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Aviso de Epilepsia
Leia antes de utilizar este jogo ou permitir a sua utilização 
por crianças.
Algumas pessoas são susceptíveis a ataques epilépticos ou perda de consciência quando 
expostas a certos padrões de luz ou luzes intermitentes no seu dia-a-dia. Estas pessoas 
podem sofrer um ataque enquanto vêem televisão ou jogam determinados jogos de vídeo. 
Isto pode acontecer mesmo que essa pessoa não possua qualquer historial médico de 
epilepsia ou nunca tenha sofrido ataques epilépticos. Se sofre destes sintomas ou existe 
alguém na sua família que demonstra alguns sintomas relacionados com a epilepsia 
(ataques ou perda de consciência) quando são expostos a luzes intermitentes, consulte o 
seu médico antes de jogar.
Aconselhamos os pais a controlar a utilização de jogos de vídeo pelos seus filhos. Se 
sentir ou verificar que o seu filho demonstra qualquer dos seguintes sintomas: tonturas, 
visão alterada, espasmos visuais ou musculares, perda de consciência, desorientação, 
qualquer movimento ou convulsão involuntários, ao jogar um jogo de vídeo, pare 
IMEDIATAMENTE de jogar e consulte o seu médico.

Precauções a Tomar Durante a Utilização
Não fique demasiado perto do ecrã. Sente-se a uma boa distância do ecrã, tão longe 
quanto o comprimento do cabo o permitir.

De preferência, jogue num ecrã pequeno.

Evite jogar se estiver cansado ou não tiver dormido o suficiente.

Certifique-se de que a sala em que está a jogar está bem iluminada.

Descanse pelo menos 10 a 15 minutos por hora enquanto estiver a jogar jogos de vídeo.

Instalar e Iniciar o Jogo
Utilizadores de Disco
Para instalar o jogo, introduza o disco na sua unidade de disco e siga as instruções que 
aparecem no ecrã.
Quando terminar a instalação, execute o jogo no menu AutoRun (Execução automática) 
ou através do Menu Início. Os jogos no Windows Vista™ estão localizados no Menu INÍCIO 
> JOGOS e  nas versões anteriores de Windows™ no menu Inicio > PROGRAMAS (ou 
TODOS OS PROGRAMAS) situado no canto inferior esquerdo do ecrã.

Utilizadores da EA Store™
Pode aceder às instruções do download na secção Apoio ao Cliente que poderá encontrar 
na EA Store.

Quando terminar o download do jogo através do EA Download Manager, aparecerá 
um ícone de instalação onde poderá instalar o jogo. Clique no ícone e siga as 
instruções que aparecem no ecrã.

Execute o jogo (quando terminar a instalação) directamente através do  
EA Download Manager.

Nota: Para jogar alguns títulos é necessário um nome de utilizador (e uma 
licença DRM) que pode activar através do EA Download Manager.

•

•
•
•
•

•

•
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Entre no Jogo e Registe-se com a EA!
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jogo da EA, é rápido e fácil!
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Série do jogo nos detalhes da “Minha Conta” EA que poderá utilizar no futuro.
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Controlos Completos
Memorize os seguintes comandos para ganhar vantagem competitiva no  
Command & Conquer™ 3: Kane’s Wrath. Pode personalizar a maior parte dos controlos 
que se seguem acedendo ao separador Hot Keys (Atalhos) do menu Settings (Definições).

Nota: Todas as vezes que aparecerem os termos “clique” e “duplo clique” estes 
referem-se ao botão do lado esquerdo do rato a não ser que especificado o contrário.

Comandos de Selecção
Acção Teclado/Rato

Seleccionar uma unidade Clique

Adicionar uma unidade à selecção SHIFT + clique

Seleccionar um grupo de unidades Clique e arraste uma caixa em volta das 
unidades pretendidas

Seleccionar todas as unidades de 
combate do mapa

Q

Seleccionar todas as unidades 
que aparecem no ecrã de um 
determinado tipo

W ou duplo clique sobre a unidade

Seleccionar todas as unidades de um 
determinado tipo do mapa

Clique sobre a unidade e duplo toque em W

Definir as unidades seleccionadas 
como grupo

CTRL + 0 – 9

Seleccionar grupo numerado 0 – 9

Seleccionar e saltar para grupo numerado Duplo toque em 0 – 9

Colocar ponto de reunião CTRL + R

Saltar para evento de mini-mapa 
mais recente

BARRA DE ESPAÇO

Seleccionar Ceifador seguinte N

Mostrar todas as Barras de Vida CTRL + `

Modo de avanço rápido  
(apenas durante as repetições)

>
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Comandos de Deslocação e Ataque  
(Com Unidades Seleccionadas)
Deslocar unidades ou atacar alvos Clique com o botão do lado direito

Acção de ataque A + Clique com o botão do lado direito

Acção de assalto F + Clique com o botão do lado direito

Movimento Inverso D + Clique com o botão do lado direito

Forçar Movimento G + Clique com o botão do lado direito

Movimentação de Formação Manter premidos ambos os botões do rato

Parar unidades S

Ataque em força CTRL + Clique com o botão do lado direito

Destroçar CTRL + X

Modo de planeamento CTRL + Z

Modo Waypoint (Percurso) ALT

Postura Aggressive (Agressiva) ALT + A

Postura Guard (Defensiva) ALT + S

Postura de Hold Ground  
(Protecção de Posição)

ALT + D

Postura de Hold Fire (Cessar-Fogo) ALT + F

Comandos de Produção e Barra Lateral
Acção Teclado/Rato

Alternar menu de (Objectives) Objectivos O

Base de Dados de Informações I

Modo Sell (Vender) Z

Modo Power (Energia) X

Modo Repair (Reparar) C

Separador Contextual `

Separador Structure (Estrutura) E

Separador Support structure 
(Estrutura de Apoio)

R

Separador Infantry (Infantaria) T

Separador Vehicle (Veículo) Y

Separador Aircraft (Avião) U

Sub-separador seguinte/ 
Sub-separador anterior

TAB/ CTRL + TAB

Ranhura 1-10 da Barra Lateral F1 – F10

Botões de capacidade da unidade CTRL + A/S/D/F

Forças de apoio CTRL + F1 – F8
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Controlos de Ecrã e Câmara
Acção Teclado/Rato

Abrir menu Pause (Interromper) ESC

Percorrer o ecrã Teclas de seta ou desloque o rato até à extremidade 
do ecrã

Percorrer depressa Clique com o botão do lado direito e arraste o rato

Saltar para base principal H

Definir marcador de câmara 1 CTRL + J

Definir marcador de câmara 2 CTRL + K

Definir marcador de câmara 3 CTRL + L

Definir marcador de câmara 4 CTRL + ;

Ir para marcador 1 J

Ir para marcador 2 K

Ir para marcador 3 L

Ir para marcador 4 ;

Rodar câmara para a  
esquerda/direita

Teclado numérico 4/6, ou manter premida e 
arrastar a roda central do rato e arrastar o rato 
para a esquerda ou para a direita

Câmara com mais/menos zoom Teclado numérico 8/2, ou manter premida e 
arrastar a roda central do rato e arrastar o rato 
para cima ou para baixo

Repor câmara na posição 
predefinida

teclado numérico 5 ou duplo clique com a roda 
central do rato

Alternar gráficos de interface F9

Tirar screenshot F12

Controlos Multijogador
Acção Teclado/Rato

Activar/desactivar chat de voz CONTROL + V

Chat de voz V

Chat com aliados BACKSPACE

Chat com toda a gente ENTER

Colocar sinalizador B

Controlos Global Conquest (Conquista Global)
Acção Teclado/Rato

Fase Seguinte BARRA DE ESPAÇO

Base Anterior Q

Base Seguinte W

Força Atacante Anterior E

Força Atacante Seguinte R
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Menu Principal
Inicie um jogo single player (individual) ou multiplayer (multijogador), ajuste as settings 
(definições), reveja a Intel Database (Base de Dados de Informações) e mais. Para saber mais 
acerca destes modos, consulte o manual do Command & Conquer 3 Tiberium Wars™.

CAMPAIGN (Campanha) 	 Inicie ou continue uma campanha como The Brotherhood 
of Nod.

SKIRMISH (Luta)	 Prepare um jogo único com um máximo de sete 
adversários controlados por IA.

GLOBAL CONQUEST 	 Dispute um jogo com base em turnos contra dois adversários
(Conquista Global) 	 controlados pela IA num mapa-mundo estratégico.
MULTIPLAYER (Multijogador)	 Jogue com um máximo de sete adversários através de 

uma rede ou de uma ligação online*.
PROFILES (Perfis)	 Faça a gestão dos seus perfis de jogador, veja a Base 

de Dados de Informações ou veja filmes de Campanha 
desbloqueados.

OPTIONS (Opções)	 Veja os créditos, ou ajuste qualquer uma das seguintes 
definições: Graphics (Gráficos), Audio (Áudio), Hot Keys 
(Teclas de Atalho), Network (Rede), e General (Geral).

PARA ACEDER ÀS FUNÇÕES ONLINE, TEM QUE REGISTAR ESTE JOGO COM O CÓDIGO DE 
REGISTO DE UTILIZADOR EM ANEXO. O REGISTO DESTE JOGO SÓ É POSSÍVEL SER FEITO 
POR UM JOGADOR. É NECESSÁRIA LIGAÇÃO À INTERNET. OS TERMOS E CONDIÇÕES, 
BEM COMO ACTUALIZAÇÕES DE FUNÇÕES PODEM ENCONTRAR-SE EM www.ea.com. 
DEVE TER MAIS QUE 13 ANOS DE IDADE PARA SE REGISTAR ONLINE.
A EA PODE RETIRAR AS FUNÇÕES ONLINE APÓS UM AVISO DE 30 DIAS COLOCADO EM 
www.ea.com

Settings (Definições)
Para saber mais acerca de todas as opções de Definições, consulte o manual do 
Command & Conquer 3 Tiberium Wars.

Campaign (Campanha)
Na sequência da Segunda Guerra de Tiberium, a Brotherhood of Nod está arruinada. 
Julga-se que Kane, o líder messiânico do culto, estará morto e os membros sobreviventes 
dividiram-se em diferentes facções que batalham umas com as outras, o que deixou a 
Global Defense Initiative com total controlo sobre a Terra devastada pelo Tiberium.
Contrariamente ao que todos pensam, Kane está longe de estar morto. Terrivelmente 
ferido e lívido de raiva, ele espera pela melhor altura, num bunker sob a cicatrizada crosta 
terrestre, preparando o caminho para o seu último e mais desesperado risco.

Para iniciar uma Campanha, seleccione CAMPAIGN (Campanha) e depois NEW 
CAMPAIGN (Nova Campanha) a partir do menu Principal

Pode rever o seu progresso na Campanha a qualquer momento, seleccionando 
CAMPAIGN (Campanha) e depois SELECT MISSION (Seleccionar Missão) a partir do 
menu Principal. A partir daqui, pode repetir missões ou continuar a sua campanha 
seleccionando o título da missão e clicando em PLAY (Jogar). Pode também alterar o 
nível de dificuldade de uma missão utilizando a barra deslizante depois de seleccionar 
o título da missão.

