAS).
Una vez descargado el juego con el Gestor de descargas de EA, haz clic en el icono de instalacion que veras y
sigue las indicaciones de pantalla.
~ Recuerda: ;iya has comprado un juego y te gustaria instalarlo en otro ordenador, descarga e instala en
primer lugar el Gestor de descargas de EA en el otro ordenador, a continuacion ejecuta dicha aplicacion
€ inicia se§§6n con tu cuenta de EA. Selecciona tu juego entre los que aparecen en la lista y haz clic en el
boton Iniciar para descargarlo.

ara instalar (usuarios de terceras partes):
n ctg, el distribuidor digital desde el que adquiriste este juego para obtener instrucciones de descarga o

n de otra copia.

| iniciar el juego:
ws Vista™ los juegos se encuentran en el menii Inicio > Juegos y en anteriores versiones de Windows™

N

I ad Manager.)

~ Recuerda: en Windows Vista Classic, los juegos se encuentran el en el men( Inicio > Programas > Juegos>
Menu explorador de juegos.

'AS TENER CONEXION A INTERNET, AUTENTICARTE ONLINE PERIODICAMENTE Y ACEPTAR EL

UERDO DE I\.IC_ENOIA DE USUARIO FINAL PARA PODER JUGAR.

T

45
T

licio > Programas (0 Todos los programas). (Los usuarios de EA Store deben estar ejecutando el EA



 ftp://ftp.ea.com 

Memoriza las ordenes siguientes y lleva a tus ejércitos a la victoria. Haz clic en la pestafia de accesos directos de

menu de ajustes para personalizar los controles.

ASPECTOS GENERALES DEL JUEGO

CONTROLES DEL JUEGO

Desplazar camara

Teclas de flechas

Desplazamiento rapido

Hacer clic derecho y arrastrar

Girar la camara a izquierda
o derecha

Teclas num. 4/6 o arrastrar manteniendo pulsada la
rueda del raton

Acercar o alejar el zoom

Teclas num. 8/2 o rueda de desplazamiento del raton

Restablecer camara

Tecla num. 5 o doble clic con la rueda del ratén

Pasar a la base

TeclaH

Crear grupo de control

CTRL + tecla numérica

Pasar a grupo de control

Pulsar dos veces la tecla numérica

Ment de pausa/objetivos Tecla ESC
Saltar a suceso de radar ESPACIO
Modo Puntos de ruta ALT

Modo de venta Tecla Z

Modo de reparacion Tecla C
Pestarna de edificios de produccian Tecla E
Pestana de edificios de apoyo Tecla R
Pestafa de infanteria TeclaT
Pestafa de vehiculos TeclaY
Pestafa de aeronaves TeclaU
Pestafa de armada Tecla 1
Alternar subgrupo de unidades TAB ¥ —
Alternar subgrupo de MAYLUS + TAB
unidades anterior

Modo de planificacion CTRL +Z

ORDENES DE SELECCION

Seleccionar unidad o edificio o
abrir menu

Hacer clic en una sola unidad o hacer clic y arrastrar para
trazar un recuadro alrededor de un grupo de unidades.

Seleccionar todo el ejército

Tecla Pere

Seleccionar tipo de unidad
en pantalla

Tecla W o doble clic en la unidad

Seleccionar tipo de unidad en
campo de batalla

Pulsar dos veces la tecla W

Anadir unidades sueltas a MAYUS + Clic
la seleccion
Alternar las recolectoras de mineral | TeclaN

Anular seleccion de unidades sueltas

MAYLUIS + Clic en el campo de batalla o clic derecho en
la ventana de la seleccion




IDOS DE UNIDADES

Mover unidades

Clic derecho en el lugar de destino

ovimiento ofensivo

Tecla A, clic derecho en el lugar de destino

| Movimiento inverso

Tecla D, clic derecho

Movimiento en formacion

Hacer clic con el boton izquierdo y derecho del raton y
arrastrar para colocar la formacion

| Forzar movimiento Tecla G
. Forzar ataque CTRL + clic derecho
; Dispersar X
| Usar habilidad especial de unidad Tecla F
Detener unidades Tecla S
Posicion ofensiva ALT + A
| Posicion de vigilancia ALT +S
Mantener la posicion ALT + D
Posicion de alto el fuego ALT + &G

NES VARIADAS

Fijar punto de concentracion

Seleccionar un edificio y hacer clic derecho

arca de camara

CTRL + J K/ L, ;

Alternar marcas de camara J KL, ;
ternar visor de datos FIN
Abrir ment de guardado MAYLUS + S
brir menti de carga MAYLUS + L
Fi2

Capturar pantalla




LAS GUERRAS SON UNA FARSA

La victoria decisiva de los aliados en Leningrado ha puesto fin a las principales operaciones militares en Europa y
Asia. La guerra ha terminado... pero los problemas solo acaban de empezar.
Ahora vencedores y vencidos se movilizan en secreto para aprovecharse del nuevo orden mundial. Las fuerzas
aliadas se apresuran a proteger a un Japon derrotado a duras penas de sus peligrosos rivales, a quienes ayudan
un ambicioso y antiguo enemigo. Una operacion aliada ilegal en el interior del territorio ruso sirve de leccion
ante la agresion soviética. Los destrozados ejércitos imperiales rechazan una nueva amenaza en sus costas con
la involuntaria “ayuda” de sus conquistadores occidentales. Y en un laboratorio secreto, cientificos del Imperio
convierten a una joven y aterrorizada colegiala en algo que todo el mundo temera.
A medida que estos nuevos conflictos estallan por todo el planeta lo que esta muy claro es que la guerrano ha

terminado. Solo ha cambiado.
FALOONES
ALIADOS

Se trata de una coalicion de paises occidentales unidos en defensa de los pueblos libres del mundo. L
aprenden muy pronto que la victoria no significa paz y algunos de sus mismos estados miembros no contri
a esa situacion. —

SOVIETICOS

Un régimen totalitario que en la actualidad se recupera tras su derrota por las fuerzas aliadas. A pesar de su
destartalado estado se preparan para desplegar ejércitos de reclutas y soldados mal entrenados con el ghjetlv
de formar un estado comunista mundial.

EL IMPERIO DEL SOL NACIENTE

Una ancestral tierra con rigurosas tradiciones y una tecnologia futurista. Su intento fallido de capturar el mundo
les ha convertido en una nacion ocupada, aungue no menos orgullosa, de abnegados guerreros que esperan u
oportunidad para salvarse.

JUGAR UNA PARTIDA

8
Una situacion tan volatil requiere a un comandante que se mantenga frio bajo el fuego. Ta decides com 0
los recursos, crear y equipar a tus ejércitos y cumplir los objetivos que tus superiores te marquen.
Pero recuerda, estos retos a los que te enfrentas son mas duros que los anteriores y, en esta ocas
que te ayude. Estas solo.

Recuerda: debes completar la primera mision soviética para desbloguear las campafias aliadas y del!

NIVELES DE DIFICULTAD .-

Facil Un ligero entrenamiento para novatos. = F

Media El modo estandar para la mayoria de jugadores. 2 =y ,«K

Alta Dificultad y adversidades adicionales para jugadores que qu1eran pon prueba.
Brutal El enemigo no comete errores, no muestra temor alguno y dispone de | mejore BOUS
(solo escaramuza) -

TUTORIAL

Prepéarate a recorrer rapidamente todas las facetas del juego, desde los controles basicos a los avanzados, en una
intensa sesion de entrenamiento.

CAMPANA

Selecciona la faccion en la que quieras luchar y emprende la larga y sangrienta marcha hacia la victoria. Lo

recomendable es empezar con la campaiia soviética.
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NTALLA DEL JUEGO

1 Ventana de combate 7 | Unidad seleccionada/
2 | Minimapa habilidad secundaria
| 3 | Indicador de amenaza 8 | Menu de drdenes
" 4 | Recursos/Créditos 9 | Meni de protocolos ultrasecretos
5 | Nimero de puntos de mando 10 | Marcadores de puntos de ruta
6 | Pestafias de unidades/edificios

ITANA DE COMBATE

g y coloca edificios, ordena a tus unidades que se muevan y ataquen, utiliza los poderes especiales y
._ana de combate muestra, en todo momento, solo una fraccion de todo el mapa.

¢ durante las misiones de la campania, los marcadores de los puntos de ruta aparecen siempre en
para guiarte hacia tus objetivos.

los cursores para desplazar la ventana de combate.

BLA DE GUERRA

‘cada unidad tiene cierto alcance, asi que lo que ves en la ventana de combate es un extracto de todo
en ver tus unidades. Las zonas mas alla del rango visible solo revelan el terreno y los edificios civiles,
y edificios del enemigo permaneceran ocultos. La niebla de guerra unicamente desaparece

s entran en la zona de alcance.
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RADAR 0O MINIMAPA

En la esquina superior derecha de la pantalla se encuentra el minimapa. Suele revelar los movimientos de tropas
enemigas antes de que las localices en la ventana de combate, pero algunos enemigos pueden desactivar tu rada
y moverse sin ser vistos.

1 | Terreno sin explorar
2 | Alcance real de la
ventana de combate
3 | Unidad o edificio

del enemigo

4 | Unidad o edificio de
tu ejército

OBJETIVOS DE LA MISION (SOLO EN CAMPANA]) 1
Pulsa la tecla “Esc” para abrir el men( de la mision y repasar tus objetivos. Debes completar todos los objetivos = = =
principales para conseguir terminar una mision. Ten en cuenta que los objetivos pueden cambiar durante el transcurso®
de la batalla. Completar los objetivos adicionales es opcional, pero te proporciona mas recursos u otras recompensas.

