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CABEZA DE ESTADO ACTUAL: Josef Stalin.

BASE DE OPERACIONES: La peninsula Eurasitica completa. Puestos

de mando identificados en Mosc, Kiev, Estalingrado, Khartoum, Karachi y Da Nang.

PODER MILITAR: Las fuerzas alistadas superan los 14 millones. Las fuerzas

no regulares, incluyendo policia y NKVD, suman aproximadamente 7 millones.
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PODER ECONOMICO: Activos operativos considerables, se cree que

superan los 486.2 billones de francos suizos.

PODER POLITICO: Debidoa

que cada persona de la Unién Soviética

debe ser miembro del Partido Comunista,

hay infiltrados una increfble red de agentes

de mas de 200 millones de ciudadanos en

los gobiernos pan africano, pan indio, y

pan asidtico, se sospecha que tienen plazas

fuertes en la Ciudad de Méjico y Vancouver.

AFILIACIONES: Sociedad Democratica Mundial, Liga de Defensa Asidtica y

Consorcio para la Libertad.

VER TAMBIEN: Acfividades terroristas Soviéticas de Henderson, D.K. y
Chauy K.L.

IDEOLOGIA: Resistir a la agresién soviética contra cualquier potencia del primer y
segundo mundo. Hacer respetar los ideales que se defienden en la carta de la Asociacion

Mundial de Naciones.

Ll’DER TITULAR ACTUAL: General Gunter von Esling, Londres; Base del
Norte, Oslo, Base del Sur, Madrid.

PODER MILITAR: Las fuerzas alistadas son aproximadamente 3,4 millones.

Las fuerzas no regulares, incluyendo la guerrilla y las fuerzas de resistencia suman
aproximadamente 1,7 millones. El armamento clasificado por el DEFCOM asciende a 177,4,

Regulaciones de Defensa Aliadas.

PODER ECONOMICO: satisfactorio. Activos clasificados debido al nomero

de gobiernos y monedas diferentes.

PODER POLl’Tl CO:No aplicable. Actualmente opera como una Junta Militar

modificada.

AFILIACIONES: Las Naciones Unidas.

VER TAMBI EN Einstein “Historia del Armamento Aliado”. Fort, Charles A.,

“Invasiones F y Telemetria”.
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REQUERIMIENTOS DE SISTEMA
WINDOWS 95

Se requiere un ordenador IBM o compatible 100% con un procesador Pentium.
Windows 95 necesario, 8 MB de RAM (16 recomendado)

1 MB de PCl o acelerador de tarjeta de video bus local (no se admiten tarjetas de video
ISA) y monitor en color.

Sonido digital por medio de tarjetas de sonido admitidas por Windows 95.

CD-ROM de doble velocidad o superior, 40 MB de espacio libre en el disco duro.
Médem a 14,4 (se recomienda 28,8) para juegos por médem.

Red IPX para juego en red de érea local, teclado y ratén.

REQUERIMIENTOS DE INTERNET

Médem a 28,8 o acceso directo a Internet, pila de TCP/IP que cumpla con Winsock 1.1,
16 MB de RAM.

DOS

Se requiere un ordenador IBM o compatible 100% con procesador minimo de 486 66 Mhz
Versién 5.0 o superior de MS DOS o Windows 3.1 o superior.

8 MB de RAM (se recomiendan 16 MB)

Adaptador de video VGA o MCGA (256 colores) y monitor en color.

Sonido digital por medio de tarjetas Sound Blaster, Sound Blaster Pro, Sound Blaster 16,
Sound Blaster AWE/32 y tarjetas 100% compatibles con Sound Blaster. También tarjetas
Gravis UltraSound, Gravis UltraSound MAX, Ensoniq Soundscape, Roland RAP-10, ESS
Audiodrive, Microsoft Sound System, Gold Sound Standard o Pro Audio Spectrum 16.
CD-ROM de doble velocidad o superior, 40 MB de espacio libre en el disco duro.
Médem a 14,4 (se recomienda 28,8) para juegos por médem.

Red IPX para juego en red de érea local, teclado y ratén 100% compatible con Microsoft

CONFIGURACION E INSTALACION
WINDOWS 95
Inserta el CD de Alerta Roja en la unidad de CD-ROM.

Alerta Roja para Windows 95 utiliza la funcién de “Autoejecucién de Windows 95" para
presentarte la instalacién y las opciones de juego en el momento que corresponda. Al
insertar cualquier CD de Alerta Roja, deberia aparecer el diglogo de autoejecucion. Si no
has instalado Alerta Roja antes, en este didlogo te presentard la opcién “Instalar”. Haz
clic en ella y sigue las instrucciones en la pantalla.

En caso de que la funcién “Autoejecucién de Windows 95” no funcione en tu sistema,
tendréas que instalar el producto haciendo clic en el botén “Inicio” de la barra de tareas de
Windows 95, este botén estd situado en la esquina inferior izquierda de la pantalla. Haz
clic en “Ejecutar...”, escribe “D:\SETUP” (si D: es la letra que designa a tu unidad de
CD-ROM), y a continuacién haz clic en el botén “Aceptar”. Por favor sigue las
instrucciones que aparecen en la pantalla.

Cuando hayas terminado la configuracién, volveras a Windows. De forma
predeterminada, Alerta Roja se instala en un directorio llamado
C:\WESTWOOD\REDALERT.

DOS

Inserta cualquier CD de Alerta Roja en la unidad de CD-ROM. Junto al simbolo de DOS,
C:\>, escribe “D” (Entrar) (si D: es la letra que designa a tu unidad de CD-ROM). Cuando
veas el simbolo nuevo, (D:\> en este caso), escribe “SETUP” (Entrar).

Por favor sigue las instrucciones que aparecen en la pantalla.

De forma predeterminada, Alerta Roja se instala en un directorio llamado
C:\WESTWOOD\REDALERT.

Nota: Si estds instalando la version de Alerta Roja para DOS en un sistema con Windows 95,
por favor sigue las instrucciones de instalacion para Windows 95. Esta instalaré entradas
para el juego de DOS en el subment “Alerta Roja” en el grupo de programa “Westwood”.

WINDOWS Y WINDOWS PARA TRABAJO EN GRUPO
V.3.1Y V.3.11

(Sélo versién para DOS)

Inserta cualquier CD de Alerta Roja en la unidad de CD-ROM.

En el Administrador de Programas de Windows, selecciona el ment “Archivo”. En este
men( selecciona “Ejecutar”. En el didlogo emergente escribe “D:\SETUP” (si D: es la letra
que designa a tu unidad de tu CD-ROM) y haz clic en el botén “Aceptar”.

Por favor sigue las instrucciones que aparecen en la pantalla.

Cuando hayas terminado la configuracién, volverés a Windows donde se habra afadido
al escritorio un grupo de programa que contiene los iconos para Alerta Roja y el
programa de configuracién.

De forma predeterminada, Alerta Roja se instala en un directorio llamado
C:\WESTWOOD\REDALERT.

INSTRUCCIONES DE CARGA
Windows 95

Inserta cualquier CD de Alerta Roja en la unidad de CD-ROM.

Alerta Roja para Windows 95 utiliza la funcion de “Autoejecucion de Windows 95" para
presentarte ﬁ: instalacién y las opciones de juego en el momento que corresponda. Al
insertar cualquier CD de Alerta Roja, deberia aparecer el diglogo de autoejecucién. Si ya
has instalado Alerta Roja antes, en este didlogo te presentaré la opcion “Jugar”. Haz c|>i/c en
ella para iniciar el juego. Seguiré la introduccion del juego.

Otra dlternativa es iniciar el juego haciendo clic en el botén “Inicio” en la barra de tareas de
Windows 95, haz clic en “Programas”, a continuacién haz clic en “Westwood”, “Alerta
Roja” y por Gltimo haz clic en “Alerta Roja Edicién Windows 95”.

DOS

Inserta cualquier CD de Alerta Roja en la unidad de CD-ROM.

Junto al simbolo de Dos C:\>, escribe “"CD\WESTWOOD\REDALERT\" (Entrar) y escribe
“RA" (Entrar).

Si has instalado Alerta Roja en otro directorio primero debes escribir “CD y el nombre del
directorio” (Entrar) y luego escribir “RA” (Entrar).

Nota: Si has instalado la versién para DOS de Alerta Roja en un sistema con Windows
95, deberias ignorar el didlogo “Autoejecucién de Windows 95” gue aparece cuando
insertas el CD, y ejecutar el juego haciendo clic en el botén “Inicio” de la barra de tareas
de Windows 95, hacer clic en “Programas”, “Westwood”, “Alerta Roja” y por Gltimo
hacer clic en “Alerta Roja Version DOS”.

WINDOWS Y WINDOWS PARA TRABAJO EN GRUPO
V.31l. Y V.3.11

(Sélo version para DOS)

Inserta cualquier CD de Alerta Roja en la unidad de CD-ROM. En el Administrador de
Programas, haz doble clic en el icono de “Alerta Roja” que puedes encontrar en el
grupo de programa de Westwood.
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JUGAR EL JUEGO

EMPEZAR EL JUEGO
ELEGIR TU BANDO: ALIADOS O SOVIETICOS

C&C Alerta Roja te da la opcién de jugar con una de las dos fuerzas diferentes: Los
aliados, que consisten en un pufiado Jge paises europeos que todavia son libres y que se
oponen a Stalin; o el Imperio Soviético, el poderoso monstruo de guerra decidid)c; a
dominar el continente.

Si eliges a los aliados, lucharés contra el Imperio Soviético. Si eliges al Imperio Soviético,
lucharés contra los aliados. Cada bando es totalmente diferente al otro. Con diferentes
puntos fuertes y débiles, unidades, tecnologias y filosofias sobre la guerra diferentes.
Ademés, dependiendo del bando que elijas, se desvelarén distintas historias.

La primera vez que cargues el juego, iras directamente al juego mismo, dependiendo del
CD que hayas insertado. Si insertas el CD soviético, empezaré el juego soviético. Si
insertas el CD aliado, empezaran las misiones aliadas.

Cuando empieces un juego nuevo, aparecerd un didlogo que te pregunta en qué bando
quieres jugar. Sélo tienes que hacer clic en el bando en el que quieras y empezaré e
juego. Puede que te pida que cambies el CD que tienes en la unidad, J;pendiendo del
Lcndo con el que quieras jugar.

ALIADOS 3 B SOVIETICOS
MENU DE PANTALLA DE TITULO

MENU DE LA PANTALLA DE TIiTULO

Cuando arrancas el juego por primera vez, te invitamos a ver la emocionante introduccién
de C&C: Alerta Roja. Después de la introduccién empezaré el juego. En los siguientes
juegos irds directamente al mend de la Pantalla de Titulo.

EMPEZAR UN JUEGO NUEVO

(Start new game)

Elige esta opcién cuando quieras empezar un juego nuevo. Tu juego nuevo empezard con
una pantalla para que elijas el nivel de dificultad, luego se te dard la opcién de elegir el

bando en el que quieres jugar: aliado o soviético. Cuando empiezas un juego nuevo, no
se muestra ofra vez la introduccién.

NIVELES DE DIFICULTAD (Difficulty levels)

Hay tres niveles de dificultad que cambian el equilibrio del juego. Recomendamos jugar en
dificultad “Normal”, pero si ves que el juego es demasiado fécil o demasiado dificil, puede
ajustarlo a tus gustos. La dificuliad SOLO se puede ajustar al principio de un juego nuevo, no
puedes cambiarla una vez que estés en las misiones.

Dependiendo del nivel dificultad que hayas fijado, tus unidades y estructuras son més
baratas o més caras para construir, se moveran més deprisa o més despacio y dispararén
més deprisa o més despacio, y tu adversario serd lo contrario.

\

INTERNET

Selecciona esta opcién para estar en linea a través de Westwood Chat y jugar en Internet.
(Sélo para Windows 95, ver la pagina 28 para jugar en Internet).

JUGAR EL JUEGO

CARGAR UNA MISION (Load a mssion)
Si quieres jugar una misién que ya has jugado antes, elige esta opcién. (ver la pagina 21
para guardar las misiones).

(

PANTALLA DE CARGAR MISIONES

q —
Desde esta pantalla (ver el diagrama), haz clic en la flecha hacia arriba o hacia abal'o para  ——
desplazarte por las misiones que has guardodo. Selecciona la misién que quieras volvera |
cargar y haz clic con el botén izquierdo del ratén en CARGAR. =
JUEGO MULTIJUGADOR (Multiplayer game) —
Esta opcién fe permite seleccionar un escuadrén, una red de multijugadores (si se detecta) o g |

un juego en serie (con médem nulo o médem). Ver la seccion de Juego Multijugador (en la  ™—
pégina 28) para mas detalles.

REPETIR INTRODUCCION (Replay introduction)

Selecciona esta opcién si quieres volver a ver la introduccion.

SALIR DEL JUEGO (Exit game)

Selecciona esta opcion para salir del juego y volver al escritorio de Windows 95 o a DOS,
dependiendo de la version que estés jugando.
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INTERFAZ BASICA DE C&C: ALERTA ROJA

La inferfaz de C&C: Alerta Roja esta disefiada para darte el méximo control sobre tus
unidades y estructuras con muy poco esfuerzo. Si el entorno Windows ya te es familiar
(sefialar ya hacer clic, etc.), entonces te seré facil jugar a C & C: Alerta Roja. El ratén mueve
el puntero por la pantalla, y dependiendo de sobre lo que hagas clic, puedes dar érdenes a
las unidades, construir estructuras, atacar, reparar y llevar a cabo una serie de érdenes.
Como regla general en C&C: Alerta Roja, hacer clic con el botén izquierdo del ratén es para
confirmar érdenes, cambiar de modo o seleccionar unidades y estructuras, mientras que
hacer clic con el botén derecho del ratén es para detener el juego y cancelar acciones,
érdenes y selecciones.

DESPLAZARTE

Para desplazar la ventana de vista principal por el campo de batalla, mueve el cursor al
borde de la pantalla. El cursor se convertird en una flecha blanca y la vista se desplazara en
la direccién indicada. Si estés al borde del campo de batalla, apareceré el simbolo de
prohibido sobre la flecha para indicarte que no puedes ir més dllé.

FLECHAS DE DESPLAZAMIENTO FLECHAS DE NO DESPLAZAMIENTO

ORDENAR A TUS TROPAS

Para que las unidades actien, selecciona una unidad haciendo clic con el botén izquierdo
del ratén en ella, luego mueve el cursor al punto del campo de batalla donde quieres que
vaya la unidad. Si el cursor esta sobre un posible objetivo, cambiaré a uno de los cursores
de punto de mira (ver cursores de punto de mira en la siguiente pagina). Si haces clic con el
botén izquierdo del ratén en este punto, la unidad atacard el objetivo. Si no, la unidad se
trasladard a ese punto, a no ser que sea intransitable (por ejemplo un precipicio o érboles),
en ese caso, iré todo lo cerca de ese objetivo que pueda.

Puedes seleccionar tus aviones mientras estan en el aire seleccionéndolos con el cuadro de
banda (ver actividades de grupo) mientras estén volando. Puedes darlos 6rdenes nuevas,
comprobar su salud, etc.

Para cancelar el modo de traslado / ataque, o cualquier modo, haz clic con el botén
derecho del ratén y la unidad ya no estard seleccionada. A pesar de no estar seleccionada,
la unidad mantendrd sus érdenes, por lo que continuaré siguiendo su Gltima orden. Para que
una unidad deje de moverse, selecciénala otra vez y vuelve a dirigirla a una posicién nueva
o pulsa la tecla “S” para que se detenga.

PANTALLA M’ L
PRINCIPAL
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CURSOR DE CURSOR DE CURSOR DE NO
SELECCION MOVIMIENTO MOVIMIENTO

CURSORES DE PUNTO DE MIRA

En C&C: Alerta Roja hay dos cursores de punto de mira. No hay mucha diferencia entre
los dos, pero dependiendo de qué cursor tengas, te dird si la unidad seleccionada estd
dentro del alcance del objetivo, o si se tiene que mover para atacar al objeto que has
seleccionado. Esta informacién es importante mas adelante en el juego, con algunas de
las unidades de mayor alcance (o cuando estds intentando evitar sus efectos). Ten en
cuenta que esta informacion sélo estard disponible cuando se selecciona solamente una

unidad a la vez.
|"r- * 5 ,
b (R

CURSOR DE, CURSOR DE
OBJETIVO AL ALCANCE OBJETIVO FUERA
DEL ALCANCE

ACTIVIDADES DE GRUPO

Para ahorrar tiempo, puedes formar equipos entre tus tropas. Para seleccionar varias
unidades a la vez, haz clic con el botén izquierdo del ratén y mantén pulsado el botén.
Avrrastra el cursor del ratén para incluir a todas las tropas que quieres seleccionar.
Apareceré un contorno cuadrado blanco para indicarte el alcance de esta seleccion. A
continuacién suelta el botén del raton y todas las unidades dentro del cuadro blanco

estarén seleccionadas. Puedes dar al grupo una orden de la misma manera que lo harias

a una Gnica unidad. Algunas unidades en los grupos no responden a ciertos comandos.
Por ejemplo, una unidad Médica en un grupo al que se ha ordenado atacar, no se
moverd cuando el resto del grupo vaya a atacar, porque no tiene armas.

HAZ CLIC CON
EL BOTON
1ZQUIERDO, DEL
RATON Y
MANTENLO
PULSADO

LUEGO
ARRASTRA EL
CURSOR PARA

INCLUIR LAS
UNIDADES
DESEADAS

JUGAR EL JUEGO
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JUGAR EL JUEGO

EL VELO

Cuando empiezas una misién, gran parte del campo de batalla estaré cubierta con un
“velo” negro. Este representa las partes desconocidas del campo de batalla que todavia
estan sin explorar. Cuando mueves tus unidades hacia el borde de érea visible, el Velo se
descubrird alrededor de ella dependiendo de los lejos que pueda “ver” la unidad. Puedes
ordenar a una unidad que se meta a fondo en el “velo”, descubriendo cada vez grandes
secciones del area. Algunas estructuras y unidades seran capaces de reemplazar el Velo,
bloqueéndote (o a tu adversario) la vista en ese area.

LA BARRA LATERAL

La Barra Lateral es tu herramienta para tener acceso a la informacion y las habilidades
que no estdn directamente relacionadas con tus tropas. Con ella puedes construir
unidades y edificios, obtener una vista de radar del drea (si tienes una Cipula de Radar o
GPS) y también te dird cuanta energia esté produciendo tu base y cuénta necesita.

En la version para Windows 95 de C&C: Alerta Roja, la Barra Lateral esté siempre
abierta y no se puede cerrar. En la versién para DOS, se puede abrir y cerrar. Desde la
pantalla de Juego Principal, la Barra Lateral se puede abrir haciendo clic con el botén
izquierdo del ratén en la esquina superior derecha. Si vuelves a hacer clic se cierra. Si
tienes un Taller de Construccién, la Barra Lateral se abre autométicamente. El indicador de
Crédito esta situado encima del botén de la Barra Lateral en la versién para Windows 95
y al lado en la versién para DOS. Este te dice cuénto dinero tienes para mantener la base
y sus fuerzas. Ver la seccion sobre Mineral y Recogida para mayor informacién sobre los
créditos y cémo ganarlos. (Ver la pagina 17).

BARRA LATERAL ABIERTA

CONSTRUCCION DE TU BASE

La construccion de tu propia Base de campo y el mantenimiento y la defensa constantes de
esta Base durante el combate es fundamental para el éxito en muchas de las misiones. La
Base es necesaria para recoger los recursos (a través de la Refineria de Mineral y su
Camién de Mineral correspondiente), la construccién de unidades y la defensa.