•

•

www.ea.com
www.ea.com
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Personagens
Durante cada campanha no Command & Conquer 3: Kane’s Wrath, deparar-se-á com 
vários oficiais de topo e artefactos da The Brotherhood of Nod. Abaixo encontra uma 
descrição de cada.

Kane
Representado por 
Joe Kucan

Desde o final da Segunda Guerra de 
Tiberium que ninguém vê nem sabe nada 
do carismático e maquiavélico líder da 
Brotherhood of Nod, Kane. A maior parte 
das pessoas considera-o morto. A maior 
parte, mas nem toda a gente. 

Brother Marcion
Representado por 
Carl Lumbly

Outrora o líder da facção religiosa da 
Brotherhood, Marcion ficou cada vez 
mais desiludido com a Brotherhood e 
com Kane à medida que se aproximava 
o fim da Segunda Guerra de Tiberium. 
Um ano após a sua separação dos Nod, 
Marcion organizara os seus seguidores 
num disciplinado exército teocrático — a 
‘nova’ Black Hand (Mão Negra).

Alexa Kovacs
Representada por 
Natasha Hendstridge 

Com uma subida meteórica pelas fileiras 
dos Serviços Secretos Nod, Alexa 
desenvolveu uma reputação de frieza, 
reserva e dogmatismo religioso que a 
separou dos seus pares - e acabou por 
chamar a atenção do próprio Kane. 

CABAL CABAL, ou Computer Assisted Biologically 
Augmented Lifeform (Forma de Vida 
Biologicamente Melhorada Auxiliada por 
Computador), foi uma arma de combate 
brilhante desenvolvida por Kane para 
derrotar a GDI na Segunda Guerra de 
Tiberium. Após a morte de Kane, CABAL 
declarou guerra à humanidade e os seus 
exércitos de ciborgues lançaram o pânico 
na Terra devastada pelo Tiberium.

O Tacitus O artefacto de idade desconhecida e 
origem alienígena, à muito procurado por 
Kane. O líder dos Nod conseguiu durante 
um breve período de tempo adquirir o 
dispositivo durante a Segunda Guerra de 
Tiberium, mas apenas para que acabasse 
por ser recuperado uma vez mais pela 
GDI. O Tacitus está desde então seguro no 
complexo fortificado da GDI na Cheyenne 
Mountain (Montanha Cheyenne).
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Ecrã de Jogo

Janela de Combate
Na Janela de Combate pode construir e colocar estruturas, ordenar às suas unidades 
que se desloquem ou ataquem, utilizar forças especiais e muito mais. A Janela de 
Combate apresenta sempre apenas uma parte do mapa geral. 

Nota: Durante missões de Campaign (Campanha), os marcadores de percurso 
aparecem sempre no ecrã para o guiar até aos seus objectivos.

Para percorrer a Janela de Combate, desloque o rato até à extremidade do ecrã na 
direcção para onde pretende ir. A Janela de Combate começa a ser percorrida. Para 
parar de se deslocar, desloque o rato em direcção ao centro do ecrã. Pode também 
percorrer a Janela de Combate utilizando as teclas de seta.

Para percorrer mais depressa, mantenha premido o botão do lado direito enquanto 
desloca o rato.

Controlos da câmara através da roda central do rato: para aproximar ou 
afastar o zoom utilizando a roda central do rato, rode-a para a frente ou para trás. 
Para rodar a câmara, mantenha a roda premida e desloque o rato. Para voltar com 
a câmara para a visão predefinida, faça duplo clique sobre a roda central do rato.

O Fog of War (Nevoeiro de Combate)
Cada unidade tem um campo de visão, portanto o que vê na Janela de Combate é a soma 
daquilo que todas as suas unidades conseguem ver. As áreas do mapa que se encontram 
para lá desta fronteira estão cobertas por um nevoeiro semi-transparente, chamado Fog 
of War (Nevoeiro de Combate). O nevoeiro esconde unidades e estruturas inimigas e 
revela apenas o terreno e os edifícios civis. O Nevoeiro de Combate só é removido quando 
as suas unidades regressam à área.

•

•
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Em certas missões da Campanha, uma camada adicional — um Shroud (Véu) Negro 
— cobre o terreno inexplorado. À medida que explora o mapa vai afastando o manto 
para revelar o terreno, as estruturas e as unidades que se encontram sob ele. Uma vez 
afastado o manto, nunca mais regressa. No entanto, tudo aquilo que esteja para lá do 
campo de visão das suas unidades continua ocultado pelo Nevoeiro de Combate. Tal como 
acontece nas missões de Campanha comuns, o Nevoeiro de Combate é removido assim 
que se volte a encontrar a uma distância que lhe permite ver.

Camera Bookmarks (Marcadores de Câmara)
Os Marcadores de Câmara permitem-lhe marcar locais do mapa e saltar 
instantaneamente para eles bastando para isso premir uma tecla.

Para definir um marcador de câmara, prima CONTROL + J, CONTROL + K, 
CONTROL + L ou CONTROL + ;.

Para saltar para um marcador de câmara definido, prima J, K, L ou ;.

Para saltar para o seu Construction Yard (Centro de Construção) ou Drone Platform 
(Plataforma Drone), prima H.

Sidebar (Barra Lateral)
Utilize a Barra Lateral para gerir a sua base e as suas forças. Independentemente do 
local em que se encontre e daquilo que vê na Janela de Combate, pode sempre construir 
novas unidades e estruturas na Barra Lateral. Não precisa de ver a sua base de cada vez 
que quer iniciar a produção.

A Barra Lateral inclui uma Contextual Window (Janela Contextual) que fornece 
informações acerca de quaisquer unidades, estruturas ou melhorias seleccionadas, 
entre outras coisas. Para saber mais acerca de qualquer coisa da sua Barra Lateral, 
deixe o cursor do rato a pairar sobre o ícone respectivo. 

Durante as missões de Campanha, os ícones que permitem abrir os seus objectivos 
principais e de bónus e a sua Base de Dados de Informações também aparecem na 
Barra Lateral.

Radar Mini-Map (Mini-Mapa Radar)
A Barra Lateral inclui o seu radar de combate, também conhecido como mini-mapa. 
Mantenha o radar debaixo de olho, pois é aí que muitas vezes pode descobrir as 
movimentações das tropas inimigas antes de as ver na Janela de Combate. No entanto, 
tenha cuidado: Em certas circunstâncias, o seu radar pode ser desactivado. Clicar no 
mini-mapa activo faz a janela de combate saltar para esse local.

•

•
•

•

•

Terreno InexploradoAlcance Actual 
da Janela de 

Combate

Unidade ou 
Estrutura InimigaA Sua Unidade 

ou Estrutura
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Objectives (Objectivos) (Apenas Campanha) 
Para rever os objectivos da sua missão, clique no ícone Objectives (Objectivos). Tem de 
completar todos os seus objectivos primários para completar uma missão. (Atenção que 
os seus objectivos principais podem alterar-se durante a guerra.) Completar os objectivos 
bónus é opcional mas dá-lhe recursos adicionais ou outras recompensas.

Dica: Quando todos os objectivos primários estiverem concluídos, a missão 
termina automaticamente com uma vitória. Se pretender completar os objectivos 
bónus, certifique-se de que o faz enquanto ainda lhe falta concluir pelo menos um 
objectivo primário.

Intel Database (Base de Dados de Informações) 
(Apenas Campanha)
A Base de Dados de Informações é uma ferramenta de referência preciosa que alberga 
uma vasta gama de informações acerca das suas forças de combate bem como 
quaisquer informações secretas que venha a descobrir durante a sua Campanha.

Para aceder à Base de Dados de Informações durante o jogo, clique no ícone Base 
de Dados de Informações no canto superior direito do ecrã.

Para aceder à Base de Dados de Informações a partir do menu Principal, seleccione 
PROFILES (Perfis), depois clique em INTEL DATABASE (Base de Dados de Informações).

Common Control Interface  
(Interface de Controlo Comum)
Localizado na parte de baixo da Janela de Combate, a Interface de Controlo Comum 
permite-lhe definir o comportamento das unidades e as tácticas de combate. Embora 
existam atalhos de teclado para todas estas opções, a Interface de Controlo Comum 
permite-lhe aceder-lhes facilmente com um clique no rato.

Jogabilidade Básica
Para compreender tudo acerca da jogabilidade básica do Command & Conquer 3: Kane’s 
Wrath, desde a construção de estruturas até à alimentação eléctrica da sua base, 
consulte o manual do Command & Conquer 3 Tiberium Wars.

Tácticas Intermédias
Quando tiver apreendido os controlos básicos de Command & Conquer 3: Kane’s Wrath, 
certifique-se de que se familiariza com outras tácticas necessárias consultando o manual 
do Command & Conquer 3 Tiberium Wars.

•

•
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Facções Nucleares
GDI

As forças GDI têm uma missão: salvar o mundo da expansão 
do Tiberium. O seu objectivo é pôr fim à organização terrorista 
The Brotherhood of Nod e inverter os efeitos do Tiberium no 
ecossistema para que o mundo possa voltar a conhecer um nível de 
habitabilidade sustentável.
Cheias de recursos, organizadas e bem armadas, as forças 
GDI são directas e de confiança. A GDI precisa, às vezes, de 
passar por alguma burocracia para que as coisas possam ser 
feitas, mas quando esses processos estão despachados, é 
praticamente imparável. 

De maneira geral, as forças GDI preferem fiar-se naquilo que já conhecem e sabem 
resultar do que arriscar-se com tecnologias novas mas questionáveis. No entanto, a GDI 
é uma organização com recursos, concebida para suportar sofrimento e responder bem 
a emergências inesperadas.

The Brotherhood of the Nod
Os seguidores dos The Brotherhood of Nod não se consideram 
parte de um exército mas sim parte de uma religião. Eles 
acreditam que o seu líder, Kane, está na frente de um movimento 
que pretende elevar a raça humana a novos voos. A sua lealdade 
a Kane é tida como absoluta e as suas convicções, inabaláveis. 
Estão dispostos a sacrificar tudo e todos para trazer uma vitória à 
Brotherhood. 
As forças Nod são uma invulgar combinação de milícias de terceiro 
mundo mal equipadas com mercenários profissionais especializados 
detentores de armamento exótico. O estilo preferido dos Nod é 

uma abordagem de guerrilha no campo de batalha. Gostam de se deslocar rapidamente 
para o ataque e depois fugir sem deixar rasto. A sua mistura de material militar de ponta 
com material militar obsoleto pode ser terrivelmente letal, mas também imprevisível.

Scrin
A prova de que a humanidade não está só no Universo surgiu 
repentinamente, quando os Scrin apareceram na Terra e iniciaram 
o seu ataque. Parecem viver de Tiberium e, ao contrário de nós, 
em vez de ficarem doentes por causa da substância, parecem ser 
curados por ela.
O número das forças Scrin é desconhecido e a sua tecnologia 
parece ser muitíssimo superior à nossa. Curiosamente, a 
tecnologia deles parece ter-lhes dado um certo nível de resistência 
ao nosso ambiente - para eles, estranho. A Humanidade sabe muito 

pouco acerca das suas motivações mas, até prova em contrário, terão de ser tratados 
como uma séria ameaça.
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Novas Facções
Steel Talons

Este batalhão de combate de elite, pouco convencional, deu 
rapidamente nas vistas nas lutas entre as diferentes facções que 
se separaram aquando da implosão dos Nod, tornando-se famoso 
tanto pela sua cruel eficácia no campo de batalha e pelo secretismo 
que mantêm em todas as outras ocasiões.
Capazes de aceitar enormes incertezas tecnológicas a troco de 
uma vantagem, mesmo que temporária, em termos de poder de 
fogo, os Steel Talons apoiam uma doutrina de força flexível para se 
assegurar de que os seus soldados têm à sua disposição, com o 
investimento apropriado, maior poder de fogo que qualquer inimigo. 

