n ADVERTENCIA:

Antes de jugar a este juego, lea el Manual de instrucciones de la

Xbox 360™ asi como el manual de cualquier periférico, para obtener informacién sobre
salud y seguridad. Guarde todos los manuales por si los necesita posteriormente. Para
obtener un manual de nuevo, visite www.xbox.com/support o llame al servicio de
atencion al cliente de Xbox (ver el interior o el reverso del juego).

Informacioén importante sobre la salud
y la seguridad en los videojuegos

Ataques epilépticos fotosensibles

Un porcentaje escaso de personas pueden sufrir un ataque epiléptico fotosensible
cuando se exponen a ciertas imagenes visuales, entre las

que se incluyen los patrones y las luces parpadeantes que aparecen en los videojuegos.
Incluso las personas que no tengan un historial de este tipo de ataques o de epilepsia
pueden ser propensas a estos “ataques epilépticos fotosensibles” cuando fijan la vista
en un videojuego.

Estos ataques presentan varios sintomas: mareos, vision alterada, tics nerviosos en la
cara o los ojos, temblores de brazos o piernas, desorientacion, confusion o pérdida
momentanea del conocimiento. Ademas, pueden ocasionar la pérdida del conocimiento
o incluso convulsiones, que terminen provocando una lesion como consecuencia

de una caida o de un golpe con objetos cercanos.

Si sufre cualquiera de estos sintomas, deje de jugar inmediatamente

y consulte a un médico. Los padres deben observar a sus hijos mientras juegan y/o
asegurarse de que no hayan experimentado los sintomas antes mencionados; los nifios
y los adolescentes son mas susceptibles a estos ataques que los adultos. El riesgo de
sufrir un ataque epiléptico fotosensible puede reducirse tomando las siguientes
precauciones:

« Siéntese a una distancia considerable de la pantalla.

» Utilice una pantalla mas pequena.

« Juegue en una habitacion bien iluminada.

* No juegue cuando esté somnoliento o cansado.

Si usted o algiin miembro de su familia tiene un historial de ataques epilépticos,
consulte a su médico antes de jugar.
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TODOS LOS CONTROLES

Modificador de la seleccidn E ﬂ Abrir I interfaz

Modificador Q) Modificador de la seleccidn
de la seleccidn

Ir al dltimo suceso

a Ir a la/s unidad/es
O seleccidnade/s

Rotacidn/zoom o [y Cancelar/anular seleccion
de la cémara B

(clic) — Rotar la [N Accidr/seleccionar
cdmara hacia el nortg I

objetivos €
BACK

6 / O Recorrer grupos/crear Rotacidr/zoom de la cdmara
un grupo en la siguiente (clic) — Rotar la cdmara hacia el norte
casilla disponible
Recorrer unidades de
ingeniero, unidades de
comando y portadores
de la bandera (solo en
multjjugador)/Recorrer @
poderes de apoyo Botdn Guia Xbox

ORDENES DE CONTROL Y SELECCION

Accion Control
Seleccionar todas las unidades en pantalla B+0

Anadir unidades a la seleccion

Seleccionar tipo de unidad en todo el ejército n+00




que lucha por el tiberio.

JUGAR UNA PARTIDA

Para pasar al men( principal, pulsa ©.

MENU PRINCIPAL

Empiea una partida de un jugador, una partida multijugador, ajusta la configuracion y més.

INSTRUCCION Aprende las habilidades esenciales que necesitas para jugar a Command &
Conquer 3 Tiberium Wars.

BIENVENIDO DE NUEVO,
COMANDANTE
La Tercera Guerra del Tiberio se cierne sobre nosotros.
En el afio 2047, la larga pugna entre las naciones aliadas de la Global Defense Initiative
(iniciativa para la defensa global o GDI, por sus siglas inglesas) y la oscura potencia conocida
como Hermandad de Nod se ha convertido en una conflagracion a escala global. Ambas facciones
luchan por el tiberio, un misterioso cristal verde de procedencia alienigena que constituye el
recurso definitivo y, a la vez, el peor desastre medioambiental de la historia. Las apuestas no
pueden ser mas altas: quien controle el tiberio decidird el futuro de la Humanidad y el destino del
planeta Tierra. Pero esta encarnizada guerra mundial entre la GDI'y Nod es solo el principio. La
Humanidad esta a punto de descubrir que no estd sola en el universo... y que no es la Unica raza
UN JUGADOR Inicia o contintia una escaramuza o campafia de un jugador como la GDI

o la Hermandad de Nod. Neta: Tienes que completar el primer escenario

de la campafia de la GDI para deshloquear la campafia de Nod.

XBOX LIVE Juega contra un méximo de tres rivales a través de Xbox Live.

OPCIONES Ajusta las configuraciones de sonido, pantalla y controles o accede a
los créditos.

PELICULAS Visualiza peliculas que se desbloguean al avanzar en el juego.