Para empezar a construir la base debes tener un Taller de Construccién. A no ser que el
Taller de Construccion esté establecido cuando comienza la misién, tendras que desplegar
el Vehiculo de Construccion Mévil (MCV). Mueve el MCV a donde quieras colocar el Taller

de Construccion. Mueve el cursor sobre el MCV y verds el cursor de despliegue. Para
poder desplegar el MCV, necesitarés que todos K)s lados a su alrededor estén despejados.
Si infentas desplegar el MCV donde no tiene suficiente espacio, verés el cursor de no
despliegue, y el MCV no se desplegard. Si tienes suficiente espacio, haz clic con el botén
izquierdo del ratén para desplegar el MCV y se convertiré en un Taller de Construccién.

MCV

CURSOR DE CURSOR DE TALLER DE
DESPLIEGUE NO DESPLIEGUE CONSTRUCCION

En DOS, la Barra Lateral se abrird, una vez que el Taller de Construccién esté establecido.
En Windows 95, la Barra Lateral se llenard de iconos y se volverd activa. En la ventana
superior grande de la Barra Lateral, verés el simbolo c{e tu bando (aliado o soviético). Més
tarde, este érea se convertird en una pantalla de radar, cuando hayas construido una
Copula de Radar y tengas suficiente energia para hacerlo funcionar.

CONSTRUCCION DE COSAS

Por debajo y solapando ligeramente la pantalla de radar, hay una fila horizontal de tres
iconos. Estos son para reparar edificios, venderlos o encender y apagar la pantalla del
mapa del radar. Cada uno tiene su propia funcion (ver la pagina 19). Debajo de estos
tres botones hay dos columnas de iconos. La columna de la izquierda muestra las
estructuras que puede construir tu Taller de Construccion; la cgumna de la derecha
muestra las unidades que puedes crear. Los botones de flecha de estos iconos te permiten
desplazarte por las selecciones cuando hay disponibles mas de cuatro.

Para construir una estructura o una unidad, haz clic con el botén izquierdo del ratén en el
icono adecuado. La construccién tardaré un periodo de tiempo que puedes ver con la
mano que pasa por encima del icono. Los costes de la construccién y de la compra se
deducirén autométicamente de tus créditos. Solamente se puede construir una unidad (de
cualquier clase) y una estructura a la vez. Si mueves el cursor sobre el icono (sin hacer
clic), verés que ese icono representa cudnto fe cuesta construirla, comprarla o entrenarla.

TU BANDO /
PANTALLA
DEL RADAR

ICONOS DE

BARRA DE
ENERGIA

ICONOS DE
UNIDADES

BOTONES DE

Cuando se termina la construccion de un edificio, aparece la palabra “LISTO” (Ready)
encima del icono seleccionado de la Barra Lateral. Haz clic con el botén izquierdo del
ratén en este icono y el cursor se convertird en una cuadricula de colocacion en el campo
de batalla. La cuadricula te da una idea del tamafio que el edificio tendrd en el campo de

CONSTRUCCION

JUGAR EL JUEGO
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batalla. Mueve la cuadricula a donde quieras colocar el edificio. Cuando hayas
encontrado un lugar adecuado, haz clic con el botén izquierdo del ratén y el edificio se
colocaré donde has indicado. La cuadricula deberia ser totalmente blanca, cualquier parte en
rojo indica que el area de colocacién esté bloqueada, y que no podras desplegar el edificio.

PUEDES COLOCARLO

Mientras haya una cuadricula en el campo de batalla, no podrés construir nada més.
Tendrds que colocar el edificio que ya estd listo o cancelar la colocacién. Para cancelar la
colocacién, haz clic con el botén derecho del ratén mientras la cuadricula todavia es
visible. La cuadricula desapareceréd y volverd a aparecer LISTO sobre el icono. Si vuelves a
hacer clic con el botén derecho del ratén en el icono de la Barra Lateral, se cancelard el
edificio y se te devolverdn los créditos.

Cuando el entrenamiento o la construccién de una unidad haya terminado, la nueva
unidad surge del edificio donde se ha creado (Barracones, Perrera o Fébrica de Guerra) y
estd lista para su uso. No necesitas colocarlas, pero es buena idea dejar algo de espacio
delante de estos edificios para que las unidades no se amontonen y bloqueen la salida de
unidades nuevas.

NO PUEDES COLOCARLO

ENERGIA

A la izquierda de los iconos de construccién hay una barra estrecha con un indicador
horizontal. Esta es tu Barra de Energia, jpréstale atencion! Cada edificio que colocas necesita
energia para funcionar. Es importante saber cuénta energia tienes y cudnta estés utilizando.

El indicador de barra horizontal te dice cuénta energia necesita tu base para funcionar de manera

dptima, mientras que la barra vertical te indica cuanta energia estd consumiendo tu base. Si la
barra esté en amarillo o en narania, jtu base no tiene suficiente energial Si esté en verde, tu base
tiene suficiente energia para que funcionen todas las estructuras que has construido.

ENERGIA NORMAL

La falta de energia completa provocaré que los edificios se

y que se apague el radar (si ya lo tienes), fambién se desactivaran
algunas de defensas de la base de dlta tecnologia disponibles en el
juego. Las Centrales de Energia son buenos objetivos que perseguir

las destruyes. Sin energia, el enemigo no tiene informacion y los

B tiempos de respuesta y la defensa de la base son lentos.
PRODUCCION
DE ENERGIA

BARRA DE
“UMBRAL”

BAJA ENERGIA

La cantidad de energia producida por las Centrales de Energia depende de su estado de
reparacién. Asegirate de que mantienes a todas tus Centrales de Energia totalmente
repcrodas ote puedes encontrar sin energia en un momento inoportuno.

COLOCACION
BLOQUEADA

JUGAR EL JUEGO

empiecen a estropear lentamente, que la construccién sea més lenta

si el enemigo tiene defensas con las que fe estés divirtiendo mientras
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CREACION DE UNIDADES ADICIONALES

Si tienes un Taller de Construccién y tienes suficientes créditos, puedes construir Barracones,
que te permiten entrenar a la infanteria. A principio, el tipo de unidades que entrenas sera
limitado. A medida que ganas misiones, recibirds nuevas tecnologias y actualizaciones, y
entonces tendrés disponibles nuevas unidades con habilidades Gnicas.

A medida que avanza el juego y fortaleces tu base, tendras la oportunidad de construir una
Fébrica de Guerra. Con ella, puedes adquirir unidades nuevas y més poderosas, como los
Rangers, los Plantadores de Minas, los Lanza Proyectiles V2 y finalmente los Tanques. Ten en
cuenta que no todas las unidades y los edificios que hemos mencionado estén disponibles
para los dos bandos y que algunas unidades necesitarén que construyas ofras estructuras,
como un Centro Tecnolégico o una Cipula de Radar, antes de que estén disponibles.

& 4
CONSTRUIR BARRACONES

DINERO (CREDITOS). MINERAL Y RECOLECCION

Hay dos tipos de recursos que puedes recoger para ganar dinero: el Mineral y las Piedras
Preciosas. El Mineral se encuentra en muchos sitios, pero las Piedras Preciosas son mucho
mds escasas. Las Piedras Preciosas tienen mucho mas valor, por lo que siempre te
conviene recoger fantas como puedos,

En la parte superior derecha de la pantalla, el Contador de Créditos lleva tus cuentas de la
batalla, que es el dinero que tienes para construir estructuras y unidades. Este se va
reduciendo a medida que construyes o reparas unidades y estructuras y aumenta cuando
vendes un edificio, depositas mineral de un Camién de Mineral en la Refineria o
encuentras un cajén de embalaje con dinero.

Para ganar dinero, necesitas recoger Mineral. Para recoger Mineral, necesitas construir
una Refineria de Mineral y un Camién de Mineral. Cada refineria que construyes viene
con un Camién, pero puedes construir camiones extra para recoger més deprisa. Cuando
se haya terminado la construccién de la Refineria de Mineral, colécala donde quieras que
vaya. Cuanto mds cerca esté la Refineria del mineral, més deprisa se hard el cambio y la
recoleccion de mineral.

Cuando la Refineria esté construida aparecerd un Camién de Mineral. El Camién de Mineral
se frasladaré a la zona de mineral que esté més cerca en la parte visible de tu campo de

batalla y empezaré a recogerlo. El Camién de Mineral recuerda dénde estaba recogiendo
cuando vaya a dejar en la Refineria todo el Mineral que ha recogido y por eso volvera a la
misma zona de mineral para recoger més. Este proceso es automético, pero lo puedes
interrumpir en cualquier momento volviendo a dirigir al Camién de Mineral a otro lugar.

';--31'-" g ®
3 4.
MINERAL PIEDRAS REFINERIA CAMION
PRECIOSAS DE MINERAL DE MINERAL

Si no hay mineral a la vista cuando construyes la Refineria, el Camién de Mineral aparecerd
fuera de la Refineria pero no se moverd. Lleva a una de tus otras unidades a explorar los
alrededores de tu base hasta que encuentre mineral. Cuando haya encontrado minerdl,
selecciona el Camién haciendo clic con el botén izquierdo en él y pon el cursor sobre el
Mineral. Verds que el cursor cambia a un cursor de ataque, como el Camién de Mineral no
tiene armas, este cursor le indica que tiene que empezar a recoger Mineral. Haz clic otra vez
con el botén izquierdo del ratén y el Camién se dirigird hacia el Mineral y empezaré a
recogerlo. El proceso de recogida automética se habrd iniciado, por lo que ya no necesitas
ordenar al Camién que vaya y vuelva.

S 5
MINERAL OBJETIVO

Puedes forzar al Camién de Mineral que vuelva a la Refineria antes, haciendo clic con el
botén izquierdo del ratén en el Camién de Mineral y luego colocando el cursor en la
Refineria. El curso cambiaré al cursor entrar (tres flechas verdes), indicando al Camién de
Mineral que debe volver a la Refineria con su carga actual. Si quieres que haga esto, haz
clic con el botén izquierdo del ratén en la refineriq, si quieres que continte lo que esta
haciendo, anula la selecciéon haciendo clic con el botén derecho del ratén.

JUGAR EL JUEGO
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Nota: si mueves el Camién de Mineral a algin sitio pero no le dices que recoja Mineral,
no lo hard. Cuando llegue a su destino, se quedaré alli hasta que le 6rdenes que se vuelva
a mover. La recogida automdtica sélo funciona cuando construyes por primera vez un
Camién de Mineral y hay Mineral a la vista.

iPRESTA ATENCION A TUS CAMIONES DE MINERAL! No hay nada peor que no prestar
atencién a un Camién de Mineral, excepto que se vaya al territorio enemigo buscando
Mineral. Es el eslabén més débil de tus operaciones financieras, jacuérdate de
mantenerlos a salvo!

CAPTURA DE EDIFICIOS ENEMIGOS

A medida que avanza el juego, habra disponible una unidad especial de

infanteria, los Ingenieros. Los Ingenieros no van armados, pero te

permiten capturar edificios enemigos. Para hacer esto, haz clic con el

botén izquierdo del ratén en los Ingenieros y coloca el cursor sobre un

edificio enemigo. Si el edificio es un edificio valido que puedes tomar,
verds uno de los dos iconos de entrada. Si se muestra un icono de entrada rojo, los
Ingenieros dafiarén el edificio, pero no lo tomarén. Si el edificio sufre dafios hasta llegar @
rojo en su barra de estado, el cursor cambiaré a un icono de entrada verde. Esto significa
que los Ingenieros pueden capturar la estructura. Haz clic con el botén izquierdo del ratén
si quieres que los Ingenieros intenten dafiar o capturar el edificio. Si tienes éxito, el edificio
sufrirad dafios, o el color del edificio que has elegido como objetivo cambiard al color de tu
bando y estaré bajo tu control.

Si has capturado el edificio, ahora forma parte de tu base. Puedes construir estructuras de
base alrededor de él, venderlo, o simplemente dejarlo ahi negando al enemigo la
oportunidad de utilizarlo. Dependiendo de la estructura que hayas capturado, ja lo mejor
puedes construir unidades o estructuras que normalmente no tienes disponibles! Tu
enemigo puede que infente reconquistarlo, por lo que si no tienes pensado atacar desde
dentro, jserd mejor que lo vendas o que te prepares para defenderlo!

REPARACION DE ESTRUCTURAS

Para reparar edificios dafiados y mantenerlos operativos a plena eficacia,
haz clic en el botén de la Llave Inglesa en la Barra Lateral. El cursor del
ratén en el campo de batalla se convertird en una Llave Inglesa plateada.
Haz clic con la Llave Inglesa en el edificio que quieres reparar. Para
detener la reparacion vuelve a hacer clic ofra vez con el botén izquierdo.
La reparacion empizard inmediatamente y el coste se deduciré de tu cuenta. Se pueden
reparar a la vez varios edificios. Para cancelar el modo de reparacién, haz clic con el botén
derecho del ratén. Para detener las reparaciones de una estructura, haz clic con el botén
izquierdo del ratén en ella.

Los Ingenieros también pueden reparar edificios. Si seleccionas a uno de tus Ingenieros y
apuntas a uno de tus propios edificios, aparecerd sobre el edificio un icono de una Llave
Inglesa dorada. Si haces clic con el botén izquierdo del ratén, el Ingeniero entraré en el
edificio y lo reparard completamente en un instante. Con esto perderés a tu Ingeniero, pero
a veces jes mejor que perder tu Taller de Construccion en un ataque del enemigo!

VENTA DE ESTRUCTURAS Y UNIDADES

Para vender un edificio, haz clic con el botén izquierdo del ratén en el
botén $ en la Barra Lateral. El cursor se convertird en un signo $ dorado.
Haz clic con el botén izquierdo del ratén en el edificio que quieres vender.
Este se destruird y se te dard la mitad de lo que costé originalmente. En el
caso de estructuras que vienen con vehiculos, se te devolverd la mitad de la
cantidad de dinero que cuesta la estructura menos el coste de los vehiculos.
iTEN CUIDADO! jMientras el cursor esté en modo $, cualquier edificio en el que hagas clic
con el botén izquierdo del ratén se destruird y estard vendido! Para cancelar el modo $, haz
clic con el botén derecho del raton.

COMPROBACION

Para comprobar el estado de salud de una unidad o una estructura.
Selecciénalo haciendo clic con el botén izquierdo del ratén en él cuando el
cursor estd en modo de seleccién (haciendo clic con el botén derecho del
ratén se anula la seleccién). Mientras la barra esté verde, estd saludable. A
medida que la barra se reduce y se vuelve roja, més cerca estd de la
destruccion. Las unidades que estén en amarillo y en rojo no funcionan tan eficazmente
como las que estén en verde. Esto puede dar como resultado tiempos de construccion més
lentos, movimientos més lentos y una variedad de efectos negativos. En misiones posteriores,
puedes reparar los vehiculos si construyes un Taller de Reparacion.

Algunas unidades tienen una capacidad de carga o un suministro de municién limitado, —
indicado por una serie de cuadros en la esquina inferior izquierda de la unidad (cuando y |
esté seleccionada). Esto te indicard de un sélo vistazo cudnta carga lleva tu unidad. Cuando  _—
todos los cuadros estén llenos, tu unidad también esté llena.

JUGAR EL JUEGO
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Més adelante en el juego, estara disponible la habilidad de construir un
Taller de Reparacion. El taller tiene dos funciones: puede recargar
Plantadores de Minas AP y AT y también puede reparar vehiculos.
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Para recargar los Plantadores de Minas se hace de la misma manera, sélo tienes que
conducirlos a la Zona de Reparacién y se recargaran autométicamente.

Para las unidades navales, selecciona la unidad y resalta una de las Estaciones de
Submarinos o Astilleros. El cursor cambiard a un cursor de entrada. Si haces clic con el
botén izquierdo del ratén, la unidad volverd a la Estacién de Submarinos o al Astillero y
empezardn las reparaciones. Para cancelar las reparaciones, saca a la unidad de la
Estacion de Submarinos o del Astillero.

OPCIONES

Al elegir el modo de Opciones detendrés todas las acciones en el campo de batalla mientras
ajustas tu controles de sonido, visuales y del juego. Ten en cuenta que en multijugador (red,
médem e Internet CAC), el juego no se detiene mientras cambias las opciones.

MENU DE OPCIONES
CARGAR UNA MISION

Selecciona Cargar Misién (Load mission) en el mend de Opciones si quieres jugar una
misién que has guardado anteriormente. La misién en la que estés jugando actualmente se
perderd si no la guardas antes.

MENU CARGAR MISION

Haz clic con el botén izquierdo del ratén en la flecha hacia arriba o hacia abajo para
desplazarte por los juegos guardados. Luego haz clic con el botén izquierdo del ratén en
CARGAR (Load), para cargar el juego seleccionado.

Si quieres salir de esta pantalla sin cargar un juego, haz clic con el botén izquierdo del ratén
en CANCELAR (Cancel).

GUARDAR UNA MISION

Selecciona Guardar Misién (Save mission) en el menG opciones para guardar la misién en la
que estés jugando actualmente. En el ment Guardar Misién, elige el recuadro que quieres
usar. Si guardas una misién en un recuadro que ya esté ocupado, sobreescribirds el juego
seleccionado. Si quieres guardarla en un recuadro nuevo, elige (recuadro vacio) y pon un
nombre a tu misién. El ntmero de misiones guardadas disponibles depende del espacio que
tengas libre en el disco duro. Si no tienes espacio (Recuadro vacio) no aparecerd y tendrés
que guardarlo encima de otro de los juegos que ya habias guardado o eliminar algunos
juegos. Alerta Roja afiadiré autométicamente aliado o soviético al principio del juego
guardado, para ayudarte a identificarlos més tarde.

MENU GUARDAR MISIONES

Haz clic con el botén izquierdo del ratén en la flecha arriba o abajo para desplazarte por
los juegos guardados. Luego haz clic con el botén izquierdo del ratén en GUARDAR (Save)

ara uarj]cr el juego seleccionado. Si quieres salir 3e esta pantalla sin guardar un juego,
qu clic con el botén izquierdo del ratén en CANCELAR (Cancel).

ELIMINAR UNA MISION

Selecciona Eliminar Mision (Delete Mission) en el menG de Opciones cuando quieras
deshacerte de algon juego guardado. Esto es especialmente il si necesitas liberar espacio
en tu disco duro.

En el men( de Eliminar Misién, elige la misién que ya no quieres haciendo clic con el botén
izquierdo del ratén en ella. A continuacién haz clic con el botén izquierdo del ratén en
ELIMINAR (Delete) para deshacerte de esa mision.

Apareceré una ventana de confirmacién para asegurar que esto es lo que quieres hacer. Si
lo que quieres es deshacerte de la misién, haz clic con e|qbof6n izquierao del ratén en
ACEPTAR (OK), si no, haz clic con el botén izquierdo del ratén en CANCELAR (Cancel).

ABANDONAR UNA MISION

Selecciona Abandonar Misién (Abort Mission) si decides que no te gusta cémo van las cosas
y quieres salir a la Pantalla de Titulo. Aparecerd una ventana de confirmacién sélo por
seguridad. También puedes volver a empezar la misién desde esta pantalla.

CONTROLES DEL JUEGO
Desde el ment de Controles del Juego, puedes personalizar las opciones de sonido y video a
tu gusto. También puedes cambiar la velocidad del juego y la velocidad de desplazamiento.

JUGAR EL JUEGO
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CONTROLES DE JUEGO
VELOCIDAD DEL JUEGO

La barra de desplazamiento te permite cambiar la velocidad a la que funciona el juego.
Ten en cuenta que las misiones con cronémetro se verdn afectadas por esta opcién. El reloj
ird mds deprisa o mas despacio dependiendo de la opcién.

VELOCIDAD DE DESPLAZAMIENTO

Usa esta barra para ajustar la Velocidad de Desplazamiento de la pantalla del juego a tu
gusto. Cuanto més alto sea el valor, mayor seré la velocidad de desplazamiento del juego.

CONTROLES DE SONIDO

Selecciona Controles del Juego, luego selecciona Controles de Sonido para ajustar el
volumen de la misica o de los efectos de sonido, o para cambiar la cancion que estés
escuchando actualmente.