ZOCOM
A maior parte dos soldados não consegue resistir à exposição 
a Tiberium durante mais do que algumas semanas de cada vez 
sem arriscar sérios problemas físicos e psicológicos. Existem, 
no entanto, excepções: homens e mulheres que consideram a 
experiência de viver e combater num ambiente quase alienígena 
algo de estimulante e agradável. Estes indivíduos são rapidamente 
destacados para a ZOCOM, e poucos, se é que alguns, seriam 
felizes em qualquer outro sítio. Os soldados ZOCOM são veteranos 
duros e experientes, capazes de suportar e aguentar até os 

ataques mais poderosos antes de ripostar com igual força devastadora. Entre a sua 
pesada armadura, resistente a Tiberium, e as suas tecnologias de armamento sónico 
experimentais e de alto impacto, são talvez os inimigos mais perigosos que alguém pode 
encontrar nas Red Zones (Zonas Vermelhas). 

Black Hand
Poucos serão os que se depararam com a Black Hand (Mão Negra) 
no campo de batalha e viveram para relatar a sua história. Com o 
seu estilo rápido e agressivo, e o foco de inspiração religiosa em 
armas de “purificação” com base em chamas, esta é uma força 
a temer e respeitar. O aspecto menos habitual da Black Hand é 
talvez o facto de rejeitarem, devido à sua natureza profundamente 
religiosa, tanto o combate furtivo ou camuflado, como as “máquinas 
desumanas”. Em vez disso, a Black Hand prefere utilizar, sempre 
que possível, seres humanos bem vivos e visíveis. A grande 

excepção é a devastadora máquina de combate, lança-chamas, Purifier (Purificadora), 
sendo que cada uma delas tem de ser abençoada por um frade da Black Hand antes de 
entrar em combate.
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Marked of Kane
Os Marked of Kane (Marcados de Kane) equilibram a subtileza 
com uma força quase avassaladora, fugindo às habituais tácticas 
de ataque e fuga dos Nod e trocando-as por ataques substanciais, 
capazes de devastar mesmo o mais forte acampamento. Com 
preferência tanto por armas pesadas - a sua infantaria mais 
básica pode comparar-se com as forças de elite dos seus inimigos 
- como por ataques de Tiberium e EMP de grande precisão, estes 
guerreiros ciborgue são tão letais nas suas tácticas como são 
assustadores na aparência.

Reaper-17
Levados a esquecer tanto o controlo mental como o combate 
aéreo pelas suas crenças religiosas, os Reaper-17 fugiram aos 
tradicionais ataques dos Scrin Stormrider e trocaram-os por 
ataques terrestres directos, modificando as suas forças com 
raios de conversão com base em Tiberium e armas de estilhaços. 
Sempre na dianteira de um desses ataques encontra-se o Reaper 
Tripod, um gigantesco veículo terrestre de assalto que faz com 
que até o Scrin Annihilator pareça pequeno, e é emblemático da 
abordagem dos Reaper que favorece a força em detrimento da 
subtileza ou da superioridade táctica. 

Traveler-59
De abordagem rápida, adaptável e flexível, os Traveler-59 
substituem a força bruta por uma metodologia de combate mais 
subtil, apoiando-se grandemente em capacidades de teleportação e 
controlo da mente. Os Traveler-59 flanqueiam, infiltram-se e usam 
armadilhas, utilizando também frequentemente os seus escravos 
implantados para atrair forças inimigas mais poderosas até ao 
alcance dos seus Prodigies (Prodígios). Embora a sua doutrina de 
flexibilidade impeça os Traveler-59 de utilizar grandes geradores 
de campo de forças Scrin, a enorme velocidade de movimento 
proporcionada pela sua tecnologia de articulação avançada 
compensa esse facto perfeitamente.

Novas Unidades, Estruturas  
e Forças
Command & Conquer 3: Kane’s Wrath coloca à sua disposição uma série de novas 
unidades, estruturas e forças para utilização.
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GDI
Unidades GDI
Veículos
Todos os veículos da GDI são construídos na War Factory (Fábrica de Guerra).

Slingshot
Uma das unidades mais rápidas no campo de batalha, a Slingshot é 
perfeita para perseguir as forças aéreas inimigas.
Requisitos: Command Post (Posto de Comando)
Capacidades: Call for Transport (Pedir Transporte)
Melhorias: Tungsten Shells (Cartuchos Tungsten)

Shatterer
Melhor para utilização contra estruturas e contra os veículos mais 
lentos, o disparo de um Shatterer pode abrir caminho através de 
vários alvos com um só tiro.
Requisitos: Command Post (Posto de Comando)
Capacidades: Call for Transport (Pedir Transporte)

M.A.R.V.
O maior veículo do arsenal da GDI, o M.A.R.V. vem equipado com 
um gigantesco canhão sónico e pode colher Tiberium directamente 
do campo de batalha. A infantaria pode fazer guarnição permanente 
no M.A.R.V. para melhorar os seus atributos.
Requisitos: Reclamator Hub (Núcleo Reclamador)
Capacidades: Harvests Tiberium (Colher Tiberium), Garrison Infantry 
(Fazer Guarnição de Infantaria)

Aviação
A maior parte dos veículos de aviação da GDI são construídos no Airfield (Aeródromo).

Hammerhead
O Hammerhead é o avião mais versátil da GDI e nunca precisa de 
regressar ao Aeródromo para recarregar.
Capacidades: Garrison Infantry (Fazer Guarnição de Infantaria)
Melhorias: AP Ammo (Munição AP), Ceramic Armor (Armadura 
Cerâmica) (apenas ZOCOM)

Estruturas GDI
Estruturas de Produção da GDI

Reclamator Hub (Núcleo Reclamador)
O Reclamator Hub (Núcleo Reclamador) envia veículos da GDI e 
constrói o M.A.R.V.
Requisitos: Tech Center (Centro Tecnológico)
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Estruturas de Apoio GDI
Combat Support Airfield (Aeródromo de Apoio ao Combate)
Repara e rearma, mas não serve para construir aviões da GDI.
Requisitos: Airfield (Aeródromo)

Forças de Apoio GDI
Sonic Repulsion Field (Campo de Repulsão Sónico)
Envia um Defensive Sonic Field (Campo Sónico de Defesa) em volta 
de edifícios e evita que a estrutura seja capturada ou atingida por 
explosivos, ao mesmo tempo que também aumenta a protecção.
Activado no: Command Post (Posto de Comando)

Supersonic Air Attack (Ataque Aéreo Supersónico)
Vários Caças Supersónicos realizam um ataque ar-ar contra a 
aviação inimiga.
Activado na: Space Command Uplink (Ligação a Comando Espacial)

Orbital Strike (Ataque Orbital)
Lança uma série de bombas altamente destrutivas do espaço, 
arrasando veículos e estruturas.
Activado na: Space Command Uplink (Ligação a Comando Espacial)

Melhorias da GDI
AP AMMO (MUNIÇÃO AP)
Aumenta os danos provocados por todas as unidades que tenham 
por base armas. 
Unidades Afectadas: Rifleman Squad (Formação de Espingardeiros), 
APC, Hammerhead, Watchtower (Torre de Vigia)
Pesquisada no: Command Post (Posto de Comando)

EMP Grenades (Granadas EMP)
Permite aos Granadeiros atirar Granadas de desactivação de EMP.
Unidade Afectada: Grenadiers (Granadeiros)
Desenvolvidas no: Armory (Armeiro)
Nota—Não disponível para os Steel Talons.

Hardpoints (Pontos de Transporte)
Adiciona mais pontos de transporte de armamento aos aviões da 
GDI, permitindo-lhes transportar mais mísseis.
Unidades Afectadas: Orcas, Firehawks
Pesquisados no: Airfield (Aeródromo)
Nota—Não disponível para os ZOCOM.
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Tungsten Shells (Cartuchos Tungsten)
Melhora as munições para Cartuchos Tungsten e aumenta os danos 
provocados.
Unidades Afectadas: Slingshot, AA Turret (Torre AA)
Pesquisados no: Tech Center (Centro Tecnológico)

Capacidades GDI
EMP Grenades (Granadas EMP)
Faz com que todas as unidades e estruturas mecânicas da área 
fiquem temporariamente desactivadas.
Unidade Afectada: Grenadiers (Granadeiros)
Requisitos: Melhoria EMP Grenades (Granadas EMP)
Nota—Não disponível para os Steel Talons.

Steel Talons
Unidades Steel Talons
Infantry (Infantaria)
Todas as unidades de infantaria Steel Talons são treinadas nas Barracks (Casernas).

Combat Engineer (Engenheiro de Combate)
Com um fiel braço de apoio, o Engenheiro de Combate é muito útil 
no que toca a derrotar Engenheiros inimigos.
Capacidades: Call for Transport (Pedir Transporte), Pistol (Pistola)

Veículos
A maior parte dos veículos Steel Talons são construídos na War Factory (Fábrica de 
Guerra) ou no Reclamator Hub (Núcleo Reclamador).

Wolverine
O Wolverine é uma unidade observadora perfeita — suficientemente 
rápida para se manter à frente de todos ao mesmo tempo que 
transporta armamento e protecção suficiente para se safar de 
qualquer situação inesperada em que se encontre. 
Melhorias: AP Ammo (Munição AP)
Capacidades: Call for Transport (Pedir Transporte)

Titan
Mais lento mas mais forte que o tanque Predator padrão da 
GDI, o Titan é uma unidade de combate eficaz capaz de esmagar 
outros veículos.
Melhorias: Railguns (Metralhadoras), Adaptive Armor (Armadura Adaptada)

Heavy Harvester (Ceifador Pesado)
Equipado com uma cápsula para guarnição de infantaria, o Heavy 
Harvester (Ceifador Pesado) pode ser adaptado para responder a 
qualquer ameaça mais urgente.
Capacidades: Garrison Infantry (Fazer Guarnição de Infantaria), Call 
for Transport (Pedir Transporte)
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Mobile Repair Transport (Transporte de Reparação Móvel)
Para além da funcionalidade APC padrão, o Mobile Repair Transport 
(Transporte de Reparação Móvel) substitui a metralhadora pela 
capacidade de reparar veículos próximos.
Capacidades: Repair Vehicles (Reparar Veículos), Garrison Infantry 
(Fazer Guarnição de Infantaria)

Behemoth
Altamente personalizável, o Behemoth fornece apoio de artilharia 
de longo alcance e também pode fazer de guarnição para um 
esquadrão de infantaria.
Capacidades: Garrison Infantry (Fazer Guarnição de Infantaria)

Forças de Apoio Steel Talons
Railgun Accelerator (Acelerador de Metralhadoras)
O Railgun Accelerator (Acelerador de Metralhadoras) aumenta 
o ritmo de repetição de disparo dos veículos equipados com 
metralhadoras, mas danifica também essas unidades enquanto o 
acelerador está activo.
Activado no: Tech Center (Centro Tecnológico)

Melhorias Steel Talons
Adaptive Armor (Armadura Adaptada)
Comprar a melhoria Adaptive Armor (Armadura Adaptada) permite 
às unidades activar essa capacidade no campo de batalha.
Unidades Afectadas: Titan, Mammoth Tank (Tanque Mammoth)
Pesquisada no: Tech Center (Centro Tecnológico)

Railguns (Metralhadoras)
A tecnologia de armas aceleradas magneticamente da GDI oferece 
inúmeras vantagens relativamente às armas convencionais. A 
principal vantagem é um poder de fogo muitíssimo superior.
Unidades Afectadas: Titan, Mammoth Tank (Tanque Mammoth), 
Guardian Cannon (Canhão de Protecção), Battle Base (Base de Combate)
Pesquisadas no: Tech Center (Centro Tecnológico)

Capacidades Steel Talons
Adaptive Armor (Armadura Adaptada)
A Adaptive Armor (Armadura Adaptada) aumenta a protecção e 
confere imunidade EMP mas reduz a velocidade de disparo.
Unidades Afectadas: Titan, Mammoth Tank (Tanque Mammoth)
Requisitos: Melhoria Adaptive Armor (Armadura Adaptada)
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ZOCOM
Unidades ZOCOM
Infantry (Infantaria)
Todas as unidades de infantaria ZOCOM são treinadas nas Barracks (Casernas).