OPCIONES

Para ajustar las opciones, selecciona OPCIONES en el mend principal.

SONIDO/ViDED Mueve los controles deslizantes para ajustar el nivel de brillo y el

volumen de la musica, los efectas, las voces, los sonidos ambientales y
las cinematicas.

AJUSTES DEL JUEGOD Mueve el control deslizante para ajustar la velocidad de desplazamiento
y para activar o desactivar las barras de salud, los resaltes de seleccion,
las ventanillas informativas, etc.

CONTROLES Ver un diagrama del mando.

CONFIGURACION DE Selecciona el ejército favorito para utilizarlo en los combates de Xbox

XBOX LIVE Live o madifica los ajustes de la cdmara Xbox Live Vision.

CREDITOS Ver los créditos de Command & Conquer 3 Tiberium Wars ™.




Cada unidad tiene un alcance de visién, asi que lo que ves en la ventana de combate es una suma de
todo cuanto pueden ver tus unidades. Las zonas del mapa que se encuentren més allé de esta zona
aparecerdn 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 niehla de guerra (nicamente desaparece cuando tus unidades entran en la zona en cuestion.
En algunas misiones de campafia, aparecerd una capa méas —un camuflaje de color negro— que
cubre el terreno sin explorar. A medida que explores el mapa, irds levantandolo y descubriendo el
terreno, los edificios y las unidades que oculta. Cuando el camuflaje se haya levantado del todo,
desaparecerd de forma permanente. Sin embargo, todo lo que esté mas alld del alcance de la vision
de tus unidades seguird cubierto por la niebla de guerra. Al igual que en las misiones de campaha
normales, la niebla de guerra solo se levanta cuando estas dentro de la zona en cuestion.

Barra de pestanas . LT
Minimapa == V.G ‘ /
Indicador de energia 5 - S W i "
Recursos . il o 3 lentana de combate
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 més. La ventana de combate muestra en todo momento
solo una fraccion del mapa completo.
A Para desplazar la ventana de combate, mueve ® en la direccion deseada. La ventana de
combate empezara a desplazarse. Para detener el movimiento, suelta @.
A Para acercar o alejar el zoom, mueve 8/8.
LA NIEBLA DE GUERRA




—— Terreno sin explorar (consulta

Alcance actual de la ventana de La niebla de guerra en la pég. 4)

combate (senalado por un tridngulo)

—— Unidad o edificio del enemigo
(estas unidades tienen un codigo de
colores, GDI: azul, NOD: rojo)

Unidad o edificio de tu ejército
(estas unidades tienen un codigo de
color; GDI: azul, NOD: rojo)

a avistarlas en la ventana de combate. No obstante, has de saber que el radar puede quedar
desactivado en determinadas circunstancias.

OBJETIVOS (SOLO EN CAMPANA)

Para consultar los objetivos de la misién, pulsa € para abrir el mend de objetivos. Debes
completar todos los objetivos principales para conseguir terminar una mision (ten en cuenta que
éstos pueden ir cambiando durante el combate). Completar los objetivos adicionales es opcional,
pero te proporcionara recursos adicionales u otras recompensas.

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

BARRA DE ORDENES

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

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

con la barra de drdenes. No es necesario que vuelvas a la base cada vez que quieras iniciar la

produccién de algo.

A labarra de 6rdenes incluye una ventana de informacion que proporciona detalles relativos a
las unidades v los edificios seleccionados, ademas de otros datos. Para obtener mas informacién
sobre cualquier aspecto de la barra de drdenes, sitda el cursor sobre el icono correspondiente.

RADAR O MINIMAPA

La barra de 6rdenes incluye ademés 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




construir el edificio. Cuando el cronémetro se complete, el edificio estard listo para ser

El resumen siguiente esté pensado para dar al nuevo usuario una vision répida de cémo jugar a
Command & Conquer 3 Tiberium Wars.
P
CONSTRUCCION DE EDIFICIOS
No es raro comenzar una mision con solo un recinto de construccion. Empieza a construir de
inmediato el resto de la base.
Para construir un edificio:
1. Selecciona el recinto de construccion. Los edificios que éste puede construir se muestran en
forma de iconos en la ventana contextual de la barra de érdenes.
Nota: Si un icono aparece apagado, puede deberse a que no tengas recursos suficientes para
adquirirlo o bien a que no cuentes con la tecnologia o los requisitos necesarios.
2. Selecciona el icono del edificio que quieras construir. Un cronémetro sombreado aparecera
encima del icono. A medida que el tiempo pase, se retirardn los créditos necesarios para

colocado y verds que su icono parpadea.

