AVISO DE EPILEPSIA

Leia antes de utilizar este jogo ou permitir a sua utilizacao por criangas.
Algumas pessoas sdo susceptiveis a ataques epilépticos ou perda de consciéncia quando expostas a certos
padrdes de luz ou luzes intermitentes no seu dia-a-dia. Estas pessoas podem sofrer um ataque enquanto véem
televisao ou jogam determinados jogos de video. Isto pode acontecer mesmo que essa pessoa ndo possua
qualquer historial médico de epilepsia ou nunca tenha softido ataques epilépticos. Se sofre destes sintomas ou
existe alguém na sua familia que demonstra alguns sintomas relacionados com a epilepsia (atagues ou perda
de consciéncia) quando sdo expostos a luzes intermitentes, consulte 0 seu médico antes de jogar.

Aconselhamos os pais a controlar a utilizagéo de jogos de video pelos seus filhos. Se-sentir ou verificar
que o seu filho demonstra qualquer dos seguintes sintomas: tonturas, visao alterada, espasmos visuais
ou musculares, perda de consciéncia, desorientagao, qualquer movimento ou convulsao |nvquntar|os
ao jogar um jogo de video, pare IMEDIATAMENTE de jogar e consulte o seu médico.

PRECAUCOES A TOMAR DURANTE
A UTILIZACAO »

* Nao fique demasiado perto do ecrd. Sente-se a uma boa distancia do ecra, tao longe quanto.e
comprimento do cabo o permitir. A

* De preferéncia, jogue num ecra pequeno.

* Evite jogar se estiver cansado ou nao tiver dormido o suficiente.

* Certifique-se de que a sala em que esté a jogar esta bem iluminada.

* Descanse pelo menos 10 a 15 minutos por hora enquanto estiver a jogar jogos de video
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ota: Para saber os requisitos do sistema, consulte electronicarts.co.uk.

Para instalar (utilizadores com disco):
Para instalar o jogo, introduza o disco na sua unidade de disco e siga as instrucdes que aparecem
no ecra.

Para instalar (utilizadores Loja EA):

- Nota: Se pretender obter mais informagdes sobre a compra de downloads directos da EA, visite a |
o www. eastqre.ea com e faca clique em MAIS SOBRE DOWNLOADS DIRECTOS.

Depms doj Jogo  ter sido descarregado pelo EA Download Manager, faca clique sobre o icone de
nstalacéo apresentado e siga as instrugoes do ecra.
xecute 0/jogo (quando terminar a instalacéo) directamente através do EA Download Manager.

- Nota: Se ja tiver comprado um titulo e pretender instalé-lo noutro PC, primeiro descarregue e

~ instale'o EA Download Manager no outro PC e, em seguida, execute a aplicacéo e inicie a sessao
0m a sua conta EA. Seleccione o titulo pretendido da lista apresentada e faca clique sobre o botao
: iCI0"para descarregar 0'jogo.

dara instalar (Utilizadores online de terceiros):
3 0 retalhista onde adquiriu este jogo, para obter informacdes sobre a instalagéo do jogo ou
? omo efectuar uma transferéncia e reinstalago de uma outra copia.

COMECAR A JOGAR

= a iniciar o jogo:
jogos no Windows Vista™ estdo localizados no Menu Inicio > Jogos e nas versoes anteriores
w T no menu Inicio > Programas (ou Todos os Programas) situado no canto inferior
ra. (Os utilizadores da Loja EA precisam de ter o EA Download Manager a funcionar.)
'estilo de menu Iniciar Classico do Windows Vista, 0s jogos encontram-se em Iniciar >
> Jogos > Explorador de Jogos.
T
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Memorize os comandos que se seguem e conduza o0s seus exércitos! Clique no separador de teclas
de atalho no menu Settings (Definigdes) para personalizar os seus controlos.

JO0G0 EM GERAL
CONTROLOS GERAIS

Percorrer camara

Teclas de seta

Percorrer depressa

Clique com o botdo do lado direito e arrastar
0 rato -

Rodar camara para a esquerda/
direita

Teclado numérico 4/6 ou arrastar clicando
e largando a roda do rato

Camara com mais/menos zoom

Teclado numérico 8/2 ou utilize a roda do
rato :

Repor a camara

Teclado numérico S ou clique duas vezes na roda
do rato

Saltar para a base

Tecla H -

Criar Grupo de Controlo

CTRL + tecla de nimero

Saltar para o Grupo de Controlo

Dois toques na tecla de nimero

Menu Pause/Objectives
(Pausa/Objectivaos)

Tecla ESC

Saltar para o evento do radar ESPACO

Modo Waypoint (Percursa) ALT

Modo Sell (Vender) Tecla Z

Modo Repair [Reparar) Tecla C

Separador Production Structure | Tecla G —s
(Estrutura de producao)

Separador Support Structure Tecla R

(Estrutura de apoio)

Separador Infantry (Infantaria) | Tecla T

Separador Vehicle [(Veiculo) Tecla Y

Separador Aircraft (Aviao) Tecla U .
Separador Navy (Marinha) Tecla I

Percorrer sub-grupo da unidade | Tab - N ,’ -5,1 =
Percorrer sub-grupo da unidade | Shift + Tab

anterior

Maodo de planeamento Ctri-Z
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DOS DE SELECCAD

= - W e 4

Seleccionar unidade/estrutura/
menu Open (Abrir)

Clique com o botdo esquerdo do rato numa
(inica unidade ou clique e arraste uma caixa
em volta de um grupo de unidades.

Seleccionar todo um exército

Tecla @

Seleccionar tipo de unidade
no ecra

Tecla W ou clique duas vezes na unidade

Seleccionar tipo de unidade no
campo de batalha

Dois toques na tecla W

ninério

Adicionar unidades individuais | Shift-clique
a seleccao
Percorrer os colectores de Tecla N

Anular a seleccao de uma
unidade individual

Shift-clique no campo de batalha ou clique com
0 botdo direito do rato na janela de seleccéo.