CONTROLES DE SONIDO

CONTROLES DE SONIDO

Para controlar el volumen de la misica o de los efectos de sonido, arrastra el indicador a la
derecha o a la izquierda. Hacia la derecha haré que el sonido sea més alto, a la izquierda
més bajo. Si quieres apagar la musica o los efectos de sonido, arrastra el indicador
totalmente a la izquierda.

MUSICA

Para escuchar una cancién nueva, haz clic con el botén izquierdo del ratén en cualquiera de
las pistas (como se muestra arriba) y haz clic en el botén PLAY. Para detener la reproduccién
de una cancién, haz clic con el botén izquierdo del ratén en el botén STOP. Cuando
empiezas el juego, sélo hay unas cuantas pistas disponibles, a medida que avanzas en el
juego, hay disponibles més pistas.

Si haces clic en el botén de MENU DE OPCIONES (Options Menu) en la parte de abajo del
men0, volveras al Mend de Opciones, guardando todos los cambios que hayas hecho en el
panel de Controles de Sonido.

Alerta Roja admite DDA de Westwood (Audio Directo Digital). DDA proporciona sonido
100% digital, ofreciéndote msica y sonidos de calidad excelente. Con DDA, el sonido del
PC ya no estd restringido a las limitaciones de FM o MIDI General.

CONTROLES VISUALES

CONTROLES VISUALES

Los controles visuales te ofrecen las opciones de pantalla. Para ajustar cualquiera de los
controles, arrastra el indicador de control a la derecha o a la izquierda. A la derecha se
aumenta el valor, a la izquierda se reduce.

JUGAR EL JUEGO
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Puedes restablecer los Controles Visuales a sus valores predeterminados normales
haciendo clic en el botén RESTABLECER VALORES (Reset Values).
Haz clic en el boton OPCIONES DE MENU para volver al Ment de Opciones. Los cambios

hechos en los Controles Visuales tienen efecto inmediato.
REANUDAR UNA MISION )
o Haz clic con el botén izquierdo del ratén en REANUDAR MISION (Resume Mission) para
] volver al juego principal.
=2
2 INSTRUCCIONES
i Haz clic con el botén izquierdo del ratén en INSTRUCCIONES (Briefing) si se te han olvidado
5 los objetivos de la misién. Se mostraran las siguientes Instrucciones. Si qluieres volver a ver el
] Video de las Instrucciones, haz clic en el botén de Video. Cuando estés listo para volver a la
2 misién, haz clic en el botén Reanudar Misién (Resume Mission). Algunas misiones no tienen
Video de Instrucciones, por lo que, en ese caso, no verds un Botén de Video.
CONTROLES AVANZADOS DEL JUEGO
A Cuando tengas un buen dominio de los controles basicos de tu unidades, es el momento

e conocer algunos de los controles més avanzados que se te ofrecen en Alerta Roja. Si
vas a medir tus habilidades contra las de un oponente, aprender a usar estos controles es
—  una obligacién.

| TERMINOS (CTRL + #, #, ALT + #)
— g Como ya habrés visto, puedes seleccionar mas de una unidad a la vez haciendo clic con
| el botén izquierdo en un espacio vacio y arrastrando un cuadro para seleccionar todas las
unidades que quieres trasladar de una vez. Pero 3qué pasa si quieres seleccionar otra vez
——  un equipo en particular en medio de la batalla? Normalmente, tendrias que usar el cuadro
— 0 de bando ofra vez con todos ellos. Esto puede significar tener que desplazar la pantalla
también, ya que la mayoria del tiempo estés intentando hacer més de una cosa a la vez.
[~ Puedes “Guardar” todas las unidades seleccionadas en un equipo. Para hacerlo, primero
L—  tienes que seleccionar las unidades que quieres en tu equipo, luego mantén pulsada la
| tecla CTRL y pulsa cualquiera de las teclas de nimeros en el teclado (de 1 a 4). Esto haré
0  que todas las unidades seleccionadas formen parte de ese equipo. Para seleccionar de
L forma instanténea ese equipo, sélo tienes que pulsar la tecla del nimero que corresponde
a ese equipo, y estardn seleccionados.
Ten en cuenta que esto no volverd a centrar la vista en ese equipo, simplemente lo
selecciona para que puedas darle érdenes. Si quieres ver a ese grupo, mantén pulsada la
tecla ALT y pulsa la tecla del nomero que hayas asignado a ese equipo. Esto centrard la
vista en ese equipo.
Puedes afadir miembros a un equipo existente facilmente. Primero selecciona ese equipo
pulsando la tecla de nimero que le corresponda. Luego, mantén pulsada la tecla
MAYUSCULAS y haz clic en cada una de las unidades que quieras afadir a ese equipo
(lo sentimos, pero con este método no puedes seleccionar con el cuadro de bandal).
Cuando ya tengas todas las unidades que quieres resaltadas, vuelve a guardar el equipo
manteniendo pulsada la tecla CTRL y la tecla del nomero del equipo. jYa estd!

MARCADORES (F9-F12, CTRL + F9-F12)

Puedes guardar 4 posiciones en la pantalla y volver a ellas en cualquier momento. Para
guardar una posicién, mantén pulsada la tecla CTRL y pulsa una de las teclas de funcién
dela F9 alaF12. Luedgo solamente tienes que pulsar las teclas de la F9 a la F12 para
saltar a esa posicién del campo de batalla.

FORMACIONES (TECLA ““F)
Una vez que hayas creado un equipo, puedes hacer que el equipo cumpla con 6rdenes de
2 Formacién. Simplemente tienes que pulsar la tecla del nomero que corresponda al equipo

m

que has creado y luego pulsar la tecla “F”.

Apareceré una F pequefia al lado del nimero del equipo.

Las unidades en Formacién intentarén mantener el orden en que las tenias cuando hiciste la
Formacién y se moverdn a la velocidad de la unidad mds lenta. Esto es bueno para
mantener a los lanza cohetes detrés de los tanques o a otras unidades més ligeras detrés de
las pesadas.

Para deshacer una Formacién, simplemente fienes que seleccionar el grupo que esté en
Formacién y pulsar la tecla “F” ofra vez.

MODO GUARDIA (TECLA “G™)

Normalmente las unidades que tienes estacionadas por el campo de batalla sélo responden
si las disparan o si hay unidades enemigas lo suficientemente cerca como para disparar. No
obstante, no van a ir por ahi buscando problemas, sélo se meten si alguien empieza primero.
Si quieres que tus unidades busquen pelea con cualquiera que se ponga a su alcance,
selecciona las unidades y pulsa la tecla “G” en el teclado. Esto pondrd a todas las unidades
seleccionadas en Modo de Guardia. De esta manera, las unidades serdn mucho mas
agresivas y se trasladarén hacia cualquier amenaza que se acerque a ellas.

El Modo de Guardia seguird funcionando en esas unidades hasta que las muevas, o las des
otra orden, como por ejemplo detenerse o dispersarse.

Las érdenes de Guardia para las aviones o los helicépteros causan que detengan el ataque
y vuelvan al aeropuerto o al helipuerto.

FORZAR EL DISPARO (CTRL + CLIC)

A veces, puede que quieras que ciertas unidades disparen a un edificio o a un érea incluso
si no es un objetivo enemigo. Para hacer que hagan esto, puedes usar el comando Forzar el
Disparo. Simplemente tienes que seleccionar las unidades que quieres que lo hagan,
mantener pulsada la tecla CTRL y hacer clic en el lugar al que quieres que ataquen las
unidades. El icono serd el cursor de punto de mira mientras tengas pulsada la tecla CTRL.
Las unidades en este modo continuarén disparando en ese éreaq, ignorando cualquier ofra
amenaza, hasta que les ordenes que se detengan o les des otra orden nueva que cumplir.
No se pueden forzar a algunas unidades a que disparen contra algo, como por ejemplo
contra Ingenieros o Médicos.

FORZAR EL MOVIMIENTO (ALT + CLIC)

sLa infanteria esté molestando a tus tanques? Apléstalos. Usando el comando de Forzar
Movimiento, puedes hacer que tus Tanques (o cualquier unidad pesada) se trasladen a un
drea ocupada e intente atropellar a la infanteria en el cuadro. Para hacer esto, selecciona
la(s) unidad(es) que vas a forzar a moverse, mantén pulsada la tecla ALT y haz clic con el
botén izquierdo del ratén en el érea a la que quieres forzar que se muevan. También 0
puedes usar esto para separar a una unidad de infanteria en particular que te lo esté —
haciendo pasar mal. Tu unidad infentaré aplastar a esa unidad de infanteria hasta que

tenga éxito, le des una nueva orden o destruyan a tu unidad. —
Los vehiculos no se pueden atropellar unos a otros y la infanteria no puede atropellar a 1 —
tanques. Sélo las unidades con orugas o las unidades pesadas pueden atropellar a una ]
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unidad de infanteria. No puedes forzar tanques a que aplasten a tu propia infanteria.

DISPERSAR (TECLA “X*)

sLos tanques estén intentando aplastar a tu infanteria? 3Los aviones vienen con Parabombas?
Con la dispersion, puedes hacer que tu tropas se muevan desde su posicién actual en
direcciones al azar, permitiendo (la mayoria de las veces) que esquiven los peligros. 2
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Para Dispersar las unidades, selecciénalas y pulsa la tecla “X”. Las unidades que estan
dispersas continuarén cumpliendo con las érdenes de ataque, por lo que las puedes
seleccionar, ordenarles que ataquen, luego pulsar la tecla “X” para que se dispersen de
la amenaza.

Ten en cuenta que la dispersién sélo hace que las unidades seleccionadas se dispersen
una vez. Si quieres que sigan disperséndose, tienes que mantener las unidades
seleccionadas y seguir pulsando la fecla “X” més o menos cada segundo. Si no, las
unidades se dispersarén solamente una vez , se defendran y continuarén atacando el
objetivo que les has asignado. Ademés, las unidades que se dispersan puede que se
salgan del alcance de disparo. Si te pasa esto, vuelve a hacer clic con el botén izquierdo
del ratén en el objetivo (con las unidades todavia seleccionadas) y tus unidades se
moverdan para volver a estar dentro del alcance de firo.

DETENER (TECLA ’S™)

Si una unidad esté marchando hacia una muerte segura o le has dado una orden que no
quieres que siga cumpliendo, puedes forzar a esa unidad (o estructura si es una forreta de
cualquier tipo) que deje de disparar, moverse o poner minas. Selecciona la(s) unidad(es)
que quieres detener y pulsa la tecla “S”.

ESCOLTAR (CTRL + ALT + CLIC)

A veces, puede que quieras que tus unidades defiendan a otra unidad mientras se
desplaza por el campo de batalla. Esto puede ser Gtil para proteger a un Camién de
Mineral o a cualquier ofra unidad critica mientras se desplaza. Para seguir a una unidad,
selecciona la(s) unidad(es) que quieres que escolten a y mantén pulsadas las teclas CTRL y
ALT. Mientras estas teclas estén pulsadas, verds que el cursor ha cambiado a un cursor de
movimiento dorado. Haz clic en la unidad que quieres que sea escoltada y
autométicamente la seguirdn donde quiera que vaya.

Ten en cuenta que fener grupos grandes de unidades puede ser contra producente. No
hagas que un grupo grande de unidades siga al Camién de Mineral, porque puede
obstaculizar los movimientos del camién y dificultar la recogida de mineral. Si hay
suficientes unidades escoltando como para rodear a una unidad, lo van a hacer y la
unidad serd incapaz de moverse.

Los aviones, helicoptero y unidades desarmadas (como médicos e ingenieros) no puede escoltar.

CENTRAR LA VISTA (TECLA INICIO)

Pulsando la tecla inicio, se centraré tu vista en la unidad o estructura actualmente seleccionada.

VISTA DEL TALLER DE CONSTRUCCION (TECLA ““H”)

Al pulsar la tecla “H”, instanténeamente se centra la vista en tu Taller de Construccién. Esto
es 0fil para saltar a tu base cuando has estado concentrando tus esfuerzos en otro lugar
del campo de batalla.

SELECCIONAR TODO (TECLA ““E™)

Al pulsar la tecla “E” se seleccionan todas las unidades que puedes ver en el campo de
batalla. Esto es Gtil para poner a la base completa en modo de guardia o para lanzar un
ataque kamikaze contra la base del adversario con todo lo que fengas.

SIGUIENTE UNIDAD (TECLA ““N””)

Esta tecla selecciona la siguiente unidad en tu ejército. Puedes pasar por todas las
unidades disponibles.

TECLAS SOLO PARA MULTIJUGADOR
ALIAR (TECLA “A”)

Durante el juego multijugador, a veces es ventajoso dliarte con ofros jugadores. Para dliarte
con un jugador, selecciona una de las unidades de ese jugador y pulsa la tecla “A”. Un
mensaije le dird a todo el mundo que te has aliado con el otro jugador. Los aliados pueden
compoartir los Talleres de Reparacién, los helipuertos, etc. y no atacarén el uno al otro
autométicamente. También verds las unidades de tu aliado en el mapa del radar y sus
unidades te revelardn las areas del campo de batalla que todavia no habias descubierto.

La formacién de alianzas funciona en sélo UNA DIRECCION. Si el jugador no se dlia
contigo, sus unidades seguirén atacando a las tuyas, pero las tuyas no atacarén a las suyas.
Es una buena idea asegurarte de que el otro jugador quiere aliarse contigo antes de que te
comprometas a una alianza.

Para romper una dlianza, selecciona una de las unidades del aliado y vuelve a pulsar la tecla
“A”. A diferencia de la formacién de alianzas, romper una alianza funciona para los dos
jugadores. Las unidades de los dos bandos inmediatamente seran hostiles las unas con las otras.

SISTEMA DE MENSAJES (TECLAS F1 A F8)

Para enviar mensaijes a los otros jugadores en un juego multijugador, pulsa las teclas de F1 a
F8 y se fe pedird que escribas un mensaje para un jugador especifico. F8 envia tu mensaje a

todos los jugadores.
Puedes determinar a quién le corresponde cada tecla mirando la pantalla de puntuaciones en

la pantalla de mapa. Los jugadores aparecen en orden (de arriba a abajo), sin contar contigo.

Observarés que cuando estés escribiendo un mensaie, ninguno de los comandos del teclado
funcionan. Si quieres interrumpir el mensaje pulsa la fecla ESC.
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JUEGO MULTIJUGADOR

Alerta Roja admite varios tipos de juegos multijugador, cada uno de los cuales se describe
en esta seccién. Por favor ten en cuenta que todas las imagenes de las pantallas se han
tomado de la versién para Windows 95 del juego. La versién para DOS tiene el mismo
disefio de pantalla y las mismas opciones, excepto en los casos que se especifican.

OPCIONES DEL JUEGO MULTIJUGADOR

Cundo estés jugando un juego multijugador, el anfitrién del juego (el jugador que empieza
la sesién de juego) puede elegir las siguientes opciones de juego:

Contador de Unidades - El nivel de fuerza general de las unidades iniciales.
Nivel Tecnolégico - El limite méximo de las unidades y estructuras disponibles.
Créditos - Los créditos con los que empieza el jugador.
Jugadores IA - Establece el nimero de jugadores no humanos.
Bases - Activa/desactiva la produccién y la construccion de bases:
Expansién de Mineral - Activa/desactiva la expansién de Mineral.
Cajones de Embalaje - Activa/desactiva los extras de armas.
Capturar la Bandera - Activa/desactiva el modo capturar la bandera (no disponible
si “Bases” estd desactivada).
Crecimiento del Velo - Activa/desactiva el crecimiento del velo.

JUEGO POR INTERNET (Funcién sélo para Windows 95)

La Edicién para Windows 95 de Alerta Roja admite los juegos multijugador a través de
Internet. Puedes jugar Cara a Cara con el juego tal y como esté.

Para jugar en modo Cara a Cara por Internet, asegrate de que tienes lo siguiente:

1. Médem a 28,8 minimo, RSDI o conexién directa con Internet.

2. Pila de TCP/IP que cumpla con Winsock 1.1 (incluida en Windows 95).

3. Una cuenta vélida con un proveedor de servicios de Internet y una direccién
vélida de correo electrénico de Internet.

La Edicién para Windows 95 de Alerta Roja infentaré conectar con tu proveedor de
servicios de Internet si tu sistema estd configurado correctamente. Si tienes alguna duda,
puedes iniciar tu conexién con Infernet antes de cargar la Edicion para Windows 95 de
Alerta Roja.

WESTWOOD CHAT (Funcién sélo para Windows 95)

En el mend de Titulo selecciona Internet. Si ya has registrado tu copia de la Edicion para
Windows 95 de Alerta Roja con Westwood Studios y te has apuntado a una cuenta de
Westwood Chat, la ventana de Westwood Chat se abrird y se te preguntard el nombre de
usuario y la contrasefia. Si no te has registrado todavia, se te llevaré paso a paso a través
del proceso de registro. Una vez que fe hayas registrado y hayas elegido tu nombre de
usuario, recibirds tu contrasefia en unos minutos via correo electrénico.

Cuando estés en la ventana de Westwood Chat, puedes unirte a varios “Canales” o
“Habitaciones” de conversacion para hablar sobre la Edicién para Windows 95 de Alerta
Roja, y otros temas, con gente de todo el mundo. También puedes ser el anfitrion de un
juego Cara a Cara por Internet o unirfe a uno.
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VENTANA DE PRINCIPAL DE CONVERSACION

La ventana principal de conversacién tiene un drea de mensajes que se desplaza (los
mensajes que has mandado y que has recibido aparecen aqui), una lista de canal (o
“habitacion”), una lista de usuarios y un érea para escribir. Cuando te hayas unido a un
canal (haciendo doble clic en su nombre en la lista de canales) la lista de usuarios cambia
para mostrarte los nombres de los usuarios en ese canal.

UNIRTE A UN JUEGO CARA A CARA POR INTERNET

Los juegos abiertos estan indicados por un icono de Alerta Roja en la ventana de la Lista de
Canales. Otros canales pueden ser de conversacién o de ofros tipos de juegos. Para unirte a
un juego abierto de la Edicién para Windows 95 de Alerta Roja, simplemente tienes que
hacer doble clic en su nombre en la ventana.
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VENTANA UNIRTE A UN JUEGO CARA A CARA POR INTERNET

Cuando te hayas unido a un juego abierto, verds la conocida lista de candles, el érea de
mensaies, el érea de escritura y la lista de usuarios, ademés del area de opciones del juego.
Como eres tG el que te unes a un juego, no puedes cambiar las opciones, pero puedes

escribir un mensaje al anfitrién pidiéndole que cambie las opciones. Si en algin momento no

JUEGO MULTIJUGADOR

=
q




TR Tl
n L) I R

JUEGO MULTIJUGADOR

estds contento con las opciones, simplemente deja ese canal. Cuando estés contento con
las opciones del juego, indicaselo al anfitrién para que siga y empiece el juego. Cuando el
anfitrién haga clic en el botén “jEmpezar el juego!” la Edicion para Windows 95 de
Alerta Roja empezard autométicamente.

ANFITRION DE UN JUEGO CARA A CAR POR INTERNET
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JUEGO CARA A CARA POR INTERNET
Si prefieres estar en el asiento del conductor, puedes elegir ser el anfitrion de un juego de
la Edicién para Windows 95 de Alerta Roja. Para hacer esto, haz clic en el icono de la
Edicion para Windows 95 de Alerta Roja en la barra de herramientas. Esto te presentaré
un didlogo en el que puedes especificar una descripcion del juego. Si haces clic en
Aceptar (OK) en este didlogo, se creard un juego nuevo para que se unan los demds.
Como eres 10 el anfitrion, depende de ti seleccionar las opciones del juego (escenarios,
créditos, nivel tecnolégico, efc.) Tu adversario te puede enviar mensaijes pidiéndote que
cambies algunas opciones, si estés de acuerdo deberias cambiarlas, si no, jtendrés que
discutir las opciones! Cuando ya os hayais puesto de acuerdo en las opciones, por el ser el
anfitrién, puedes hacer clic en el botén “jEmpezar el juego!”. La Edicién para Windows
95 de Alerta Roja empezaré autométicamente.