,J'

Recuerda: la mision terminara en victoria una vez completes todos los objetivos principales. Si decides
completar los objetivos adicionales, hazlo antes de acabar el tltimo objetivo principal.

GUARDAR Y CARGAR

Command & Conquer™ Red Alert™ 3: Uprising incluye una funcién de autoguardado para guardar autom:
la configuracion y tus progresos en la partida que sobrescribe las partidas guardadas sin pedir confirm
También puedes guardar las partidas de un jugador y las partidas online cooperativas manualmente.
Para cargar una partida o una escaramuza previamente guardadas, pulsa MAYLUS + L y selecciona el
que quieras para continuar. También puedes cargar partidas desde el menu principal. Si caes derrotado
campafia, selecciona Carga rapida para retroceder hasta la Glitima partida guardada.

Recuerda: en el Reto del Comandante no hay opciones de guardado.

i &
icamente
ion.




_ SISTEMA DE
d NOCIONES CAS

El éxito depende de construir una fuerte base de apoyo, gestionar tus recursos con inteligencia y desplegar las
fuerzas tacticamente para neutralizar toda oposicion.

CONSTRUCCION DE EDIFICIOS

 Necesitaras diversos edificios para extraer mineral, entrenar a los soldados, fabricar vehiculos y demas. No es extrafio
comenzar una mision con un solo recinto de construccion. Empieza a construir de inmediato el resto de la base.

Para construir un edificio, selecciona el recinto de construccion y el icono del edificio que quieras construir en los
mends de construccion que se encuentran en el lado derecho de la pantalla. Aparecerd un cronémetro sin iluminar
encima del |conq,,a medida que el tiempo pase, se retiraran los créditos necesarios para construir el edificio.
Cuando el crondmetro se complete, el icono parpadeard y el edificio estara listo para ser colocado.

Recuerda: si un icono aparece resaltado en gris, puede deberse a que no tengas recursos suficientes para
adquirirlo.0 bien no cuentes con la tecnologia o los requisitos necesarios.
s Por el contrario, los soviéticos colocan edificios que luego construyen desde cero.

El Imperio del Sol Naciente utiliza edificios de nanonticleos que se despliegan utilizando su habilidad secundaria.

uerda: si te quedas sin créditos durante la construccion, ésta quedara en pausa hasta que llenes tus arcas.
n ando recuperes tus créditos la construccion se reanudara automaticamente.

'ENTRENAMIENTO DE UNIDADES

m ndo construyas edificios como barracones o fabricas de guerra, podras usarlos para entrenar en ellos a

E i de combate.

Re [a: para poder construir unidades, primero debes levantar un campamento militar (Aliados), unos
cones (soviéticos) o un dojo instantaneo (Imperio). A efectos de este manual, usaremos el término

" barracones para referirnos a los edificios de las tres facciones.

ara entrenar unidades, puedes seleccionar el edificio apropiado o bien ir directamente al menti de construccion.
unidades disponibles se mostraran con iconos. Selecciona el icono de la unidad que quieras entrenar. Un
dmetro sombreado indica cuanto tarda en crearse.

para iniciar una cola de produccion, selecciona haciendo clic repetidamente en el icono de las
u1eras construir. Aparecera un nimero sobre el icono que te informaré del nimero de unidades
gado

ISTRO DE ENERGIA DE LA BASE

ISE necesita energia eléctrica para funcionar correctamente. A medida que afiadas mas edificios a la base,

s electricidad. Las bases que carezcan de la energia suficiente veran que sus defensas dejan de

a vez que la produccion y el entrenamiento de unidades de combate se ralentiza hasta lo indecible. Tu

truccion genera cierta cantidad de energia, pero debes construir centrales eléctricas (reactores para

) generaderes instantaneos para el Imperio) para poder generar mas. Cuando construyas una central
i ur de energla aumentara

] ; pero, si es destrwdo es muy probable que la explosion acabe con todas las unidades y edificios
que haya en las inmediaciones.

RECURSOS

onstruir unidades y edificios e investigar mejoras te cuesta créditos. Cuando selecciones un elemento o una accion
que requiera créditos, éstos se empezaran a descontar de tus fondos hasta que hayas pagado la cantidad total.

* Una partida tipica comienza con créditos suficientes para gastarlos en la construccion de unidades y edificios
basicos. No obstante, para acabar la refriega, deberas conseguir mas créditos.

Si optas por realizar una tarea que precise créditos pero te quedas sin ellos, esa tarea quedara a la espera
hasta que obtengas mas recursos.
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* Para conseguir mas créditos, busca una mina y construye una refineria de mineral cerca de ella. Las refinerias
vienen con una recolectora que busca mineral y lo recoge automaticamente para convertirlo en créditos.
Cuanto méas cerca esté la refineria de la mina, mas rapido recogeras los recursos. Las zonas resaltadas en
verde indican la ubicacion optima del emplazamiento.

COMO MEJORAR LA TECNOLOGIA

Muchas unidades pueden mejorarse mediante diversas tecnologias, incluyendo armas avanzadas y habilidades.
Los niveles de tecnologia més altos desbloquean unidades mas poderosas, pero la tecnologia de cada faccion
evoluciona de una manera distinta.

ALIADOS

Los Aliados o mejoran todo a la vez en un recinto de construccion determinado o en un centro de mando, mientras
que al adquirir un buré de defensa se mejoran todas las defensas de la base. Compra una “autorizacion aumentada”™
en el recinto de construccion o en el centro de mando y se mejoraran todos los edificios de creacién de unidades
(v las unidades que produzcan) que se encuentren dentro de su radio de construccion. Adquiere a continuacion las
autorizaciones maximas para acceder a las armas mas potentes. No olvides tus bases de expansion... Aumentar la. =
tecnologia solo en el recinto de construccion principal no ayudara a los edificios que tengas repartidos por el mapa. -‘ I

SOVIETICOS = ~
c’a_

Es propio del pragmatismo ruso elegir el camino mas directo. Todo lo que los soviéticos tienen que hace
para empezar a mejorar es construir edificios que produzcan tecnologias mejores y mas novedosas. Afadir
un superreactor a la mezcla no solo proporcionara mas energia que los reactores estandar, sino que ademas™ ]
desbloqueara el segundo nivel tecnoldgico. A partir de ahi podras construir un laboratorio de combate para acceder
al nivel de unidades més elevado. “» %

EL IMPERIO DEL SOL NACIENTE ol

El Imperio se encuentra en un punto intermedio entre los soviéticos y los Aliados y mejora la tecnologia edificio
por edificio. Los edificios que producen unidades se mejoran individualmente después de haber investigado las
mejoras propias de cada uno. Esto abarata al principio la subida de tecnologia de un ejército pero exige un poco
mas de prevision a la hora de escoger qué fuerzas mejorar. Acceder a las mejoras de méximo nivel supone que
antes se ha de construir una unidad central de nanotecnologia, que no es barata precisamente.

HABILIDADES ESPECIALES Y
ATAQUES CONTEXTUALES 2L

Todas las tropas y vehiculos que tienes bajo tu mando cuentan con movimientos especiales propi
el intercambio de armas a la capacidad de alcanzar a los enemigos con un efecto debilitador, pasando por
transformacion en una unidad completamente distinta.
Las unidades tienen generalmente una habilidad principal y una especial que, o bien se dirige contra’los:
0 es un efecto instantaneo una vez activado, o bien la capacidad de alternar entre las habilidades principale
especiales. Utilizar la mayor parte de las habilidades especiales no cuesta recursos, aunque si en algunos €
todas necesitan un periodo de recarga para poder utilizarse de nuevo. .
* Para usar la habilidad especial de una unidad, selecciona dicha unidad y pulsa la tecla “F”, o bien
en la ventana de unidades, situada en la parte inferior derecha de la ventana de combate. = =
Solo algunas unidades también pueden cambiar autométicamente su método de ataque en fun0|6 la
o del tipo de enemigo al que se estén enfrentando. Los ataques contextuales estén disponibles ({quo e
ataque normal se convierte en otro simbolo. ey

Recuerda: para mas informacion sobre las habilidades especiales y los ataques contextuales, VISIta
commandandconquer.com.

REPARACIONES

Cuando tus edificios estén siendo atacados por el enemigo, llegara el momento de volver a ponerlos en perfecto
estado de funcionamiento. Las reparaciones tienen su coste, aunque no es ni de lejos igual al de sustituir un
edificio destruido.

Para reparar un edificio, selecciénalo y pulsa la tecla “C”.



0 CONTROLAR TUS FUERZAS

en comandante sabe cuando ordenar a sus tropas que carguen, que mantengan la posicion o que se retiren
estratégicamente. Un gran comandante es capaz de dar estas 6rdenes con rapidez y claridad.

CONTROLES DE MOVIMIENTO BASICO

Movimiento Selecciona la unidad o unidades que quieras mover. Luego lleva el cursor al lugar de la
ventana de combate al que quieres que vayan y haz clic derecho en él.