Zone Raider
Os Zone Raiders disparam Mísseis Sónicos com efeito de área e 
lança-mísseis portáteis anti-aéreos, e vêm equipados com todos os 
benefícios da armadura da Red Zone (Zona Vermelha).
Capacidades: Jump Jets (Foguetes para Saltar), Call for Transport (Pedir 
Transporte), Stealth Detection (Detecção de Unidades Camufladas)

Veículos
A maior parte dos veículos Steel Talons são construídos na War Factory (Fábrica de Guerra).

Zone Shatterer (Destruidor de Zona)
O Zone Shatterer pode utilizar o seu Overload Beam (Raio de 
Sobrecarga) para disparar um tiro extra devastador, mas o Zone 
Shatterer fica desactivado durante alguns momentos depois de utilizado.
Capacidades: Overload Beam (Raio de Sobrecarga)

Aviação
Os veículos de aviação da ZOCOM são construídos no Airfield (Aeródromo).

ZOCOM Orca
Equipado com Mísseis Sónicos com efeito de área, o ZOCOM Orca é 
poderoso contra veículos e estruturas.
Melhorias: Sonic Cannon (Canhão Sónico)

Forças de Apoio ZOCOM
Zone Raider Drop Pods  
(Cápsulas de Lançamento de Zone Raider)
Lança vários esquadrões veteranos de Zone Raiders para qualquer 
ponto do campo de batalha.
Activadas na: Space Command Uplink (Ligação a Comando Espacial)

Melhorias ZOCOM
Tiberium Field Suits (Fatos para Campos de Tiberium)
Aumenta os pontos de armadura e de vida, diminui os danos 
provocados por ataques de Tiberium e fornece imunidade aos danos 
provocados por exposição ao Tiberium.
Unidades Afectadas: Riflemen (Espingardeiros), Rocket Soldiers 
(Soldados Rocket), Grenadiers (Granadeiros)
Desenvolvidas no: Armory (Armeiro)
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Ceramic Armor (Armadura Cerâmica)
Aumenta os pontos de armadura e de vida da aviação da GDI.
Unidades Afectadas: ZOCOM Orca, Hammerhead, Firehawk
Pesquisada no: Airfield (Aeródromo)

The Brotherhood of Nod
Unidades Nod
Veículos Nod
A maior parte dos veículos Nod são construídos na War Factory (Fábrica de Guerra) ou 
na Redeemer Engineering Facility (Instalação de Engenharia de Recuperação).

Reckoner
Protegendo a infantaria por todo o campo de batalha, o Reckoner 
APC pode ser enviado para um bunker manualmente ou 
automaticamente depois de sofrer danos significativos.
Melhorias: Dozer Blades (Lâminas Dozer)
Capacidades: Garrison Infantry (Fazer Guarnição de Infantaria), 
Deploy into Bunker (Enviar para Bunker)

Specter
O tanque de Artilharia Camuflada Specter dos Nod foi concebido 
como a maior evolução no que toca a máquinas de combate de 
guerrilha com base em artilharia.
Capacidades: Bombard Beacon (Sinalizador de Bombardeamento), 
Call for Transport (Pedir Transporte)
Nota—Não serve como camuflado para os Black Hand

Redeemer
Uma máquina de combate maciça equipada com cápsulas de 
guarnição de ombro, um laser tripartido derivado do Obelisk 
(Obelisco) e um ‘rage generator’ (Gerador de Raiva). No Modo Global 
Conquest (Conquista Global), as Forças de Ataque com o Redeemer 
aumentarão a Unrest (Intranquilidade) das cidades próximas.
Capacidades: Rage Generator (Gerador de Raiva)
Melhorias: Garrison Infantry (Fazer Guarnição de Infantaria)

Estruturas Nod
Estruturas de Produção Nod

Redeemer Engineering Facility  
(Instalação de Engenharia de Recuperação)
Uma enorme pirâmide, suficientemente grande para suportar 
os andaimes necessários para construir o Redeemer, esta 
instalação serve também de War Factory (Fábrica de Guerra) 
para veículos padrão.
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Estruturas de Apoio Nod
Voice of Kane (Voz de Kane)
Espalhando a mensagem do profeta em pessoa, esta estátua 
inspirará as tropas próximas a combater com maior fervor, 
aumentando o ritmo de disparo e a armadura.

Combat Support Airfield (Aeródromo de Apoio ao Combate)
Estes aeródromos mais pequenos pode rearmar e reparar aviões, 
mas não podem criar unidades como a Air Tower (Torre Aérea).
Nota—Não disponível para Black Hand.

Forças de Apoio Nod
Laser Fencing (Vedação Laser)
Esta vedação protege uma estrutura de ser capturada por 
Engenheiros ou alvejada por explosivos, ao mesmo tempo que 
aumenta a armadura.
Activada no: Operations Center (Centro de Operações)

Redemption (Redenção)
Acreditando que um crente nunca morre verdadeiramente, os 
Militantes caídos junto deste poder são ressuscitados como 
ciborgues Awakened (Despertados).
Activada no: Operations Center (Centro de Operações)

Tiberium Vein Detonation (Detonação de Veio de Tiberium)
Utilizando a pesquisa de cientistas de Tiberium, os Nod descobriram 
uma forma de utilizar o Tiberium como arma a partir da sua origem.
Activada no: Tiberium Liquidation Facility (Instalação de Liquidação 
de Tiberium)

Melhorias Nod
Quad Turrets (Torres Quad)
Comprar esta melhoria adicionará uma nova torre a todas as defesas.
Estruturas Afectadas: Shredder Turret (Torre Destruidora), Laser 
Turret (Torre Laser), SAM Turret (Torre SAM)
Pesquisadas no: Operations Center (Centro de Operações)

Disruption Pods (Cápsulas de Perturbação)
Comprar esta melhoria permitirá aos Vertigo Bombers 
(Bombardeiros Vertigo) para largar cápsulas emissoras de camuflado.
Unidades Afectadas: Vertigo Bomber (Bombardeiros Vertigo)
Pesquisadas na: Air Tower (Torre Aérea)
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Tiberium Core Missiles (Mísseis de Núcleo de Tiberium)
Apresentando ogivas injectadas com o volátil cristal 
propriamente dito, estes mísseis melhorados provocarão danos 
substancialmente maiores.
Unidades Afectadas: SAM Turrets (Torres SAM), Stealth Tanks 
(Tanques Camuflados), Mantis (apenas Black Hand)
Pesquisados no: Tech Lab (Laboratório Técnico)

Capacidades Nod
Disruption Pods (Cápsulas de Perturbação)
Estas cápsulas camuflarão quaisquer unidades que se encontrem na 
área, e são largadas pelos Vertigo Bombers (Bombardeiros Vertigo).
Unidades Afectadas: Vertigo Bomber (Bombardeiros Vertigo)
Requisitos: Melhoria Disruption Pods (Cápsulas de Perturbação)

Deploy Artillery Beacon (Lançar Sinalizador de Artilharia)
A equipa Shadow (Sombra) pode trabalhar em conjunto com a 
artilharia Specter para largar um Artillery Beacon (Sinalizador de 
Artilharia) para bombardeamento de longo alcance.
Unidade Afectada: Shadow Team (Equipa Sombra)

Bombard Beacon (Sinalizador de Bombardeamento)
Utilizando o sinalizador da Shadow Team (Equipa Sombra), os 
Specter podem bombardear a área junto ao sinalizador a partir de 
qualquer ponto do mapa.
Unidade Afectada: Specter

Deploy Reckoner (Enviar Reckoner)
O Reckoner pode ser enviado para um bunker apenas uma vez, 
permitindo às unidades que lá fazem guarnição disparar e adicionando 
uma cápsula extra para guarnição.
Unidade Afectada: Reckoner
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Black Hand (Mão Negra)
Unidades Black Hand
Infantry (Infantaria)
Todas as unidades de infantaria Black Hand são treinadas na Hand of Nod (Mão de Nod).

Confessor Cabal
Armados com metralhadoras e granadas alucinogénicas, os 
Confessor Cabal aumentam também a eficácia em combate das 
tropas próximas.
Melhorias: Black Disciples (Discípulos Negros), Charged Particle 
Beams (Raio de Partículas)
Capacidades: Hallucinogenic Grenades (Granadas Alucinogénicas)

Veículos Black Hand
A maior parte dos veículos Black Hand são construídos na War Factory (Fábrica de Guerra) 
ou na Redeemer Engineering Facility (Instalação de Engenharia de Recuperação).

Mantis (Louva-a-Deus)
Temendo a superioridade da aviação da GDI, Marcion exigiu um 
veículo dedicado exclusivamente a combate anti-aéreo. Este droide 
Mantis está armado com uma salva de mísseis terra-ar.
Melhorias: Tiberium Core Missiles (Mísseis de Núcleo de Tiberium)

Purifier (Purificador)
Um antecessor do Avatar, o Purifier vem equipado com um lança-
chamas e um laser, ao mesmo tempo que aumenta a eficácia em 
combate das tropas próximas.
Melhorias: Purifying Flame (Chama Purificadora)

Forças de Apoio Black Hand
Power Signature Scan (Scan de Assinatura Energética)
Procurando as fontes de energia inimigas, isto revelará todas as 
Power Plants (Centrais Eléctricas) do mapa.
Activado no: Operations Center (Centro de Operações)

Decoy Temple of Nod (Templo de Nod Isco)
Utilizando a decepção para atrair os inimigos para terreno aberto, 
este Templo isco consegue enganar toda a gente excepto os mais 
leais seguidores Nod.
Activado no: Tech Center (Centro Tecnológico)

Melhorias Black Hand
Black Disciples (Discípulos Negros)
Com esta melhoria, as tropas lança-chamas dos Black Hand 
liderarão os seus colegas dos esquadrões de infantaria na batalha.
Activados no: Secret Shrine (Templo Secreto)
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Purifying Flame (Chama Purificadora)
Esta chama azul provoca danos terríveis na infantaria e 
estruturas inimigas.
Unidades Afectadas: Black Hand (Mão Negra), Flame Tank (Tanque 
de Chamas), Purifier (Purificador)
Pesquisada no: Secret Shrine (Templo Secreto)

Charged Particle Beams (Raio de Partículas)
Um laser verde de disparo rápido, estes raios permitem a rápida 
destruição de unidades de infantaria.
Unidades Afectadas: Confessor Cabal, Shredder Turrets  
(Torres Destruidoras)
Pesquisado no: Tech Center (Centro Tecnológico)

Capacidades Black Hand
Hallucinogenic Grenades (Granadas Alucinogénicas)
Estas granadas estão carregadas com um gás químico capaz de 
obrigar soldados inimigos a disparar uns contra os outros.
Unidades Afectadas: Confessor Cabal

Marked of Kane (Marcados de Kane)
Unidades Marked of Kane
Infantry (Infantaria)
Todas as unidades de infantaria Marked of Kane são treinadas na Hand of Nod (Mão 
de Nod).