COMANDOS DA UNIDADE

| Mover unidades

Clique com o botao direito do rato no destino

ccao de ataque

Tecla A, clique com o botdo direito do rato
no destino

Movimento Inverso

Tecla D, clique com o botdo direito do rato

imentacao de Formacao

Clique com o botao direito e esquerdo do
rato e arrastar para colocar a formacéo

Forcar Movimento

Tecla &

ague em forca

CTRL-clique com o botdo direito do rato

| Destrocar Tecla X
- zar | abilidade especial da Tecla F
| Parar unidades Tecla S

oS Aggressive (Agressiva) | ALT-A

Postura Guard (Defensiva) ALT-S

: a de Hold Ground ALT-D
cao de Posicao)

Postura de Hold Fire ALT-F

[Eesar-ann]_

'COMANDOS DIVERSOS

| Definir ponto de reuniao

Seleccionar uma estrutura e clicar com o
botdo direito

Definir favorito da camara

CTRL-J, K, L, ;

Captura de ecra

Percorrer favoritos da camara J, KL, ;
Alternar Visor frontal END
| Abrir o menu Save (Guardar) SHIFT-S
Abrir o menu Load (Carregar) SHIFT-L
F12

@ .




| Hard (Dificil) Extra doloroso e dificil para os jogadores que querem ser postos a prova.

g ST - as-aw = = g —

T hia DESILLSAD

A vitoria decisiva dos Aliados em Leningrado conduziu ao fim das grandes operacoes militares na
Europa e na Asia. A guerra chegou ao fim... mas os problemas so estéo a comecar.
Agora, 0s vitoriosos e os vencidos executam manobras secretas para tirarem vantagem da nova ordem mundial.
As forgas aliadas apressam-se a assegurar o dificilmente ganho Jap&o contra os traigoeiros inimigos, auxiliados
por um antigo ambicioso inimigo. Uma operacao ilegal dos Aliados ilegal nas profundezas do territorio russo
enfrenta uma lido de agressao soviética. Os aniquilados exércitos imperiais defendem as suas costas de uma
nova amega, com a “ajuda” inesperada dos seus conquistadores ocidentais. E, num laboratdrio escondido, 0s
cientistas do Império transformam uma menina de escola assustada em algo que todos irdo temer.
E a medida que estes novos conflitos deflagram por todo o globo, uma coisa torna-se evidente: a
guerra ndo acabou. Simplesmente mudou. -4

' \
b e
FACCOES P F
ALIADOS = | —

N . . ) . . ! Y
Uma coligacao de paises ocidentais, unidos na defesa dos povos livres do mundo. Os Aliados estao
a aprender rapidamente que a vitoria ndo é sindnima de paz e alguns dos seus estados-membros
também n@o ajudam a situagao. <

SOVIETES .

Um regime totalitario a reunir os destrogos ap6s a sua derrota frente as forcas dos Aliados. Mesmo
num estado destrogado, mantém-se firmes na determinacao de formar exércitos de conscriptos €
brutamontes mal treinados com o objectivo de conseguirem um estado comunista global.

IMPERIO DO SOL NASCENTE

Uma terra antiga regida por uma tradico estrita e tecnologias futuristas. O fracasso.c
de dominio mundial deixou uma terra ocupada—mas, ndo menos orgulhosa—uma nacgao de
guerreiros altruistas, a espera de uma oportunidade de se redimirem. a

Uma S|tuagao tdo volatil quanto esta exige uma comandante que mantenha a calma sob pre: r 3\ ‘
A sua missao consiste em gerir 0s recursos, criar e equipar 0s seus exercitos e levar a cabo o
objectivos que os seus superiores lhe transmitem. ," 3
Mas lembre-se: 0s desafios que iré enfrentar serdo mais duros que nunca-e, desta vex;.@ h o
ninguém que o ajude. Esta por sua conta. = —

Nota: Tem de concluir a primeira missao Soviete para desbloguear as campanhas dos Aliados e
do Império.

NIiVEIS DE DIFICULDADE

Easy (Facil) Um exercicio ligeiro para os novatos.

Medium (Médio) 0 modo padrdo para a maior parte dos jogadores.

-
-

Brutal 0 inimigo ndo comete erros, ndo mostra medo e tem melhores recursos.
(s Escaramugas)

©



ORIAL

iliarize-se com todas as facetas do jogo, dos conhecimentos basicos aos comandos avangados
numa missao de treino completa.

CAMPAIGN (CAMPANHA)

Seleccione a faccao pela qual pretende combater e comega a longa e sangrenta marcha para a vitria!
A campanha soviética é recomendada como ponto de partida.

0 ECRA DO JOGO

NG 1 | Janela de Combate 7 | Unidade seleccionada/

_ | 2 | Mini-Mapa habilidade secundaria
8 | Menu Command (Comando)

9 | Menu Top Secret Protocols
(Protocolos Ultra-Secretos)

10 | Marcador do ponto de passagem

3 | Indicador de ameaga
Recursos/Créditos
5 | Numero do ponto de comando

Separador de construgdo de
unidade/estrutura

l;lE CDMBATE
{ esmmjras ordene as suas unidades para se movimentarem e atacarem, utiliza poderes
> € Ml als A Janela de Combate apresenta sempre apenas uma parte do mapa geral.

2 Dtjrante missdes de Campaign (Campanha), os marcadores de percurso aparecem sempre
no ecra para guia-lo até aos seus objectivos.

X Utilize as teclas de seta para percorrer a janela Battle (Batalha).

0 FOG OF WAR (NEVOEIRO DE COMBATE)

Cada unidade tem um campo de visdo, portanto o que se vé na Janela de Combate é a soma daquilo

que todas as unidades conseguem ver. As areas para além do seu alcance visivel s6 mostram o [

terreno e edificios civis; quaisquer unidades e estruturas inimigas estarao escondidas. O Nevoeiro de
mbate s6 é removido quando as suas unidades regressam a essa area.

(8
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| RADAR MINI-MAP (MINI-MAPA RADAR)

No canto superior direito do ecrad encontra-se o mini-mapa. Frequentemente revela os movimentos
das tropas inimigas antes de as localizares na janela Battle (Batalha), mas alguns inimigos podem
desactivar o seu radar e movimentar-se sem serem vistos.