Ataque Selecciona tu unidad o unidades y pon el cursor encima de la unidad enemiga a la
J que quieras atacar. Veras que el cursor se convierte en un icono de objetivo. Haz clic
" derecho en el objetivo.
Puntos de Para fijar un punto de concentracion para todas las unidades producidas en un
concentracion = determinado edificio, selecciona dicho edificio y haz clic derecho para indicar en qué

2 lugar del campo de batalla quieres que se concentren las unidades.

Recuerda: cuando hayas establecido un punto de concentracion, tus unidades recién entrenadas saldran de
0s barracones e iran directamente a ese punto.

ACTITUDES

ec a posicion de tus unidades determina sus reglas de enfrentamiento. Para seleccionar posiciones, elige la
unidad o grupo e introduce el comando apropiado con su respectiva tecla.

Ofensi " ALT + A. Tus unidades se acercan, atacan y persiguen a todas las unidades o edificios
¥ del enemigo que tengan en la visual.

ALT + S. Las unidades se acercaran y atacaran a los enemigos que entren en su linea
rminada) visual. Cuando los enemigos queden destruidos o se retiren, las unidades volveran a sus
- \ ? | posiciones iniciales.
€ er la posicion ~ ALT + D. Las unidades se quedaran quietas, pero dispararan a cualquier enemigo que se
4 ponga al alcance. Es util para las estrategias defensivas o para las unidades de artilleria.
Alto el fuego ALT + G. Las unidades en esta posicion no responden al fuego ni persiguen a las
3 fuerzas enemigas. Es util para las unidades invisibles.

ERANIA DE UNIDAD

iran adquiriende-experiencia a medida que ataquen a las unidades y edificios enemigos. Cuando una
iciente experiencia, ascendera a un nuevo nivel de veterania. Un icono especial en la ventana
alas unidades veteranas. Estas cuentan con capacidades de combate mejoradas.

Inflige mas dafio y es mas resistente al fuego enemigo que las unidades normales.
Inflige mas dafio y es mas resistente al fuego enemigo que las unidades veteranas.
Inflige mas dafio que las unidades de élite, se mueve con mas rapidez, es todavia mas
resistente al fuego enemigo y se cura automaticamente cuando no esta en combate.

ADOR DE AMENAZA

ra de medir la matanza que estas sufriendo en un momento dado. Un nivel mayor de amenaza hara
supervivientes ganen veterania en combate con mayor rapidez. También aumenta la velocidad a
puntos de seguridad necesarios para conseguir los protocolos ultrasecretos. La parte negativa
tﬁénazé_ alto es que probablemente el fuego enemigo te esté machacando.

-
VIIENTO EN FORMACION

indo yas‘?ﬁcho acopio de un ejército considerable, sera una buena idea organizar a las unidades en formaciones.
a prestacion de previsualizacion de formacion se encarga de hacer por ti el trabajo de planificacion para organizar las
tropas y disponerlas automaticamente. Las formaciones se mueven a la velocidad de la unidad mas lenta.

% Para utilizar el movimiento en formacion, haz clic en los botones derecho e izquierdo del raton y arrastra
sobre las unidades para cambiar su disposicion. Las tropas se moveran automaticamente al lugar de destino
seleccionado y se alinearan en la formacion previsualizada.

3

Recuerda: trata de usar las formaciones a la vez que mantienes la posicion para crear lineas defensivas.
También puedes combinar una orden de movimiento con la previsualizacion de formacion.




MOVIMIENTO DE ATAQUE

Cuando se les ordena realizar un movimiento de ataque, las unidades seleccionadas se detienen para atacar a
todas las unidades contrarias o defensas de base que encuentren de camino al destino que tengan asignado. Es
una manera eficaz de entablar combate con una fuerza rival o asaltar una base enemiga.
* Para ordenar un movimiento de ataque, selecciona las unidades que quieras, pulsa la tecla “A” y haz clic en el
area o edificio neutral a los que quieras que vayan. g

GUARNECER CON INFANTERIA

Muchos edificios civiles, y algunos otros, pueden hacer las veces de posicion fortificada y de

cobertura para la infanteria. La guarnicion de infanteria les protege y les otorga una bonificacién por

su distancia de ataque. Los enemigos que ataquen a las fuerzas de guarnicion primero tendrén que

dafiar mucho el edificio guarnecido, en cuyo caso la guarnicion saldra automaticamente.

% Para guarnecer un edificio, selecciona a las unidades de infanteria deseadas y haz clic
derecho en un edificio vacio. No se puede guarnecer con todas las unidades de infanteria
(tales como perros de presa, 0sos de guerra y soldados Tesla). 1

Recuerda: algunas unidades tienen habilidades de ataque que pueden acabar con las unidades enemigas quﬁ
se encuentren dentro de los edificios guarnecidos. . ;q

CAJAS

Las cajas son objetivos de oportunidad. Rompe una y puede que encuentres algo Ut
créditos adicionales hasta curaciones, pasando por mejoras automaticas de veterania.

% Para hacerte con una caja, ordena a las unidades que se muevan hasta su posicion.

TACTICAS DE NIVEL INTERMEDIO

Cuando hayas dominado lo basico sera el momento de que te centres en las estrategias que te llevaran a la VJctona
Recuerda: consulta el apartado multijugador para obtener informacion sobre el modo Co- comandantes(humanos

CONCEPTOS BASICOS DE LA CONSTRUCCION-
DE BASES '

Las batallas suelen decidirse incluso antes de enfrentarse al enemigo. Aunque pasarés la mayor parte d
en combate, las decisiones que tomes al principio de un enfrentamiento pueden influir en gran medida
desenlace. EI primer paso consiste en saber como construir una base bien defendida rapida y eficazment i

REVISA TUS OBJETIVOS

Intenta priorizar sobre los objetivos mas peligrosos 0 vulnerables. Incluso un enemigo practicamente de
puede seguir mfllglendo dafios considerables, asi que destruye sus unidades una tras otra para de ilitar su
superarlo en nimero rapidamente.

Puedes ordenar a las unidades seleccionadas que se centren en los objetivos especificos colocantfo ef,curs
| enemigo que quieras destruir y haciendo clic derecho en él.

| DESHACERSE DEL PESO MUERTO

Si los edificios de tu base estan a punto de ser destruidos por las fuerzas enemigas y la situacion no tiene remedio,
piensa en venderlos antes de que los vuelen por completo. No te haras de oro, pero siempre sera mejor que un
agujero humeante en el suelo. Pulsa la tecla “Z” para entrar en el modo de venta.

LOS TECNOFRIQUIS LO HEREDARAN

Los ingenieros son unidades débiles que suelen ir desarmados pero que tienen una importante funcién: apoderarse
de los edificios enemigos y aprovechar su tecnologia en tu beneficio. Un comandante astuto infiltrara a los

ingenieros detras de las lineas enemigas en misiones de sabotaje o les ordenara que capturen un edificio de
tecnologia neutral para convertirlo a su bando.



adecuadamente, con un pufiado de ingenieros se puede lograr més que con todo un ejército.
mpoco viene mal asignar unos cuantos soldados para protegerles del enemigo.

Recuerda: como insulto al enemigo, vende sus edificios inmediatamente después de capturarlos o empieza a
- crear con ellos unidades para tu propio ejército.

ESCUELA DE ESPIONAJE

Los infiltrados, otra unidad especial disponible para los Aliados y el Imperio del Sol Naciente, utilizan la invisibilidad
y el camuflaje para infiltrarse en los edificios enemigos durante misiones de sabotaje. Los espias y shinobi también
pueden proporcionar informacion vital sobre las posiciones enemigas, adentrandose en la niebla de guerra y

~ dandote una ventaja importante a la hora de planificar tu ataque. Pero no olvides que los 0sos, los Perros y los
Robots explosivos pueden detectar a los espias independientemente del disfraz que lleven.

ORIENTACION DEL BLINDAJE

a
Los tanques y demas vehiculos blindados sufren més dafios cuando se les ataca por los flancos, y mucho mas si
se les ataca desde atréas. Aprovecha esta informacion para proteger bien a tus fuerzas.

LNIDADES Y ORDENES AVANZADAS

us unidades son lo bastante listas como para reaccionar ante nuevas situaciones por su cuenta, como abrir
0 cuando Ias unidades enemigas se pongan a tiro. Pero en cuanto a practicas mas complejas, necesitan mas
eccion..- tu direccion. Y tu repertorio esta lleno de maniobras especiales que te ayudaran a hacerte con la victoria.

IMIENTO DE ATAQUE

| se les ordena realizar un movimiento de ataque, las unidades seleccionadas se detienen para atacar a
as unidades contrarias o defensas de base que encuentren de camino al destino que tengan asignado.
‘\‘%era_eﬁcaz de entablar combate con una fuerza rival o asaltar una base enemiga.

lenar un movimiento de ataque, selecciona las unidades que quieras, pulsa la tecla “A” y haz clic
echo en el drea a la que quieras que vayan.

Recuerda: también puedes forzar un ataque a un edificio neutral si haces clic derecho en él.