Nota: Si te quedas sin créditos durante la construccion, ésta quedard en pausa hasta que

llenes tus arcas. Cuando eso ocurra, la construccion se reanudard automaticamente.
3. Lleva el cursor de la ventana de combate al lugar donde quieras construir (veras que el

cursor se convierte en una imagen traslicida del edificio). Debes construir dentro del control

terrestre de tu base, que se extiende en un érea circular desde casi todos tus edificios. Si el

edificio que quieres construir aparece en rojo, no podrés levantarlo en esa ubicacion.
4. Cuando hayas elegido un lugar, pulsa @ para colocar el edificio.
5. Para cancelar la colocacion del edificio, pulsa @.

ENTRENAMIENTO DE UNIDADES

Cuando construyas edificios como los barracones o las fabricas de guerra, podrés usarlos para

entrenar en ellos a unidades de combate.
Nota: Para poder entrenar unidades debes construir primero unos barracones (GDI), una
Mano de Nod (Hermandad de Nod) o un portal (scrins). A efectos de este manual, usaremos
el término barracones para referirnos a los edificios de las tres facciones.

Para entrenar unidades:

1. Pulsa @ en tus barracones (u otro edificio de produccion de unidades) para seleccionarlo.

2. Mantén pulsado @ para abrir el mend de unidades. Alli apareceran las unidades que tengas
disponibles para entrenar.

3. Selecciona el icono de la unidad que quieras entrenar. Un cronémetro sombreado indicard
cuanto tarda en crearse.
Nota: Para iniciar una cola de produccién, selecciona repetidamente el icono de las unidades
gue quieras construir. Aparecerd un niimero en el icono gue te informara de cudntas unidades
has encargado.

4. Cuando la unidad esté lista, saldra del edificio y se presentara.




Nota: Si te estés quedando sin energia, puedes optar por desactivar uno 0 més edificios

para racionarla. Para hacerlo, selecciona un determinado edificio, mantén pulsado @ v, a
continuacion, selecciona la opcion de desactivar en la barra de drdenes. Sin embargo, has

de saber que los edificios desactivados quedaran completamente inactivos. Esto significa,

por ejemplo, que ya no podrés entrenar mas unidades en una fabrica de guerra que hayas
desactivado. Los edificios afectados por armas de PEM (pulsos electromagnéticos) se comportan
como edificios desactivados.

RECURSOS

SUMINISTRO DE ENERGIA DE LA BASE
Tu base necesita energia eléctrica para funcionar adecuadamente. A medida que afiadas mas
edificios a la base, necesitaras més electricidad. Si la base va corta de energfa, sufrirs varias
consecuencias adversas: el radar se desconectard, las defensas de la base dejarén de funcionar y
se reducird la velocidad a la que puedes construir edificios y entrenar nuevas unidades. En cuanto
recuperes la energia suficiente, todos esos efectos desapareceran. El recinto de construccion
genera una pequefa cantidad de energia, pero debes construir centrales eléctricas para generar
mas. Cuando construyas una central eléctrica, el indicador de energia aumentara.
A Para determinar de cuanta energia dispones y cudnta estas usando en cada momento,
examina el indicador de energia.
Entrenar unidades, construir edificios, investigar mejoras y usar poderes cuesta créditos. Cuando
selecciones un elemento o una accion que requiera créditos, éstos se empezaran a deducir de tus fondos
hasta que hayas pagado la cantidad total (los poderes de apoyo restan créditos en un pago dnico).
A Una partida tipica se empieza con créditos suficientes para gastarlos en la construccion de las

unidades y los edificios basicos. No obstante, para acabar la refriega, deberds conseguir mas

créditos.
A Sioptas por realizar una tarea que precise créditos pero te quedas sin ellos, esa tarea

guedaré a la espera hasta que obtengas mas recursos.
A Para conseguir més créditos, busca tiberio y construye una refineria en sus inmediaciones. La

refineria viene con una extractora que busca y recoge tiberio automaticamente, tiberio que se

convierte en créditos. Si construyes una refineria cerca del tiberio, las extractoras tardaran

menos tiempo en recolectar recursos.

COMO MEJORAR LA TECNOLOGIA

Los edificios como el centro de tecnologia pueden investigar nuevas tecnologias con las que

modernizar tus unidades. Una vez investigadas, las mejoras afectan a todas las unidades del tipo

aplicable, incluyendo las que ya estén desplegadas.

A Para desarrollar una mejora en un edificio, seleccionalo y luego selecciona el icono de mejora
en la barra de ordenes. La mejora cuesta tiempo y créditos, de modo muy parecido a los
edificios y unidades.




faccion. Selecciona el edificio apropiado y selecciona el icono que representa la mejora. El
coste se deducird de tus créditos y se investigard la mejora.

Nota: Incluso después de haber acabado la investigacion de la mejora, el edificio donde ésta se
realizara deberd seguir operativo para que puedas beneficiarte de ella. Si destruyen el edificio,
deberds reconstruirlo para recuperar los beneficios de la mejora.

MEJORRS
Muchas unidades pueden mejorarse mediante diversas tecnologias, incluyendo armas avanzadas y
nuevas habilidades.