Terreno Inexplorado

Alcance Actual da Janela
de Combate

Unidade ou Estrutura Inimiga
A sua unidade ou estrutura

hW| =

MISSION OBJECTIVES (CAMPAIGN ONLY)
(OBJECTIVOS DA MISSAO (SO CAMPANHA])

Prima a tecla ESC para abrir o menu Mission (Missao) e rever os seus objectivos. Tem de completa_
todos os seus objectivos primarios para completar uma miss@o. Nao se esquega que 0S Seus *
objectivos podem mudar durante o decorrer da batalha. A concluséo de objectivos de bonus é
opcional, mas oferece-lhe recursos adicionais e outras recompensas.

Nota: Quando todos os objectivos principais forem completados, a misséo termina
automaticamente com uma vitdria. Se planear concluir os objectivos de bonus, faga 0
completar o objectivo principal final. ~ge

a{]tes de R

GUARDAR E CARREGAR

Command & Conquer™ Red Alert™ 3: Uprising utiliza uma fungao de gravagéo automa
guarda automaticamente os progressos e definicoes do jogo, substituindo os jogos guardados s
confirmagdo. Também pode guardar jogos para um jogador e cooperativos online manualme
ira substituir nenhum jogo guardado manualmente, apenas jogos guardados automaticamente.
Para carregar um jogo previamente guardado ou Escaramuca, prima Shift-L e, em seg ida,
seleccione a gravacéo do jogo que pretende continuar. Também pode carregar jogo. i
menu principal. Se for  derrotado na campanha, pode regressar a dltima gravacao automa
seleccionando Quick Load (Carregamento rapido).

Nota: N&o existem opcoes de gravacéo no Commander’s Challenge (Desafio do Comandante)._ \
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ELEMENTOS BASICOS DO JOGO

0 seu sucesso depende da construcéo de uma base de apoio forte, gerindo os seus recursos de
forma inteligente e implementando as suas forgas com tactica para derrotar a oposicéo.

CONSTRUIR ESTRUTURAS

Precisara de varias estruturas para extrair minério, treinar soldados, construir veiculos e muito mais.
Nao é invulgar comegar uma misséo apenas com um Construction Yard (Centro de Construcéo).
omece a construir o resto da sua base de imediato.

Para construir uma estrutura, seleccione o seu Construction Yard (Centro de Construgao) e, em seguida,
seleccione o fcone da estrutura que pretende construir a partir dos menus de construcao no lado direito do
ecra. Um temporizador sombreado aparece por cima do icone; & medida que o tempo passa, os créditos
necessarios para a construgdo da sua estrutura sdo consumidos. Quando o temporizador chegar ao fim, o

- Icone fica intermitente e a estrutura esta pronta para ser posicionada.

Nota: Se um icone aparecer a cinzento, isto acontece porque nao tem recursos suficientes para o
i oU porque ainda nao adquiriu os recursos ou as tecnologias necessarios.

coritrério;—es soviéticos posicionam estruturas, que depois sao construidas a partir do zero.
| pefio do Sol Nascente implementa estruturas Nanocore, que desvendam a sua habilidade secundaria.

ota Se ficar sem créditos durante a construcao, esta fica em espera até voltar a ter créditos.
1 éw volta a ter créditos, a construgao recomega automaticamente.

AINING UNITS (TREINAR UNIDADES)

ando constroi estruturas como Barracks (Casernas) ou War Factories (Fabricas de Guerra), pode

a-las para treinar unidades de combate.

ntes de poder construir unidades, primeiro, tem de construir um Boot Camp (Campo de
; -} ‘\ Allados Barracks (Casernas, Soviéticos) ou Instant Dojo (Dojo Instantaneo, Império).
—= 2% fins deste manual, utilizaremos o termo Casernas para as trés facgdes.

ar nidades, pode seleccionar a estrutura adequada ou aceder directamente ao menu de

as unidades disponiveis sao apresentadas como icones. Seleccione o icone da unidade
de treinar. Um cronometro sombreado indica o tempo que demora a construir a unidade.

¥

a comecar uma linha de produgdo, seleccione o icone das unidades que pretende
epetidamente. Aparece um numero no icone que |he diz quantas unidades encomendou.

e esta pronta, saia da estrutura e apresente-se para receber instrugges.

: “ENERGIA A SUA BASE

necessita de energia para funcionar convenientemente. A medida que acrescenta mais
uturas 4 sua base, precisa de mais energia. As bases sem energia verao as suas defesas desfalecer,

nquanto que o treino da unidade de combate e de producéo reduzem bastante a sua velocidade. 0

seu Construction Yard (Centro de Construgao) gera alguma energia, mas tem de construir mais Centrais

Eléctricas (Reactores para os Soviéticos, Geradores Instantaneos para o Império) para gerar mais. Quando
uma Central Eléctrica € construida, o Power Meter (Indicador de Energia) aumenta.

®




| autilizar. E, aceder as actualizagdes de nivel superior, significa que primeiro tem de construir uma

| pode construir uma Battle Lab (Laboratdrio de Batalha) para abrir as unidades mais altas. -

= =F_f e

* Para determinar quanta energia tem a sua disposicao e quanta esta a utilizar actualmente,
verifique o Indicador de Energia.

Nota: O super-reactor soviético tem uma incrivel saida de energia e desbloqueia uma nova
camada de tecnologia, mas se for destruido, a exploséo ira - provavelmente - aniquilar todas as
unidades e estruturas nas imediagoes.

RECURSOS

Construir unidades e estruturas e actualizagoes de investigagéo custam-lhe créditos. Quando

selecciona um item ou acgéo que requer créditos, os fundos comegam a ser dedu2|dos da sua conta

até que a quantia total seja paga.

* Comece um jogo tipico com créditos suficientes para gastar na construgéo de unidades e
estruturas basicas. No entanto, para completar uma luta, tem de conquistar mais créditos.

* Se decidir efectuar uma tarefa que custa créditos, mas se ficar sem créditos durante a |
construgao, essa tarefa fica em espera até que ganhe mais créditos. ;c

% Para adquirir mais créditos, encontre uma Ore Mine (Mina de Minério) e construa uma
Refinery (Refinaria) nas suas imediagdes. As Refinarias incluem um veiculo Colector, que procura
automaticamente e recupera o minério, que é convertido em créditos. Quanto mais perto a
Refinaria estiver da Mina, mais rapidamente retine os recursos. Uma area realgada a verde indica
uma optima localizagéo.