JVIMIENTO INVERSO
.

ordene este movimiento, las unidades seleccionadas que puedan se desplazaran marcha atras en

ﬂ ugar objetivo. Esto permite una retirada estratégica, a la vez que se mantiene el frente blindado més
2 nemigo.
a un mowmlento inverso, selecciona las unidades que quieras y haz clic derecho mientras pulsas

ATAQUE

ue reciban la orden de forzar atague dispararan automaticamente contra el objetivo, independientemente
el lugar. Usa esta orden con artilleria sobre terreno abierto para mantener una posicion.

w r que se fi fuerce un ataque, selecciona las unidades que quieras y haz clic izquierdo mientras pulsas

d@s-uaa vez cumplido el objetivo final. |
adenar una serie de movimientos a través de puntos de ruta, mantén pulsada la tecla ALT y después
az clic derecho sobre los objetivos designados en el orden que quieras destruir cada uno.
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PROTOCOLOS ULTRASECRETOS

Cada faccion tiene un amplio espectro de poderes de apoyo especiales que puede adquirir y utilizar para cambia

la situacion de batalla en un solo instante. Los protocolos ultrasecretos pueden ser de naturaleza ofensiva o

defensiva (0 ambas), pero siempre resultan espectaculares. Los protocolos se adquieren mediante los puntos de

seguridad que ganas en combate, y puedes utilizarlos siempre que quieras... Aunque todos tienen periodos de
recarga después de cada uso.

Para usar uno, haz clic en el menti de protocolos ultrasecretos, en la esquina inferior izquierda de la ventana de

combate , y selecciona el protocolo que quieras utilizar.

* Durante el transcurso normal del combate, irds ganando gradualmente puntos de seguridad. Puedes utilizarlos para
desbloquear protocolos. Es posible ver los progresos realizados para ganar otro punto de seguridad en el indicador
que tienes debajo del radar.

* Los protocolos se clasifican en funcion del nivel. Debes desbloguear los protocolos de nivel inferior para poder
acceder a los poderes mas avanzados.

* (Cada vez que utilices uno, habra un periodo de recarga antes de que puedas usarlo de nuevo.

SUPERARMAS Y ARMAS DEFINITIVAS

Las superarmas son de naturaleza eminentemente defensiva, pues colocan escudos impenetrables en lugares
en los que pueden proteger temporalmente a tus fuerzas contra cualquier ataque. Las armas definitiva an
un efecto devastador en el area objetivo y, por lo general, suelen aniquilar todo lo que encuentran a su p S0. Son
ideales cuando el enemigo esta muy fortificado o en caso de llegar a un punto muerto. —

Ambas se construyen en la cola de construccion secundaria y cuentan con un periodo de recarga. 'ﬁ

Un consejo: las armas definitivas son extremadamente potentes, pero no hay ninguna garantia de que ut|I|z
suponga el final del enfrentamiento. Ten algunas fuerzas en reserva para acabar con los supervmentes

Las escaramuzas son combates de un solo jugador que te enfrentan a uno o mas comandantes de diversas
facciones. Cada uno se te acercara con su propio estilo Gnico y sus tacticas, asi que anticipate a sus atagues y
aprovéchate de sus puntos débiles.

* A partir de aqui, elige las opciones deseadas en los menus, como nimero de rivales, mapas, dificulta
recursos. A continuacion, selecciona tu propia faccion y su color. Haz clic en el botén Empezar para ue £
comience la masacre. 1
Recuerda: para cargar una escaramuza previamente guardada, selecciona CARGAR y después’e .
guardada que quieras proseguir. ’h

Moler al enemigo hasta reducirlo a un fino polvo no smmpre es una tarea libre de complicaciones. Acep pta el Reto

del Comandante y combate en cincuenta escenarios anicos, cada uno con reglas y condiciones especiales |

lograr la victoria.

Supera los retos propuestos abriéndote paso a través de un peligroso camino; enfréntate a misiones secul

triangulares para desbloquear nuevas unidades y superarmas. Completa cada reto en el t|empo propue ;

demuestra tus habilidades en esta guerra adaptada.

Los recursos son limitados asi que emplea todas las fuerzas a tu alcance y aprende a sacar venta]a d re I

Los comandantes experimentados obtienen un alijo extra de créditos al completar escenarlos
rapidez y eficacia.

1]

. ot
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JOTON RED ALERT
Sehr_ata de una tactica de ultimo recurso; con el boton Red Alert se puede ganar cuando todo estaba perdido...
aunque no sin penalizacion.

empre gue cuentes con 10.000$ créditos acumulados para pagarlo, el boton Red Alert estara disponible si tu
Indicador de amenaza llega al limite. Al pulsar el boton, al instante:

lejoras todas las unidades de combate en activo hasta el maximo de veterania.

alijo aumenta con hasta 50.000$ créditos.

U Indicador de amenaza se reduce a cero.

e anulatu puntuacion para el reto en cuestion.

* Aungue al'emplear el boton ya no consigues el reto en el tiempo propuesto, puede ser Gtil para pasar

- misiones dificiles y desbloguear unidades mas avanzadas. No hay ningin tipo de reembolso de
__créditos si p lIsas el boton y aun asi pierdes.

oton con cabeza.

cientificos del Imperio pretendian crear un cuerpo de guerreros psiquicos capaces de desatar el poder
es contra los enemigos del Emperador. Pero en cambio, crearon un monstruo. Un monstruo demente.
oven colegiala Yuriko Omega a embarcarse en una terrorifica campafa sin preocuparte de construir

: gestigr_lar recursos. Mejora las devastadoras habilidades psionicas de Yuriko a medida que

los secretos de su pasado y clamas una sangrienta venganza sobre sus creadores.

- Utiliza
-

iste una orden para el movimiento de ataque en la campaiia de Yuriko. Tan solo se usa el clic




Tendras a tu mando una gran variedad de fuerzas, cada una con sus propias funciones y habilidades especiales.
La clave para la victoria es saber cuando, dénde y, lo que es mas importante, cémo desplegarlas.

ALIADOS
INFANTERIA

Perro de presa: estos pastores alemanes especialmente adiestrados vienen muy bien para
detectar emboscadas durante el reconocimiento del terreno, vigilar lugares importantes y
para el combate ligero. Las tecnologias sonoras de los Aliados han amplificado su ladrido para
aturdir a los soldados enemigos.

Ingeniero: los ingenieros parecen ir desarmados pero sus maletines estan llenos de aparatos
que son perfectos para arreglar diversas tecnologias o incautarse de ellas y levantar tiendas
médicas donde atender a las tropas heridas. Los mejores ingenieros pueden apoderarse de
una fabrica enemiga sin ayuda en cuestion de segundos, pero rara vez suelen liegar muy Iejos.
sin una escolta armada. ﬂ"l.

Pacificador: son los soldados de primera linea del ejército aliado y estan equipados sobre
todo para las posiciones defensivas, aunque no carecen de maniobras de ataque. Su
combinacion de escopetas y escudos antidisturbios suele resultar decisiva en combate.

Soldado jabalina: son soldados de apoyo masivo que manejan sistemas de misiles
especialmente disefiados para usarlos en ataques superficie-aire y antivehiculos. Con ]
unas armas tan devastadoras, los soldados jabalina pueden ademés “marcar” los blancos *'
enemigos para causarles mas dafios.

Criolegionario: los criolegionarios son especialistas armados con la exclusiva criotecnologia
de los aliados que lanzan unos gélidos rayos con los que inmovilizan a varios enemigos
para usar después sus mochilas criopropulsoras y dar un gran salto haciendo aficos al
enemigo al caer.

-

Espia: el espia es un maestro del disfraz que viste smoking y es capaz de hacerse pasar por
enemigo e infiltrarse en su base de operaciones con facilidad. Los espias van.alcampo’
batalla desarmados, pero su habilidad para robar informacion enemiga, sabotear ba i ;
sobornar a las tropas contrarias para que cambien de bando es inestimable. - ll 3

Tanya: cuando se tiene que destruir algo sin vacilar y por completo, los Aliados envian a

Tanya. Su excesivo uso de las metralletas y explosivos C4 la convierten en algo mas que una
simple rival para cualquier adversario, ya sea por tierra, mar o aire. Un cinturén temporal le
permite saltar 10 segundos atras en el tiempo... por si acaso.

Riptide VCA: es un aerodeslizador pequefio y maniobrable, valido para el transporte de tropas
y el fuego de apoyo gracias a una ametralladora montada y dos tubos lanzatorpedos.




VClI de artilleria convertible: el vehiculo de combate de infanteria es un resistente coche
blindado que cuenta con armamento diverso. Su lanzacohetes estandar se adapta a cualquier
arma que sus pasajeros lleven.

Pacificador FAV: el Pacificador no se mueve muy deprisa, aunque sus cafiones dobles
anti-infanteria se ocupan de todo hasta que esta listo para desplegarse en una unidad fija de
asedio, arrasando zonas completas con su fuego intenso de artilleria.

Tanque Guardian: es |a espina dorsal de las unidades blindadas aliadas. Si su cafién de 90
mm.no puede resolver un problema, el Guardian puede designar facilmente objetivos para que
los arrasen otras plataformas de armas aliadas mayores.

Tanque Mirage: el Mirage, un escalpelo en comparacion con el baston que es el Guardian, es
un tanque invisible que cuenta con un cafién de dispersion de doble espectro capaz de fundir
el metal. Su camuflaje activo puede redirigirse para ocultar a las fuerzas préximas.

Tanque FutureTech X1: el mayor logro de FutureTech es un asesino nato que luce unos
distorsionadores de neutrones, capaces de aniquilar a la unidad objetivo y todo lo que haya a
su alrededor, y un rayo letal que hace honor a su nombre.

Caiidn Atenea: vinculado a los satélites orbitales laser, el Atenea puede marcar objetivos y
hacer llover fuego sobre ellos con un efecto tan espectacular como devastador. Los satélites
también pueden escudar temporalmente al Atenea de los ataques.