A Para mejorar una unidad, primero debes investigar la mejora en un edificio especifico de la

Las habilidades son movimientas especiales —propios de una unidad— que activa el jugador. A diferencia
de todos los poderes de apoyo, la mayoria de las habilidades no consumen recursos (aungue algunas
sf). No obstante, igual que ocurre con los poderes de apoyo, suelen necesitar un periodo de recarga
antes de poder volver a utilizarse. Algunas habilidades también deben investigarse para poder usarse.
COMO CONTROLAR TUS FUERZAS

Un buen comandante sabe cuéndo ha de ordenar a sus tropas que mantengan la posicién, que

hagan un repliegue estratégico o que carguen valientemente para entrar en combate. Aprende lo
gue es necesario para llevar a tus fuerzas a la victoria.

ORDENES DE MOVIMIENTO BASICAS

Movimiento Para mover una unidad, seleccionala. En la ventana de combate, desplaza
el cursor hasta zona abierta y pulsa @. Todas las unidades dispararan
autométicamente contra los enemigos que estén a su alcance mientras
se dirijan al punto designado.

Ataque Para atacar a un enemigo, selecciona tus unidades y luego pulsa @ para
seleccionar su objetivo.

Puntos de concentracion Para fijar un punto de concentracion para todas las unidades creadas
en un edificio, selecciona dicho edificio y, a continuacian, pulsa @ para
indicar en qué lugar del campo de batalla deseas que las unidades se
concentren. Nota: Cuando hayas establecido un punto de concentracion,
tus unidades recién entrenadas saldrén de los barracones e iran
directamente a ese punto.

UNIDADES, EDIFICIOS Y PODERES

Un conocimiento exhaustivo del arsenal que tienes a tu disposicion es indicativo de que eres un buen comandante.

PODERES DE RPOYO

Estos poderes son movimientos especiales propios de la faccion por la que luchas. Aparecen

como iconos dentro de la barra de poderes, junto al minimapa. Pulsa @ en el icono de la barra de

poderes para abrir la barra de 6rdenes de los poderes y, a continuacidn, pulsa OO para moverte

por la barra de drdenes.

A Cada vez que utilices uno, habréd un periodo de recarga antes de que puedas usarlo de nuevo.

A Los poderes de apoyo se deshloguean autométicamente cuando construyes los edificios
necesarios para usarlos.

HABILIDADES




VETERANIA DE LAS UNIDADES

POSICIONES
Pon tus unidades en posicion para determinar las condiciones en que deben entrar en combate. Hay
varias opciones entre las que escoger.
A Para cambiar la posicion de un grupo de unidades, selecciona el grupo y luego selecciona el
botdn de posicion adecuado de la barra de drdenes.
Ofensiva Las unidades se acercaran, atacaran y perseguiran a todo enemigo que
entre en su linea visual.
Vigilancia Las unidades se acercaran y atacaran a los enemigos gue entren en su linea
(predeterminada) visual. Cuando los enemigos queden destruidos o se retiren, las unidades
volveran a sus puestos originales.
Mantener la posicién  Las unidades se quedarén quietas, pero dispararan a cualquier enemigo
gue se ponga a su alcance. Nota: Esta posicion es Gtil para tacticas de
defensa o para unidades de artilleria.
Alto el fuego Las unidades en esta posicién no responden al fuego ni persiguen a las
fuerzas enemigas. Nota: Esta posicion es (til para las unidades invisibles.
Tus unidades irén adquiriendo experiencia a medida que ataguen a las unidades v edificios enemigos.
Cuando una unidad acumule suficiente experiencia, ascendera a un nuevo nivel de veterania. Un
icono especial en la ventana de combate sefiala las unidades veteranas. Estas tienen capacidades de
combate mejoradas.
A |as unidades veteranas infligen més dafio y son mas resistentes a él (en comparacion con las

unidades no veteranas).

A Las unidades de élite infligen mas dafio y son mas resistentes a él (en comparacion con las
unidades veteranas).

A Las unidades heroicas infligen més dafio y son mas resistentes a él (en comparacion con las
unidades de élite). Ademas, atacan con més rapidez, se curan autométicamente y disparan municion
trazadora roja.

PREVISUALIZACION DE FORMACION

Una vez hayas reunido un ejército considerable, es posible que quieras poner algunas unidades

en una formacion organizada. La prestacion de previsualizacion de formacion se encarga por ti de

hacer el trabajo de planificacion para organizar las tropas y las dispone automaticamente.

Para usar la previsualizacion de formacion:

1. Selecciona un grupo de unidades.

2. Lleva el cursor al lugar del terreno donde quieras que formen tus unidades.

3. Mantén pulsado @ en zona abierta. Se mostrard una vista previa de la formacion.

4. Mueve @8/ para rotar la formacion de modo que quede orientada en la direccién preferida
y, a continuacion, mueve ﬁ/g para cambiar la linea de combate y controlar la profundidad y
anchura de la formacion resultante.