The Awakened (Os Despertados)
Equipados com armas de ombro de disparo directo e um emissor de 
EMP de alto impacto, estes guerreiros cibernéticos sem emoções 
enchem de medo os seus inimigos.
Capacidades: EMP Blast (Disparo EMP), Call for Transport  
(Pedir Transporte)

Tiberium Trooper (Soldado de Tiberium)
As contínuas experiências dos Nod com Tiberium Líquido deram 
finalmente frutos na forma de uma arma portátil, pronta para combate.
Capacidades: Slow down vehicles (Abrandar Veículos), Call for 
Transport (Pedir Transporte)
Melhorias: Cybernetic Legs (Pernas Cibernéticas)

Enlightened (Iluminados)
Um Crusader (Cruzado) da Brotherhood, estes ciborgues brancos 
disparam raios de partículas penetrantes sobre os seus alvos.
Capacidades: Improved EMP Blast (Disparo EMP Melhorado), Call for 
Transport (Pedir Transporte)
Melhorias: Supercharged Particle Beams (Raio de Partículas 
Sobrecarregado), Cybernetic Legs (Pernas Cibernéticas)
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Forças de Apoio Marked of Kane
Magnetic Mines (Minas Magnéticas)
Estas minas especiais unem-se a veículos e vão comendo a 
carroçaria, provocando danos ao longo do tempo.
Activadas no: Operations Center (Centro de Operações)

Melhorias Marked of Kane
Cybernetic Legs (Pernas Cibernéticas)
Promovendo a junção de carne e metal, as Cybernetic Legs 
aumentam a velocidade de movimento das tropas afectadas.
Unidades Afectadas: Saboteur (Sabotador), Tiberium Troopers 
(Soldados de Tiberium), Enlightened (Iluminados)
Activadas no: Secret Shrine (Templo Secreto)

Supercharged Particle Beams  
(Raio de Partículas Sobrecarregado)
Estes raios brancos escaldantes permitem às unidades equipadas 
provocar maiores danos, praticamente derretendo os alvos.
Unidades Afectadas: Venoms, Shredder Turrets (Torres 
Destruidoras), Enlightened (Iluminados)
Pesquisado no: Tech Center (Centro Tecnológico)

Capacidades Marked of Kane
EMP Blast (Disparo EMP)
Esta poderosa capacidade pode desactivar temporariamente os 
veículos e estruturas inimigos.
Unidades Afectadas: The Awakened (Os Despertados), 
Enlightened (Iluminados)

Scrin
Unidades Scrin
Infantaria Scrin
Todas as unidades de infantaria Scrin são transportadas através do Portal.

Ravager (Devastador) 
A unidade de infantaria mais rápida do jogo, capaz de realizar ataques 
de ataque-fuga precisos contra Harvesters (Ceifadores) e bases.
Requisitos: Nerve Center (Centro Nevrálgico), Stasis Chamber 
(Câmara de Estase)
Capacidades: Tiberium Agitation (Agitação de Tiberium)
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Veículos Scrin
Todos os veículos Scrin são transportados através da Warp Sphere (Esfera Warp).

Mechapede
Uma monstruosidade multi-segmentada que pode dar à luz novos 
segmentos a partir da sua própria estrutura, cada qual equipado 
com a sua própria forma de arma de destruição.
Requisitos: Technology Assembler (Centro de Montagem de Tecnologia)
Capacidades: Add Weapon Segments (Adicionar Segmentos de Armas)

Eradicator Hexapod
Um sistema móvel de reciclagem de formas de vida, o Eradicator 
Hexapod ganha recursos das unidades inimigas destruídas no seu 
raio de acção. A infantaria pode fazer guarnição permanente no 
Eradicator para melhorar as suas capacidades.
Requisitos: Warp Chasm (Fenda Warp)
Capacidades: Garrison Infantry (Fazer Guarnição de Infantaria), 
Teleport Eradicator (Teleportar Eradicator)

Estruturas Scrin
Estruturas de Produção Scrin

Warp Chasm (Fenda Warp)
Envia veículos Scrin e o Eradicator Hexapod.

Forças de Apoio Scrin
Tiberium Infestation (Infestação de Tiberium)
Convoca uma Tiberium Hive (Colmeia de Tiberium) que infecta 
um campo de Tiberium, danificando ao longo do tempo todas as 
unidades que estejam dentro do campo de Tiberium.
Activada no: Nerve Center (Centro Nevrálgico)

Ichor Seed (Semente de Ichor)
Cria um campo de Tiberium em miniatura na área alvejada.
Activada no: Nerve Center (Centro Nevrálgico)

Overlord’s Wrath (Fúria do Overlord)
Atira um devastador asteróide saturado com Tiberium para a área 
alvejada, provocando danos extremos.
Activada no: Signal Transmitter (Transmissor de Sinal)



26

Melhorias Scrin
Attenuated Forcefields (Campos de Força Atenuados)
Absorve uma parte do dano e um disparo EMP.
Activados no: Nerve Center (Centro Nevrálgico)
Unidade Afectada: Gun Walkers (Caminhantes Armados), Seekers, 
Shard Walkers (Caminhantes Estilhaçadores) (apenas Reaper-17)
Nota—Não disponível para os Traveler-59.

Shard Launchers (Lança Estilhaços)
Substitui os discos de Plasma com destroços de Tiberium corrosivos 
e poderosos, aumentando os danos da arma.
Pesquisado no: Technology Assembler (Centro de Montagem  
de Tecnologia)
Unidade Afectada: Seekers, Photon Cannons (Canhões de Fotões), 
Plasma Disc Launchers (Lançadores de Discos de Plasma)

Capacidades Scrin
Tiberium Agitation (Agitação de Tiberium)
Provoca danos extremos através da detonação de Tiberium contida 
numa refinaria ou ceifador.
Unidade Afectada: Ravager (Devastador)

Add Weapon Segment (Adicionar Segmento de Armas)
O Mechapede faz nascer um segmento de armas extra, destes 
podem ser adicionados oito.
Unidade Afectada: Mechapede

Reaper-17
Unidades Reaper-17
Veículos Reaper-17
Todos os veículos Reaper-17 são transportados através da Warp Sphere (Esfera Warp) 
ou da Warp Chasm (Fenda Warp).

Shard Walker (Caminhante Estilhaçador)
Através do lançamento de perigosos estilhaços de Tiberium, o Shard 
Walker encontra-se entre as mais poderosas unidades anti-infantaria 
e anti-aéreas.
Melhorias: Blue Shards (Estilhaços Azuis), Attenuated Forcefields 
(Campos de Força Atenuados)

Shielded Harvester (Ceifador Protegido)
Protegido por um campo de forças, o Shielded Harvester pode 
suportar mais danos que o Scrin Harvester (Ceifador Scrin) padrão.
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Reaper Tripod (Tripé Reaper)
Utilizando o seu Conversion Beam (Raio Convertido) carregado de 
Tiberium, o Reaper Tripod tem uma arma potente na forma de um laser 
verde que pode perfurar até a mais poderosa armadura. 
Requisitos: Technology Assembler (Centro de Montagem de Tecnologia)
Capacidades: Conversion Beam (Raio Convertido)
Melhorias: Forcefield Generator (Gerador de Campo de Forças), 
Conversion Reserves (Reservas de Conversão)

Estruturas Reaper-17
Estruturas de Apoio Reaper-17

Growth Stimulator (Estimulador de Crescimento)
Quando colocado no meio de um Campo de Tiberium, o Growth 
Stimulator aumenta a regeneração de Tiberium e fornece um fluxo 
constante de recursos adicionais.

Forças de Apoio Reaper-17
Shock Pods (Cápsulas de Choque)
Dá à luz vários esquadrões veteranos de Shock Troopers (Soldados 
de Choque) no local alvejado.
Activadas no: Signal Transmitter (Transmissor de Sinal)

Melhorias Reaper-17
Blue Shards (Estilhaços Azuis)
Aumenta os danos provocados por unidades equipadas com 
estilhaços de Tiberium.
Pesquisados no: Technology Assembler (Centro de Montagem  
de Tecnologia)
Unidade Afectada: Seekers, Shard Walkers (Caminhantes 
Estilhaçadores), Ravagers (Devastadores)

Conversion Reserves (Reservas de Conversão)
Aumenta a capacidade de armazenamento do Conversion Beam 
(Raio Convertido), permitindo um maior número de disparos de 
laser verde.
Pesquisadas no: Technology Assembler (Centro de Montagem  
de Tecnologia)
Unidade Afectada: Devourers (Devoradores), Reaper Tripods  
(Tripé Reaper)
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Traveler-59
Unidades Traveler-59
Infantaria Traveler-59
Todas as unidades de infantaria Traveler-59 são transportadas através do Portal.

Cultists (Cultistas)
Naturalmente desarmadas, as unidades Cultist utilizam o controlo da 
mente sobre as unidades inimigas para as virar contra o seu criador. 
Capacidades: Mind Control (Controlo Mental)

Prodigy (Prodígio)
Equipado com Blink Packs (Mochilas de Teletransporte), o Prodigy 
é capaz de teleportação até à extremidade de um acampamento 
inimigo, assumindo o controlo sobre um regimento inteiro e 
encenando um motim sem que nunca ninguém se aperceba sequer 
da sua presença.
Capacidades: Teleport Allies (Teletransporte de Aliados), Blink Pack 
(Mochilas de Teletransporte), Mind Control (Controlo Mental), Area 
Mind Control (Controlo Mental de Área)

Forças de Apoio Traveler-59
Temporal Wormhole (Buraco no Espaço Temporal)
Reduz significativamente a velocidade de disparo e a velocidade de 
todas as unidades dentro da área alvejada.
Activado no: Technology Assembler (Centro de Montagem de Tecnologia)

Melhorias Traveler-59
Advanced Articulators (Articuladores Avançados)
Aumenta a velocidade de movimento das unidades de infantaria.
Pesquisados na: Stasis Chamber (Câmara de Estase)
Unidade Afectada: Disintegrators (Desintegradores), Assimilators 
(Assimiladores), Shock Troopers (Soldados de Choque), Ravagers 
(Devastadores) e Cultists (Cultistas)

Traveler Engines (Motores Traveler)
Equipa as Devastator Warships (Naves de Guerra Devastadoras) 
e os Planetary Assault Carriers (Transportadores de Assalto 
Planetário) com um aumento de velocidade permanente.
Pesquisados no: Technology Assembler (Centro de Montagem  
de Tecnologia)
Unidade Afectada: Devastator Warships (Naves de Guerra 
Devastadoras), Planetary Assault Carriers (Transportadores de 
Assalto Planetário)



29

Global Conquest  
(Conquista Global)
A Global Conquest (Conquista Global) é um jogo estratégico de controlo de território e 
guerra mundial, disputada em 2047 na superfície de uma Terra devastada por Tiberium. 
Os jogadores podem escolher uma de entre três facções principais para jogar, sendo que 
cada facção engloba também as suas sub-facções. No entanto, cada jogo tem sempre de 
ter três jogadores, com as facções principais representadas ou por um jogador ou por 
um adversário controlado pelo computador. O objectivo é eliminar os outros jogadores do 
mapa, ou alcançar a condição de vitória alternativa da sua facção.
Para iniciar um jogo Global Conquest (Conquista Global), clique em Global Conquest 
(Conquista Global) no menu Principal e depois clique em New Global Conquest (Nova 
Conquista Global). Se for a sua primeira experiência na Global Conquest (Conquista 
Global), veja o Tutorial para se familiarizar com as regras e com a interface de utilizador.