Cuando el juego esté en marcha, puedes enviar mensajes a tu adversario con las teclas de
F1 a F8.

Cuando se acabe el juego, 10 y tu adversario volveréis a la ventana de Westwood Chat
para comentar el juego.

JUEGO EN RED DE AREA LOCAL IPX
(DOS y Windows 95)

Alerta Roja admite hasta ocho jugadores por juego en una red de érea local (LAN)
usando el protocolo IPX. Debes tener un protocolo de red compatible con IPX unido a tu
tarjeta de adaptador de red. Este valor se puede encontrar en el panel de control “Red” de
Windows 95. Si tienes alguna duda, pide a tu administrador de red que instale los
controladores correctos en tu estacién de trabajo.

Alerta Roja funciona mejor si todos los participantes en un juego multijugador estén
conectados en la misma red de érea local, sin routers ni puentes, de manera que los
paquetes de IPX tengan una ruta de acceso directa entre los sistemas. Esto también
garantizaré la carga minima en otros componentes de la red (como servidores y routers)
cuando haya un juego multijugador en marcha.

0

PRELIMINARES PARA UN JUEGO EN RED

Alerta Roja admite un nimero ilimitado de juegos en un socket de red. Westwood Studios
utiliza un socket registrado que otro software no puede utilizar oficialmente y en
circunstancias normales nunca deberias necesitar cambiar esto; no obstante, si tienes
dificultades para jugar Alerta Roja en una red local, puede ser porque ofro software estd
utilizando nuestro socket. Para resolver esto, en Windows 95, puedes cambiar el socket que
Alerta Roja utilizard para conectarse, ejecutando el programa de “Instalacién de la Edicion
para Windows 95 de Alerta Roja” que se puede encontrar en la entrada “Alerta Roja
Windows 95” en el men( “Inicio” de Windows. Introduce un nimero de O a 16383 en el
cuadro llamado “Némero de Socket”. Para volver a usar el nimero de socket
predeterminado de Westwood Studios, elimina el nomero en el cuadro “Nomero de Socket”.
Bajo DOS, puedes cambiar el socket desde la linea de comando (escribe RA -SOCKETXXXX,
donde XXXX es un nimero entre O y 16383). Este nGmero representa un socket en el drea de
sockets publicos que cualquier aplicacién de software puede utilizar. Debes usar el mismo
nimero de socket en todas las maquinas con las que te vas a infentar conectar.

ELIGE JUEGO MULTIJUGADOR EN EL MENU DE TiTULO

Para empezar un juego multijugador en red local, selecciona Juego Multijugador en el Men(
de Titulo. Deberias ver el didlogo “Seleccionar Juego Multijugador” con las opciones
Médem/Serie, Escuadrén y Red (Modem/serial, Squad and Network). Si no ves la opcién
“Red”, significa que Alerta Roja no ha detectado la presencia de controladores IPX y
deberias verificar que éstos estén instalados y configurados correctamente para tu sistema.

(5
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Si todo esté bien, selecciona Red. Esto te llevard al didlogo “Unirte a Juego en Red”. Aqui
puedes introducir tu nombre, elegir tu pais y seleccionar un color para tus unidades y
edificios. Hay dos didlogos en el juego, la ventana de “Juegos” y la ventana de “Jugadores”.
La ventana “Juegos” muestras todas las sesiones de juego activas en el socket actual. Los
juegos que estén cerrados (en marcha) estén entre paréntesis, como: (Juego del Jugador).

Desde este punto tienes dos opciones, puedes elegir unirte a un juego o ser el anfitrion de un
juego nuevo para que los otros se unan. No puedes unirte a un juego cerrado.
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SER ANFITRION DE UN JUEGO NUEVO EN RED

DIALOGO NUEVO JUEGO EN RED

Antes de hacer clic en Juego Nuevo, debes introducir tu nombre y elegir un bando y un
color. Al hacer clic en Nuevo, te conviertes en el Anfitrion del juego nuevo y te lleva al
didlogo “Configuracién de Juego en Red”. Este didlogo tiene una ventana “Jugadores” y
una ventana “Escenarios”. La ventana “Jugadores” te muestra qué jugadores se han unido
a tu juego nuevo. Por ser el Anfitrion del juego nuevo, i eres el Gnico que tiene la opcion
de rechazar a ofros jugadores que intenten unirse al juego.

La ventana “Escenarios” muestra los escenarios disponibles. Por ser el Anfitrion del juego,
depende de ti seleccionar los escenarios, asi como las opciones de los créditos, las bases,
los cajones de embalaje, el Mineral y los Jugadores IA.

Cuando fengas 2 o més jugadores, puedes hacer clic en Aceptar (OK). Por ser el Anfitrién,
t0 decides cuando se empieza a jugar, por lo que sélo deberias hacer esto cuando todos
los participantes del juego se hayan unido.

UNIRTE A UN JUEGO EN RED

DIALOGO UNIRTE A UN JUEGO

Antes de hacer clic en “Unirte a un Juego” (Join Game), debes introducir tu nombre y
elegir un bando y un color. Cuando hayas hecho esto, puedes seleccionar un juego
abierto y hacer clic en Unirte (Join), o hacer doble clic en el nombre del juego. Si tu
nombre es el mismo que el de un jugador existente, debes introducir un nombre diferente.

i tu color es el mismo que el de un jugador existente, el ordenador elige un color disponible
Si tu col | que el d jugad tente, el ordenador elig lor disponibl
para ti.

El diglogo “Unirte a un Juego” tiene una ventana de mensaijes. Los mensajes de los ofros
participantes en el juego aparecen aqui, de la misma manera que tus mensajes aparecen en
as ventanas de mensaijes de todos los otros jugadores.

| t d jes de todos los ofros jugad

Cuando hayas hecho clic en Unirte, el didlogo cambia y desaparecen los botones de Nuevo
y Unirte. Ahora estards en un estado de espera hasta que el anfitrion del juego decida
empezar a jugar. En este modo no puedes cambiar tu nombre, tu bando o tu color. Podrés
ver las opciones del juego que el anfitrién seleccione.

EL VESTIBULO

El primer nombre en la lista de juegos disponibles para unirte es “Vestibulo” (Lobby). Este
representa una “sala de espera” para todos los jugadores que estan buscando un juego para
unirse. Si ya te has unido a un juego, puedes volver al Vestibulo seleccionando Cancelar
(Cancel) o haciendo doble clic en el nombre Vestibulo. Unirte al Vestibulo es equivalente a
abandonar el juego al que te habias unido.

Mientras estés en el Vestibulo, puedes enviar mensaijes a todos los otros jugadores que
también estén en el Vestibulo. Ademés, también puedes ver mensajes de cualquier jugador
que esté en el Vestibulo. Esto te ayudard a encontrar aliados o adversarios con los que jugar
y facilita la formacién de juegos nuevos.

ENVIAR MENSAJES

Desde el diglogo “Unirte a un Juego en Red” o “Configuracién de Juego en Red”, puedes enviar
un mensaije a fodos los otros jugadores escribiéndolo con el teclado y pulsando (Entrar).

Desde dentro del juego, las teclas F1 a F7 envian un mensaje a uno de los otros jugadores.
Pulsa una de las teclas de funcion para averiguar quién tiene asignada cada tecla. Verds un
mensaje que dice “A Jugador (Bando)” en la parte superior izquierda de la pantalla. La tecla
F8 envia un mensaje a todos los ofros jugadores.

JUEGO EN SERIE

Alerta Roja esté disefiado para jugarse cara a cara por médem o por médem nulo. Un
enlace por médem nulo es un cable especial que puedes adquirir en tu proveedor
informdtico local. Este enlace permite conectar dos ordenadores que estan a una distancia
maxima de 10 metros el uno del otro.

PRELIMINARES PARA UN JUEGO EN SERIE

DIALOGO SELECCIONAR JUEGO EN SERIE

( JUEGO MULTIJUGADOR 1
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Antes de que puedas jugar un juego en serie, necesitas configurar Alerta Roja con las

opciones adecuadas. Para hacer esto, selecciona Juego Multijugador en el Mend de Titulo.

Luego selecciona “Médem/Serie”. Selecciona OPCIONES (Settings) en el didlogo
“Seleccionar Juego en Serie”.

OPCIONES DE UN JUEGO EN SERIE

DIALOGO OPCIONES

Te lleva al didlogo “Opciones” donde puedes configurar tus opciones predeterminadas de
comunicacién en serie. Selecciona COM PORT [y en DOS tu IRQ) que corresponda a tu
médem o puerto en serie, ademds de la velocidad en baudios que quieres utilizar. Es
importante que selecciones la velocidad en baudios que sea por lo menos la velocidad de tu
médem. Cuando estés confento con las opciones, haz clic en GUARDAR (Save) y volverés ol
diglogo “Seleccionar Juego en Serie”.
Para usuarios de DOS, estas son las combinaciones de COM PORT/IRQ

PUERTO IRQ (Predeterminado) IRQ (Alternativo)

COM1 3F8 4
COM2 2F8 3
COM3 3E8 4 2/9,5
COM4 2E8 3 2/9,5

Ademés en este didlogo puedes introducir una cadena de inicializacién de médem
personalizada (separa las miltiples lineas con una “W’ (barra vertical)) asi como
desactivar la cadena de llamada en espera. Si quieres saber mas sobre estas cadenas,
por favor consulta el manual del médem y con tu proveedor local de servicios telefénicos.

También puedes elegir entre marcacién por TONOS o por PULSOS para adaptarte a tu
servicio felefénico local.

A continuacién tienes que elegir entre juego por médem o por médem nulo.

JUEGO POR MODEM

Alerta Roja necesita un médem que sea capaz de transmitir a por lo menos 14.400 baudios.

Para empezar un juego de dos jugadores por médem, selecciona JUEGO MULTIJUGADOR
(Multiplayer Game) en el men de fitulo. Luego selecciona la opcion MODEM/SERIE.

A continuacién necesitaras decidir si quieres que 10 o tu adversario el que inicie la llamada
de teléfono necesaria para jugar por médem. Si la otra persona va a llamarte, selecciona
RESPONDER AL MODEM (Answer Modem). Dando por hecho que tienes las opciones de
comunicacién adecuadas (usando el didlogo “Opciones” (Settings)) tu modem esperaré a
que tu adversario llame. Cuando se haya establecido la conexién, verés el diglogo “Unirte a
un Juego en Serie”.

Si vas a llamar a tu adversario, deberias seleccionar LLAMAR AL MODEM (Dial Modem). Se
te mostraré el didlogo “Lista de Teléfonos” (Phone List).
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DIALOGO LISTA DE TELEFONOS

En el diglogo Lista de Teléfonos puedes marcar nomeros de teléfono de forma manual o
afiadir un nombre y un nomero a la Lista para acelerar la marcacién en el futuro.

Para marcar el nomero manualmente, haz clic en el drea de marcacién e introduce el
nomero (el nbmero se afiadird a la Lista de Teléfonos sin un nombre). Para almacenar un
nomero para usarlo en el futuro, ademas del nombre y las opciones personalizadas de
marcado, haz clic en ANADIR (Add). Esto te llevard al diglogo “Editar Nomero de Teléfono”.
Haz clic en EDITAR (Edit) para modificar un némero anteriormente introducido.

DIALOGO EDITAR NUMERO DE TELEFONO
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Aqui puedes infroducir un nombre y un nimero de teléfono asociado. Asigna las opciones
predeterminadas (COM/PORT, IRQ, cadena de inicializacion de médem, velocidad en
baudios, etc.) haciendo clic en Opciones Predeterminadas (Default Settings) o usa las
opciones personalizadas haciendo clic en Opciones Personalizadas (Custom Settings). Haz
clic en GUARDAR (Save) para volver al didlogo “Lista de Teléfonos”.

Una vez que tengas un nimero de teléfono en la Lista de Teléfonos, puedes seleccionar ese
nimero para marcarlo haciendo clic en él en la ventana de lista. El nGmero aparecerd en
el Cuadro de Marcacién.

Cuando el ntmero requerido esté en el Cuadro de Marcado, ya sea de forma manual o
seleccionéndolo de la ventana de lista, deberias hacer clic en MARCAR (Dial), que te
comunicard con tu médem y marcaré el nomero de teléfono. Cuando se haya establecido
la comunicacién veras el didlogo ”Anfitrién de Juego en Serie”.

JUEGO POR MODEM NULO

Para empezar un juego por médem nulo de dos jugadores, selecciona Juego de
Multijugador (Multiplayer Game) en el MenG de Titulo. Luego selecciona la opcién
Médem/Serie. Cuando ambos jugadores estén listos, haz clic en el botén Médem Nulo
(Null Modem) y se establecerd la conexién.

Cuando se haya establecido la conexion, verds el didglogo ”Anfitrién de un Juego en Serie”
o “Unirte a un Juego en Serie”, dependiendo de quién haya hecho clic antes en la
seleccion Médem Nulo.

SER ANFITRION DE UN JUEGO POR MODEM

DIALOGO SER ANFITRION DE UN JUEGO POR MODEM

Aqui debes introducir tu nombre y elegir un bando y un color.

La ventana “Escenarios” fe muestra los escenarios disponibles. Por ser el Anfitrién del
juego, depende de ti seleccionar el escenario, asi como las opciones de los créditos, las
bases, los cajones de embalaije, el Mineral y los Jugadores IA.

Verds una ventana de mensajes para que te puedas comunicar con tu adversario mientras
eliges estas opciones del juego. Los mensajes de tu adversario aparecerén en esta
ventana. Cuando cambias las opciones, éstas aparecen en el didlogo que tu adversario
puede ver. Como eres el Anfitrion, o decides cuéndo empezéis a jugar. Cuando los dos
jugadores os hayéis puesto de acuerdo sobre el escenario y las opciones, debes hacer clic
en Aceptar (OK) para empezar a jugar.

UNIRTE A UN JUEGO POR MODEM

DIALOGO UNIRTE A UN JUEGO POR MODEM

Debes introducir tu nombre y elegir un bando y un color. Si tu nombre es el mismo que el de
un jugador existente, debes introducir un nombre diferente. Si tu color es el mismo que el de
un jugador existente, el ordenador elige un color disponible para ti.

Podrés ver las opciones del juego que el Anfitrion selecciona. El juego comienza cuando el
jugador Anfitrién selecciona Aceptar (OK).

ENVIAR MENSAJES

Desde el didlogo “Anfitrion de un Juego en Serie” o “Unirte a un Juego en Serie”, puedes
enviar un mensaje al ofro jugador escribiéndolo con el teclado y pulsando (Entrar).

Desde dentro del juego, si pulsas F1 envias un mensaje a tu oponente. Verés un mensaje que
dice “A Jugador (bando)” en la parte superior izquierda de la pantalla.

MODO ESCUADRON

Alerta Roja admite una nueva opcién de juego de multijugador llamada Modo Escuadrén. El
modo Escuadrén es un jugador contra un méximo de siefe adversarios controlados por el
ordenador. Los adversarios controlados por el ordenador construirén sus bases y crearén equipos
de unidades para atacar y defenderse. Los adversarios controlados por ordenador pueden hacer
alianzas y los jugadores controlados por el ordenador lucharén unos contra otros.

EDITOR DE TERRENO

Command & Conquer: Alerta Roja te permite crear tus propios campos de batalla para
multijugador usando el Editor de Terreno. Debido a limitaciones de la produccién, la
informacién y las instrucciones sobre cémo usar el editor se encuentran en el archivo
Leeme.txt (readme.txt) en los dos CD-ROMs de Command & Conquer: Alerta Roja.
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ESTRUCTURAS ALIADAS

ESTRUCTURAS ALIADAS

BLINDAJE: Ligero

UTILIDAD: Permite la construccion
de todas las otras estructuras de
la base.

il

. g GO RS TRUGTI0N
El Taller de Construccién es la fundacién de una

base y permite la construccién de ofros edificios.

CENTRAL DE ENERGIA

BLINDAJE: Ligero

UTILIDAD: Permite la construccion
de todas las otras estructuras de
la base.

FOUWEE FLANT

El Taller de Construccién es la fundacién de una
base y permite la construccion de ofros edificios.

CENTRAL DE ENERGIA AVANZADA

BLINDAJE: Ligero

UTILIDAD: Proporciona energia a las
estructuras de la base.

Esta gran estructura de alto nivel de produccion
controla las demandas de energia de estructuras y
defensas posteriores méas potentes y que necesitan
mds energia.

REFINERIA DE MINERAL

BLINDAJE: Ligero

UTILIDAD: Funde, almacena, guarda
y convierte el mineral en créditos
que se pueden gastar.

QFE-REFInER Y

La Refineria funde el mineral en su elemento
componente. Al construir la Refineria inmediata-
mente se despliega un Camién de Mineral.

La Refineria puede almacenar hasta 2.000
créditos de mineral fundido.

SILO DE MINERAL

BLINDAUJE: Ligero
UTILIDAD: Guarda mineral fundido

El Silo puede guardar hasta 1.500 créditos de
mineral fundido. Protégelo bien. Si se destruye

o lo roban, la cantidad almacenada se descuenta
de tu cuenta.

TIENDAS BARRACONES

BLINDAJE: Ligero

UTILIDAD: Entrena a unidades de
infanteria.

Las tiendas barracones es donde se entrena a toda
la infanteria aliada. Algunas unidades de infanteria
avanzada o especial puede que no estén disponibles
hasta que se construyan ofras estructuras.

ESTRUCTURAS ALIADAS
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ESTRUCTURAS ALIADAS

FABRICA DE GUERRA

BLINDAJE: Ligero
UTILIDAD: Construye vehiculos

Esta estructura es la responsable de la construccion
de los vehiculos todo terreno aliados. LAR FROTORY
Construyendo varias Fébricas de Guerra, se

reduce el tiempo que se necesita para fabricar un vehiculo.

ASTILLERO

BLINDAJE: Ligero

UTILIDAD: Construye y repara
barcos de guerra

El Astillero construye y pone a flote todos los barcos
de guerra aliados. Los barcos dafiados y amarrados
en el Astillero se pueden reparar. Construyendo
varios Astilleros, se reduce el tiempo que se necesita
para fabricar un barco de guerra.

HANRL TRRD

HELIPUERTO

BLINDAJE: Ligero

UTILIDAD: Construye y repara
helicépteros

El Helipuerto te permite construir todos los
helicopteros y vuelve a cargar a los que lo
necesitan. Cada Helipuerto viene con un Long Bow.

FORTIN

BLINDAJE: Medio
UTILIDAD: Defensa anti-infanteria

Armado con un cafién volcan de disparo rapido, el
Fortin es ideal para defender la base de los ataques
de la infanteria enemiga.

FORTIN CAMUFLADO

BLINDAJE: Pesado
UTILIDAD: Defensa anti-infanteria

Equipado de forma idéntica que el Fortin, esta
estructura defensiva tiene las ventajas de un mejor
blindaje y un camuflaje casi perfecto. Se confunde
con el terreno que lo rodea haciéndolo casi invisible.

TORRETA

BLINDAJE: Pesado
UTILIDAD: Defensa anti-tanque

Un caiién de 105 mm montado en una torreta. Con
un blindaje pesado y un buen alcance, esta torreta
es eficaz contra amenazas blindadas.

ESTRUCTURAS ALIADAS
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ESTRUCTURAS ALIADAS

CANON AA

BLINDAJE: Pesado

UTILIDAD: Defensa antiaérea

Aungque su alcance no es muy bueno, se garantiza

que cualquier avién que vuele por encima suyo
sufriré dafios graves, eso si no lo destruye.
Son precisos y mortales.