Prospector: este mulo de carga, sencillo y sin pretensiones, mantiene en funcionamiento a
las fuerzas aliadas. Los prospectores recogen incansablemente el mineral y lo transportan
para su proceso. También pueden desplegarse en un puesto autosuficiente para
ampliaciones de las bases.

Vehiculo movil de construccion: resistente, anfibio y verstil, el VMC es vital para desplegar
bases avanzadas, recolectar recursos, fabricar naves de apoyo y entrenar a las fuerzas
aliadas. Proteger el VMC siempre ha de ser la mayor prioridad de un comandante.

Vindicator: son bombarderos de medio alcance especializados en ataques tacticos contra las
fuerzas terrestres mediante dos bombas guiadas por laser.

Criocoptero: es un helicoptero ligero experimental que va armado con lo dltimo en armamento
no letal: un rayo congelador como elemento principal y un rayo reductor bastante impresionante
para las ocasiones especiales.




Caza Apolo: es un magnifico caza aire-aire armado con rayos que puede llegar a Mach-3 y va
pilotado por los mejores ases de las naciones aliadas.

Avion Heraldo: cuando entra en accion, el Heraldo solo hace dos cosas: vuela en circulo
alrededor del objetivo designado y lo bombardea con fuego de artilleria y un interminable
torrente de proyectiles.

Bombardero Century: estos resistentes aviones, fabricados en los Estados Unidos, pueden
bombardear los complejos fortificados enemigos hasta arrasarlos y desplegar paracaidistas
para que rematen el trabajo.

Delfin: es un delfin entrenado y armado, capaz de explorar las flotas enemigas o enfrentarse a
ellas con disruptores sénicos antinaves.

Hidrodeslizador: es un esquife ligero hecho para la exploracion y la defensa que incorpora'
dos desagradables aguijones: un cafén Icaro de 20 mm y un sistema de bloqueo de armas.

Destructor de asalto: el temible buque de guerra anfibio de los Aliados cuenta con un
potente cafién de Gauss, cargas de profundidad y un blindaje magnético para atraer sobre si
el fuego que caiga sobre unidades amigas desprotegidas.

Knight de corto alcance y devastadores misiles de apagon que frien todos los aparatos i
eléctricos en el radio de la explosion. R

Recinto de construccion: el recinto de construccion es la base de todas las operaciones
de los Aliados. Construye edificios para entrenar tropas y fabricar vehiculos; posteriormente
concede autorizaciones para mejorar las tecnologias disponibles.

Campamento militar: un centro de entrenamiento de primera clase para la infanteria, los
animales, los espias y los especialistas aliados.
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Central eléctrica: la central eléctrica mantiene en funcionamiento todos los edificios y
defensas de la base: sin energia suficiente para alimentar una base, la produccion se detiene.

Instalacion de blindados: desde vehiculos blindados hasta tanques Mirage, todos los
vehiculos terrestres de los aliados se montan en las instalaciones de blindado.

Puerto: los puertos maritimos tienen el cometido de crear una flota capaz de dominar las olas.

Base aérea: el primer paso para alcanzar la superioridad aérea es esta base, donde se fabrica todo
aquello que pueda volar... disparar y bombardear.

Em—
Refineria de mineral: las refinerias de mineral son el centro de la economia aliada. Convierten
el mineral de los prospectores en créditos. Cada refineria incorpora una recolectora.

Centro de mando: los centros de mando son una base remota en el exterior del recinto de
construccion que ayudan a ampliar las zonas de control y que pueden utilizarse para mejorar la
tecnologia de las unidades cercanas.

Buro de defensa: las superarmas y las defensas superiores son competencia del buré de
defensa, una vez que desblogueado el nivel tecnolégico necesario para construirlo.

“Torreta de artilleria polivalente: es una defensa basica de las bases. Al guarnecer una
torreta de artilleria con unidades de infanteria, sus armas se igualaran a las de sus ocupantes.

i

Torre de espectro: defensa avanzada de la base que incorpora un cafién de dispersion del
espectro similar al del tanque Mirage.

Cronoesfera: la cronoesfera tiene la habilidad de teletransportar al instante a las unidades a
cualquier lugar del campo de batalla, proporcionandoles una enorme ventaja tactica. También
puede reubicar unidades a entornos hostiles, aunque el proceso de teletransporte es fatal para
la infanteria.
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Colisionador de protones: el colisionador de protones es un sistema de aniquilacion de
bases. Constituye el Gltimo recurso del arsenal aliado... y el momento de la verdad.

Muralla de fortaleza: es la defensa al nivel mas basico. Cada adquisicion crea un tramo de
muro. Al colocar dos tramos en linea recta sobre unas cuantas casillas estas se conectan
automaticamente.

SOVIETICOS :
INFANTERIA

0so de guerra: muchos enemigos han caido bajo las garras con puntas como dientes de
sierra y los rugidos tecnolégicamente amplificados del 0so de guerra soviético, un animal
nacido en cautividad y adiestrado para el combate y el reconocimiento superficial.

Ingeniero de combate: los mejores y mas brillantes sirven como ingenieros de combata,‘ﬁﬁ
cometido consiste en infiltrarse en ordenadores, sabotear, reprogramar las unidades enemigas

y cavar blnkeres donde guarnecer a los combatientes. Se les da tan solo una pistola para que
se defiendan y hacen lo que pueden.

Recluta: estos soldados mal entrenados, aunque muy entusiastas debido al
acondicionamiento mental y una sana propaganda, se lanzan descuidadamente al combate
disparando sus fusiles de asalto y lanzando cdcteles Molotov con una fe ciega en el estado.

Siervo de la metralla: gloriosamente libres tras muchos afios pasados en un gulag, 1o: brutales
siervos de la metralla sirven a la Madre Rusia llevando cafiones antiaéreos y ponlendo inas en
los blindados enemigos. Utilizados contra objetivos terrestres, sus cafiones resultal T —
impresionantes. T

L TR,
Soldado Desolador: soldados atrevidos, desdentados y calvos que no temen al enemigo E
ni a sus propias armas de gran radiacion: un desolador que rocia una sustancia viscosa
y radiactiva, y un explosivo cafion que mina la resistencia del enemigo ante la viscosa
sustancia radiactiva.

Soldado Tesla: los enemigos de la Unién Soviética temen a estos patriotas mecanizado
de élite y a sus mortales cafiones de Tesla. Su tinico punto débil se pone de maﬁﬁe -
cuando lanzan el devastador ataque de PEM, que deja a sus enemigos y a ellns mlsm

temporalmente indefensos.

Natasha: Natasha, un producto de los programas de entrenamiento avanzado soviéticos,
es una heroina de la Unién Soviética capaz de cambiar la suerte de una batalla con tan solo
su fiel fusil Korshunov y su gran crueldad. Puede solicitar ataques aéreos para acabar con

objetivos mas grandes o disparar a gran distancia contra los pilotos para apoderarse de sus
vehiculos en nombre de la Madre Rusia. Donde Natasha pone el ojo, pone la bala.




Robot del terror: un robot horrible con forma de arafia que ataca a la infanteria y a los
vehiculos con igual ferocidad. Le gusta introducirse en los objetivos para desmontarlos desde
su interior, pero también puede desactivar vehiculos con su rayo paralizador.

Mortalcicleta: temerarios héroes de la Union Soviética que utilizan mortalcicletas para entrar
en combate rapidamente e incordiar al enemigo con una estupenda dosis doble de cécteles
Molotov y fuego de mortero.

Hoz: disefiada originariamente como vehiculo antidisturbios, esta torreta de artilleria
ambulante sigue siendo excelente para controlar a las multitudes y es capaz de pasar por
encima de los obstaculos para llegar hasta sus objetivos.

Cosechadora: la primera version de la Hoz perfeccionada con una funcion de salto; los
wingenieros soviéticos disefaron inteligentemente las patas de la cosechadora para causar
grandes destrozos al caer, convirtiéndola en una Gtil torreta lanzagranadas.

Triturador: resistente y anfibio, el Triturador machaca cualquier unidad de infanteria o
vehiculo que se interponga en su camino, e incluso algunos edificios. Gracias a su mejora de
velocidad los enemigos que huyen aterrorizados no se pierden la experiencia.

Tanque Martillo: el cafion de dnima lisa de 85 mm de esta bestia (durante mucho tiempo un
;_s_mbolo del poder soviético) tiene una pegada brutal, al tiempo que el rayo absorbe la salud y
" la fuerza armamentistica del enemigo para alimentar los propios fines destructivos del Martillo.

Tanque Apocalipsis: es la cosechadora de muerte de los soviéticos.

El enorme (y lento) Apocalipsis hace honor a su nombre gracias a sus cafones dobles de 125
mm al que, ademas, se le ha afiadido un garfio magnético para atrapar a los adversarios mas
rapidos y arrastrarlos bajo sus orugas.

@Lanzacohetes V4: el V4, un lanzacohetes movil, dispara misiles balisticos de largo alcance

que. pueden derribar practicamente cualquier objetivo o dividirse en varios proyectiles de
ﬁonero ‘para causar dafios en una zona.

_El'V4 debe permanecer inmavil para poder disparar, lo que lo convierte en una pésima arma

de primera linea.

Sputnik: es la respuesta mas pequefia y barata al VMC y su origen se encuentra en un
proyecto de sonda orbital fallido. Ahora se especializa en desplegar puestos de escucha que
pueden mejorar hasta convertirse en bases avanzadas completamente desarrolladas.