MELHORAR A TECNOLOGIA -

Muitas unidades podem ser melhoradas com diferentes tecnologias, incluindo armas avancadase f
novas capacidades. As camadas de tecnologia superior desblogueiam unidades mais potentes, ma
cada facgao utiliza a tecnologia de forma diferente.

ALIADOS -

0s Aliados actualizam tudo num dado Centro de Construcao ou Nicleo de Comando de uma;

enquanto que comprar um Defense Bureau (Gabinete de Defesa) aumenta todas as defesas
base. Compre uma “Heightened Clearance” (Autorizagdo Melhorada) do seu Centro de‘Con
ou Nucleo de Comando e todas as estruturas de criagao de unidades no interior do seu raio d
construcéo (bem como as unidades produzidas) serdo actualizadas. Em seguida, compre 0
de AutorizagGes possivel para aceder as armas mais fortes. N&o se esquega das bases de
melhorar a tecnologia no seu Centro de Construgao principal ndo ajuda as estruturas no mapa.

SOVIETICOS :
Deixe ao pragmatismo russo a escolha do caminho mais directo. Tudo o que 0s Soviéticos fi
de fazer para iniciar a construcéo de estruturas é construir estruturas que produzam

melhores e mais recentes. Juntar um Super-Reactor & mistura néo so fornece mais ene gi :
reactores padréo, como também desbloqueia uma sequnda camada de tecnologia. A par ir daqui,

IMPERIO DO SOL NASCENTE

Algures entre os métodos dos Aliados e dos Soviéticos, a tecnologia do Império € melhorada numa
base de estrutura a estrutura. As estruturas de producao de unidades sao melhoradas individualmente
depois de pesquisadas as suas actualizagoes especificas. Desta forma, melhorar a tecnologia de

um exeército inicial € mais barato, mas exige um pouco mais de consideracéo aos escolher as forcas

Nanotech Mainframe (Estrutura Principal de Nanotecnologia), o que néo é barato.

__



IDADES ESPECIAIS E ATAOQOUES CONTEXTUAIS

as tropas e veiculos sob 0 seu comando tém movimentos especificos especiais da unidade,

e vao de alternar armas, a atingir inimigos com um efeito debilitante ou até transformar-se numa

unidade completamente diferente.

Em geral, as unidades tém uma habilidade principal e uma habilidade especial que é apontada aos

inimigos, num efeito instantaneo depois de activada, ou a habilidade de alternar entre as habilidades

- principal e secundaria. A maior parte das habilidades especiais ndo custam recursos por cada

utilizacéo (embora algumas custem), mas todas requerem um periodo de arrefecimento antes de

poderem ser utilizadas novamente.

X Para utilizar uma habilidade especial de uma unidade, seleccione a unidade e prima a tecla F ou
basta clicar em na janela da sua unidade, no canto inferior direito da janela Battle (Batalha).

Algumas unidades também podem mudar automaticamente o seu método de ataque de acordo com

situacéo ou com base no tipo de inimigos que estdo a enfrentar. Os Contextual Attacks (Ataques

ontexto) sao sinalizados quando um cursor de ataque normal muda para um simbolo diferente.

-

Nota: para obter mais informagdes acerca de Habilidades Especiais e Ataques de Contexto, visite
Ww.commandandconquer.com.

- j — ~
“PARACOES
das suas estruturas serem atingidas por ataques do inimigo, esta na hora de coloca-las
m estado operacional novamente. As reparacoes tém custos, mas nao séo tao altos quanto a
F Ira a pagar por uma estrutura destruida.

a reparar uma estrutura, seleccione-a e prima a tecla C.

ONTROLAR AS SUAS FORCAS

comandante sabe quando ordenar as tropas para carregarem, quando manter a posi¢éo e quando
ftirada estratégica. Um comandante excelente pode emitir estas ordens com velocidade e clareza.

N0S DE MOVIMENTOS BASICOS

Seleccione a(s) unidade(s) que pretende movimentar. Em seguida, percorra o
cursor na janela Battle (Batalha) para onde pretende movimentar as tropas e
clique com o botdo direito do rato.

Seleccione a(s) sua(s) unidade(s) e, em seguida, cologue o cursor sobre a
unidade inimiga que pretende atacar. Vera o cursor mudar para um icone de
alvo. Clique com o botéo direito do rato no alvo.

) Para definir um ponto de reunido para todas as unidades produzidas numa
estrutura especifica, seleccione essa estrutura e, em seguida, clique com o
otao direito do rato num local do campo de batalha em que pretende que as
~ unidades se retinam.

=

B

=21

pta: Uma vez definido um ponto de reunido, as suas unidades recém-treinadas saem das
Casernas e dirigem-se imediatamente para esse ponto.

STANCES (POSTURAS)

Definir a postura da sua unidade determina as suas regras de entrada em accéo. Para mudar de
posturas, seleccione a unidade ou grupo e introduza o comando de teclas adequado.

gressiva Alt-A. A abordagem da sua unidade, ataque e perseguicéo de unidades
inimigas ou estruturas que entrem na linha de visao.

o _



www.commandandconquer.com

| ACCAD DE ATAQUE

= =F_f e

Guarda (predefinida) Alt-S. As suas unidades aproximam-se e atacam inimigos que entrem
no seu campo de visdo. Quando os inimigos sao destruidos ou batem em
retirada, as suas unidades regressam as posigoes.

Proteger a posicdo  Alt-D. As suas unidades mantém-se estaticas, mas disparam sobre quaisquet
inimigos que entrem no alcance das suas armas. Util para estratégias defensiva
ou unidades de artilharia.

Cessar fogo Alt-G. As unidades com esta postura ndo disparam sobre 0s inimigos nem
os perseguem. Util para unidades sub-repticias.