TALLER DE REPARACION

BLINDAJE: Ligero

UTILIDAD: Repara y recarga vehiculos

El Taller de Reparacion repara cualquier vehiculo
dafado que lo traslades hasta él. Las unidades de
Plantadores de Minas pueden recargarse si las
conduces a la zona de recarga. (Reparar un
vehiculo es mucho mas répido que construir uno y
cuesta una fraccién del precio original. Es un

inversion que merece la pena).

CUPULA DE RADAR

BLINDAUJE: Ligero

UTILIDAD: Proporciona radar

Cuando tiene plena energia, la Cipula de Radar te
da una vista de péjaro del campo de batalla.

CENTRO DE TECNOLOGIA

BLINDAJE: Ligero
UTILIDAD: Lanza Satélites GPS y con-
struye estructuras de alta tecnologia

Ademds de permitir la construccién de unidades de
alta tecnologia como el Crucero y el Generador de
Vacio. Al construir un Centro de Tecnologia, también
inicia la construccion del Satélite GPS. Cuando estd
acabado, el satélite se lanza autométicamente.

GENERADOR DE VACIO *

BLINDAUJE: Ligero
UTILIDAD: Crea velo -

El Generador de Vacio permite a los aliados =
esconder de cualquier vista del enemigo la base
asociada. Cualquier enemigo explorando el érea

s6lo revelard lo que les rodea. El Velo se cerrard
inmediatamente cuando la unidad invasora resulta
destruida o abandona el érea.

ESTRUCTURAS ALIADAS

CRONOSFERA

BLINDAJE: Ligero
UTILIDAD: Permite el cronocambio

La evolucién del Experimento de Filadelfia, la
Cronosfera permite al jugador aliado mover una
unidad de un lugar a ofro sin tener que cruzar el
espacio entre los dos lugares. No obstante, la
unidad sélo existira en el lugar nuevo por un breve
espacio de tiempo antes de volver a su punto de 2
origen. Esta tecnologia todavia es un poco

inestable. Usarla con ciertas unidades o su uso —
constante podria producir efectos secundarios inusuales.

* Disponible sélo en misiones de Multijugador. Puede estar disponible en misiones de un sélo jugador
como una unidad que se te da al principio de la misién o como un objetivo de la misién que capturar.




ESTRUCTURAS ALIADAS

ESTRUCTURAS FALSAS *

BLINDAJE: Ninguno
UTILIDAD: Engafa al enemigo

Los aliados tienen cuatro Estructuras Falsas a su !
disposicién: Taller de Construccion, Fabrica de COMSTRUGTION
Guerra, Cipula de Radar y Astillero. Estas tienen

una fraccion de los puntos por acierto de una

estructura normal, pero se pueden usar para crear

la ilusion de que las estructuras crificas estan en un

lugar diferente.

BARRERA DE SACOS DE ARENA

= r

BLINDAJE: Ligero
UTILIDAD: Defensa pasiva

La Barrera de Sacos de Arena es buena para
defener a vehiculos sin oruga y a la infanteria.
Todos los vehiculos con oruga pueden pasar sin
problemas por encima de esta barrera.

BARRERA DE HORMIGON

BLINDAJE: Pesado
UTILIDAD: Defensa pasiva

Més efectiva que la Barrera de Sacos de Arena, los
Muros de Hormigén no se pueden aplastar y
bloquea a la artilleria de los tanques.

* Disponible sélo en misiones de Multijugador. Puede estar disponible en misiones de un sélo jugador
como una unidad que se te da al principio de la misién o como un objetivo de la misién que capturar.
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* Las Estructuras Falsas solamente se pueden construir una vez que se ha construido la estructura real.
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UNIDADES ALIADAS

ESPIA

ALCANCE: N/A
BLINDAJE: Ninguno
ARMA: Informacion

Un maestro del engafio, el espia puede introducirse
en las fuerzas enemigas sin ser detectado. Una
unidad versdtil, el espia puede recoger muchos
tipos de informacién de un jugador enemigo, qué
estén construyendo, cuénto dinero tienen, cudntas
unidades tienen, etc. Ten cuidado, los Perros de
Ataque no se dejan engafiar por la apariencia

del espia.

INGENIERO

ALCANCE: N/A
BLINDAJE: Ninguno
ARMA: Ninguna

Un ingeniero puede reparar inmediata y totalmente
cualquiera de tus edificios dafiados. Cuando se
envia a un edificio enemigo, un ingeniero puede
dafarlo o capturarlo.

LADRON *

ALCANCE: N/A
BLINDAJE: Ninguno
ARMA: Dedos rapidos

Cualquier ladrén que entre en un silo o refineria de
mineral enemigos, robard la mitad de los créditos
en esa estructura.

* Disponible sélo en misiones de Multijugador. Puede estar disponible en misiones de un sélo jugador
como una unidad que se te da al principio de la misién o como un obijetivo de la mision que capturar.

TANYA *

ALCANCE: Medio
BLINDAJE: Ninguno
ARMA: Colt 45 doble y
explosivos C-4

Armada con dos 45s, Tanya puede atravesar por la
infanteria como si no estuviera alli. Sus explosivos
C-4 pueden destruir cualquier torreta o edificio... si
puedes hacer que llegue a ellos. A diferencia de las
ofras unidades, no puedes poner a Tanya en Modo
de Guardia, tienes que apuntar manualmente a los
obijetivos que quieres que ataque.

PLANTADOR MINAS AT

ALCANCE: N/A
BLINDAJE: Medio
ARMA: Minas AT

El plantador de minas anti-tanque es una de las
unidades mds eficaces del bando aliado. Es capaz de
destruir la mayoria de las unidades con solamente
una mina, un comandante listo puede neutralizar una
fuerza enemiga antes de que se acerque a la base.

El plantador de minas lleva 5 minas, y se puede
recargar en el Taller de Reparacion.

CAMION DE MINERAL

AT HIHE LAYER

ALCANCE: N/A
BLINDAJE: Pesado
ARMA: Ninguna

El camién de mineral recoge mineral en bruto, sin
procesar. Aunque es lento, estd muy blindado y es
capaz de resistir un ataque y escapar intacto.

* Disponible sélo en misiones de Multijugador. Puede estar disponible en misiones de un sélo jugador
como una unidad que se te da al principio de la misién o como un obijetivo de la misién que capturar.
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UNIDADES ALIADAS

RANGER

ALCANCE: Corto
BLINDAJE: Ligero
ARMA: Ametralladora M-60

Es veloz y con un blindaje ligero. Esta unidad es
ideal para explorar répidamente un érea. Usado
como unidad de apoyo para un pelotén de
infanteria, el Ranger se puede utilizar para suavizar
al enemigo antes de que ocurra el ataque directo.

TANQUE LIGERO

ALCANCE: Medio
BLINDAJE: Medio
ARMA: Cafién 75 mm

El tanque aliado esténdar. Veloz y con un blindaje
decente, el tanque ligero trabaja bien en grupos
mixtos y en divisiones grandes. Lo que le falta en
potencia de disparo lo compensa con la velocidad y
la velocidad de disparo.

APC

LIGHE TRk

ALCANCE: Corto
BLINDAJE: Pesado
ARMA: Ametralladora M-60

Con el Transporte personal blindado, los aliados
pueden transportar rapidamente por tierra hasta 5
unidades de infanteria. EI APC es un vehiculo con
oruga y es la unidad més ligera con la habilidad de
aplastar barreras de sacos de arena y de alambre
de espino. La M-60 montada sobre una torreta
mantiene a la infanteria a raya mientras que
cumple con su misién.

ARTILLERIA

ALCANCE: Largo
BLINDAJE: Medio
ARMA: Cafién 166 mm

Muy eficaz, pero de alguna manera imprecisa, la AETILLER
artilleria puede devastar la infanteria y las

estructuras desde lejos. Su poca velocidad y su

blindaje ligero requieren proteccién.

TANQUE MEDIANO

ALCANCE: Medio
BLINDAJE: Pesado
ARMA: Cafién 105 mm

Es el tanque aliado de alto nivel. Esta unidad esté
tan bien blindada, es més veloz y menos costosa
que el tanque pesado soviético, aunque esté
armada con un sélo cafién. Usado en grupos con
los tanques ligeros, los tanques medianos pueden
disparar mientras los tanques més ligeros destruyen
cualquier amenaza.

GENERADOR DE VACIO MOVIL

ALCANCE: Medio 0 -
BLINDAJE: Ligero mj
ARMA: Generador de velo el

o
La version mévil de generador de vacio, funciona (St yIR A s

de forma muy parecida a como lo hace el fijo.
Aunque proyecta un campo de vacio mucho més
pequefio, puedes ocultar a varias unidades bajo su
cobertura, haciendo que el enemigo no vea lo que
estds enviando en su contra.

* Disponible sélo en misiones de Multijugador. Puede estar disponible en misiones de un sélo jugador
como una unidad que se te da al principio de la misién o como un objetivo de la misién que capturar.

4
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MCV *

ALCANCE: N/A
BLINDAJE: Pesado
ARMA: Ninguna

El vehiculo de construccion mévil permite la creacién
o la expansién de una base. Aunque es caro, el
MCV, es (til tenerlo a mano en caso de que el Taller
de Construccién (uno de los obijetivos favoritos del
enemigo) resulte destruido o capturado. Como con
cualquier otra instalacién de construccién, cuantos
mds tengas mds répida serd la construccion.

LST

ALCANCE: N/A
BLINDAJE: Medio
ARMA: Ninguna

El porta tanques permite transportar hasta 5

unidades terrestres por agua. Los transportes sélo se
pueden cargar y descargar en terreno costero y son
extremadamente vulnerables mientras se descargan.

CANONERA

ALCANCE: Corto
BLINDAJE: Ligero

ARMA: Dos cafiones en cubierta ' _f:—'-#
de 2 mm y lanzador de cargas de = ~
profundidad GUREOAT

El barco de guerra més ligero y veloz de los
aliados. La cafionera es buena explorando rutas
maritimas y detectando submarinos antes de que
puedan hacer ningtn dafio. Su lanzador de cargas
de profundidad dispara automaticamente cuando se
detecta un submarino en las cercanias.

* Disponible sélo en misiones de Multijugador. Puede estar disponible en misiones de un sélo jugador
como una unidad que se te da al principio de la misién o como un objetivo de la mision que capturar.

DESTRUCTOR

ALCANCE: Medio

BLINDAJE: Medio

ARMA: Misiles aguijon y lanzadores
de cargas de profundidad

Es el barco de guerra de nivel medio. El destructor
es eficaz contra amenazas, terrestres, aéreas y
maritimas. Sus misiles aguijén de disparo répido
puede alcanzar fécilmente objefivos en el aire, y
también pueden diezmar objetivos terrestres
cercanos. Si detecta un submarino, su lanzador
doble de cargas de profundidad se asegura de que
el submarino répidamente deje de ser un estorbo.

CRUCERO

ALCANCE: Extremo
BLINDAJE: Pesado
ARMA: Cafiones de artilleria de 8 mm

Una muerte que se mueve lenta. Lo que le falta al
crucero en velocidad, lo suple con una potencia

de disparo y un gran alcance. Es capaz de destruir
objetivos a distancias increibles. Este barco puede
diezmar una base enemiga en minutos. Uno de los
obijetivos favoritos de los submarinos, este barco
no tiene defensas maritimas, por lo que depende
los destructoras y las cafioneras, més veloces, para
protegerlos.

APACHE LONGBOW

ALCANCE: Corto
BLINDAJE: Pesado
ARMA: Misiles Hellfire

El helicoptero de ataque aliado estd cargado con
misiles Hellfire, lo que le permite destruir fécilmente
objetivos blindados. Usado en conjuncién con
ataques maritimos y terrestres, el Longbow es un
helicoptero de apoyo ideal, capaz de causar dafios
adicionales a un objetivo, normalmente con poco o
nada de fuego de respuesta.

UNIDADES ALIADAS
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SATELITE GPS

ALCANCE: N/A
BLINDAJE: N/A
ARMA: Imagenes por satélite

Cuando se lanza desde el Centro de Tecnologia, el
satélite de sistema de posicionamiento global (GPS)
proporciona radar gratis y sin energia al jugador
que lo ha lanzado. Ademds, debido a que el satélite
puede ver mucho més del campo de batalla, cuando
||egq a su érbita, se revela el mapa entero.

PULSO DE SONAR

ALCANCE: N/A
BLINDAJE: N/A
ARMA: Imagenes de sonar

Una habilidad especial de los aliados, el pulso de
sonar revela temporalmente en el mapa, durante unos
segundos, todos los submarinos enemigos. Esto puede
ser increiblemente 0til cuando estés planeando tus
campafias maritimas y pensando en contramedidas.
El pulso de sonar se adquiere cuando un espia entra
en una Estacién de Submarinos enemiga.

JERARQUIAS DE UNIDADES
ALIADAS

* Disponible sélo en misiones de Multijugador. Puede
estar disponible en misiones de un sélo jugador como
una unidad que se te da al principio de la misién o
como un objetivo de la misién que capturar.
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TALLER DE CONSTRUCCION

BLINDAJE: Ligero

CENTRAL DE ENERGIA AVANZADA

P

CENTRAL DE ENERGIA

BLINDAJE: Ligero

de la central, asi que protégela durante las batallas.
UTILIDAD: Proporciona energia a las
Esta gran estructura de alto nivel de produccién
controla las demandas de energia de estructuras y
defensas posteriores mds potentes y que necesitan
mds energia.

energia estd directamente relacionada con el estado
estructuras de la base.

UTILIDAD: Proporciona energia a las
La Central de Energia estandar. La produccién de

base y permite la construccion de otros edificios.
estructuras de la base.

de todas las otras estructuras de
El taller de Construccién es la fundacién de una

UTILIDAD: Permite la construccion
la base.

BLINDAJE: Ligero
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ESTRUCTURAS SOVIETICAS

REFINERIA DE MINERAL

BLINDAJE: Ligero

UTILIDAD: Funde, almacena, guarda ’il] o
p=_ | |

y convierte el mineral en créditos
que se pueden gastar.

La Refineria funde el mineral en su elemento
componente. Al construir la Refineria inmediatamente
se despliega un Camién de Mineral. La Refineria puede
almacenar hasta 2.000 créditos de mineral fundido.

SILO DE MINERAL

I E-REFIRMER Y

BLINDAJE: Ligero
UTILIDAD: Guarda mineral fundido

El Silo puede guardar hasta 1.500 créditos de
mineral fundido. Protégelo bien. Si se destruye o
lo roban, la cantidad almacenada se descuenta
de tu cuenta.

BARRACONES

BLINDAJE: Ligero

UTILIDAD: Entrena a unidades de
infanteria.

Los barracones es donde se entrena a toda la
infanteria soviética. Algunas unidades de infanteria
avanzada o especial puede que no estén disponibles
hasta que se construyan otras estructuras.

PERRERA

BLINDAJE: Ligero
UTILIDAD: Entrena perros de ataque

La Perrera entrena perros de ataque. —1 E
“REHBEL S| B
s
: A
FABRICA DE GUERRA —
BLINDAUJE: Ligero —
UTILIDAD: Construye vehiculos . "
Esta estructura es la responsable de la construccion [ __*_
de los vehiculos todo terreno soviéticos. AT IR -
Construyendo varias Fabricas de Guerra, se reduce
el tiempo que se necesita para fabricar un vehiculo. I

ESTRUCTURAS SOVIETICAS

ESTACION DE SUBMARINOS

BLINDAJE: Ligero T

UTILIDAD: Construye y repara
barcos de guerra

La Estacién de Submarinos construye y lanza
submarinos y LSTs. Los submarinos dafiados y
amarrados en la Estacion de Submarinos se
pueden reparar.




ESTRUCTURAS SOVIETICAS

AEROPUERTO

BLINDAJE: Pesado ———
UTILIDAD: Construye y recarga

aviones

El Aeropuerto permite la construccién de aviones
MIG y Yok, y permite el acceso a paracaidistas,
paracaidas bomba y aviones espias. Sélo se admite
un avién por cada Aeropuerto que se construya. Si
se destruye un Aeropuerto en uso mientras que su
avién asociado estd en el aire, el avidn se caerd.

HELIPUERTO

BLINDAJE: Ligero

UTILIDAD: Construye y repara
helicépteros

El Helipuerto te permite construir todos los
helicépteros y vuelve a cargar a los que lo
necesitan. Cada Helipuerto viene con un Hind.

TALLER DE REPARACION

BLINDAJE: Ligero
UTILIDAD: Repara y recarga vehiculos

El Taller de Reparacion repara cualquier vehiculo
dafiado que traslades hasta él. Las unidades de
Plantadores de Minas pueden recargarse si las
conduces a la zona de recarga. (Reparar un
vehiculo es mucho més répido que construir uno y
cuesta una fraccién del precio original. Es una
inversion que merece la penal).

CUPULA DE RADAR

BLINDAJE: Ligero
UTILIDAD: Proporciona radar

Cuando tiene plena energia y estd reparado de
dafios graves, la Copula de Radar fe da una vista FADAR DOTE
de péijaro del campo de batalla.

CENTRO DE TECNOLOGIA

BLINDAJE: Ligero -
UTILIDAD: Construccion de K i

. i TR
estructuras de alta tecnologia g — 4. s

:
TECH SEMTER

Permite la construccion de unidades de alta
tecnologia como el Tanque Mamut y Bobinas Tesla.

TORRE LANZA LLAMAS

BLINDAJE: Pesado
UTILIDAD: Defensa con fuego

La Torre Lanza Llamas apunta y destruye unidades
enemigas que se acercan por tierra, disparando
bolas de fuego. Es ideal para utilizarla contra
grupos grandes de infanteria, también es eficaz
contra unidades blindadas. Debido a que utiliza
combustibles volétiles, si se destruye dafia a las
unidades y estructuras cercanas.

ESTRUCTURAS SOVIETICAS
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ESTRUCTURAS SOVIETICAS

BOBINA TESLA

BLINDAJE: Ligero
UTILIDAD: Defensa con rayos

La Bobina Tesla dirige directamente rayos contra
unidades enemigas, reduciendo los hombres a
cenizas y los tanques a acero derretido en segundos.

EMPLAZAMIENTO SAM

BLINDAJE: Pesado
UTILIDAD: Defensa antiaérea

El emplazamiento SAM lanza autométicamente
misiles, un poco imprecisos pero de alto alcance,
contra aviones enemigos. Los aviones lentos o
suspendidos son los que mds sufriran con esta
estructura defensiva.

CORTINA DE HIERRO

BLINDAJE: Ligero

UTILIDAD: Defensa temporalmente
invulnerable

La Cortina de Hierro resuena la estructura

molecular de un vehiculo o edificio confiriendo
la “voluntad de Stalin” en él, lo que le hace
invulnerable durante un corto periodo de tiempo.

SILO DE MISILES

BLINDAJE: Pesado
UTILIDAD: Lanza misiles atémicos

Cuando estd construido, el Silo prepara una
bomba atémica que se puede lanzar en el campo CehEELe Mo
de batalla, causando una destruccién masiva de

estructuras e infanteria. Las unidades més blindadas

saldrén mejor paradas, pero no mucho mas.

BARRERA DE ALAMBRE DE ESPINO

BLINDAJE: Ligero
UTILIDAD: Defensa pasiva

La Barrera de Alambre de Espino es buena para =]
detener a vehiculos sin oruga y a la infanteria. Los st agin i
vehiculos con oruga pueden destruir la barrera
disparando o pasando por encima de ella.

BARRERA DE HORMIGON

BLINDAJE: Pesado
UTILIDAD: Defensa pasiva

Mas efectiva que la Barrera de Alambre de Espino,
los Muros de Hormigén no se pueden aplastar y
bloquean a la artilleria de los tanques.