Configurar a Global Conquest (Conquista Global)
A partir do ecrã de configuração da Global Conquest (Conquista Global) pode seleccionar 
a facção com que pretende jogar, bem como o nível de dificuldade e as personalidades 
dos adversários controlados pelo computador. Para escolher a sua facção, clique no 
menu pendente na coluna Side (Facção) e seleccione a sua facção. 
Seleccione o nível de dificuldade da IA nos menus descendentes Player (Jogadores), 
bem como as suas personalidades RTS na coluna AI Personality (Personalidade da IA). 
À medida que o nível de dificuldade do computador aumenta, esses adversários ganham 
mais recursos no nível estratégico e tornam-se mais inteligentes e mais rápidos nas 
batalhas em Tempo Real.
Quando tiver terminado a configuração, clique em PLAY (Jogar).

Ecrã de Jogo Global Conquest (Conquista Global)

Forças  
de Apoio

Barra de Comandos

Sidebar  
(Barra Lateral)

Próxima Base/
Próxima Força 
de Ataque

Barra Global 
Condition (Condição 
Global) (Consulte 
Condições de 
Vitória na pág. 34)

Recursos

Mini-Mapa
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Básicos da Global Conquest (Conquista Global)
Cada jogador inicia o jogo com quatro Bases espalhadas pelo mundo, e cada facção é 
denotada por uma cor de casa no mapa do mundo. 

GDI—Dourado 

Nod—Vermelho

Scrin—Roxo

Bases
As Bases são o ponto central do seu exército, e são identificáveis por um retrato de um 
Construction Yard (Centro de Construção) no mapa do mundo. Seleccione a sua Base 
clicando na imagem do retrato. Os conteúdos da Base serão apresentados na Sidebar 
(Barra Lateral) do lado direito do ecrã. Para saber mais acerca das capacidades das 
Bases, consulte Capacidades das Bases na p. 32. 

Strike Forces (Forças de Ataque)
As Strike Forces (Forças de Ataque) são composições de unidades que se podem 
movimentar livremente pelo mundo. As Strike Forces (Forças de Ataque) são identificáveis 
por um ícone de Diamante no mapa do mundo e partilham a mesma cor de casa da 
facção principal. Seleccione uma Strike Force (Força de Ataque) clicando no Diamante. 
Os conteúdos da Strike Force (Força de Ataque) serão apresentados na Sidebar (Barra 
Lateral) do lado direito do ecrã. As Strike Forces (Forças de Ataque) são recrutadas nas 
Bases. Para saber mais acerca das capacidades das Strike Force (Forças de Ataque), 
consulte Capacidades das Strike Force (Forças de Ataque) abaixo.

Areas of Influence (Áreas de Influência)
Todas as Bases e Strike Forces (Forças de Ataque) têm uma Área de Influência, 
identificada por um grande anel que as rodeia. A Área de Influência identifica a parte 
do mundo que as suas Bases e Strike Forces (Forças de Ataque) afectarão, e ainda 
a que distância podem interagir as Strike Forces (Forças de Ataque) com as Bases. 
No caso das Strike Forces (Forças de Ataque), este anel denota ainda o alcance dos 
seus movimentos.

Resources (Recursos)
Os seus recursos são apresentados sob o Mini-Mapa no canto superior direito do UI. 
Os recursos são utilizados para Upgrade Bases (Melhorar Bases), recruit Strike Forces 
(recrutar Forças de Ataque), deploy Support Powers (enviar Forças de Apoio), entre 
outras coisas. No início de cada turno, os jogadores ganharão recursos adicionais de 
Tiberium e Cities (Cidades).

Tiberium
O Tiberium cobre a Terra em 2047, e pode ser visto como a substância verde que 
cobre o mapa do mundo. O Tiberium que esteja dentro da Área de Influência da sua 
Base será colhido em cada turno, contribuindo para os seus recursos. Quanto mais 
espesso parecer o Tiberium no mapa do mundo, mais recursos essa área gerará. À 
medida que o Tiberium é colhido, essas áreas valerão menos a cada turno que passa, 
por isso lembre-se de expandir as suas operações para novas áreas para manter uma 
receita razoável.

•
•
•
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Cities (Cidades)
As Cidades são identificáveis por pequenos rectângulos no mapa do mundo, e têm dois 
atributos principais: Population (População)e Unrest (Intranquilidade). A População é 
identificável pelo número de molduras brancas em volta da cidade, e vai desde nenhuma 
moldura (pequena população) até uma moldura completa (população completa). A 
Intranquilidade é identificável pela cor da cidade, indo desde azul (pouca Intranquilidade) 
até Vermelho (Intranquilidade total).
As Cidades que estejam dentro da Área de Influência de uma Base sometidas como 
estando sob controlo. Cada facção influencia as Cidades controladas de diferentes formas, 
e ganha também recursos adicionais provenientes dessas Cidades em cada turno.

Bases GDI	 Aumenta a População e Diminui a Intranquilidade Quanto mais alta a 
População, mais recursos receberá a GDI

Bases Nod	 Aumenta a Intranquilidade Quanto mais alta a Intranquilidade, mais recursos 
receberão os Nod

Bases Scrin	 Diminui a População Os Scrin receberão mais recursos por cada nível de 
população que é diminuído

Strategic Structures (Estruturas Estratégicas)
As Estruturas Estratégicas podem ser compradas em Tier 3 Bases (Bases de Nível 
3) clicando no botão Build Strategic Structure (Construir Estruturas Estratégicas) na 
Command Bar (Barra de Comandos). As Estruturas Estratégicas desbloqueiam novas 
Support Powers (Forças de Apoio), e podem também assegurar novas tecnologias como 
por exemplo as Epic Units (Unidades Épicas).

Nota: A Threshold Tower Strategic Structure (Estrutura Estratégica Torre 
Limite) dos Scrin é necessária para a Condição de Vitória Alternativa deles.

Epic Units (Unidades Épicas)
Cada facção tem uma unidade especial conhecida como a Epic Unit (Unidade Épica). 
Estas incluem o Marv da GDI, o Redeemer dos Nod, e o Eradicator dos Scrin. Para 
obter mais informações, consulte Unidades na pág. 14. Estas unidades podem fazer 
parte de qualquer Strike Force (Força de Ataque), mas a Base requererá uma Estrutura 
Estratégica especial para as recrutar. Estas estruturas incluem o Reclamator Hub 
(Núcleo Reclamador) dos GDI, a Redeemer Engineering Facility (Instalação de Engenharia 
de Recuperação) dos Nod, e a Warp Chasm (Fenda Warp) dos Scrin. Após a construção 
destas Estruturas Estratégicas, tornar-se-ão disponíveis as Strike Forces (Forças de 
Ataque) com as Epic Units (Unidades Épicas).

Support Powers (Forças de Apoio)
Tal como acontece com o jogo táctico, as Forças de Apoio são armas especiais que pode 
enviar para ganhar vantagem estratégica. As Forças de Apoio desbloqueiam-se através 
da melhoria dos Base Tiers (Níveis da Base), e, mais tarde, através da construção de 
Estruturas Estratégicas. À medida que ganha Forças de Apoio, estas serão apresentadas 
ao longo do lado esquerdo do ecrã. A utilização da maior parte das Forças de Apoio 
gasta recursos e só pode ser utilizada uma Força de Apoio de cada vez. Para saber mais 
acerca das Forças de Apoio, consulte a pág. 15.
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Capacidades da Base
As Bases podem realizar as seguintes acções através da Command Bar (Barra de 
Comandos) que se encontra na parte de baixo do ecrã:

Recruit Strike Force 	 Este botão permite-lhe recrutar Forças de Ataque compostas pelas
(Recrutar Força 	 suas unidades preferidas. Para saber mais acerca de Recrutar
de Ataque) 	 Forças de Ataque, consulte a pág. 30.

Upgrade Base Tier 	 As Bases podem melhorar desde o Tier 1 (Nível 1) até ao Tier 3
(Melhorar Nível 	 (Nível 3). À medida que uma Base ganha novos Tiers (Níveis), a sua
da Base) 	 Área de Influência aumenta e a Base desbloqueia novas Forças de 

Apoio e tecnologias para as unidades.

Build Strategic 	 As bases de Nível 3 podem construir uma Estrutura Estratégica,
Structure 	 que, por sua vez, poderá desbloquear novas Forças de Apoio ou
(Construir Estrutura 	dar azo a unidades especiais ou a condições de vitória. Para saber
Estratégica) 	 mais acerca das Estruturas Estratégicas, consulte a pág. 31.

Upgrade Base 	 As Bases podem ser melhoradas com mais armas defensivas.
Defenses 	 Isto tornará a base mais forte tanto em batalhas Auto-resolve
(Melhorar Defesas 	 (Resolução automática) como batalhas Real-time (em tempo real).
da Base) 

Upgrade Base Power 	As Bases podem ser melhoradas com mais Power Plants
(Melhorar Energia 	 (Centrais Eléctricas). Isto tornará a base mais forte tanto em
da Base) 	 batalhas Auto-resolve (Resolução automática) como batalhas Real-

time (em tempo real).

Repair Base 	 As Bases que fiquem danificadas em batalha podem ser reparadas
(Reparar Base) 	 até estarem novamente totalmente operacionais.

Strike Forces (Forças de Ataque)
As Forças de Ataque são composições de unidades, que vão desde pequenos grupos 
de observação até batalhões devastadores. As Forças de Ataque são identificáveis por 
símbolos de diamantes no mapa do mundo e podem realizar as seguintes acções:

Move 	 Clique com o botão do lado direito do rato sobre o mapa do mundo
(Movimentar-se) 	 para dar uma Movement Order (Ordem de Movimento). O alcance 

de movimento de uma Força de Ataque é identificável pela Área de 
Influência que a rodeia. Caso dê uma Movement Order (Ordem de 
Movimento) para fora deste raio, o caminho de waypoint (percurso) 
terá vários marcadores e serão necessários vários turnos para 
chegar ao seu destino.