5. Suelta @. Las tropas se moverdn autométicamente al lugar de destino seleccionado y se
alinearan en la formacion previsualizada.

A Trata de usar las formaciones a la vez que mantienes la posicion para crear lineas defensivas.




GUARNECER CON INFANTERIA

i -

n‘ A

BIDONES

Muchos edificios, civiles y de otro tipo, pueden guarnecerse con unidades de
infanterfa. La guarnicion de infanteria los protege y les otorga una bonificacion
a su distancia de ataque. Los enemigos que ataquen a las fuerzas de guarnicion
primero tendran que dafiar mucho el edificio guarnecido, en cuyo caso la
guarnicion saldra automaticamente.
A Para guarnecer una estructura, selecciona las unidades de infanteria deseadas y luego coloca
el cursor sobre el edificio que desees guarnecer. El cursor se convertira en el cursor de
guarnicion. Pulsa @ para hacer que las unidades entren en el edificio.
A Para sacar unidades de un edificio guarnecido, seleccionalo y mantén pulsado @ para abrir la
barra de drdenes de dicho edificio. Elige la opcion para quitar la guarnician y pulsa @.
Nota: Algunas unidades, como los granaderos de la GDI, tienen habilidades de ataque que
eliminan al instante a las unidades que se encuentren dentro de los edificios guarnecidos.
CAJAS
Estos contenedores grises modelo 771G de la GDI se consideran objetivos
de oportunidad. Fuerza uno y puede que encuentres algo (til, desde 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
(ﬁ"} No hay que confundirlos con las cajas, puesto que los bidones que a veces
T —— encontraras desperdigados por el campo de batalla contienen productos quimicos

muy voltiles que explotan al disparar contra ellos. Prueba a disparar a uno cuando
los enemigos estén cerca de él.




primeras fases de una confrontacion suelen afectar a su desarrollo, asi que es importante aprender
a construir una bhase rapida y eficazmente.

CONSEJOS RAPIDOS

A Piensa en construir una grda nada mas empezar. El principal beneficio de ésta es que te
permite construir a la vez el doble de edificios que si tuvieras solo un recinto de construccion.

A No desestimes una répida expansién para obtener recursos adicionales y construye siempre
una extractora adicional por cada refineria que levantes. Las extractoras impulsan tu
economia y, por tanto, hay que protegerlas a toda costa.

A Pon defensas para la base alla donde la veas vulnerable. Puede resultar tentador poner

TACTICAS DE NIVEL

INTERMEDIO

Cuando hayas dominado los fundamentos de Command & Conguer 3 Tiberium Wars, aln te

guedarén mas cosas por aprender. Presta atencién a las tacticas siguientes para obtener mejores

resultados en combate.

CONCEPTOS BASICOS DE LA

CONSTRUCCION DE BASES

En Command & Conguer 3 Tiberium Wars te pasaras la mayor parte del tiempo en combate.

Aunque las técticas de combate son importantes, algunas batallas las ganan antes de empezar
centrales eléctricas desprotegidas en la parte de atrés de la base, pero un adversario astuto

los jugadores que despliegan su base de forma mas estratégica. Las decisiones que tomes en las
aprovechard ese punto débil.

EDIFICIOS DESACTIVADOS

Es esencial tener en cuenta que cualguier ventaja que te dé un edificio (como la posibilidad de

construir nuevos tipos de unidades) no estaré a tu disposicion si dicho edificio esta desactivado

(cuando se encuentre sin energia, por ejemplo).

A Un edificio que haya sido alcanzado por un PEM se considera que esté desactivado. Por tanto,
es vital que protejas la base contra los atagues de PEM en particular siempre que puedas.

Un consejo: Mientras estés enzarzado en combate, no descuides tu base. Sigue construyendo
hasta que tengas acceso a todas las unidades, mejoras y poderes de apoyo que necesites para
ganar. (Encontrards mas informacion de los poderes de apoyo en la pag. 8).

CONCENTRAR EL FUEGO

Por lo general, es mejor eliminar a las fuerzas rivales una por una, en vez de dividir los ataques y, por
tanto, debilitarlos. Hasta un enemigo que parezca casi derrotado puede seguir infligiendo un dano
considerable, asf que es mas prudente destruir sus unidades en sucesion para debilitarlo y superarlo
en niimero. Intenta dar prioridad a los objetivos que sean més peligrosos o vulnerables.

c‘,GUé HACER CON LOS EDIFICIOS
ATACADOS? VENDERLOS
Si estédn atacando tus edificios y te parece que estan perdidos, piensa en venderlos antes de que

te los destruyan. No obstante, has de tener en cuenta que la cantidad de créditos que recibiras al
hacerlo se reducird cuanto mas danado esté el edificio.