ESTRUCTURAS SOVIETICAS
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UNIDADES SOVIETICAS

PERRO DE ATAQUE

ALCANCE: N/A
BLINDAJE: Ninguno
ARMA: Dientes afilados

Los perros de ataque son las Gnicas unidades que
pueden detectar a los espias que se intentan
infiltrar en la base. Aunque van desarmados y son
faciles de matar, los perros son la unidad de
guardia perfech en la base contra los ataques
furtivos de ingenieros, espias y ladrones.

INFANTERIA RIFLE

ALCANCE: Corto
BLINDAJE: Ninguno
ARMA: Rifle AK-47 h 3
La Infanteria rifle es la columna vertebral de la F.?E I
infanteria soviética. Armada con un AK-47, esta
unidad de infanteria es versatil contra otra infanteria
y contra tanques (cuando estén en grupos).

GRANADERO

ALCANCE: Corto
BLINDAJE: Ninguno
ARMA: Granada

El granadero tiene un alcance més largo y més
poder destructivo que la infanferia normal.

En grupos, los granaderos son eficaces contra
unidades y estructuras con blindaje pesado.

FARITR'

INFANTERIA LANZA LLAMAS

ALCANCE: Corto

BLINDAJE: Ninguno

ARMA: Lanza llamas

Estos soldados son mas lentos y més susceptibles
de sufrir dafos que la ofra infanteria (debido a

los grandes depésitos de productos quimicos
inflamables que llevan). El soldado lanza llamas
puede diezmar estructuras e infanteria en segundos
con su lanza llamas.

FLAME THR OLEER

INGENIERO

ALCANCE: N/A
BLINDAJE: Ninguno
ARMA: Ninguna

Un ingeniero puede reparar inmediata y
totalmente cualquiera de tus edificios dafiados.
Cuando se envia a un edificio enemigo, un
ingeniero puede dafiarlo o capturarlo.

CAMION DE MINERAL

ALCANCE: N/A
BLINDAJE: Pesado
ARMA: Ninguna

El camién de mineral recoge mineral en bruto, sin
procesar. Aunque es lento, estd muy blindado y es
capaz de resistir un ataque y escapar intacto.

UNIDADES SOVIETICAS




TANQUE PESADO

— 8
— ALCANCE: Medio

— BLINDAJE: Pesado

I ARMA: Cafiones 16 mm gemelos
[ 2

El tanque basico del Imperio Soviético, esta bestia
esté equipada con cafiones de 105 mm gemelos,
que le da el doble de potencia de disparo que su
equivalente aliado, el tanque medio. Sacrifica la
velocidad por este extra, pero el resultado final
todavia le convierfe en un adversario formidable en
el campo de batalla.

PLANTADOR DE MINAS AP

ALCANCE: N/A
BLINDAJE: Medio
ARMA: Minas AP

El plantador de minas AP despliega minas
anti-personal para desbaratar las pesadas filas de
infanteria aliada. Estas minas pueden destruir
grupos enteros de infanteria con una sola explosién.
El plantador de minas lleva 5 minas y se puede
recargar en el Taller de Reparacién.

r

LANZA PROYECTILES V2

vl i

AP HIME LAYER

UNIDADES SOVIETICAS

ALCANCE: Largo
BLINDAJE: Ligero
ARMA: Proyectil V2

El Lanza V2 puede destruir la mayoria de los
edificios con s6lo dos proyectiles. Su ventaja es su
increible alcance, es fécil ver porque los aliados
temen a esta plataforma de armas. Sus inconve-
nientes son su ligero blindaje, el tiempo que tarda en
recargarse y su habilidad de acertar a objetivos que
se muevan rdpido.

Wiz KOCRET

MRJ *

ALCANCE: Largo
BLINDAJE: Ligero S g
ARMA: Generador de ruido blanco B e

El distorsionador mévil de radar (MRJ) inferrumpe  [iit,r T L.
las funciones del radar del enemigo, desconectando

las conexiones y el mapa. El alcance de esta unidad

le permite esconderse a bastante distancia de la

base del enemigo mientras que las ofras fuerzas

usan la desconexion del radar para atacar.

TANQUE MAMUT —

ALCANCE: Medio
BLINDAJE: Pesado

ARMA: Cafiones 120 mm gemelos y
grupos de misiles

Ningtn tanque puede ser més grande que éste. Es
la plataforma terrestre de armas mas grande. El
tanque mamut puede aguantar e infringir mucho
dafio. Sus cafiones gemelos no tienen comparacion
en potencia en tierra y sus misiles también lo hacen
eficaz contra unidades de infanteria y aéreas.

UNIDADES SOVIETICAS

MVC *

ALCANCE: N/A
BLINDAJE: Pesado
ARMA: Ninguna

El vehiculo de construccién mévil permite la creacién
o la expansién de una base. Aunque es caro, el
MCYV, es il tenerlo a mano en caso de que el taller
de construccién (uno de los objetivos favoritos del
enemigo) resulte destruido o capturado. Como con
cualquier otra instalacién de construccion, cuantos
més tengas més répida serd la construccion.

* Disponible sélo en misiones de Multijugador. Puede estar disponible en misiones de un sélo jugador
como una unidad que se te da al principio de la misién o como un objetivo de la misién que capturar.
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UNIDADES SOVIETICAS

LST

ALCANCE: N/A
BLINDAJE: Medio
ARMA: Ninguna

El porta tanques permite transportar hasta 5 TRAZFORT
unidades terrestres por agua. Los transportes sélo se
pueden cargar y descargar en terreno costero y son
extremadamente vulnerables mientras se descargan.

SUBMARINO

ALCANCE: Largo
BLINDAJE: Medio
ARMA: Torpedos

Silencioso e invisible, los submarinos pueden
atacar barcos desde lejos. Los submarinos deben
salir a la superficie para disparar, delatando su
posicion, y quedéndose al descubierto de
cualquier unidad cercana que les pueda alcanzar.

YAK

ALCANCE: Corto
BLINDAJE: Ligero
ARMA: Ametralladoras gemelas

A veces conocido como el “borrador de infanteria”,
el Yok dispara en réfagas de bombardeos,
aniquilando grupos de infanteria en marchg,
potencialmente destruyéndolos con una sola rafaga.
El Yak no es répido, lo que le hace un objetivo fcil
para los soldados lanza proyectiles aliados, si es
que sobreviven a la primera réfaga.

BOMBARDERO BADGER

ALCANCE: N/A

BLINDAJE: Ligero

ARMA: Lanza bombas y paracaidistas
El Bombardero Badger es el avién de transporte que
se utiliza para tirar paracaidistas y paracaidas
bomba en los objetivos designados. Es de alguna
manera lento, y su falta de blindaje lo hacen un
aperitivo para cualquier cafién AA que pueda estar
cuidando el objetivo.

PARACAIDISTAS

ALCANCE: Corto
BLINDAJE: Ninguno
ARMA: Rifle AK-47

Cuando se les tira del Badger, este pelotén de 5
soldados de infanteria son muy parecidos a la
infanteria terrestre normal. Puedes tirar a los
paracaidistas en cualquier lugar del mapa, incluso
en dreas que estdn todavia por explorar.

PARACAIDAS BOMBA

ALCANCE: N/A
BLINDAJE: N/A
ARMA: Cargas altamente explosivas

Cuando se tiran de los Bombarderos Badger, estos B AE
explosivos caen en una linea sobre su objetivo,

eliminando el objetivo y todo lo que se encuentre

alrededor. Las tropas pueden ver las bombas

cuando caen y pueden infentar abandonar el drea

que sea obijetivo.

UNIDADES SOVIETICAS




Az ) B .

— AVION ESPIA HELICOPTERO DE TRANSPORTE *
— ALCANCE: N/A ALCANCE: N/A
— BLINDAJE: Ligero BLINDAJE: Medio
I ARMA: Camara ARMA: Ninguna —

'
— Cuando se le fija un objetivo, el avién espia se ZE PLAME Es capaz de transportar 5 unidades de fipo 1 _ "
— lanza en picado y toma una instanténea del area infanteria por aire. El helicoptero de transporte es —

8 obijetivo, eliminando el velo. ideal para dejar ingenieros y otros pelotones de
asalto en tierra en la base enemiga. 3

MIG —

ALCANCE: Medio
BLINDAUJE: Ligero
ARMA: Misiles buscadores por calor

%

Esta avién de ataque a gran velocidad lleva un /
nimero limitado de misiles potentes y precisos.

Usado en tacticas de ataque y fuga, el MIG puede I
eliminar aviones blindados antes de que puedan

convertirse en una amenaza.

r

UNIDADES SOVIETICAS

UNIDADES SOVIETICAS

HIND

ALCANCE: Corto
BLINDAJE: Pesado
ARMA: Cafién de cadena volcan

Grande y blindado, el Hind usa una cafén de
cadena Volcén de gran velocidad para destrozar a
las unidades y estructuras enemigas. Equipado con
un gran suministro de municién, el Hind seguira a
su objefivo durante un buen rato, mientras que
destruye sus defensas.

* Disponible sélo en misiones de Multijugador. Puede estar disponible en misiones de un sélo jugador
como una unidad que se te da al principio de la misién o como un obijetivo de la misién que capturar.
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TUTORIAL

La siguiente seccién contiene recorridos por las dos primeras misiones aliadas. No leas
esos tutoriales si quieres probar las misiones por i solo.

MISION UNO:

Lo primero que puede que quieras hacer cuando empiece la misién es reducir la velocidad
del juego. Al hacer esto tienes la oportunidad de acostumbrarte a la forma en que funciona
el juego. Para reducir la velocidad del juego, haz clic con el botén izquierdo del ratén en
el rétulo en la parte superior de la pantalla que se llama “OPCIONES” (Options).
{También lo puedes hacer pulsando la tecla ESC).

Cuando hagas esto, el juego se detendré y apareceré un ment en medio de la pantalla.
Aqui verés varias opciones, incluyendo un cuadro llamado “CONTROLES DEL JUEGO”
(Game Controls). Haz clic con el botén izquierdo del ratén en este cuadro.

(b i

Al hacer esto apareceré ofro cuadro que tiene dos indicadores en él. Uno se llama
“VELOCIDAD DEL JUEGO” (Game Speed) y el otro “VELOCIDAD DE DESPLAZAMIENTO”
(Scroll Speed). Haz clic con el botén izquierdo del ratén y mantén y arrastra la barra en
el medio del indicador de la barra de desplazamiento de Velocidad del Juego. Al
moverla hacia la derecha aumentas la velocidad del juego, mientras que si la mueves

hacia la izquierda disminuyes la velocidad. Mueve la barra totalmente hacia la izquierda.

También puedes ajustar la velocidad a la que se desplaza el mapa. La velocidad
predeterminada de desplazamiento del juego es bastante buena, cambiala sélo si no te
sientes comodo con ella. Para salir de la pantalla de controles del juego, haz clic con el
botén izquierdo del ratén en el cuadro llamado “MENU DE OPCIONES” (Options Menu).
Cuando esa pantalla desaparezca, haz clic con el botén izquierdo del ratén en el cuadro
llamado “REANUDAR LA MISION” (Resume Mission). También puedes salir de esta

pantalla pulsando la tecla ESC dos veces.

En la parte derecha de la pantalla de juego, verés una barra lateral. Aqui es donde
construyes tus unidades y estructuras y administras tu base. Como en esta misién no
tienes una base, de momento la vamos a ignorar hasta que llegues a la misién dos.

ORIENTACION

Cuando empiece la mision, verds que pasan varias cosas. Desde el norte hay un avién
volando hacia el sur, firando en paracaidas a Tanya, tu comando de élite en el campo
de batalla.

Un poco por debajo de eso, una linea de soldados aliados y un Ranger estén conteniendo
hacia el sur a los guardas de la base soviética. Después de que hayan despachado a los
guardas, verds un civil con una camisa naranja que corre hacia la base soviética. Por
desgracia, una de las armas defensivas soviéticas, un bobina Tesla, lo reduce a cenizas.
Asegirate de mantenerte alejado de las bobinas Tesla, jpueden acabar tu misién con
bastante rapidez!

N BN
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También observaras que se revela el terreno justo alrededor de tus unidades, pero el resto
estd cubierto por oscuridad o el “velo”. Esta zona oscura representa el ferreno sin revelar
del campo de batalla.

VELO

Cuando mueves a tus unidades, éstas revelan el terreno y el velo desaparece. Todas las
unidades desvelan terreno cuando se mueven, pero no todas las unidades pueden “ver”
la misma distancia. Por ejemplo, la infanteria no puede ver tan lejos como los Rangers,
porque es mejor usar a los Rangers para explorar sin tanto temor a una represalia.
Prueba esto ahora haciendo clic con el botén izquierdo del ratén en uno de tus Rangers,
luego mueve el cursor a la izquierda del punto de inicio, vuelve a hacer clic con el botén
izquierdo del ratén y la unidad intentard trasladarse alli.

Si has hecho clic en un precipicio o en un érbol, la unidad intentara acercarse lo mas
posible, sin ir a dreas a las que no puede ir. Muévelo un poco para acostumbrarte a
controlar a tus unidades. Asegirate de que no te acercas demasiado a la Bobina Tesla
mientras exploras. Con suerte, puedes oir como se cargan de energia antes de disparar,
asi que aleja a tus unidades cuando oigas el sonido de carga de energia, o tendrés la
misma suerte que ese civil.

Puedes seleccionar otra unidad haciendo clic en ella cuando tu otra unidad esta
seleccionada. Esto hard que la unidad que estabas controlando, deje de estar selecciona-
da y la nueva sea la que estd seleccionada. Si quieres dejar de tener seleccionada una
unidad sin tener que seleccionar otra, haz clic con el botén derecho del ratén. Esto haré
que no haya ninguna unidad seleccionada, lo que puede ser bueno para que no mandes
por accidente a un pufiado de unidades a algdn sitio cuando ya estédn donde 1o querias.
Pero ya esté bien de movimientos, ahora vamos a intentar encontrar a Einstein.

Stavros te ha dicho en las instrucciones que la energia es el Talén de Aquiles soviético,
por lo que lo primero que deberias hacer es dejarlos sin energia, asi esas Bobinas Tesla
no podran freir a tus unidades. Las estructuras soviéticas que estén més cerca de ti son
Centrales de Energia. No hay muchos guardas alrededor de esa parte de la base, por lo
que puedes mandar a algunos de tu chicos alli y atacarlas, pero eso podria significar
algunas pérdidas y no queremos arriesgarnos a ponernos en medio de las Bobinas Tesla.

Sin embargo, la Central de Energia que estd més a la izquierda tiene al lado algunos
barriles de combustible. Los barriles de combustible son, por naturaleza, inestables, y
explotaran en una reaccién en cadena cuando ofro barril cercano recibe un disparo. Las
explosiones resultantes, normalmente destruyen cualquier estructura o unidades que estén
cerca. Hay un granadero soviético cerca de los barriles. Si puedes eliminarlo, podrés
disparar a los barriles y destruir la Central de Energia desde una distancia segura.

Haz clic con el botén izquierdo del ratén en una de tus unidades de infanteria, luego haz
clic con el botén izquierdo del ratén en el granadero, la infanteria se acercaré para
ponerse a distancia de disparo y atacaré al granadero. Observa que el cursor tiene ofro
aspecto cuando esté sobre una unidad o una estructura enemiga, es el cursor de ataque y
te muestra lo que puedes y no puedes atacar.

CENTRALES
DE ENERGIA

Seguramente tu mini-cafionero no habré matado al granadero, sino que el granadero le
haya matado a él. Si este es el caso, es hora de agruparse alrededor del granadero y
eliminarlo. Para hacer esto, pon el puntero més arriba del Ranger y mantén pulsado el
botén izquierdo del ratén. Mientras tienes pulsado el botén izquierdo del ratén, mueve el
ratén hacia abajo y hacia la derecha. Verds que se empieza a formar un cuadro blanco,
con la esquina superior izquierda donde empezaste a pulsar el botén izquierdo del ratén,
Esto se llama seleccién con cuadro de banda.

N L
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HAZ CLIC CON
EL BOTON
1ZQUIERDO
DEL RATON

Y MANTENLO
PULSADO

ARRASTRA
HASTA AQUI
Y SUELTA EL
BOTON

Cuando sueltas el botén izquierdo del ratén, todo lo que esté dentro del cuadro blanco
estard seleccionado. De esta manera puedes ordenar a moltiples unidades que lleven @
cabo una tarea especifica todas a la vez, como por ejemplo atacar a algo. Selecciona
con el cuadro de banda a tu infanteria a y tu Ranger y luego haz clic con el botén
izquierdo del ratén en el granadero.

El granadero no tiene ninguna posibilidad contra tantas unidades juntas, y caeré con
facilidad. Observa que cuando se muere el granadero, jel barril a su lado explota! Esto
es otra de las cosas importantes que recordar sobre los barriles, pueden verse afectados
por las explosiones cerca de ellos. Observa también que la explosién resultante alcanza a
la Central de Energia y mata a algunos soldados soviéticos... pero sera suficiente
energia? Alguien parece que piensa que si.

Mira como otro civil corre hacia la base. jObserva que la Bobina Tesla no le ha frito! Eso
debe significar que no tienen energia. jEs hora de entrar!

ENCONTRAR A EINSTEIN

Sabemos que Einstein esté en algon lugar de la base, pero 3dénde?. Vamos a utilizar a
Tanya para que le encuentre y al mismo tiempo asegurarte de que las Bobinas Tesla
siguen sin energia.

Selecciona a algunos de tus Rangers y de tu infanteria y haz que ataquen a la Central de
Energia més cercana. Esto alertard o la base y algunos soldados soviéticos irén a atacarlos.

Mientras estds haciendo esto, selecciona a Tanya y Gsala para encargarse de todos los
soldados soviéticos que estén atacando a tus tropas. Pero ten cuidado, a diferencia de las
ofras unidades, Tanya no dispara autométicamente a nada que esté cerca de ella, tienes
que pedir manualmente a Tanya que dispare a los objetivos. Es importante mantenerla
viva, por eso fe tienes que asegurar de que sélo se mefe en luchas en las que puede
ganar. Observarés que tus unidades siguen disparando a la Central de Energia, incluso
cuando las estan atacando los soviéticos. Si quieres volver a seleccionar un objetivo.
Selecciona todas las unidades que quieras y asignales un objetivo nuevo al que disparar
o un nuevo destino al que trasladarse.

TUTORIAL
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Cuando la infanteria enemiga haya dejado de correr hacia tus fuerzas, notarés que hay
dos de ellas delante del edificio que no se han movido. ;A lo mejor estan guardando
algo? Vamos a comprobarlo en un segundo, pero ahora vamos a asegurarnos de que
esas bobinas Tesla no vuelven a funcionar.
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Mientras tus fuerzas estén atacando una de las Centrales de Energia que quedan,
selecciona a Tanya y mueve el cursor sobre la Central de Energia intacta. Fijate que
cambia a un icono de C-4. Esta es una de las habilidades especiales de Tanya, puede
destruir edificios con explosivos.

Haz clic con el botén izquierdo del ratén en el edificio y observa como Tanya corre hacia
él y planta el explosivo. El edificio parpadeard por un segundo y luego explotard. Mucho
mas rdpido que usar la infanteria sverdad?

Ahora vamos a ver que estén guardando esos dos soldados. Usa a Tanya para
despacharlos. En el momento en que los dos estén muertos, verds que alguien sale
corriendo del edificio, es Einstein. Este era tu objetivo, pero 3cémo lo sacamos del area?

iEVACUAR!

Deberias oir un mensaje informandote de que se ha detectado una bengala de sefial en el
norte. Norte es igual a arriba, asi que desplaza la pantalla hacia arriba y deberias ver
una bengala de humo verde. También verés un helicéptero sobrevolando que se dirige a

ese drea. Asi es como vas a sacar a Einstein de aqui.

BENGALA
DE SENAL

HELICOPTERO

Selecciona Tanya y a Einstein y llévalos hacia la bengala de sefial. Puede que también
quieras alejar a tus unidades de la base soviética, porque en cuanto saques a Einstein de
alli, cuatro cruceros aliados llegan al érea y empiezan a bombardear la base. No van a
herir a propésito a tus unidades, pero sus cafiones son un poco imprecisos y muy peligrosos,

jasegurate de que no estés en medio!