Recolectora de mineral: las recolectoras de mineral son bestias de carga fuertemente
blindadas y poco elegantes a la hora de encontrar y transportar mineral para procesarlo,
aunque hacen su trabajo.

Vehiculo mévil de construccion: el VMC soviético ha sido decisivo para introducir a las
fuerzas comunistas en nuevos territorios bajo mil pretextos. Por ello no es de sorprender que
los comandantes prudentes siempre envien ingentes escoltas militares para “protegerlos”. En
cada agresion soviética hay un VMC allanando el camino.

Twinblade: un helicoptero de ataque de doble rotor que se despliega para acribillar a la
infanteria enemiga o a los desertores soviéticos... y a veces a ambos. Armado con cuatro
lanzacohetes montados y dos ametralladoras, mas que suficiente para su cometido, hace
también las veces de transporte para infanteria o tanques.

Caza MIG: sinénimo del poderio aéreo soviético, el MIG es un caza aire-aire de resfﬁlesta
rapida que cuenta con muchas probabilidades de supervivencia, en su mayor parte gracias
a su armamento de misiles de explosion aérea tipo M. Los MIG tienen fama de ser los.ameo
del cielo.

Dirigible Kirov: estos zeppelines de guerra, el orgullo de las fuerzas armadas soviéticas,

son capaces de transportar centenares de bombas pesadas a cualquier objetivo del mundo y
volarlo por los aires. Los Kirov son lentos, pero pueden conseguir una gran aceleracion a costa
de la integridad de su casco.

Stingray: el Stingray es un barco de ataque rapido mejorado con armamento sowehco Tesla
cuyas tripulaciones ignoran lo peligroso de esta combinacion. Una obra de arte del ingenio
capaz de disparar bajo el agua para electrocutar todo lo que esté en su radio de ataque.

Bullfrog: son transportes anfibios con un modo de desplegar a las tropas muy poco r
convencional: la infanteria sale disparada por un cafién bastante preciso, lo que permite
enfrentamientos rapidos y estratégicos con el enemigo apoyados por el cafidn antiaére
vehiculo terrestre.

Submarino Akula: el venerable submarino de ataque esté especializado en localizar
y destruir barcos enemigos para, a continuacion, desvanecerse en las profundidades.
Los Akula tienen varias cargas de torpedos a su disposicion que pueden utilizar contra
una gran variedad de objetivos.

Acorazado: creados especificamente para albergar y disparar un interminable aluvién de
cohetes Molot V4 contra objetivos terrestres o marinos, los acorazados son vulnerables en
combates a corta distancia. Pero pocas cosas hay en el planeta que puedan resistir por mucho
tiempo sus devastadores bombardeos.




Recinto de construccion: los gloriosos recintos de construccion soviéticos construyen muchos y
buenos edificios que mantienen y amplian la presencia de fuerzas rusas sobre el terreno.

Barracones: los duros programas de entrenamiento de los barracones convierten a montones
de siervos y criminales despreciables en una temible infanteria que es carne de cafion.

Reactor: es el palpitante corazon de la base soviética, y proporciona la energia que necesitan
todos los edificios y operaciones de produccion.

- Fabrica de guerra: cafiones autopropulsados, lanzacohetes, robots del terror y tanques salen
de las lineas de montaje de las fabricas de guerra.

Recinto naval: del recinto naval soviético solo salen las mejores y mas fiables naves
destinadas a navegar, fabricadas por trabajadores felizmente obligados por contrato.

Aerédromo: los pilotos rusos dominan los cielos con potentes aeronaves construidas en
aerodromos. Tal es su nimero, que no dejan pasar la luz del sol.

Refineria de mineral: las refinerias de mineral convierten simples rocas en valiosas
riquezas que, algin dia, seran compartidas por todos los ciudadanos. Incorpora una
recolectora de mineral.

Puesto avanzado: el uso de estos puestos avanzados acelera la expansion soviética.

Superreactor: esta increible fuente de energia alimenta muchos edificios y desbloquea
nuevas tecnologias, pero también es bastante voldtil. Pocos sobreviven a su destruccion.

Laboratorio de combate: los laboratorios de combate son la méxima expresion del ingenio
ruso. En ellos se disefian increibles armas y defensas que, practicamente, garantizan una
gloriosa victoria soviética.




Grida prensa: la grda prensa (o trituradora) es una de las muchas ventajas soviéticas: permite
a los comandantes duplicar la velocidad de produccion, reparar unidades dafiadas y desguazar
viejas unidades inservibles para obtener créditos.

Caiidn antiaéreo: los cafiones antiaéreos son la defensa antiaérea estandar de las bases.
Mantienen despejados los cielos soviéticos.

Caiidn centinela: mientras que los cafiones antiaéreos protegen los cielos, los cafiones
centinela despejan el terreno de la escoria aliada y del Imperio.

Bobina de Tesla: armamento eléctrico mortal que mejora las defensas de la base. Los
soldados Tesla pueden sobrecargar las bobinas de Tesla para hacerlas todavia méng{ales.

Telon de Acero: esta superarma protege a los ciudadanos volviéndoles temporalmente
invulnerables ante el débil armamento enemigo.

Implosionador de vacio: es el arma soviética definitiva. Todo aquello que esté en la zona
objetivo es absorbido y aniquilado: personas, vehiculos y bases enteras.

Muralla de fortaleza: una maravilla de la ingenieria civil. Este muro se adquiere segmento a
segmento para mantener fuera a la decadente chusma y dentro al proletariado.

EL IMPERIO DEL SOL NACIENTE
INFANTERIA

Robot explosivo: hasta las pequefias libélulas robéticas estan dispuestas a morir a las
ordenes del divino Yoshiro. Los robots explosivos buscan al enemigo, se cuelgan de los
vehiculos para frenarlos o, sueltan una oleada de PEM para, simplemente, explotar.

Ingeniero: es un mecanico y saboteador habilidoso, ademas de una rata y un esbirro servil
que conoce a fondo su arte y tiene un papel vital en la expansion del Imperio. Si se le presiona,
es capaz de recorrer distancias cortas sin tropezar, aunque puede resultarle agotador.




Guerrero imperial: es el samurdi de los tiempos modernos, que blande la sagrada katana a
la vez que un potente fusil de energia. La armadura ligera se lleva con honor, pero el destino
y el deber de todo soldado imperial es morir obedeciendo a su Emperador hasta el final.

Cazatanques: son hombres dispuestos a atacar vehiculos blindados a pie y que van
equipados para ello. Los cazatanques se esconden en pozos hechos por ellos mismos para
saltar sobre los blindados enemigos y reventarlos con cafones de ondas de fuerza que apenas
pueden transportar. Son muy temidos.

Shinobi: los shinobi, espias y maestros asesinos, son legendarios por su habilidad para matar
con sigilo y esfumarse. La élite de los asesinos del Emperador se aferra resueltamente a los
viejos tiempos: el shuriken, la bomba de humo y la espada.

Cohete Angel: a las mujeres no se les concede el honor de combatir. A menos que sean
alocadas hipermujeres con vanguardistas trajes de combate, armadas con latigos paralizantes,

- que disparen un torrente de misiles y vuelen por los aires todo lo que encuentren a su paso. Esas
son los cohetes Angel.

m Arquera: la combinacion del ancestral arte del kyudo con el uso de avanzados arcos de
=  ©nergia en manos de unas arqueras. Pueden derribar aviones o desatar una lluvia letal sobre
objetivos terrestres con su prodigiosa habilidad Tormenta de flechas.

Yuriko Omega: nadie sabe como fue creada Yuriko Omega. Pero lo que realmente importa
s que con su mente destruye a los enemigos sin mostrar ni un atisho de piedad. Desconfia
de su inocente apariencia de colegiala: Yuriko es un monstruo desbocado que utiliza sus
terribles poderes psiénicos en nombre del Emperador.

LOS
Mech Tengu: el mech Tengu, un interceptor de doble cometido, puede convertirse
rapidamente en el reactor Tengu, y a la inversa, lo que permite a sus pilotos enfrentarse
facilmente a unidades aéreas o terrestres con su cafién de 20 mm.

Transporte inmediato: para posicionar sus limitadas fuerzas rapida y eficazmente, los
cientificos imperiales han desarrollado este transporte anfibio capaz de camuflarse como si se
tratara de otros objetos o vehiculos enemigos.

) £ ¥
h e Ei

Tanque Tsunami: los Tsunami, los tanques principales del Emperador, se convierten en
unidades anfibias cuando es necesario. Su cafién antiblindaje es mas débil que el de otros
tanques, pero sus nanodeflectores especiales pueden anular casi todos los ataques dirigidos
contra él.

Artillero-VX: el VX, equivalente al Tengu, se transforma a la perfeccion en un mech
antiaéreo o un helicoptero antitierra, soltando enjambres de cohetes para acabar con los
enemigos del Emperador.




Ronin de acero: el Ronin de acero, un veloz robot armado con una potente espada laser,
rebana a los enemigos del Imperio y después lanza explosivas ondas de energia asegurandose
de su destruccion.

Rey Oni: pocos sobreviven a los ojos fulminantes del rey Oni, el robot guardian gigante del
Imperio. Ya sea aplastando tanques con sus enormes brazos o fundiendo ejércitos enteros
hasta convertirlos en chatarra, el Rey Oni hace mas que honor a su demoniaco nombre.