ANTIGUIDADE DA UNIDADE

A medida que as suas unidades atacam unidades e edificios inimigos, ganham experiéncia. Quando
uma unidade acumula experiéncia suficiente, é promovida a um novo nivel de antiguidade. Um
icone especial na Janela de Combate identifica as unidades veteranas. As unidades veteranas tem
melhores capacidades de desempenho. !
Veterano Inflige mais danos e é mais resistente a fogo inimigo que as unidades normals',‘
Elite Inflige mais danos e é mais resistente a fogo inimigo que as unidades veteranas.
Herdico Inflige mais danos que as unidades de Elite e ataca mais rapidamente; é
ainda mais resistente a fogo inimigo e cura automaticamente quandonao
esta em combate. :

INDICADOR DE AMEACA o)

0 Indicador de ameaga € um medidor de quanta carnificina esta a sofrer num dado momento. 0s
niveis de ameaca mais elevados fazem com que a sua unidade sobrevivente obtenha o estatuto de
veterano mais rapidamente. Também aumenta a velocidade a que ganha Security Points (Pontos de-
Seguranca) para comprar Top -Secret Protocols (Protocolos Ultra-Secretos). A desvantagem de um
nivel de ameaca elevado é que, provavelmente, serd incomodado por fogo inimigo.

MOVIMENTACAD DE FORMACAD

Depois de conseguir reunir um exeército consideravel, é boa ideia organizar as suas unidade
em formagdes. A funcio de pré-visualizagio de formagéo elimina o factor de adivinhacao n *EE

organizagao das suas tropas, ordenando-as automaticamente. As formagoes movimenta
velocidade da unidade mais lenta.
* Para utilizar a movimentagéo da formagdo, clique com os botoes esquerdo e direito do rato
as suas unidades para mudar o seu esquema. As suas tropas deslocam-se agora automatica
para o destino seleccionado e alinham-se na formagao por si prevista.

Nota: experimente utilizar formag6es em combinagao com a postura Proteger Posi ao p
formar uma linha defensiva. Também pode combinar uma ordem de- mowmentag{
visualizagéo de formagao.

Quando um movimento de ataque é ordenado, as unidades seleccionadas param de atacar as

unidades adversarias ou as defesas da base no caminho para o seu destino designado. Esta é uma

forma eficaz de enfrentar forcas inimigas ou de atacar uma base inimiga.

* Para ordenar um movimento de ataque, seleccione as unidades que pretende ordenar e, em
seguida, prima a tecla A e clique com o bot&o direito do rato na area ou estrutura neutra paraa

qual pretende que se movam.




RNICAO DE INFANTARIA

T  VUitas estruturas civis e algumas outras estruturas podem ter a funcao dupla de
posicoes de protecgao e fortificadas para a sua infantaria. As guarnicoes de
infantaria protegem-nas e dao-lhes um bonus no alcance de ataque. Os inimigos
que ataquem forcas em guarnicao precisam de primeiro danificar seriamente o
edificio em guarnigao, altura na qual quaisquer forgas que ai estejam em guarnigao

] saem automaticamente.

> Para guarnecer uma estrutura, seleccione as unidades de infantaria pretendidas e, em seguida,
cligue com o botao direito do rato num edificio vazio. Nem todas as unidades de infantaria (tais como os
Caes de Atague, Ursos de Guerra e Tropas Tesla) podem ser guarnecidas.

Nota: aIganas unidades tém habilidades de ataque que podem eliminar unidades inimigas no
interior de estruturas guarnecidas.

CAIXOTES
- 0s caixotes sdo alvos de oportunidades. Abre um e pode encontrar algo de dtil,
=5 ]| desde crédito extra até curas e melhorias de antiguidade automaticas.

il "i" 8% Para adquirir um caixote, ordene a uma unidade que se desloque para a

i | posicdo onde este se encontra.

TACTICAS INTERMEDIAS

lepois de dominar os movimentos basicos, esta na altura de te se concentrar em estratégias que o
onduzam.a vitoria.

A A INFORMACAD SOBRE CONSTRUCAO

s, as batalhas decidem-se muito antes de enfrentar o inimigo. Embora passe a maior
’mpo em combate, as decisoes que toma logo no inicio de um desafio, podem ter um
-------------- pacto no resultado. O primeiro passo é aprender como construir uma base bem defendida
azmente.

CA 0S SEUS ALVOS

des aos alvos mais perigosos ou vulneraveis. Mesmo um inimigo a beira da derrota
danos, por isso faz sentido destruir os inimigos sucessivamente para ir fazendo
cabar por levé-los & derrota.

gsm unidades seleccionadas para se concentrarem em alvos especificos, colocando o
inimigo especifico que pretenda destruir e clicando com o botéo direito do rato.

IVRE-SE DO PESO MORTO

€ as estruturas na sua base estiverem prestes a ser destruidas por forcas inimigas e a situagéo nao
puder ser salva, considere vender esses edificios antes que sejam completamente aniquilados. N&o
conseguira muito dinheiro, mas é melhor que uma cratera fumegante no solo. Prima a tecla Z para entrar
0 modo Sell (Vender).

®




| MOVIMENTO INVERSO
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A HERANCA DOS GENIOS

0Os engenheiros sao unidades fracas e muitas vezes desarmadas, mas com uma fungao: dominar
as estruturas inimigas e virar a sua tecnologia a seu favor. 0 comandante sensato ird infiltrar 0s
seus engenheiros por tras das linhas do inimigo em missdes de sabotagem ou ira ordena-los que
capturem uma estrutura de tecnologia neutra e que a convertam para o seu lado.
Um punhado de engenheiros pode conseguir mais que exércitos inteiros, se utilizado correctamente
Mas, normalmente ajuda, se atribuir alguns brutamontes para protegé-los de forcas hostis.

Nota: acrescente insultos aos ferimentos dos seus inimigos, vendendo as suas estruturas
imediatamente apds a captura ou ordene que comecem a criar unidades para o seu proprio exeército.

ESPIOES COMO NOS

Outra unidade especial disponivel para os Aliados e para o Império do Sol Nascente, os infiltrados
utilizam a acgao sub-repticia e a camuflagem para se infiltrarem nas estruturas inimigas e ‘
sabotarem as missdes. 0s espides e 0s Shinobi também podem enviar informacoes vitais acerca
das posicoes inimigas, passando pelo Nevoeiro de Combate e oferecendo-lhe uma enormc%-]

vantagem quando planeares o seu assalto. Mas fique atento porque os Ursos, 0s Ca_es e 0s Burst
Drones podem farejar um espido independentemente do disfarce que utilizem. 71

ENFRENTAR BLINDADOS

0s tanques e outros veiculos blindados sofrem maiores danos quando atacados de lado e sofrem
danos consideravelmente superiores quando atacados por tras. Tire partido de conhecer este facto € 1
proteja bem as suas forcas. g (1

ORDENS DE UNIDADES AVANCADAS

As suas unidades séo suficientemente inteligentes para reagirem a situacoes novas, tais como
abrir fogo quando as unidades inimigas entram no seu alcance. Mas, quando s trata de técticas
mais complexas, precisam de instrucoes ... das suas instrugoes. E o seu repertono esta ch !Q_‘e
manobras especiais para te ajudar a obter vantagem.