TUTORIAL
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El helicoptero ya deberia haber aterrizado. Selecciona a Einstein y mueve el cursor sobre
el helicoptero. El cursor cambiard a un cursor de entrada. Haz clic con el botén izquierdo
del ratén y Einstein correrd la helicéptero y se subird.

El helicoptero despegaré y se dirigira hacia el este. Puedes seguirlo por la pantalla
mientras se va. jCuando salga del mapa, tu misién estard terminada! (Disfruta de tu
pelicula de victoria!

RECUENTO DE LOS PUNTOS

Tanto si estés jugando con los aliados o los soviéticos, al final de cada misién con éxito,
aparecerd la pantalla de puntuacién. Esta dard un puntuacién a tu actuacién en base a
varios factores: tus puntos, el liderazgo y la eficacia, todos se fienen en cuenta para
determinar tu puntuacién definitiva.

BAJAS

El nbmero de puntos que recibes en una misién se calculan sumando los puntos de todo lo
que hayas matado y restando los puntos de todo lo que hayas perdido. También consigues
1.000 puntos por ganar una misién, que también se afiaden.

LIDERAZGO

Es una representacién de la destreza con las que has controlado a tus tropas. Si nunca
pierdes unidades, tendras un 100% de liderazgo. Cada unidad que pierdes reduce tu
liderazgo. Este porcentaje se multiplica por tus puntos de base, por lo que si tenias 1.000
puntos y un 50% de liderazgo, eso te daria 500 puntos de liderazgo.

ECONOMIA

Economia es una puntuacién de cudnto dinero has tomado y recogido contra cudnto has
gastado. Si administras tu dinero bien, tu eficacia serd alta. También puedes tener més de
100% baijo ciertas circunstancias. Sea cual sea la puntuacién, ésta también se multiplica
por tus puntos de base, asi que, si tenias 1.000 puntos y un 75% de economia, conseguirias
750 puntos por economia.

PUNTUACION TOTAL

El total de puntuacién es la suma de tus puntos en economia y liderazgo juntos. Esta se
graba en la tabla de mejores puntuaciones. La tabla de mejores puntuaciones lleva el
seguimiento de las siete mejores puntuaciones en cualquier misién dada. Esto es dtil si t6 y
tus amigos estdis compitiendo por la mejor puntuacién. Cuando termines de introducir tu

nombre, la pantalla se despejara.

CONTINUAR CON LA GUERRA

Después de que hayas acabado con la pantalla de mejores puntuaciones, se te ofrecerd
una pantalla de seleccién de mapa donde eliges tu préxima mision. A veces sélo tendrds
una opcién, pero otras veces aparecerdn miltiples cuadros. Esto significa que hay més de
una misién disponible para que juegues en ese drea. Para seleccionar la misién que
quieres jugar, haz clic con el botén izquierdo del ratén en cualquiera de los cuadros a los
que apuntan las flechas. La misién en la que hayas hecho clic seré la misién que jugarés.

MISION DOS:

Aqui empiezas a jugar con el entrenamiento de las unidades, recoger mineral y construir
tu base. Von Esling ha dejado claro que el convoy de suministros va a pasar pronto por el
drea, y como puedes ver, hay un cronémetro en marcha encima de la pantalla del juego.
Cuando ese cronémetro se agote, el convoy llegaréd. Pero no te preocupes, tenemos
tiempo mds que suficiente para despejar el paso.

TUTORIAL
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Observarés que aparte de alguna infanteria, no tienes nada con lo que trabajar, pero
eso no va a ser por mucho tiempo. Verés que llega al mapa un camién grande que
parece una hormigonera, ese es tu vehiculo de construccion mévil (MCV), y asi es como
construyes tu base. Por esta vez, siéntate y observa. Andaré un poco por el mapa y se
desplegara sélo, convirtiéndose en tu taller de construccion.

Habrés observado que aparecen articulos en los cuadros de la barra lateral que estaban
vacios en la misién anterior, son los iconos de construccion. Pero eso viene luego. En
misiones futuras, tu MCV no se desplegard autométicamente, por lo que te viene bien
aprender ahora cémo hacerlo.

Ve al ment Opciones pulsando la tecla ESC, o haciendo clic en el rétulo Opciones en la
parte superior izquierda de la pantalla, y selecciona “Abandonar la Misién” (Abort
Mission). Aparecerd otro mend que fe pregunta si quieres Abandonarla (Abort), Volver a
Empezar (Restart) o Cancelarla (Cancel).

Elige Volver a Empezar (Restart) y la mision volverd a empezar. Esta vez vamos a tomar
el control del MCV antes de que se despliegue. Cuando aparezca en la pantalla,
selecciénalo haciendo clic con el botén izquierdo del ratén, luego haz clic con el botén
izquierdo del ratén un poco més abaijo en la carretera, en el cruce. Aparecerd un
soldado soviético para molestarte, pero puedes eliminarlo répidamente con tu infanteria.

CONSTRUIR TU BASE

Ahora que ya tenemos el MCV, 3cémo lo desplegamos? Esto se consigue haciendo clic
con el botén izquierdo del ratén dos veces. El primer clic hace que el cursor cambie a un
cursor de “Despliegue” y el segundo despliega el MCV en el taller de construccion.

PUEDE
DESPLEGARSE

El MCV crea un edificio bastante grande cuando se despliega, por lo que necesita tener
un espacio despejado a su alrededor para desplegarse. Si intentas desplegar el MCV y
no lo hace, busca alrededor del MCV cosas que puedan estar en su camino. Podria ser
una unidad de infanteria, un precipicio, un arbol, rocas o muchas otras cosas.

BLOQUEADO
PORLA
INFANTERIA
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Si el cursor es un cursor de no despliegue cuando seleccionas el MCV, muévete un poco,
luego comprueba si puedes desplegarlo o no. Puedes moverte al oeste del cruce donde
hay mucho sitio, si tienes problemas para encontrar espacio.

Cuando lo despliegues, otra vez verés que aparecen los iconos de construccion en la
barra lateral. Actualmente sélo puedes construir dos cosas: Muros de Sacos de Arena o
una Central de Energia. Mueve el cursor sobre estos iconos y verds que aparece un texto
que te indica el nombre y el precio de construccién de ese articulo.

Cuando construyes articulos, el precio viene de tus créditos, que puedes ver en la parte de
arriba de la barra lateral (en Windows 95) o justo a la izquierda del rétulo de la barra
lateral (en DOS). Esto es cuanto dinero tienes para trabaijar al principio de la misién.
Puedes conseguir més, pero esto es todo lo que tienes hasta que seas capaz de hacerte
autosuficiente.

El primer paso para convertirte en autosuficiente es energia, asi que vamos a construir
una Central de Energia. Haz clic con el botén izquierdo del ratén en el icono de la
Central de Energia. Observa que los dos iconos se oscurecen y el de la Central de
Energia comienza a construir.

Observarés que se estd restando el dinero de tu cuenta mientras esto esté pasando.
Cuando la construccién de la Central de Energia esté terminada, aparecerd un mensaje
“Listo” (Ready) encima del icono. Ahora, coloca el edificio. Para hacerlo haz clic con el
botén izquierdo del ratén en el icono de la Central de Energia y mueve el cursor al mapa.
Verds una seccién de cuadrados rojos o blancos debaijo de tu cursor. Esta es la
cuadricula de colocacién.

Durante todo el juego, la cuadricula tiene que estar totalmente blanca para colocar un
edificio. Para conseguir una cuadricula totalmente blanca, debes cumplir con dos
condiciones. Primera, no puedes colocar la cuadricula encima de unidades existentes u
obstaculos del terreno (precipicios, arboles, montafias, infanteria, etc.)

BLOQUEADO
POR TALLER DE
CONSTRUCCION

Segunda, tienes que colocar el edificio nuevo a no més de un cuadrado de distancia de
un edificio existente que te pertenezca. No puedes construir en los muros o en estructuras
enemigas. Cuando hayas encontrado un lugar adecuado, haz clic con el botén izquierdo
del ratén y la estructura estard construida y en funcionamiento.

w -0
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INGRESOS Y CONSTRUCCION DE OTRAS ESTRUCTURAS

Con tu Central de Energia establecida, veras que hay més iconos de energia disponibles,
han aparecido en la barra lateral, un icono de Barracones y un icono de Refineria. Sin
embargo la ofra columna todavia estd vacia. Ahi es donde apareceran los otros iconos.
Ahora vamos a ver un poco estos iconos.

Construye los Barracones de la misma forma que has construido la Central de Energia.
Cuando estén colocados los Barracones, recibirds mas opciones de construccion:
infanteria de rifle, infanteria de proyectil y médico. También tienes la opcién de construir
Fortines. Pero probablemente no ves los Fortines en la lista de iconos, eso es porque sélo
ves cuatro iconos a la vez.

MEDIR EL EFICACIA DE LA ENERGIA

La energia es esencial para que tu base funcione eficazmente.

Mira en la seccién de la barra lateral de la pantalla. El érea vertical delgada a la izquierda
de los iconos de construccién es tu barra de energia. La barra dorada que la divide
muestra cuanta energia estd utilizando actualmente tu base y la barra vertical muestra la
energia que actualmente tienes disponible. Cada edificio que construyes elevard las
necesidades de energia de tu base. Sélo las Centrales de Energia pueden producir més
energia para mantener la cosas funcionando como deben.

w -0
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Para ver qué mds tienes, haz clic con el botén izquierdo del ratén en las flechas debajo
de la columna que quieres examinar. La flecha hacia abajo mueve la lista hacia abajo de
articulo en articulo, y la flecha hacia arriba vuelve hacia arriba. Si haces clic ahora, veras
que el Fortin esté ahi.

N LU
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Mientras la barra esté verde, tu base tiene suficiente energia para hacer funcionar todo a la
mayor eficacia. Si la barra cae a naranja o a rojo, tu base no tiene suficiente energia.

Como se ha descrito anteriormente en este manual, cuando la base no tiene suficiente
Pero por el momento no vamos a volvernos locos y gastar dinero en infanteria o Fortines,

queremos estar seguros de que tenemos suficiente dinero para construir una Refineria.
Luego podemos ocuparnos de la infanteria. Empieza a construir la Refineria y mientras se
va construyendo, vamos a encontrar mineral.

energia, la construccién tardara mucho més tiempo de lo normal y muchas de las estructuras

de alta tecnologia se desconectarén. Tus edificios sufriran dafios por la falta de energia.
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Seguramente ya habras visto algo de mineral en el mapa. El Mineral es el mineral
dorado que ya habrés visto tirado por el suelo en algunas éreas. Usas una Refineria y un
Camién de Mineral para recoger el mineral y convertirlo en créditos que puedes gastar.
Mueve a algo de tu infanteria a la izquierda de donde has empezado y verés mineral.
También hay algo al norte y al oeste de tu base. Puede que te encuentres con alguna
infanteria o granaderos enemigos, asi que deberias explorar el érea y eliminarlos cuando
te los encuentres.

MINERAL

Cuando esté terminada la construén de la Refineria, colécala y verds que aparece un
Camién de Mineral. Este es tu enlace entre el mineral y la Refineria, asegorate de
mantenerlo a salvo. Si ha has descubierto mineral, el camién se moverd autométicamente
y empezard a recogerlo.

REFINERIA

CAMION
DE MINERAL

En este momento no necesitas hacer nada. Si haces clic en él, le puedes ordenar que vaya
a recoger a otro lugar, apuntando en ofra zona de mineral y haciendo clic con el botén
izquierdo del ratén en él. También puedes hacer que vuelva a la Refineria con el mineral
que tenga en ese momento, selecciondndolo y luego haciendo clic con el botén izquierdo
del ratén en la Refineria (verds un cursor de entrada). Consulta el manual para més
informacion sobre el Camién de Mineral y cémo controlarlo en ciertos casos.

Selecciona el Camién de Mineral y verés que tiene varios cuadros pequefios debajo de él
cuando lo seleccionas. Estos te muestran cuanto mineral ha recogido. Si lo tienes
seleccionado, puedes ver como los cuadros se rellenan a medida que recogen mineral.
Cuando todos los cuadros estén llenos, el camién volverd a la Refineria y descargard.
Una carga completa vale 700 puntos para tu cuenta. Mds tarde puede que encuentres
piedras preciosas. Una carga completa de piedras preciosas vale 1.000 créditos.

ALMACENAMIENTO DEL MINERAL

La Refineria puede almacenar hasta 2.000 créditos de mineral. Cuando hayas recogido
mas de esa cantidad, tendrés que construir Silos para almacenar el exceso. Los Silos
pueden almacenar hasta 1.500 créditos de mineral. Los Silos se construyen igual que
cualquier ofra estructura. Si no fienes un Silo y te quedas sin sitio para almacenar, todos
los créditos para los que no tienes espacio se PERDERAN, asegirate de que siempre
tienes espacio disponible, Construye y coloca uno simplemente por precaucién. Un
mensaje de voz te informaré de que fe estds quedando sin espacio de almacenamiento.

Con todo esto hecho, probablemente tienes varios grupos de refuerzos que han llegado
mientras estabas haciendo esto. Vamos a usarlos. Selecciona un grupo de Rangers y de
infanteria y haz lo que nos han asignado que hagamos, despejar el camino.
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MANOS A LA OBRA

La carretera te lleva a través del paso, asi que vamos a seguirla. Mueve a tus soldados dl
sur siguiendo la carrefera. Seguramente te encuentres con algunas fuerzas soviéticas en el
camino. Deberias ser capaz de derrotarlos sin pérdidas serias, pero si te encuentras con
que estés perdiendo, entrena a algunos soldados haciendo clic en su icono. Cuando estén
preparados saldrén de los barracones listos para actuar.

También puedes experimentar con alguno de los otros tipos de soldados. La infanteria
con proyectiles no son buenos para eliminar otra infanteria, pero pueden hacer mas dafio
a vehiculos y estructuras que la infanteria normal, ademés pueden disparar a objetivos
aéreos, lo que serd importante mas adelante en el juego. Construye algunos y manténlos
alrededor de tu base por ahora. Los utilizaremos ensegida.

Los Médicos son caros, pero pueden hacer que la infanteria dure mucho més de lo
normal. Si construyes uno, autométicamente curard a cualquier infanteria herida que esté
cerca de él.

CURSOR DE

Cuando lo seleccionas, si apuntas a cualquiera de tu infanteria apareceré un cursor de

curacién. Si haces clic con el botén izquierdo del ratén en el cursor de curacién, el médico

se frasladard hasta el soldado enfermo y le curaré hasta que tenga salud completa. Los
médicos no tienen ningin ofro arma, asegtrate de que los mantienes un poco por detras
de tus fuerzas cuando estén atacando. Si se les deja en paz, puedes llevar a los soldados
heridos cerca de los médicos y éstos curaran a todos los que estén cerca.

Asi que ya hemos construido més infanteria, nos hemos abierto paso en la carretera hacia

el sur y ahora deberias estar en la parte de abajo del mapa. Continta siguiendo la
carretera hacia el oeste (izquierda), y a través de la parte de abajo del mapa.

Cuando llegues a la zona de mineral al otro lado del rio, puede que te encuentres con el
camién de mineral del enemigo, ahora no tienes que atacarlo, pero si lo haces puedes
quitarlo de en medio y dejar al enemigo sin sus ingresos. Pero te advertimos, si atacas o
un camién de mineral pondrés a la base en alerta.

OBJETIVO
DE CURACION
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Si pierdes a tus fuerzas en la batalla contra los soldados soviéticos, coge algunos de tus
refuerzos, o construye mas infanteria (més o menos 10 soldados con rifle) y envialos a la
carretera. Ten cuidado con los soldados enemigos que pueden venir a tu base desde otras
direcciones. Construye un Fortin al oeste de tu base, sélo por precaucion.

Cuando estés listo, ve desde la esquina inferior izquierda del mapa carretera arriba. Esto
te llevaré més alléa de la base del enemigo y hacia la esquina superior izquierda del
mapa. Elimina toda la infanteria y los perros que te encuentres hasta que llegues a la
parte de arriba del mapa. jEnhorabuenal jLa carretera esté despejada! El convoy ahora
deberia estar a salvo cuando llegue, asi que ahora tienes tiempo de terminar de eliminar
del mapa el resto de las fuerzas soviéticas.

LIMPIEZA

Coge a algunos soldados y empieza a explorar hacia el sudoeste de tu base. Te
encontrards con mas soldados, luego ve a su base. Acuérdate de traer a tus soldados con
proyectiles para atacar los edificios, mientras que tus soldados con rifles los protegen de los
granaderos y los perros. En la base también hay algunos barriles, Gsalos para tu beneficio
y no deberias tener ningin problema para eliminar al resto de las fuerzas soviéticas.

Cuando hayas destruido todas las fuerzas soviéticas, o se agote el tiempo en el
cronémetro de la misién, el convoy llegard y atravesard el paso. Cuando abandone el
paso, la misién estard terminada.

Si no has destruido todas las fuerzas soviéticas a tiempo, no te preocupes demasiado por
ello. Los camiones pueden resistir varios disparos y hay tres camiones. Si puedes llegar a
tiempo (los Rangers seran los mejores), seguramente puedas mantener vivo por lo menos
a uno hasta que salga del mapa. jEnhorabuenal jHas terminado la misién dos!

MISION TRES EN ADELANTE

El resto del juego depende de ti. Si tienes mas problemas en misiones futuras, mira en
Internet. Hay grupos de noticias, péginas web y muchos otros recursos dedicados a la
linea de C&C. Si estas ejecutando la Edicion para Windows 95 de C&C: Alerta Roja,
también te puedes conectar al servidor Westwood Chat a través de Westwood Chat
(incluido en tu CD de Alerta Roja). Hay salas de conversacién sobre Command &
Conquer y Alerta Roja llenas de gente que han jugado a Command & Conquer y Alerta
Roja y que te pueden dar pistas sobre la forma en la que ellos han resuelto las misiones.
Sélo tienes que preguntar, a todo el mundo le gusta contar batallitas. jBuena suerte!
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IMPORTANTE: Para cambios y notas de tltima hora, por favor consulta el
archivo léeme. En DOS, ve al directorio donde estd instalado (normalmente C:\WEST-
WOOD\REDALERT) y escribe README (Entrar). En Windows 95, usa el acceso directo
“Programas/Westwood/Red Alert/Red Alert Readme” en el menG “Inicio” para ver el
archivo léeme. El archivo léeme también existe como un archivo sélo de texto
(readme.ixt) y como un archivo Windows. WRI (readme.wri) en la raiz del CD.

P. ¢ POR QUE ALERTA ROJA NO SE INSTALA EN Mi
DISCO DURO?

R. WINDOWS 95 y DOS: Asegirate de que tienes suficiente espacio libre
en el disco. Alerta Roja necesita 40 MB (41.943.040 bytes) para instalarse. Si estas
utilizando un sistema de compresién de disco (como DriveSpace) debes doblar la
cantidad de espacio necesario durante la instalacién (es decir 83.886.080 bytes),
porque no todos los archivos de comprimen a la mitad. Por lo general, no te
recomendamos que utilices sistemas de compresién de disco con Alerta Roja.

P. ¢ POR QUE NO SE CARGA ALERTA ROJA?

R. WINDOWS 95: Asegirate de que tienes suficiente memoria libre (ver a
continuacioén). Si tienes muy poca RAM (por ejemplo en un sistema con 8 MB de RAM),
Windows 95 intentaré crear un archivo de intercambio temporal en tu disco duro. Si
Windows no puede crear el archivo de intercambio, Alerta Roja se ejecutard muy lento
o no se ejecutard. Deberias tener por lo menos 15 MB (15.728.640 bytes) de espacio
libre en tu disco duro antes de ejecutar Alerta Roja.