Attack 	 Clique com o botão do lado direito do rato sobre uma Força de
(Atacar) 	 Ataque ou Base inimiga para dar uma Attack Order (Ordem de 

Ataque). As Ordens de Ataque seguem a mesma regra de waypoint 
(percurso) que as Ordens de Movimento.

Build Base 	 As Forças de Ataque com um MCV ou Drone Ship (Nave Drone)
(Construir Base) 	 podem construir uma nova Base. Para construir uma Base, clique 

no ícone Build Base (Construir Base) na Command Bar (Barra de 
Comandos). Depois tem de colocar a nova Base clicando sobre a 
imagem transparente da Base dentro do alcance de movimentação 
imediato da Força de Ataque. A Base estará completa no início do 
turno seguinte, altura em que o MCV ou a Drone Ship (Nave Drone) 
será retirado(a).

Upgrade 	 Quando dentro da Área de Influência de uma base de Nível 3, uma
Strike Force		 Força de Ataque pode melhorar-se a si mesma. Isto fornecerá
(Melhorar Força 	 à Força de Ataque todas as melhorias disponíveis para as
de Ataque) 	 respectivas unidades.
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Transport 	 O Transport Move (Movimento de Transporte) permite à Força
(Transportar) 	 de Ataque deslocar-se através de grandes distâncias por todo o 

mundo. Clicar no botão Transport (Transportar) (quando disponível) 
apresentará todos os destinos válidos pelo mundo fora.

Port Move 	 Permite à Força de Ataque deslocar-se entre dois portais no mundo.
(Movimento de 	 Os portais são identificáveis por uma Cidade com um ícone de
Portal) (apenas 	 Anchor (Âncora). Para dar uma ordem de port move (movimento de
GDI e Nod) 	 portal), a Força de Ataque tem de estar junto a um Portal.

Airlift Move 	 Permite à Força de Ataque deslocar-se entre duas bases de Nível 2
(Movimento de 	 ou Nível 3. Para ordenar um Airlift Move (Movimento de Transporte
Transporte Aéreo) 	Aéreo), a Força de Ataque tem de estar dentro de Área de Influência 

de uma Base de Nível 2 ou Nível 3.

Wormhole Move 	 Permite a uma Força de Ataque deslocar-se entre dois Wormholes
(Movimento de 	 (Buracos no Espaço). Para dar uma ordem de Wormhole move
Buraco no Espaço) 	(movimento de (Buraco no Espaço), a Força de Ataque tem de estar 

junto a um Buraco no Espaço. Os Buracos no Espaço são gerados 
através da Wormhole Support Power (Força de Apoio de Buracos no 
Espaço) dos Scrin.

Aggressive Stance 	Seleccionar este ícone coloca a Força de Ataque numa Postura
(Postura Agressiva) Agressiva. A Força de Ataque passará então automaticamente a 

atacar e perseguir qualquer Força de Ataque ou Base inimiga que 
esteja na sua Área de Influência.

Repair Strike Force	As Forças de Ataque danificadas podem ser reparadas e ver todas
(Reparar Força 	 as unidades perdidas ser substituídas através da utilização desta
de Ataque) 	 capacidade. As Forças de Ataque têm de estar dentro da Área de 

Influência de uma base para se puderem Repair (Reparar).

Recruiting Strike Forces (Recrutar Forças de Ataque)
As Forças de Ataque são recrutadas nas Bases. Cada Força de Ataque tem um Resource 
Cost (Custo de Recursos) e um Tier (Nível) de Base necessários consoante as unidades 
que contém. Por exemplo, uma Força de Ataque simples, composta por infantaria básica 
será mais barata e pode ser construída numa Tier 1 Base (Base de Nível 1). Uma Força 
de Ataque composta por Mammoth Tanks (Tanques Mammoth) e Firehawks será mais 
cara e só pode ser construída numa Tier 3 Base (Base de Nível 3). 
O ecrã Recruit Strike Force (Recrutar Força de Ataque) permite-lhe escolher a Força 
de Ataque que pretende comprar. As Forças de Ataque que não podem ser compradas 
estarão a cinzento e um símbolo vermelho a piscar indicará que pré-requisitos lhe faltam.

Nota: Para saber mais acerca de Custom Strike Forces (Forças de Ataque 
Personalizadas), consulte Creating Custom Strike Forces (Criar Forças de Ataque 
Personalizadas) na página 35.

As Phases of Gameplay (Fases de Jogo)
O jogo no Modo Global Conquest (Conquista Global) está dividido em três fases 
específicas. A Action Phase (Fase de Acção) permite-lhe dar ordens às Bases e às Forças 
de Ataque, incluindo ordens de movimento e ataque, bem como colocar em fila de espera 
as Forças de Apoio. A Powers Phase (Fase de Forças) é quando todas as Support Powers 
(Forças de Apoio) que estão em fila de espera são executadas, seguidas dos comandos 
de movimento das Strike Force (Forças de Ataque). A Battle Phase (Fase de Batalha) 
é quando todas as batalhas são combatidas e decididas. Depois de decididas todas as 
batalhas, o jogo passará automaticamente para o turno seguinte, nessa altura, todas as 
ordens de construção do turno anterior são executadas e ganham-se novos recursos. 
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Battle (Batalha)
Quando Forças de Ataque e/ou Bases inimigas colidem no mapa do mundo, entram 
em batalha. As Batalhas são identificáveis por um quadrado amarelo que rodeia os 
participantes e pode ser facilmente encontrado clicando sobre o ícone de mira na 
Command Bar (Barra de Comandos) durante a Fase de Batalha. A batalha pode ser 
activada clicando dentro do quadrado amarelo no mapa do mundo.

Battle Engagement (Entrada em Batalha)
o ecrã Battle Engagement (Entrada em Batalha) mostra quais as forças que o jogador e 
a IA do computador têm no seu arsenal. São apresentados retratos das unidades para 
representar as Forças de Ataque e retratos das estruturas para as Bases. As Batalhas 
podem ser decididas através da Real-Time (Batalha em Tempo Real) ou da Auto-resolving 
(Resolução automática).

Auto-Resolving (Resolução automática)
As Batalhas podem ser decididas automaticamente clicando no botão Auto-Resolve 
(Resolução automática) na parte de baixo do ecrã de engagement (Entrada em Batalha). A 
Auto-Resolve (Resolução automática) fará com que a batalha seja disputada automaticamente 
no nível do mundo e determina um vencedor calculando a força de cada exército.

Real-Time (Batalha em Tempo Real)
As Batalhas podem ser combatidas em tempo real clicando no botão Real-Time (Batalha em 
Tempo Real) na parte de baixo do ecrã de engagement (Entrada em Batalha). As batalhas 
em tempo real ocorrem no jogo tactical RTS (RTS táctico), como cada lado a controlar as 
forças que aparecem no ecrã engagement (Entrada em Batalha). As Forças de Ataque com 
MCVs ou Drone Platforms (Plataformas Drone) podem também construir bases no jogo 
táctico. As batalhas em Tempo Real terminam quando um dos lados tiver perdido todas as 
suas unidades e estruturas. O vencedor nunca pode regressar ao strategic layer (patamar 
estratégico) com mais forças do que as que tinha ao entrar em batalha, mas as baixas 
sofridas na batalha em tempo real continuarão perdidas no patamar estratégico.

Nota: A IA do computador torna-se mais desafiante em batalhas em Tempo 
Real à medida que o seu nível de dificuldade é aumentado.

Victory Conditions (Condições de Vitória)
Military Victory 	 Todas as facções podem vencer o jogo destruindo todas as
(Vitória Militar) 	 bases das outras facções

Alternate Victory 	 O progresso da Vitória Alternativa de cada facção será
Condition 	 apresentado nas Global Condition Bars (Barras de Condição
(Condição de 	 Geral), que se encontram sob o Mini-Mapa. As barras enchem
Vitória Alternativa) 	 à medida que cada facção se aproxima mais da sua Victory 

Condition (Condição de Vitória).

GDI	 Colocar 33% da área de terra sob a sua Área de Influência

	 Pode expandir a sua Área de Influência construindo e 
melhorando os Níveis de mais Bases

Brotherhood of the Nod	Colocar 24 Cidades no seu nível máximo (Vermelho) de Unrest 
(Intranquilidade)

	 Aumente a Intranquilidade conquistando cidades sob a Área de 
Influência das suas Bases

Scrin	 Construir 9 Threshold Towers (Torres Limite)

	 Construa Threshold Towers (Torres Limite) em bases de Nível 3 
através do menu Strategic Structures (Estruturas Estratégicas)
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Creating Custom Strike Forces  
(Criar Forças de Ataque Personalizadas)
Os jogadores podem criar as suas próprias Forças de Ataque para utilizar no Modo 
Global Conquest (Conquista Global). Para criar uma nova Força de Ataque personalizada, 
clique em GLOBAL CONQUEST MODE (Modo Conquista Global) no menu Principal e depois 
seleccione STRIKE FORCES (Forças de Ataque). Pode também clicar em CREATE CUSTOM 
(Criar Personalizada) a partir do ecrã Recruit Strike Force (Recrutar Força de Ataque) 
durante o Modo Global Conquest (Conquista Global).

Para criar uma nova Strike Force (Força de Ataque):
Clique em GLOBAL CONQUEST MODE (Modo Conquista Global) no menu Principal, 
depois seleccione STRIKE FORCES (Forças de Ataque). 
a.	 Depois clique em CREATE (Criar) na caixa de diálogo que abre.

Pode também clicar em CREATE CUSTOM (Criar Personalizada) a partir do ecrã 
Recruit Strike Force (Recrutar Força de Ataque) durante o Modo Global Conquest 
(Conquista Global).

Seleccione a facção pretendida para criar a sua Força de Ataque clicando nos 
respectivos logótipos. 
a.	 Nota—Caso entre directamente no processo a partir do ecrã Recruit 
Strike Force (Recrutar Força de Ataque), apenas estarão disponíveis os logótipos 
pertencentes à sua facção actual no modo Global Conquest (Conquista Global).

No Customization Screen (Ecrã de Personalização), faça duplo clique sobre o nome da 
unidade que pretende adicionar. Pode clicar com o botão do lado direito do rato sobre 
o nome para remover uma unidade. 
a.	 Utilize os Separadores para percorrer os diferentes tipos de unidade.

Quando a sua personalização estiver concluída, clique em ACCEPT (Aceitar).

Clique na caixa de texto e digite um nome para dar à sua Força de Ataque.

Clique em ACCEPT (Aceitar) para continuar, pode então criar ou editar mais Forças 
de Ataque.

Cada unidade do jogo tem um custo, Nível de base, e factor de tamanho relativamente 
ao modo Global Conquest (Conquista Global) associado. A combinação destes elementos 
determinará o custo da sua Força de Ataque, bem como o tamanho e o Nível de Base 
necessário para a recrutar. As Forças de Ataque Personalizadas têm um máximo de 50 
ranhuras, sendo que as unidades maiores ocupam várias ranhuras.

Guardar e Carregar
Pode carregar jogo através do menu Principal e guardá-los através do menu Pause 
(Interromper). No modo Campanha, o seu jogo é guardado automaticamente após cada 
vitória numa missão.