ORDENES DE MOVIMIENTO AVANZADAS

Las unidades de Command & Conquer 3 Tiberium Wars son lo bastante inteligentes como para saber
cual es la mejor respuesta a casi todas las situaciones cuando se las deja por su cuenta. Por ejemplo,
atacaran automaticamente a los enemigos que se pongan a su alcance. Sin embargo, a medida que
mejore tu habilidad con el juego, puede que quieras anadir a tu repertorio las siguientes ordenes de
movimiento avanzadas y conseguir asf una ventaja tactica sobre tus rivales.

MOVIMIENTO OFENSIVO
Cuando se les ordene este movimiento, las unidades seleccionadas se detendran a atacar a las

CUIDADO CON LOS INGENIEROS
Aunque los ingenieros de la GDI, los saboteadores noditas y los asimiladores scrins sean unidades
relativamente débiles, todas tienen un mismo cometido muy importante: apoderarse de los edificios
de tecnologia y demas construcciones del enemigo. Por tanto, un comandante habil nunca debe
subestimar a un ingeniero o unidad similar.
A Llevar a un ingeniero tras las lineas enemigas es mas facil de lo que crees. La infanteria de
la GDI'y de Nod puede usar su hahilidad de solicitar transporte y colocarse tras las lineas
enemigas. El asimilador scrin es invisible y, por tanto, indetectable cuando no se mueve.
A Los ingenieros también pueden capturar unidades de andadores, como los Juggernauts y los
Avatares, cuando éstas han caido al suelo derrotadas.
Un consejo: Para afadir sal a la herida que le inflijas al enemigo, vende su edificio justo
unidades enemigas o las defensas de base que encuentren en su camino. Es una manera eficaz de

después de capturarlo o ponlo a crear rapidamente unidades para tu propio ejército.
entablar combate con una fuerza rival o asaltar una base enemiga.
A Para ordenar un movimiento de atague, selecciona las unidades que recibiran la orden y pulsa

dos veces @ en zona abierta.

Nota: También puedes forzar un ataque a un edificio neutral si pulsas @ dos veces en dicho
edificio neutral.




COBERTURA DE LA INFANTERIA

La infanterfa se agazapard automaticamente tras una cobertura cuando se le ordene acercarse
a edificios civiles y a otros grandes obstaculos del entorno. Las unidades cubiertas se defienden
mejor y es casi imposible contenerlas con fuego de cobertura.

Un consejo: Usa tus conocimientos sobre las tacticas de cobertura de la infanterfa para
aventajar a fuerzas comparables a las tuyas en las operaciones urbanas.

SUPERARMAS

sCOMO ENFRENTARSE AL BLINDAJE?
Los tangues y demés vehiculos blindados sufren més dafio cuando se les ataca por los lados y mucho
més si se les ataca por detrés. Usa este truco en tu propio beneficio y protege bien a tus fuerzas.
OBLIGAR A CUBRIRSE A LA INFANTERIA
La infanterfa puede verse abligada a cubrirse cuando recibe fuego enemigo. Si esto ocurre, verds
que los soldados se echarén cuerpo a tierra. La infanterfa obligada a cubrirse se mueve mas
despacio de lo normal, pero se defiende mejor, ya que no se expone tanto.
Un consejo: Por lo general, cuanto mas potente sea un arma, mejor sera para obligar a
cubrirse a la infanteria. Recuerda bien esto cuando pienses en como usar mejor a las unidades
de infanteria o contrarrestarlas.
Cada una de las tres facciones de Command & Conquer 3 Tiberium Wars tiene al menos una

superarma, algo tan destructivo que practicamente borraré del mapa a todos los enemigos. Estas

superarmas son ideales para usarlas en caso de empate técnico, cuando el enemigo se haya hecho

muy fuerte en una posicion. No obstante, has de saber que, cuando inicies la construccion de una

superarma, aparecerd un cronémetro con una cuenta atras que veran también tus oponentes. No

te sorprendas de que el enemigo redoble sus esfuerzos por acabar contigo antes de que finalice la

cuenta atrés.

Nota: La cuenta atrds se detendra temporalmente si tu base se queda sin energfa.

Un consejo: Aunque las superarmas son potentes en extremo, quiza no pongan punto final
a las hostilidades. Pon algunos efectivas en reserva para acabar con las fuerzas enemigas
restantes si es necesario.




MODOS DE JUEGO

CAMPANA

Marzo de 2047. Una enorme bola de fuego nuclear estalla en el cielo nocturno, senalando el final
del centro de mando orbital de la GDI y el inicio de la Tercera Guerra del Tiberio.