ACCAD DE ATAQUE

Quando um movimento de ataque € ordenado, as unidades seleccionadas param de atacar a
adversarias ou as defesas da base no caminho para o seu destino designado. Esta & uma for
enfrentar forcas inimigas ou de atacar uma base inimiga.
* Para ordenar um movimento de ataque, seleccione as unidades que pretende ordenar e, em segl

prima a tecla A e clique com o boto direito do rato na area para a qual pretende que se movan.

Nota: também pode atacar a forca uma estrutura neutra premindo A duas vezes n‘éﬁa S
neutra em concreto.

\‘ -

Quando um movimento inverso é ordenado, as unidades seleccionadas capazes movimentam-se
para tras em direcgao ao local-alvo. Isto permite uma retirada estratégica, mantendo os blindados
mais fortes voltados para o inimigo.
* Para ordenar um movimento inverso, seleccione as unidades que pretende ordenar e, em

seguida, clique com o botao direito do rato enquanto prime a tecla D.




E EM FORCA

unidades que recebem um comando de movimento inverso disparam automaticamente sobre o alvo,

independentemente da filiagao ou localizacao. Utilize um ataque de forga com artilharia sobre terreno

aberto para protegeres a sua posicao.

% Para ordenar um ataque de forca, seleccione as unidades que pretende ordenar e, em seguida,
clique com o botdo direito do rato enquanto prime a tecla CTRL.

MOVIMENTO DO PONTO DE PASSAGEM

~ Ordena as suas unidades para avancarem por uma sequéncia de objectivos pela ordem que desejar,

destruindo cada um dos objectivos e batendo em retirada ao eliminarem o Gltimo alvo.

% Para acumular uma série de movimentos de pontos de passagem, mantenha a tecla ALT sob

pressao e, em seguida, prima com o botao direito do rato os alvos designados, pela ordem que

pretende que sejam destruidos.

ROTOCOLOS ULTRA-SECRETOS

da Wﬁnta com um conjunto completo de poderes de suportes especiais, que pode comprar
e utili ira mudar o rumo da batalha num instante. Os Protocolos Ultra-Secretos podem ser
0s ou defensivos (ou ambos), mas sdo sempre espectaculares. Os protocolos sdo comprados
0 0s Pontos de Seguranca que ganhou na batalha e pode utiliza-los livremente sempre que
... embora tenham periodos de arrefecimento apds cada utilizagao.
tilizar um Protocolo, clique no menu Top Secret Protocol (Protocolo Ultra-Secreto) no canto inferior
! ierdo da janela Battle (Batalha) e, em seguida, seleccione o Protocolo que pretende utilizar.
Jurante o decorrer normal da batalha, pode ganhar gradualmente Pontos de Seguranca. Estes
pontos podem ser utilizados para desbloquear Protocolos. Pode verificar os seus progressos quanto a
obtencao de mais um Ponto de Seguranca no indicador por baixo do seu radar.
0s Protocolos sao classificados de acordo com o nivel. Tem de desbloguear Protocolos de nivel inferior
de obter acesso a poderes mais avangados.
vez que utiliza um Protocolo, existe um periodo de recuperagdo antes de poder utiliza-lo novamente.

-ARMAS E ARMAS PERFEITAS

per-armas tém uma natureza bastante defensiva, colocando escudos impenetraveis que

stador na area-alvo, geralmente, aniquilando tudo a sua passagem. As Armas perfeitas
ando 0 seu inimigo esta bastante entrincheirado ou na eventualidade de um empate.

idas na sua linha secundaria e tém um periodo de arrefecimento.

perfeitas a0 extremamente potentes, mas ndo sdo dadas garantias de que a sua utilizagéo
o Mantenha algumas forcas de reserva para auxiliar quaisquer sobreviventes.

m

As Escaramugas sdo batalhas para um Unico jogador, que o colocam contra um ou mais
Comandantes de varias facgdes. Cada um fard a sua investida contra si com um estilo e tacticas
exclusivos, pelo que deve antecipar os seus ataques e explorar as suas fraquezas.

> A partir daqui, escolha as opcoes que quiser a partir dos menus, incluindo quantos adversarios,
mapas, dificuldade e recursos e, em seguida, selecciona a sua propria faccéo e cor. Clique no
botdo Begin (Iniciar) e inicie a carnificina.

°

flitos escalam para um intercambio de WMDs, limpando exércitos inteiros com um tnico golpe.

porariamente as suas forcas de qualquer ataque inimigo. As Armas perfeitas criam um




dentro do tempo limite para comprovar as suas habilidades num teatro de guerra adaptavel.

1 de edificios ou gestdo de recursos. Aumente as devastadoras habilidades psionicas de Yuriko ao-
| desvendar os segredos do seu passado e aplique uma vinganca sangrenta aos seus criadores.

=== =

Nota: para carregar uma escaramuca previamente guardada, seleccione LOAD (Carregar) e depois
selecciona o jogo guardado que pretende continuar.

Desfazer o inimigo em po fino nem sempre € uma tarefa simples. Aceita o Desafio do Comandante
e enfrente cinquenta cenarios exclusivos, cada um com regras e condigdes especiais para
conseguires a vitoria.

Vence os desafios de circulo para avangar pelo caminho critico e embarque nas missoes
secundarias de tridngulo para desbloquear novas unidades e super-armas. Resolve cada desafio

Os recursos sdo limitados; por isso, utiliza as forgas que Ihe forem destinadas para transformar as
limitacbes em vantagens. ——

0s comandantes mais aptos ganham bonus de crédito por resolverem cendrios dificeis rapida e
eficazmente.