Artilleria de ondas de fuerza: esta unidad de artilleria movil renuncia a los proyectiles
balisticos en favor de un devastador rayo de particulas capaz de hacer aficos fortalezas
enteras con unos cuantos disparos bien dirigidos. Claro estd, si antes se le permite recargar
por completo.

Recolectora de mineral: una cosechadora blindada que tiene la mision de recolectar
rapidamente los ingentes recursos necesarios para producir las excelentes fuerzas del Imperio.
Como precaucion afadida, ha sido equipada con un pequefio pero eficaz cafion retractil.

=
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Vehiculo movil de construccion: copiada a base de desmontar los VMC aliados y soviéticos,
la variante imperial funciona practicamente de la misma manera, montando bases avanzadas
y procesando centros para expandir el dominio del Emperador.

Nanonticleo: los nanonticleos, una maravilla de la tecnologia moderna, son ingenios
todoterreno del tamafio de un camion que se despliegan en enormes edificios militares en
cuestion de segundos. Esto permite a las fuerzas imperiales adentrarse en nuevos territorio
rapida y eficazmente. Py —
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Minisubmarino Yari: los Yari, submarinos ligeros de dos tripulantes pensados para misiones
de hostigamiento y de reconocimiento, van armados con torpedos, pero su mejor arma es la
predisposicion de su tripulacion por lanzarse como kamikazes contra los barcos enemigos.

Ala marina: rapido y 4gil, el ala marina es un bombardero aéreo que puede converti
submarino de ataque. Sus misiles aéreos y marinos Aozora también tienen un doble ¢
pues pueden destruir a las naves enemigas desde abajo o desde arriba. *
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Crucero Naginata: esta embarcacion, el cazanaves de la armada imperial, generalmente se
acerca a sus victimas a una velocidad increible y lanza una nube de torpedos con la que acaba
con varios objetivos antes de que tengan tiempo de responder.

Acorazado Shogun: el Shogun, el majestuoso buque insignia del Imperio, elegante y
aterrador a la vez, es un arma de destruccion masiva que bombardea las costas con
armamento que no deja nada en pie. Histéricamente, los Shogun, al ir tan fuertemente
defendidos, nunca han necesitado mas que reparaciones menores tras el combate.




Gigafortaleza: con un alcance y capacidad impresionantes, la Gigafortaleza, la perla del
Emperador, pasa de ser una maravilla marina a una plataforma de asedio volante que eclipsa
la luz del sol. Los avanzados sistemas de misiles y cafiones de esta elegante embarcacion
sera lo Ultimo que veran los enemigos del Imperio.

EDIFICIOS

(e T Recinto de construccion: el equivalente del Imperio del recinto de construccion occidental
7 Sy incluye una caracteristica Unica: la capacidad de crear nanondcleos para expandirse
rapidamente a nuevos territorios.

Dojo instantaneo: los complacientes subditos de Yoshiro se someten a un riguroso
entrenamiento en el dojo instantaneo para convertirse en intrépidos guerreros.

Generador instantaneo: la tecnologia avanzada requiere energia avanzada y proporcionarla es
la funcion que cumplen los generadores instantaneos.

Muelle de mechs: los honorables técnicos del muelle de mechs producen flotas de mechs de
combate, muchos de los cuales también se transforman en combatientes aéreos.

Muelles imperiales: el dominio de los océanos comienza por los muelles imperiales,
que producen espectaculares naves capaces de dominar el mar y el aire.

Refineria de mineral: las refinerias de mineral procesan con sumision los vastos recursos
necesarios para crear y mantener a los ejércitos imperiales.
—»

Unidad central de nanotecnologia: gracias a la unidad central de nanotecnologia, la
expresion definitiva de la superioridad tecnolégica del Imperio, podras mejorar unidades y
armas hasta el maximo nivel.

~ Defensor-VX: defensas variables para la base que se transforman en defensas antiaéreas o
antitierra segun sea necesario.

Torre de ondas de fuerza: las torres de ondas de fuerza disparan rayos de particulas que
acaban con cualquier enemigo lo bastante insensato como para atacar las bases avanzadas
del Emperador.




Colmena de nanoenjambre: ningln ataque puede penetrar el escudo producido po
colmena de nanoenjambre... y nada puede escapar de su interior.

Diezmador psidnico: con una orden del Emperador, el horrible poder del diezmador psi6nico se
desata contra sus enemigos para destruirlos por completo a ellos, a sus vehiculos y a sus bases.

Muralla de fortaleza: una arquitectura sobrecogedora y una defensa osada. Los muros deben
construirse tramo a tramo y mantenerse en armonia con la naturaleza.




PROBLEMAS AL EJECUTAR EL
UEGO EN PC

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

Si tienes una tarjeta de video NVIDIA, buscalos y descargalos en www.nvidia.com

Si tienes una tarjeta de video ATI, buscalos y descargalos en www.ati.amd.com

'CONSEJOS GENERALES PARA LA
RESOLUCION DE PROBLEMAS

* Si el juegova muy lento, prueba a reducir la calidad de algunos ajustes de sonido y video en el men(i de
~opciones del juego. El rendimiento suele mejorar al disminuir la resolucion de pantalla.

ara obtener un’ rendlmlento 6ptimo del juego, es posible que tengas que desactivar algunos procesos que se
indows (exceptuando la aplicacion EADM, si estuviera en ejecucion).

LEMAS DE RENDIMIENTO
NTERNET

itar un rendimiento insuficiente durante el juego en Internet, asegurate de cerrar todos los archivos que
ﬁompamendo las transmisiones de sonido bajo descarga directa o programas de chat antes de empezar a
ar. Es apllcamones podrian acaparar el ancho de banda de tu conexion y provocar retardos u otros efectos
eseados.
Iego usa los siguientes puertos TCP y UDP para partidas en Internet:
uertos TCP: 80, 3783, 4321, 6660-6669, 28900, 29900, 29901
os UDP: 6500, 6515, 13139, 27900

umentacion del router o firewall para mas informacion relacionada con el tréfico a través de estos
i juegas desde una conexion a Internet corporativa, ponte en contacto con el administrador de la red.

-
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www.nvidia.com
www.ati.amd.com

Si tienes algtin problema con este juego, el servicio de atencion al cliente de EA puede ayudarte.

El archivo EA Help incluye soluciones y respuestas a las preguntas y problemas mas habituales en cuanto a la
utilizacion correcta de este producto.

Para acceder al archivo EA Help (habiendo instalado previamente el juego):
Para usuarios de Windows Vista, dirigete a Inicio > Juegos, haz clic derecho sobre el icono y elige el acceso
| apropiado de soporte en el menu desplegable.

Para usuarios de versiones anteriores de Windows, haz clic en el enlace Soporte técnico del directorio del juego
que encontraras en el mend Inicio > Programas (o Todos los programas). .

Si sigues teniendo problemas después de ver la informacion del archivo EA Help, contacta con el Servicio
Técnico de EA.

SERVICIO DE ATENCION AL CLIENTE DE EA ‘3_
EN INTERNET .

Si tienes acceso a Internet, visita nuestra pagina web de servicio técnico: http://eusupport.ea. com
En ella se incluye una gran cantidad de informacion sobre DirectX, mandos de juego, médems y redes, adema
de informacién acerca del rendimiento y mantenimiento regular de tu sistema. En nuestra web encontraras

informacion actualizada sobre los problemas mas habituales, ayuda precisa sobre los juegos y las preguntas m%
frecuentes o FAQ. Se trata de la misma informacion que nuestros técnicos emplean para resolver los problemas
de rendimiento. Esta pagina web de servicio técnico se actualiza todos los dias, asi que puedes buscar en ella
soluciones sin tener que esperar. |

INFORMACION DE CONTACTO DEL
Si necesitas mas ayuda y prefieres hablar con un técnico, llama por teléfono a nuestro servicio de ate! s al ;
Atencién.
E .

CENTRO DE ATENCION
cliente (de 10:00 2 14:00y 15:00 a 19:00 de lunes a viernes): Electronic Arts Software, S.L. Serwclo d

al Usuario Aptdo. de correos 50810, Madrid 28080.
Teléfono: 902 234 111

Atencidn: el centro de atencion al cliente no proporciona cddigos o trucos.
Fax: 0870 2413231
Nota: el coste de la llamada sera el equivalente a una llamada provincial (dentro de la misma proving
llamadas realizadas desde fuera de Espafia se cobraran en funcién de las tarifas internacionales.
Calls charged at national call rates; please consult your telecoms provider for details. - 3 _la
Para ayudarnos a diagnosticar el problema, genera un informe de diagnéstico de Dlrect)?en tu
de llamarnos:
Haz clic en Inicio > Ejecutar... y teclea dxdiag. Haz clic en Aceptar y, cuando el mforme se'l ha@wpl
clic en GUARDAR LA INFORMACION... para guardar el informe en el escritorio de Windows.



http://eusupport.ea.com

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

ARANTIA LIMITADA

lectronic Arts garantiza al comprador original de este producto de software de ordenador que el soporte donde se
encuentran registrados los programas estara libre de defectos de material y fabricacién durante 24 meses a partir
de la fecha de su adquisicion. Durante este periodo se cambiard el soporte defectuoso siempre que el producto
original se devuglva a Electronic Arts en la direccion que figura anteriormente, acompafiado de la prueba de fecha
de la compra, unas lineas con la descripcion de los defectos, el soporte que ha fallado y una direccion de remite.

a garantia nggrecta de ningin modo a sus derechos estatutarios. Esta garantia no se aplica a los programas de
soﬂware en si (que se suministran “tal cual”), ni a los soportes que hayan sido sometidos a una mala utilizacion,
dafio 0 desgaste excesivo.