El tiberio. Para la GDI, es una sustancia alienigena que ha contaminado la tierra hasta el punto

de hacerla casi inhahitable, y que se extiende a un ritmo peligroso. Para la Hermandad de Nod, el
tiberio es el destino de la Humanidad, una sustancia de gran poder cuyo advenimiento ya profetizd su

enigmatico lider, Kane. No hay nada que la GDI desee mas que erradicar el tiberio de la faz del planeta;

y Nod anhela por encima de todo obtener el control total de lo que considera la sustancia mas valiosa
de la Tierra. Estalla la guerra por el tiberio y el destino de todo el planeta pende de un hilo.
Aqui es donde apareces ti en tu papel de comandante. Elige la faccion a la que apoyards y empieza
a combatir. El desenlace de Tiberium Wars estd en tus manas.
A Para empezar una campana, selecciona UN JUGADOR en el men( principal y luego GDI o NOD.

Nota: Tienes que completar el primer escenario de la campana de la GDI para desbloquear la
campafa de Nod.

A Tras completar cada mision de la campafia, se te recompensaréd con una medalla. La medalla
recibida dependeré del nivel de dificultad elegido. Las medallas de mayor categoria se ganan
por completar misiones con los ajustes de dificultad mas altos. Completa todos los objetivos
adicionales de una mision para ganar un galén.

A Entre misiones de la campafia volveras a la pantalla de escenario, donde podrés elegir tu
siguiente misin, ir a un escenario distinto (si es posible) y volver a jugar las misiones que

ya hayas terminado. La pantalla de escenario muestra cuantas medallas se te han otorgado

en cada mision.

ESCARAMUZA

Las escaramuzas son combates de un jugador en los que luchas contra uno o mas oponentes
controlados por el ordenador.

Para empezar una escaramuza:

1. Selecciona UN JUGADOR en el mend principal, y después selecciona ESCARAMUZA.

2. Selecciona NUEVA.

3. Elige de dos a cuatro jugadores controlados por la IA eligiendo IA o CERRADO en cada caso.
4. Selecciona el mapa, recursos y puntos de inicio que prefieras. Decide si quieres activar o
desactivar las cajas del mapa (consulta mas informacion en la pag. 10).

Pulsa @ para decidir el niimero, faccidn y color del equipo. Pulsa @ para empezar a jugar.




LA IA PERSONALIZABLE

Puedes ajustar el comportamiento de la inteligencia artificial tanto en las escaramuzas como en las
partidas multijugador con cuatro ajustes de dificultad diferentes y cinco personalidades distintas.
Esto te permite configurar el juego para adaptarlo a tus propios gustos y deseos de enfrentarte a
un mayor o un menor reto.

NIVELES DE HABILIDAD DE LA IA

Hay cuatro niveles de habilidad distintos que puedes elegir para cada jugador controlado por la IA.

BAJA

MEDIA
ALTA

BRUTAL

durante la partida.
EQUILIBRADO

AGRESIVO

TORTUGA

GUERRILLERO

Recomendada para los jugadores recién llegados a los juegos de estrategia
en tiempo real o para los que quieran experimentar. No esperes una gran
resistencia.
Recomendada para la mayoria de los jugadores. Te enfrentaras a una
lucha bastante equilibrada.
Recomendada para los jugadores experimentados que busquen nuevos
retos. La |A jugaré lo mejor posible, pero sin hacer trampas.
Recomendada para los jugadores mas avezados que quieran ganar (o
perder) sudando la gota gorda. La IA brutal tendra el doble de ingresos,
y ésta sera la Gnica trampa que haga.

PERSONALIDADES DE LA 1A

La IA puede adoptar cinco personalidades distintas que determinan qué tacticas usaran tus oponentes
Este tipo de personalidad gusta de las fuerzas mixtas y de un estilo
ponderado que no prioriza la defensa sobre el atague.
Prepérate a defenderte rdpidamente contra este tipo de personalidad,
pues se pondrd a la ofensiva de inmediato.
Tendrés que luchar incansablemente para quebrar el caparazon de este

tipo de personalidad, tan basado en la defensa y que también se centra
en la obtencién de recursos.

Espera lo inesperado de este tipo de personalidad, pues te hostigard con
répidas técticas de distraccion.

Este tipo de personalidad prefiere esperar a tener una fuerza decisiva.
Su objetivo es construir una fuerza arrolladora con la que aplastarte.




www.xhox.com/familysettings.
ES NECESARIO REGISTRARSE Y SUSCRIBIRSE PARA ACCEDER A LAS CARACTERISTICAS ONLINE.
LOS TERMINOS Y CONDICIONES DE ER, ASi COMO LAS ACTUALIZACIONES, SE ENCUENTRAN EN
WWJ\V.ES.ER.COM. ES NECESARIO DISPONER DE CONEXION A INTERNET. DEBES TENER 13 ANOS
0 MAS PARA PODER REGISTRARTE ONLINE.
EA SE RESERVA EL DERECHO A CANCELAR LAS PRESTACIONES ONLINE TRAS COMUNICACION
partida de enfrentamiento para dos jugadores.
PERSONALIZADA Personaliza las preferencias de los tipos de partida, el nimero
de jugadores y si participards o no en una partida igualada; se te
emparejara automaticamente con el rival o los rivales que compartan tus
preferencias.
CREAR Para ser el anfitrion de una partida de Xbox Live. Selecciona el tipo