0O BOTAO RED ALERT

Uma téctica de Ultimo recurso, o botdo Red Alert pode arrancar a vitoria das méos da derrota... mas
nao sem penalizagoes. N

+ 8

Desde que tenha acumulado $10.000 em créditos para paga-lo, o botao Red Alert fica dispom’vEI \
quando o seu indicador Threat (Ameaga) atingir o nivel maximo. Premir o botéo instantaneamente:

Faz com que todas as unidades de combate activas atinjam a sua eficacia maxima.
Torne $50.000 de créditos do seu valor acumulado disponiveis.

Reduza o seu indicador Threat (Ameaga) a zero.

Invalide a sua pontuacéo para esse desafio.

Embora a utilizag@o do botao implique falhar instantaneamente o tempo limite, podera-ajuda-loa
passar por missGes mais dificeis e a desbloguear unidades mais avangadas. Nao existem
se premir o botdo e mesmo assim perder.
Utilize o botao sensatamente.

0s melhores cientistas do Império queriam criar um exército de guerreiros psiquicos, capazes ¢
libertar o poder das suas mentes contra os inimigos do Império. Em vez disso, cnaram
E, depois, conduziram-no a loucura. b o

Guie a menina da escola Yuriko Omega na sua campanha de terror, sem as preocupagoésﬂe'con

Nota: ndo existe o comando Attack Move (Movimento de ataque) na campanha de Yuriko. Os
cliques com os botdes esquerdo e direito do rato destinam-se apenas aos movimentos normais.




em uma vasta gama de forgas sob o seu comando, cada uma com uma funcéo (nica e habilidades
especiais. A chave para a vitoria é saber quando, onde e —acima de tudo— como implementa-las.

ALIADOS
INFANTARIA

Cao de Ataque: Pastores Alemaes especialmente treinados, os Caes de Ataque
sdo especialistas em farejarem emboscadas durante um reconhecimento de
campo, guardar localizacdes importantes e combate ligeiro. As tecnologias de som
dos Aliados amplificaram o seu ladrar para atordoar os soldados inimigos.

Engenheiro: Os engenheiros parecem desarmados, mas as suas pastas estdo
cheias de engenhos ideais para fixar ou comandar varias tecnologias e construir
tendas de socorro para fazer a triagem dos soldados feridos. Os Top Engineers

~ (Engenheiros de Topo) conseguem arrasar com uma fabrica inimiga sozinhos e em
poucos segundos, mas raramente chegam longe sem escolta armada.

Agentes de manutencao de paz: Os soldados da linha da frente da forca militar
dos Aliados, os Peacekeepers (Agentes de manutencéo da paz) estdo equipados
primeiramente para posturas defensivas, mas néo lhes faltam movimentos
agressivos. A sua combinac@o de pistolas e escudos sdo muitas vezes decisivas
no combate.

Soldado Javelin: Tropas de suporte pesado a operarem sistemas de misseis
especiais, adequados para utilizagao terra-ar e anti-veiculos. Tao devastadores
quanto as suas armas, 0s Soldados Javelin podem “pintar” alvos inimigos para
conseguirem ainda mais estragos.

Crio-Legionario: Especialistas armados com a exclusiva criotecnologia dos
Aliados, os Crio-Legionarios disparam os seus raios de congelamento para
imobilizarem varios inimigos e, em seguida, utilizam os seus dispositivos de
criopropulséo para saltarem e desfazerem os alvos aquando do impacto.

“Espido: 0 Espido é um mestre do disfarce vestido de fato, capaz de se camuflar
de inimigo e infiltrar-se nas suas bases de operacoes com facilidade. Os espides
entram em campo sem armas, mas as suas habilidades para furtar informacées ao
inimigo, sabotar bases e subornar tropas para mudarem de lado sao impagaveis.

Tanya: Quando tem de ser absoluta e inequivocamente destruido, os Aliados enviam
Tanya. A sua utilizacéo liberal de pistolas e explosivos C4 faz com que ndo encontre
igual no conjunto de adversarios—em terra, mar ou ar—e um cinto do tempo, que
Ihe permite voltar atras 10 segundos no tempo... em caso de acidentes.
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VEICULOS

o ! T e e = ¥

Riptide ACV: Um pequeno e manobravel hovercraft, adequado para o transporte
de tropas e suporte de fogo, gracas a uma metralhadora montada e torpedos
duplos.

Multigunner IFV: O Infantry Fighting Vehicle (Veiculo de Combate de Infantaria)
€ um carro blindado robusto com armamento variavel; o seu langa-foguetes de
origem adapta-se a qualquer armamento que 0s Seus passageiros transportem.

Pacifier FAV: O Pacifier ndo é muito rapido nos movimentos, mas as armas duplas
anti-infantaria tratam do assunto até que esteja pronto para implementar uma
unidade de cerca estacionaria, atingindo zonas inteiras com cortinas de artilharia. ‘

Tanque Guardian: A espinha dorsal das unidades blindadas dos Aliados. Seeste”
canhdo de 90mm néo conseguir resolver o problema, o Guardian pode facilmente
designar alvos para plataformas de armas dos Aliados maiores a aniquilar.

Tanque Mirage: Um bisturi no clube de Guardian, o Mirage € um tanque
sub-repticio activo, que suporta um canhao duplo de dispersao de espectro,
que ferve metal. A sua camuflagem activa pode ser redireccionada para
ocultar forcas nas imediagoes.

Tanque FutureTech X1: 0 corolario da FutureTech é um triturador de rocha
com codificadores de neutrdes, que aniquila a unidade no alvo e tudo a sua
volta juntamente com um raio de morte que faz jus ao seu nome. !/ e
Canhao Athena: Com ligacéo a satélites laser orbitais, o Athena consegue plntar
alvos e provocar uma chuva de fogo com um efeito espectacular e devastador. Os
satélites também podem temporariamente proteger o Athena de ataques.

Prospector: Este dispositivo despretensioso e sem armas mantém as forca
Aliadas funcionais. Os Prospectors recolhem infinitamente e entregam para
processamento. Também podem transformar-se em postos externosgum-

suficientes para expansoes de base. A -
Mobile Construction Vehicle: Duro, anfibio e versatil, o MCV ¢é vital para configurar
bases de avanco, reunir recursos, fabricar material de apoio e treino de forgas
Aliadas. Proteger o seu MCV é sempre a primeira prioridade de um comandante.