R. DOS: Asegirate de que tienes suficiente memoria y espacio libre en el disco.
Para estar seguro deberias tener por lo menos 15 MB (15.728.640 bytes) de espacio
libre en tu disco duro antes de ejecutar Alerta Roja.

P. ¢ NECESITA ALERTA ROJA ALGUN TIPO ESPECIAL
DE CONFIGURACION DE MEMORIA COMO EMS O XMS?

R. WINDOWS 95: No se necesita ninguna configuracién especial.

R. DOS: Alerta Roja esta disefiado para ser muy tolerante en cuanto a la
configuracién de la memoria. Desde el simbolo de dos C:\>, asegirate de que tienes
suficiente memoria escribiendo MEM/C (Entrar). Para ejecutar Alerta Roja, necesitas
por lo menos 6 MB (6.291.456 bytes) de memoria XMS o EMS libre.

P. ¢POR QUE SE PONE LA PANTALLA NEGRA CUANDO
HAGO CLIC EN EL ICONO DE ALERTA ROJA?

R. WINDOWS 95: Ciertas tarjetas de video no admiten el modo de video
640x400 que es el predeferminado de Alerta Roja (aunque dicen que si lo hacen).
Para averiguar si este es tu caso, puedes usar la utilidad de configuracién de Alerta
Roja para Windows 95 (, usa el acceso directo “Programas/Westwood/Red Alert/Red
Alert for Windows 95 Setup Utility” en el men0 “Inicio”) para cambiar la resolucién

predeterminada de 640x400 a 640x480, que parece que funciona bien con todas las
tarjetas de video. En este modo, puede que los graficos aparezcan un poco aplastados. Si
todo esto falla, ponte en contacto con el fabricante de tu tarjeta de video para ver si hay
controladores nuevos para tu tarjeta de video.

P. ¢POR QUE NO FUNCIONA EL SONIDO?

R. WINDOWS 95: Asegirate de que los altavoces estén encendidos y conectados
a tu PC. Asegirate de que los controles del volumen de los altavoces estan ajustados
correctamente. Si Microsoft Direct Sound no admite tu tarjeta de sonido en su modo nativo,
la calidad del sonido puede sufrir. Si todo esto falla, ponte en contacto con el fabricante de
tu tarjeta de sonido para ver si hay controladores nuevos para tu tarjeta de sonido.

R. DOS: Asegirate de que los altavoces estan encendidos y conectados a tu PC.
Ejecuta SETUP.EXE en el directorio en el que tienes el juego instalado (por ejemplo,
C:\WESTWOOD\REDALERT) y asegirate de que esté seleccionada la tarjeta de sonido
correcta. Si el sonido sigue sin funcionar, es posible que el cédigo de deteccion
automdtica haya fallado a la hora de detectar tus valores. En este caso puedes introducir
de forma manual los valores IRQ, DMA y PUERTO de tu tarjeta de sonido a través del
programa SETUP. Consulta la documentacién que vino con tu tarjeta de sonido para
encontrar los valores correctos.

P. ¢QUE PASA SI MI TARJETA DE SONIDO NO APARECE
EN LAS OPCIONES DE CONFIGURACION?

R. DOS: Tu tarjeta de sonido debe ser 100% compatible con una de las tarjetas de
sonido admitidas.

P. EL JUEGO SE EJECUTA DESPACIO EN MI SISTEMA.
¢ QUE PUEDO HACER?

R. WINDOWS 95: Usa la utilidad de configuracion de Alerta Roja para
Windows 95 (, usa el acceso directo “Programas/Westwood/Red Alert/Red Alert for
Windows 95 Setup Utility” en el ment “Inicio”) y marca el cuadro llamado “Permitir blits
de hardware llenos” (Allow hardware filled blits). Esto deberia mejorar el rendimiento en
algunos sistemas. No obstante, debes tener cuidado cuando eliges esta opcién, ya que,
en ciertos sistemas, puede causar problemas de video durante el juego. En esta situacién,
debes ejecutar el juego sin tener esta opcién marcada.

En algunos casos extrafios, puedes mejorar el rendimiento ejecutando la utilidad de
configuracién de Alerta Roja para Windows 95 (usa el acceso directo

”Progromas/ 'Westwood/Red Alert/Red Alert for Windows 95 Setup Ufi|ity" en el men(
“Inicio”) y desmarcando el cuadro “Bufer trasero en memoria de video” (Back bufer in
video memory). Normalmente este cuadro deberia estar marcado y puede producir una
degradacién seria del rendimiento si se elige la opcién incorrecta. Comprueba el

rendimiento del juego con y sin esta opcién marcada para ver qué es lo que es adecuado

para tu sistema. Si no estds seguro, deja activada la opcién.
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P. ¢ POR QUE TARTAMUDEAN LAS PELICULAS?

R. WINDOWS 95 Y DOS: Alerta Roja requiere una unidad de CD-ROM
de por lo menos doble velocidad y 300 KB por segundo.

R. WINDOWS 95: Puedes conseguir una reproduccién més suave de las
peliculas apagando el caché del CD-ROM. Para hacer esto, utiliza el acceso directo de
“Configuracion/Panel de Control” en el mens “Inicio”, haz doble clic en el icono de
“Sistema”, haz clic en el rétulo “Rendimiento”, haz clic en el botén “Sistemas de
Archivos”, haz clic en el rétulo “CD-ROM” y establece “Optimizar Esquema de Acceso
Para” en “Sin Prelectura”. Anota la configuracién original ya que ofras aplicaciones se
pueden ver afectadas por estas modificaciones.

R. DOS: Asegorate de que el caché de la unidad de CD-ROM esté encendido.
Para hacer esto, utiliza el acceso directo de “Configuracién/Panel de Control” en el
men{ “Inicio”, haz doble clic en el icono de “Sistema”, haz clic en el rétulo
“Rendimiento”, haz clic en el botén “Sistemas de Archivos”, haz clic en el rétulo
“CD-ROM”. Asegirate de que “Optimizar Esquema de Acceso Para:” y “Tamafio de
Caché Suplementario” son los correctos para tu unidad de CD-ROM.

P. ¢ POR QUE NO FUNCIONA EL RATON EN ALERTA
ROJA?

R. DOS: Asegirate de que tienes un controlador de ratén instalado. La forma de
hacer esto varia dependiendo de la marca que tengas. Si no estés seguro de como se
llama el controlador o cémo instalarlo, consulta la documentacién que vino con tu
sistema. Si tu ratén de comporta de forma errdtica, ponte en contacto con su fabri-
cante para ver si tiene un controlador actualizado.

P. ¢ SE EJECUTARA ALERTA ROJA PARA DOS EN
WINDOWS 3.X?

R. DOS: Si. La versién para DOS de Alerta Roja utiliza un modo especial (que
nosotros llamamos TrueDOS) para iniciar el juego en un entorno Windows 3.X.
TrueDOS requiere que todas las ofras aplicaciones de Windows 3.X estén cerradas
para dar la potencia total del tu ordenador a Alerta Roja. Mientras se esté ejecutando
Alerta Roja no podrds tener acceso a otras aplicaciones de Windows 3.X (por ejemplo

con ALT + Tab).

P. ¢ SE EJECUTARA ALERTA ROJA PARA DOS EN
WINDOWS 957

R. DOS: Si. Por favor consulta la seccién Comienzo al principio de este manual
para los detalles sobre ejecutar la versién de DOS de Alerta Roja desde Windows 95.

P. ALERTA ROJA TODAVIA NO FUNCIONA ¢QUE
PUEDO HACER?

R.: WINDOWS 95 Y DOS: Primero encuentra el archivo README.TXT o
README.WRI. Encontrards un acceso directo en el grupo de programa de Alerta Roja,
o mira en la raiz del CD o en el directorio en el que has instalado el juego. Si esto no
te ayuda, llama a nuestros nimero de Soporte Técnico (Ver, “Soporte Técnico”).

SOLUCION DE PROBLEMAS PARA JUEGOS EN
RED Y EN SERIE

INSTRUCCIONES GENERALES DE SOLUCION DE
PROBLEMAS PARA EL JUEGO EN RED:

Debes tener una conexién de red en y un protocolo de red compatible con IPX unido a tu
tarjeta de adaptador de red. La opcién de juego en red esté oculta si no se encuentra un
controlador IPX. Consulta a tu administrador de red para averiguar su tu red admite IPX y
para que te configure los controladores para tu maquina.

CONFLICTO DE SOCKET DE IPX: Es posible uan apliacacién de red

errante si estds utilizando un nimero de socket que entre en conflicto con Alerta Roja.

WINDOWS 95: Puedes intentar usar la utilidad de configuracion de Alerta Roja para
Windows 95 (usa el acceso directo “Programas/Westwood/Red Alert/Red Alert for
Windows 95 Setup Utility” en el mend “Inicio”) para cambiar el nimero de SOCKET de
Alerta Roja. Especifica un nimero entre 0 y 16.383 para cambiar el socket (aseguréndote
que todos los participantes tiene el mismo ndmero).

DOS: Puedes probar a utilizar la opcién de la linea de comando -SOCKET de Alerta
Roja para cambiar el nimero de socket de Alerta Roja. Escribe RA -SOCKETXXXXX
(donde XXXXX es un nimero entre 0 y 16.383) para cambiar el socket (asegurandote que
todos los participantes tiene el mismo nimero).

LAN CONGESTIONADA: Si estés unido a una red con muchos otros usuarios
que estén generando fréfico de red, es posible que se la caida de algunos paquetes y el

tiempo lento de respuesta puedan hacer que el juego no esté sincronizado. Si pasa esto,
un diglogo de error te informara de que Alerta Roja no estd sincronizado.

TARJETA DE RED LENTA O CON FALLOS: Es posible que tu tarjeta
de ethernet esté causando problemas en la transmision de paquetes, ya sea por una
instalacion defectuosa, un cableado defectuoso o una configuracion errénea de los
controladores de software. Puedes que esto no sea aparente durante el uso normal de la
red, debido a las técnicas de correccién de errores que se utilizan en aplicaciones que no
son de tiempo real. Alerta Roja es una aplicacién que depende del tiempo, por lo que
puedes experimentar un caida del rendimiento y/o errores de falta de sincronia.

PROBLEMAS DEL ROUTER: Sidos o mas jugadores estén en lados
opuestos de un router de red, pueden ocurrir retrasos o pérdidas de paquetes. No
recomendamos jugar de esta manera, ya que el rendimiento de Alerta Roja, los
servidores, los routers y otros componentes de la red pueden verse afectados.
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EL JUEGO AL QUE TE INTENTAS UNIR NO APARECE EN
EL DIALOGO “UNIRTE”" (JOIN): Puede que haya un puente entre 16y
ofro sistema. Si es asi, puedes pedir a Alerta Roja que se ejecute a través del puente
de esta forma:

WINDOWS 95: Establece el valor de la direccién de la red destino (DESTNET)
usando la utilidad de configuracion de Alerta Roja para Windows 95 (usa el acceso
directo “Programas/Westwood/Red Alert/Red Alert for Windows 95 Setup Utility” en
el mend “Inicio”). DESTNET tiene la forma XX XX.XX.XX. (por ejemplo, 00.00.00.44).
En una red Novell, usa el comando USERLIST /A de Novell (desde un simbolo de DOS)
para obtener una lista de los nGmeros de todos los usuarios de la red y sus direcciones
de nodo. Si USERLIST informa de que hay espacios en el nimero de la red, reemplaza-
los con ‘0" cuando escribas el nimero. Se deben incluir los cuatro nimeros (8 digitos)
para que DESTNET funcione. Todos los jugadores en un juego deben especificar un
DESTNET que contenga el ntmero de la red de las méquinas al otro lado del puente.
Si no todos los jugadores especifican el valor correcto, puede que uno o mas
jugadores se queden fuera y el juego no se ejecutard.

DOS: Pide a Alerta Roja que se ejecute a través del puente con el argumento -
DESTNET de la linea de comando. Especifica -DESTNETXX.XX.XX.XX., donde
“XXXX.XX.XX” es el nomero de red de la otra maquina. (por ejemplo, 00.00.00.44).
En una red Novell, usa el comando USERLIST /A de Novell (desde un simbolo de DOS)
para obtener una lista de los nimeros de todos los usuarios de la red y sus direcciones
de nodo. Si USERLIST informa de que hay espacios en el nimero de la red, reempléza-
los con ‘0" cuando escribas el nimero. Se deben incluir los cuatro nGmeros (8 digitos)
para que DESTNET funcione. Todos los jugadores en un juego deben especificar un
DESTNET que contenga el nimero de la red de las maquinas al otro lado del puente.
Si no todos los jugadores especifican el valor correcto, puede que uno o més
jugadores se queden fuera y el juego no se ejecutard.

INSTRUCCIONES GENERALES DE SOLUCION DE
PROBLEMAS PARA EL JUEGO EN SERIE:

Si tienes un médem externo, asegirate de que estd encendido y de que los cables
(serie y teléfono) estén conectados a tu PC. Bajo DOS no hay cédigo de deteccion
automdtico para modems, por lo que fe tienes que asegurar de que los valores de IRQ,
DMA y COM, son correctos (consulta la documentacién que vino con tu médem). Tu
médem debe estar establecido a la misma velocidad en baudios que el de la otra

persona con |0 que te vas a conectar.

CADENAS DE INICIALIZACION: El rendimiento de un juego a través de

un médem depende del tipo de médem. Hemos comprobado que, partiendo de una

llamada de teléfono libre de ruidos, el juego como funciona mejor es con las opciones de
correccién de errores y de compresién de datos del médem desactivadas. En casos raros
puedes conseguir mejores resultados con estas opciones activadas. Por favor, lee el

manual del médem para ver informacién sobre las cadenas de inicializacién. Alerta Roja
admite cadenas de inicializacién de modems de lineas maltiples usando una “'/2” (barra
vertical) para separar las lineas. Bajo Windows 95, nosotros nos encargamos de apagar

autométicamente la correccién de errores y la compresion de datos.

LLAMADA EN ESPERA: Sitienes Llamada en Espera en tu linea de teléfono

y entra una llamada, puedes perder tu conexién de médem para el juego. La mayoria de
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las compaiiias de teléfonos te permiten desactivar esta funcion durante una llamada
(jes decir, tu juego!), marcando un prefijo especial antes del nimero de teléfono. Esto
varia de sitio en sitio, pero Alerta Roja tiene una serie de prefijos esténdar para elegir.

Consulta con tu compahia telefénica para conseguir el correcto. Si no es ninguna de las

opciones esténdar de Alerta Roja, puedes introducirlo en el diglogo “Opciones”
(Settings). Si todavia tienes problemas, busca en la documentacién del médem las

opciones correctas.

LA CONEXION EN SERIE PARECE QUE SE BLOQUEA: si
parece que Alerta Roja se “queda colgado” en los diglogos de esperar una llamada o
marcar, esto podria estar debido a errores causados por el uso de una tasa de baudios
demasiado alta, una conexién telefénica demasiado ruidosa que cause errores de médem
sin corregir o un médem, médem nulo o a un cable de teléfono defectuoso o con los
cables conectados de forma incorrecta. Si el juego se bloquea durante més de 30

segundos, es una buena sefial de que hay algo mal.

LINEA RUIDOSA: Alerta Roja es folerante a las conexiones ruidosas: siempre
intentaré corregir los errores e incluso intentaré volver a conectar si se corta la conexién.
Pero tienes que fener en cuenta que estas condiciones estén muy lejos de ser las ideales y
que es probable que notes una reduccién grave de la velocidad del juego. Si tienes
condiciones consistentes de linea con ruidos, primero deberias comprobar todo tu equipo

y los cables. Si el problema persiste, contacta con tu compafia telefénica local.
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GARANTIA DE CALIDAD: .......... JAMES ADKINS, JOHN ARCHER,

LLOYD BELL, CHRIS BLEVEN, D’ANDRE CAMBELL, ERROL CAMPBELL,
PHILLIP CASTRO, STEVE CORCORAN, KENNY DUNNE,

RANDY GREENBACK, ABE HERNANDEZ, CHRIS HOLLOWAY,
JAMES HUGHES, BEN LUBLIN, LEVI LUKE, ISAIAH MYERS,

RICHARD RASMUSSEN, CHRIS RUBYOR, CHAD SHACKELFORD,
ALBERT SPRINGFIELD, MIKE SMITH, TYLER THACKERY

DISENO DE LA CAJA: +.vvvvrennnnn. MATTHEW HANSEL.,
THOMAS PUCKETT INC.
DISENO DEL MANUAL: ....cvvvunn. VICTORIA HART

Un agradecimiento especial a Danielle Woodyatt, Rosemarie Dalton y todos los
Virgins en Europa. Un agradecimiento adicional a Tracy Chapman por un nuevo
comienzo y a Greg Hijelstron por el increible vortex cronal.

BANDO ALIADO:

VONESLING: ....ciiiiiiiiiinnnn, ARTHUR ROBERTS

SIS 566806 60600000000300060080 BARRY KRAMER

ALBERT EINSTEIN: ...........cvten. JOHN MILFORD

TANY AL it i ittt it LYNNE LITTEER

INTERROGADOR: .....cciviiiinnnnn. DOM MAGWILI

ANUNCIANTE: ...iiiiiiiiiiiennnns GWEM CASTALDI

SOLDADOS ALIADOS

=N A 586666000000 00000000606006008 RICKY RUSSEL, NICK PAULOS,
.................................. SCOTT RYAN TALLY

COMANDANTES: ...iviiiiiinnnnnns JOE BOSTIC, CHRIS DEMERS,

BERRY GREEN, MATTHEW HANSEL, ADAM ISGRREN, FRANK KLEPACKI,
MIKE LIGHTNER, BILL RANDOLPH, PHLLIP E. SEHELBURNE, ERIC WANG

BANDO SOVIETICO

JOSEF STALIN: .. ...iiiiiiiiininn, EUGENE DYNARSKI
U O 585650800000 06000000006060060 CRAIG CAVANAH
GRADENKO: .. .iiiiiiiiiiiiiinnnns ALAN TERRY

NV YA 5660060000 00000000600000000 ANDREA ROBINSON
AN [=3 5 560660000000 060000000060060060 JOE KUCAN
SOLDADOS SOVIETICOS: ............ JOHN ARCHER,

MIKE GRAYFORD,FRANK KLEPACKI, FELIX KUPIS, CHIRS RUBYOR, ERIK YEO
VOCES EN EL JUEGO

S\Y//A%8 66060000000000003006000000000 MARTIN ALPER
/AN 85556660 60000000000006600000 LANAE FREEBORN
INFANTERIA Y UNIDADES: .......... MIKE GRAYFORD,

ADAM ISGREEN, FRANK KLEPACKI, TROY LEONARD, DWIGHT OKAHARA,
CHIRS RUBYOR, ERIK YEO, ERIC WANG

EQUIPO DE PRODUCCION

DIRIGIDO POR: tittititenennnenenns JOSEPH D. KUCAN
DISENO DE VESTUARIO: ...vvurn... CHRISTIE MOELLER
PELUQUERIA Y MAQUILLAJE: ....... CINDY CLINE
INGENIERO DE SONIDO: ....ovvvnn.. PAUL MUDRA
CASTING: ¢ttt it ittt innennennnns MARILEE LEAR C.S.A.
V21 5) =@ F KEVIN BECKET
ILUMINACION: tviiiieiiiiienenennn ERIC GOOCH
AYUDANTE JEFE DE PRODUCCION: ..PAUL BASTARDO
AYUDANTES DE PRODUCCION: ...... RICK APPIN,

PATIENCE BECQUET, PAT CONELLY, JEFF FILLHABER, RICHARD RASMUSSEN
MAQUILLAJE EFECTOS ESPECIALES: ... PILLIP E. SHELBURNE
ESCENAS ESPECIALES CORTESIA DE: .. NBC NEW ARCHIVES FILMS.

FABULOUS FOOTAGE
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