XBOX LIVE
Con Xbox Live® podrés jugar con quien quieras cuando quieras. Crea tu propio perfil (tarjeta
de jugador), charla con tus amigos, descarga contenido en el Bazar Xbox Live y envia y recibe
mensajes de voz y video. iConéctate ya y forma parte de la nueva revolucién!
CONECTANDO
Antes de poder utilizar Xbox Live, debe conectar su consola Xbox 360 a Internet mediante una
conexion de alta velocidad y registrarse en el servicio de Xbox Live. Para comprabar si Xbox Live
se encuentra disponible en su territorio y para obtener informacion sobre como conectarse a Xbox
Live, visite www.xhox.com/live.
CONTROL PARENTAL
Esta herramienta de facil uso permite a los padres y tutores decidir a qué juegos pueden jugar los
PREVIA DE 30 DiRS EN WWVVV.ES.ER.COM.
MENU PRINCIPAL ONLINE

de partida, el nimero de jugadores, el mapa, los recursos, los puntos

iniciales y la faccién preferida, y determina si la partida es abierta

més pequefios, de acuerdo con la clasificacion del contenido del juego. Para més informacidn, visite

PARTIDA RAPIDA Se te emparejard automaticamente con un rival para disputar una
(cualquiera puede unirse), cerrada (nadie puede unirse), con IA (incluye
rivales no humanos) o privada (solo con invitacion).

CLASIFICACIONES Descubre quiénes son los mejores jugadores de Command & Conquer 3
Tiberium Wars.

ESTADISTICAS TOTALES Consulta tus estadisticas totales de juego online.

TERMINOS Y Lee los términos y condiciones de EA.

CONDICIONES

A Para comenzar una partida personalizada, selecciona CREAR y pulsa €. Selecciona tus
preferencias de juego y pulsa @ de nuevo. Aparecerd una pantalla de carga.




base. Gana el primer equipo que devuelva a su base un nimero
predeterminado de banderas o el equipo que cuente con mas banderas
capturadas en su haber cuando el tiempo se agote.

Rey de la colina Equipos rivales combaten para hacerse con el control y dominio de
un punto de control ubicado en mitad del mapa. Gana el jugador que
conserve el punto de control durante mas tiempo (o durante un nimero
de minutos determinado antes de empezar la partida).

MODOS DE JUEGO ONLINE
Hay cuatro modos de juego multijugador.
Enfrentamiento Un méxima de cuatro jugadores o equipos (o rivales controlados por la
IA) participan en un “todos contra todos”. Solo un bando quedara en pie.
Asedio La partida comienza con un tramo infranqueable en mitad del mapa, entre
tus enemigos y td. Cuando el contador de tiempo se agote, esta barrera
de energia pasard a ser franqueable. Gana el primer jugador que destruya
todos los edificios de produccién de unidades o todas las unidades.
Captura y conserva Los equipos compiten por capturar y conservar varios puntos de control
repartidos por el mapa. Conserva el punto de control durante un
determinado periodo de tiempo para ganar puntos. Gana el primero en
alcanzar el nimero de puntos especificado.
COMUNICACION A TRAVES DE XBOX LIVE

Si utilizas un auricular con micréfono compatible con Xbox 360, puedes alternar entre hablar con

Captura la bandera Intenta capturar la bandera neutral del mapa y devolverla a tu
todo el mundo o solo con tus compafieros de equipo. Para ello, pulsa €.

CAMARA XBOX LIVE VISION

Si la cdmara Xbox Live Vision esta conectada, tu imagen serd visible para el resto de jugadores en el

punto de encuentro y también durante la partida.

A Sino dispones de esta cdmara, se mostraré tu imagen de jugador, pero podréas ver a otros
jugadores cuyas cémaras Xbox Live Vision estén activadas.

GUARDAR Y CARGAR

Tus progresos en la campafa se guardan automaticamente si optas por continuar tras obtener la

victoria en una mision. Si eliges salir, volverds al menG principal y tus progresos no se guardaran de

forma automética. Debes disponer de un perfil de jugador para poder guardar o cargar partidas.

A Para cargar una partida guardada, selecciona UN JUGADOR en el men( principal.
Selecciona GDI o NOD y luego elige CARGAR. Elige una partida guardada de la lista y
selecciona CARGAR PARTIDA.

A Para guardar la partida en curso, pulsa © para abrir el men de pausa y selecciona GUARDAR.







© 2007 Electronic Arts Inc. Electronic Arts, EA, el logotipo de EA, Command & Conguer
y Command & Conguer 3: Tiberium Wars son marcas comerciales 0 marcas comerciales
registradas de Electronic Arts Inc. de los EE. UU. y/o de otros paises. Todos los derechos
reservados. Las demas marcas comerciales son propiedad de sus respectivos titulares.
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