E‘V{ILUEION TRAS EL
JODO DE GARANTIA

le lic Arts cambiara soportes dafiados por el usuario, siempre que haya en stock. Recuerda explicar con
e problemapdar tu nombre, direccion y, si es posible, un niimero de teléfono en el que se te pueda localizar
[ eldia.
Electror " Arts Soﬁware, S.L. Servicio de Atencion al Usuario Aptdo. de correos 50810, Madrid 28080
! gii ic Arts no acepta ninguna responsabilidad si el producto ha sido adquirido de segunda mano y el usuario
.ﬂw]er usuario final del producto.
|I x
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Julian Rodriguez
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LOCALIZACION

Director de localizacion

Joel Borjel
LOCALIZACION E
INTEGRACIAN (EUROPA)
Produccion de localizacion
Stefano Gambaro

lina Sainio Kyllikki
Coordinacion de localizacion
Torben Andersen

Mathieu Donsimoni

Marcel Elsner

Alexander FaiBt

Marcin Krol

Stefano Mozzi

Maria Nagy

Jan Stani ek

Anna Tomala

Ana Esther Rodriguez

Pavel Rutski

Thomas Tonnfélt
Programacion de localizacion
Ifiigo Bermejo

Oscar Foley Praderas

Felipe Gonzalez Lopez
Daniel Gutiérrez Martinez
Jose Pablo Hernandez Cano
Ignacio Rodriguez Rodriguez
Equipo de localizacion
Eugene Bogdanov

Israel Delgado

Blazej Domanski

Federico Franzoni

Akos Mikola

Petr Szypka

Charles Ulbig

Fontold Stadio Ltd.

Inicio Localisation Services
La Marque Rose
SOFTCLUB

PRESTO - PREKLADATELSKE
CENTRUM s.r.0

Synthesis International S.r.I.
Estudios EXA S.L.

toneworx GmbH

Robert Bock

Michael Brostrom

Sylvain Deniau

Jérémy Jourdan
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Morten Skovgaard
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INTEGRACION (ASIA)

Jefe de proyecto para
International

Kah Hui Teo
Produccion de la localizacion
Jason Chen

Krispol Jaijongrak

Wade Lim =
Coordinacion de localizacion
Yun Yue Lim

Equipo de localizacion

0h Hyung Kwon
Pawatpong Nildam

Boom Park }

Jazz Wang -

Clifford Wu .
Jefe de pruebas del control
de calidad L)

Yaoxian Wang A
Pruebas del C/C -
Shaun Chew

Norman Mah

Terence Teng

Choon Heok Wee
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Ayudante de marketing =
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Editor jefe de videos
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Editor de videos de marketing
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irketing
ckson Lanzing

& Conquer TV
Derek C. Schoeni
Directora de aprobaciones IP
Sue Garfield
DISENDO DEL PACK
jecutivo de cuentas
John Burns
Director creativo
Holden Hume
Coordinador de grupos
- de redaccion
Davis
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Supervisor musical internacional
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Jefe de producto, Espaiia
Juan Larrauri

Director de relaciones
publicas, Espaiia

Jose Valero

Daniele Siciliano
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de edicion de videos

Director de doblaje, Command

de rqducto, Reino Unido

Jefe de producto senior, Italia

Director de relaciones
publicas, Italia

Luciana Stella Boscaratto

Jefe de producto, Francia
Jérome Austin

Jefe de producto, Brasil

lan de Freitas

Director de relaciones publicas y
actividades, Hungria

Tamas Kovats

Jefe de producto, Bélgica
Veerle De Taeye

Jefe de producto, Suecia

Martin Nordenhem

Jefe de producto, Australia
Paul Hellmrich

Director de relaciones publicas y
marketing, Nueva Zelanda
Jemma Glancy

Jefe de producto, Sudafrica
Ralph Spinks

Director comercial

senior, Sudafrica

Chris Gatherer

Director de marketing, India
Yashdeep Bali

Tecnologia de codificacion de
audio MPEG Layer-3 con licencia
de Fraunhofer IIS y THOMSON
multimedia.

Este producto contiene tecnologia
de software bajo licencia de On2
Technologies, Inc. Tecnologia On2
(c) 2003 On2 Technologies, Inc.
Todos los derechos reservados.
Logotipo de Smiley Face TM
Smileyworld Ltd.
AGRADECIMIENTOS
ESPECIALES

A todo el equipo de desarrollo
original de Command & Conquer
Red Alert 3.

A todo el mundo en EALA por su
apoyo, especialmente a Michael
Verdu, Chris Corry, Shannon
Studstill, Yumi Yang, Jill Eckhart,
Amy Small, Carl Hughes, Marcel
Samek, Clive Downie, Craig
Owens, Jarrod Voth, Susan Otto,
Mel Resonable, Brandon Lukach,
Mastering Lab, Facilities, IS&T y a
todos nuestros comparieros de los
equipos de desarrollo en EALA.

g

Y a todo el mundo en Electronic
Arts por su apoyo, especialmente a
John Riccitiello, Frank Gibeau, Nick
Earl, Scott Taylor, Sharon Andrews,
Louis Castle, Tammy Schachter,
Mike Quigley, EA Legal Team,
Central Development Services y al
grupo online.

El equipo quiere dar las gracias a
su familia y amigos. Sin su apoyo,
este juego no habria sido posible:
Annie Laurie Abriel; Achilles Crain;
Farah Ajami; Maha & Ramzi Ajami;
Jeremy Arambulo; Cassandra
Aston; Jaylen Barsana; Kayden
Barsana; Shamara Barsana;
Anda, Keoni, and Bodie Chen;
Anna Chen; Linda Chou; David
Cobb; Jennifer Cox; Eric & Coby
Dahlstrom; Linda Danet; Brandyn
Davis; Ron and Laurie Davis; Hao
“Hawk” Dinh; Ida Eng; Elizabeth
Estline; Itai Estline; James, Kyung,
Lindsay, and Jessica Fake;
Camille Flores; Scott Friedman;
Rowena Garrett; Erika, Amanda,
Grace & Isabelle Goodwin; Julie
Grey; Paul & Mary Hendricks;
Jenna Hogan; Vanya Holt;
Madelyn Intrieri; Celeste Jacobi;
Kristen Jacobsen; Joan Jaeckel;
Roman G. Janczak; Gillian Jarvis;
Celina Jenkins; Csebija Jenkins;
Parker Jenkins; Valerie, Raven,

& Tristan Jones; Alex Kasavin;
Alexander & Marina Kasavin;
Jenna & Esme Kasavin; Catherine,
Mei Mei, and Alina Knowlton; Lisa
Kron; Donna LaFave; Mags, Emil,
Raphael, and Miranda Laviers;
Pierce Laxa; Elizabeth Levy;
George and Penny Levy; Amy and
Samuel Liu; Lori, Travis, Megan,
and Ashley Machin; Katrina
Macrae; Oceanis and Jezebel
McCarthy; Michi Miyazaki; Jackie
Mizrahi; Barbara Moldavon;

Casey Moldavon; Sherman & Ida
Moldavon; Chad Mutchler; Angie
Newman; Uyen Nguyen; Matthew
& MJ Noerper; Susan Noerper;
Michael Ott; Mallory Ott; Meltem
0Oztan; Rachel Agnes Panganiban;
Jerzy Preisner; Karolina Preisner;
Luke Preisner; Ursula Preisner;
Atam Rao; Cameron Richey; Krista
Richey; Makenna Richey; Jessica




Rose; Ramirez Clan;

El Sajo; Elliott Schaefer; Jeff and
Katie Schenkelberg; Rima Singh;
Ryan Ramlogan; Adam, Amy, Ben,
Cindy, and Larry Springer; Rose &
Link Stewart; Raisa Sverchinsky;
Jean Tai; Kathryn Tam; Tang

and FOT Crew; The Tang Family;
Richard & Leah Taylor; Team
DrkSide; The Family Torres; Karen
Tzong; Lind Vang; Cindy White;
Maresa Wickham; Zerlina Wong;
Erin Wood; Raulette Woods; Paola
Yap; Roxann Zarchin

También queremos agradecer a

toda la comunidad de Command

& Conquer su infatigable apoyo y
pasion por esta saga y por inspiramos
durante el desarrollo del juego.

El equipo de marketing y relaciones
plblicas quiere dar las gracias a:
Nola Armstrong y las chicas de

the Gillespie Agency; Carl Braun;
Richard Morgan Fliehr; Paul
Heyman; Cam Le; Kevin Lynch;
Rus McLaughlin, Nigel Meiojas;
Dave Meltzer; Volker & Christel
Mueller; Scott Prusha; Sherlyn Soo;

Matthew Walker: Da
Ellen Wong; Elizabeth
Grace & Jim Yang

Join Us. We See Farther.




)09 Electronic Arts Inc. EA, el logotipo de EA, Command & Conquer y Red Alert son marcas comerciales o marcas comerciales
radas de Electronic Arts Inc. en los EE. UU. y/o en otros paises. Todos los derechos reservados. Todas las demas marcas
erciales son propiedad de sus respectivos duefios.