Para continuar a campanha que jogou mais recentemente a partir da última missão 
completada, seleccione CAMPAIGN (Campanha) no menu Principal, depois clique em 
CONTINUE CAMPAIGN (Continuar Campanha).

Para carregar um jogo de campanha guardado manualmente, clique em CAMPAIGN 
(Campanha) no menu Principal e depois clique em LOAD CAMPAIGN (Carregar Campanha).

Para guardar um jogo que esteja a decorrer, prima ESC para abrir o menu Pause 
(Interromper) e depois clique em SAVE (Guardar). Seleccione um jogo guardado da 
lista para substituir e depois clique em SAVE GAME (Guardar Jogo).

Nota: Recomenda-se que guarde manualmente o seu progresso de vez em quando.

�.

�.

3.

4.

5.
6.
7.

•

•

•
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Resolução de Problemas
Centro de Assistência Online
Se está a ter dificuldades ao executar este jogo, visite o nosso Centro de Assistência 
Online em http://support.electronicarts.co.uk onde poderá ver os mais recentes FAQs de 
resolução de problemas e enviar-nos as suas perguntas sobre assistência técnica online.
Para dicas de resolução de problemas relacionados com EA Store™, certifique-se de que 
a EA Store™  está a ser executado, depois escolha HELP (Ajuda) no topo da janela do  
EA Store™ . Aparece uma nova janela de browser que mostram as dicas de resolução de 
problemas (se ainda não tiver nenhuma janela aberta).

Assistência Offline
Este jogo inclui um ficheiro de Suporte Técnico para o ajudar a resolver o seu problema. 
Poderá encontrar o ficheiro de Assistência Técnica na mesma pasta do jogo. Também 
pode obter assistência através da nossa equipa de Assistência ao Cliente (consulte Apoio 
a Clientes na pág. 43).

Problemas ao Executar o Jogo
Certifique-se de que cumpre os requisitos mínimos do sistema para este jogo e de 
que instalou os controladores mais recentes para as placas de vídeo e de som que 
tem instaladas:

Para placas de vídeo NVIDIA, visite www.nvidia.com para os procurar e transferir.
Para placas de vídeo ATI, visite www.ati.amd.com para os procurar e transferir.

Se está a executar a versão em disco deste jogo, tente reinstalar o DirectX 
directamente a partir do disco. Ele encontra-se tipicamente na pasta DirectX na raiz 
do disco. Se possui acesso à Internet, poderá visitar www.microsoft.com/directx 
para transferir a versão mais recente do DirectX.

Dicas Gerais para Resolução de Problemas
Se possui a versão em disco deste jogo e o ecrã de Execução Automática não 
aparece imediatamente para instalação/jogar, clique com o botão direito no ícone 
da unidade que se encontra em My Computer (O Meu Computador) e seleccione 
AutoPlay (Execução Automática).

Se o jogo estiver a ser executado com lentidão, tente reduzir a qualidade de algumas 
definições de vídeo e som no menu de opções do jogo. Reduzir a resolução do ecrã 
por vezes melhora o desempenho.

Para um desempenho optimizado durante o jogo, poderá desactivar outras tarefas 
de segundo plano ou o seu Antivírus que estão a ser executados no Windows. No 
Entanto, certifique-se de que reinicia a sua aplicação Antivírus quando acabar de jogar 
o jogo.

•

•

•

•

•

http://support.electronicarts.co.uk
www.nvidia.com
www.ati.amd.com
www.microsoft.com/directx
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Jogar On-line através de um Router  
ou Firewall
Consulte a secção NAT/Firewall do ficheiro leia-me.txt que se encontra em c:\Program 
Files\Electronic Arts\Command & Conquer 3 Kane’s Wrath\Support (pasta predefinida) 
para ver uma lista das portas que este jogo usa.

Se está a executar uma firewall (por exemplo, a firewall de software do Windows ou 
uma firewall de hardware) certifique-se de que está configurada para comunicar através 
destas portas.

Reencaminhamento de Portas
Se está ligado à Internet através de um router, configurar o reencaminhamento de Portas 
pode resolver muitos problemas de ligação à rede. Todos os routers possuem métodos 
próprios para configurar o reencaminhamento de portas, mas os passos seguintes 
deverão ajudá-lo:

Aceda ao painel Admin do seu router. A maior parte dos routers possuem uma 
interface com base na web com o qual é possível configurar o reencaminhamento 
de portas. As convenções de nomenclatura são diferentes para cada router, mas 
procure referências a Port Forwarding, Services, Virtual Servers, Inbound Services, 
Applications ou Gaming.

Depois é necessário criar novas regras para reencaminhar os números de porta 
indicados acima para o endereço de IP do seu PC. Poderá encontrar o endereço de 
IP do seu PC através do menu Iniciar do Windows: Clique em START (Iniciar) > RUN… 
(Executar...) e escreva cmd. Clique em OK.

Na linha de comando, escreva ipconfig e prima ENTER. As suas definições básicas de 
rede são apresentadas juntamente com o endereço de IP.

Uma definição típica de Reencaminhamento de Portas tem este aspecto:

Port – 3658, Protocol – UDP, Traffic – Incoming, Forwarded to – [o seu endereço de IP 
– por exemplo 192.168.1.3]

DMZ
Os routers costumam ter uma opção para colocar o PC numa DMZ (De-Militarised Zone). 
Em termos de router doméstico, isto significa que todas as portas de entrada serão 
reencaminhadas para o seu PC. Isto provavelmente resolverá quaisquer problemas de 
conectividade, mas perderá quaisquer protecções de segurança oferecidas pelo router.
Para obter mais informações acerca de firewalls, reencaminhamento de portas e DMZs, 
leia os nossos conselhos no nosso Centro de Assistência On-line em  
http://support.electronicarts.co.uk

�.

�.

3.

•

http://support.electronicarts.co.uk
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Apoio a Clientes –  
Estamos aqui para o ajudar!
O seu jogo inclui um ficheiro de Suporte Técnico para ajudar a resolver um eventual 
problema que esteja a sentir. Indica soluções para as dificuldades mais comuns que 
podem surgir quando instala ou está a jogar o jogo. 
Se já instalou o jogo, clique no botão Iniciar do Windows e indique onde se encontra o 
jogo instalado através de Programas > (ou Todos os programas>). O ficheiro de Suporte 
Técnico encontra-se na mesma pasta do seu jogo. Consulte primeiro este ficheiro, para 
tentar obter a solução para o seu problema antes de contactar o Apoio a Cliente EA.
Se ainda precisa de instalar o jogo, siga as instruções apresentadas:
Para executar o ficheiro de Suporte Técnico (sem o jogo instalado):
1.	 Coloque o disco do jogo na unidade de disco.
2.	 Clique em Iniciar e seleccione Executar....
3.	 Na caixa de diálogo Executar, escreva D:\Support\European Help Files\EA_Help_

Select.htm, a seguir, clique em OK (altere para a letra correcta se a unidade de 
disco não corresponder à letra ‘D:’).

Para saber se está a cumprir os requisitos mínimos apresentados na embalagem do jogo, 
existe um utilitário denominado dxdiag que detecta as características de hardware do 
seu sistema e organiza esta informação que é apresentada num relatório pormenorizado. 
Este relatório também vai ajudar o Apoio a Clientes EA a solucionar o seu problema de 
forma mais rápida.
Para obter a informação do sistema: 
1.	 Clique em Iniciar, seleccione Executar… e escreva dxdiag na caixa de diálogo 

Executar e, em seguida, clique em OK.
2.	 Clique em Guardar Toda a Informação… para guardar uma cópia do relatório para 

visualizar e imprimir. Certifique-se de que tem este relatório quando contactar o 
Suporte Técnico EA.

Nota: O Suporte Técnico não pode dar-lhe dicas ou pistas.

Se tiver dúvidas acerca deste produto, o departamento de Apoio a Clientes da Electronic 
Arts pode ajudá-lo.
Ligue de Segunda a Sexta-Feira entre as 17 e as 21 Horas para o telefone 707 200 712.

Nota: O custo da chamada será equivalente ao preço de uma chamada 
regional. As chamadas realizadas fora de Portugal serão pagas de acordo com 
os tarifários internacionais.

Se preferir poderá contactar-nos por e-mail através do endereço Suportept@ea.com.

Mantenha-se a par das  
últimas novidades da EA!
Sugerimos-lhe que se registe no site www.portugal.ea.com para receber todas as notícias 
e novidades da Electronic Arts, passando também a receber a newsletter oficial da EA na 
sua caixa de correio electrónica.

Nota: se adquiriu este jogo através do EA Store, poderá aceder ao Contrato de licença 
de Utilizador Final em http://files.ea.com/downloads/commerce/eula/en_US/eula.pdf

www.portugal.ea.com
http://files.ea.com/downloads/commerce/eula/en_US/eula.pdf
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Garantia
Nota: A seguinte garantia é aplicável apenas aos produtos vendidos a retalho. 
Estas garantias não se aplicam aos produtos vendidos através do EA Store.

Garantia Limitada
A Electronic Arts garante ao comprador original deste produto de software informático 
que o suporte de gravação em que os programas de software foram gravados está 
isento de defeitos de material e de utilização por 24 meses após a data da compra. 
Durante este período, os suportes defeituosos serão substituídos se o produto original 
for devolvido à Electronic Arts para a morada indicada abaixo, juntamente com a prova 
de compra datada, uma descrição dos defeitos, o suporte defeituoso e o endereço do 
remetente. A presente garantia é em aditamento aos seus direitos estatutários e não os 
afectos. A presente garantia não se aplica aos programas de software em si, que são 
fornecidos “tal como estão”, nem se aplica a suportes que tenham sido sujeitos a uma 
utilização incorrecta, deterioração ou desgaste excessivo.

Devoluções fora da garantia
A Electronic Arts procederá à substituição de suportes danificados pelo utilizador,  
limitada aos stocks existentes, por devolução do suporte original juntamente com um 
Eurocheque ou vale postal no valor de €17.50 por CD, à ordem de Electronic Arts Lda.
Caso o suporte em questão seja Value Game, Classics ou Platinum, contacte o Serviço de 
Apoio a Clientes antes de proceder ao envio do Eurocheque ou vale postal.
Tenha presente que deve incluir uma descrição detalhada do defeito, o seu nome, morada 
e, se possível, um número de telefone para onde o possamos contactar durante o dia.

Electronic Arts - Apoio a Clientes
Rua 3 da Matinha - Edificio Altejo - 6º Piso - Sala 609 1900-823 Lisboa

© 2008 Electronic Arts Inc. EA, o logótipo EA e Command & Conquer, são marcas 
comerciais ou marcas comerciais registadas da Electronic Arts Inc. nos EUA e/ou noutros 
países. Todos os direitos reservados. Este produto contém tecnologia de software licenciada 

pela GameSpy Industries, Inc. © 1999-2007 GameSpy Industries, Inc. Todos os direitos 
reservados. GameSpy e a concepção “Powered by GameSpy” são marcas comerciais 
da GameSpy Industries, Inc. Todos os direitos reservados. RenderWare é uma marca 

comercial ou marca comercial registada da Criterion Software Ltd. Partes deste software 
são propriedade da Criterion Software Ltd. Copyright 1998-2008 e dos seus Licenciadores. 

Todas as outras marcas comerciais são propriedade dos respectivos detentores.
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