Vindicator: Bombardeiros de médio alcance, especializados em ataques tacticos
sobre forcas no terreno, utilizando duas bombas guiadas a laser.

Cryocopter: Um helicoptero ligeiro experimental, armado com o mais recente
armamento letal: um raio congelador como opgao principal e um raio de
encolhimento impressionante para ocasioes especiais.

Apollo Fighter: Um caca superior, armado com armamento de feixe, capacidades
Mach-3 e pilotado pelos melhores ases das naces Aliadas.

- Harbinger Gunship: Quando é chamada para a acgéo, a Harbinger Gunship s6
faz duas coisas: circunda o alvo designado e bombardeia-o com munigdes de
artilharia e uma chuva interminavel de balas.

Century Bomber: Fabricado nos E.U.A. estes resistentes avides podem
transformar campos de fortificagdes inimigas em po e, depois, lancar para-
quedistas para limpar a confuséo.

Golfinho: Golfinhos treinados e armados, capazes de descobrir frotas inimigas ou
envolvé-las com disruptores sonicos anti-navios.

Hydrofoil: Uma embarcacéo auxiliar fabricada para vigilancia e defesa, mas que
~transporta duas cargas terriveis: um canhao Icarus de 20mm e um sistema de
blogueio de armas.

Assault Destroyer: 0 temivel vaso de guerra anfibio dos Aliados, com um potente
canhao, cargas de profundidade e armadura magnética para afastar o fogo de
aliados desprotegidos.

~ Aircraft Carrier (Porta-Avides): Uma fortaleza flutuante, com capacidade para
implementar esquadroes de drones de combate Sky Knight de curto alcance e
devastadores misseis Blackout que queimam todos 0s componentes eléctricos no
seu raio de rebentamento.




Construction Yard (Centro de Construcéo): A base de todas as operacoes dos
Aliados, o Centro de Construgao constroi estruturas para o treino de tropas, cria
veiculos e depois emite as autorizagdes para actualizar tecnologias disponiveis.

Boot Camp (Campo de Recruta): Um centro de treino de primeira linha para a
infantaria dos Aliados, animais, espides e especialistas.

Power Plant (Central Eléctrica): As Centrais Eléctricas mantém o funcionamento
de todas as estruturas e defesas basicas; sem energia suficiente para suportar
uma base, a produgéo para.

Armor Facility (Instalaces de Blindados): De carros blindados a tanqﬁ?-.n
Mirage, todos os veiculos de terra dos Aliados sdo montados nas Instalagoes de
Blindados

Seaport (Porto Maritimo): Os Portos Maritimos tém a tarefa de criarem uma
marinha que possa dominar as ondas.

Airbase (Base Aérea): O primeiro passo na superioridade aérea, uma Base Aérea
¢ responsavel pela construgéo de tudo o que voe... e dispare e bombardeie. -

Ore Refinery (Refinaria de Minério): O centro da economia dos Aliados, as
Refinarias de Minério transformam o Minério entregue pelos Prospectores em
créditos. Cada Refinaria inclui um colector.

Command Hub (Centro de Comando): Uma base remota fora do Centro d
Construgéo, os Gentros de Comando ajudam a expandir areas de controlo & po
ser utilizados como unidades de actualizacao de tecnologia nas suas imedia

‘\R'Vde £
Defense Bureau (Gabinete de Defesa): Ultra-armas e defesas superlores 530
a pasta do Gabinete de Defesa, depois de ter sido desblogueada a tecnologia
necessaria para construir um.

Multigunner Turret (Torre Multiarmas): Defesas da base elementares, guarnecer
a infantaria numa Torre Multiarmas muda as suas armas para corresponder aos
seus ocupantes.



Spectrum Tower (Torre de Espectro): Defesas da base avancadas com um
canhao de dispersao de espectro, semelhante ao do tanque Mirage.

Chronosphere (Cronosfera): A Cronosfera tem a capacidade de teletransportar
unidades para qualquer local do campo de batalha, oferecendo uma enorme
vantagem tactica. Também tem a capacidade de redistribuir unidades em
ambientes hostis, mas o processo de teletransporte ¢ fatal para a infantaria.

Proton Collider (Colisao de Protdes): Um assassino de base, a Colisao de
Protdes é o tltimo recurso dos Aliados... e 0 reconhecimento final.

Fortress Wall (Muro da Fortaleza): A defesa mais bésica. Cada compra cria uma
. seccdodo muro; coloca duas seccdes a poucas grelhas de distancia e em linha
recta e ligam-se automaticamente.

Urso de Guerra: Nascido em cativeiro, treinado em combate e reconhecimento
ligeiro, muitos inimigos cairam as garras serrilhadas e aos rugidos amplificados
tecnologicamente do Urso de Guerra soviético.

Combat Engineer (Engenheiro de Combate): Os melhores e 0s mais

brilhantes servem como Engenheiros de Combate, com a missao de piratearem
- computadores, sabotar, reprogramar unidades inimigas e escavar bunkers para a
- guarnigdo dos homens de combate. E-lhes dada uma pistola simples para auto-

defesa e para tudo o que consiga fazer.

Conscript: Deficientemente treinados, embora muito entusiastas devido ao
condicionamento mental e a uma propaganda saudavel, os Conscripts carregam
sem pensar na batalha disparando espingardas de assalto e lan¢ando cocktails
Molotov numa fidelidade cega ao Estado.

g - Tropa Flak: Gloriosamente libertos apos trés anos passados no gulag, os brutos
=il tropas Flak servem a Mae-Ruissia manobrando impressionantes canhdes flak anti-
“'f,reo"s*e afixando minas a armadura inimiga. Utilizados em alvos no terreno, os

- seus canhoes s&o ainda mais impressionantes.

Tropas Desolator: Soldados valentes, sem dentes e sem cabelo que ndo temem o
inimigo, nem o seu proprio armamento de elevadas radiagoes: um “desolator” que
dispara uma substancia radioactiva e uma arma que reduz a resisténcia do inimigo
a uma substancia radioactiva.




VEICULOS

Tropa Tesla: Os inimigos da Unido Soviética temem estes patriotas de elite
mecanizados e 0s seus mortiferos canhdes tesla. A sua tnica vulnerabilidade chega
quando langam um devastador ataque EMP, fazendo com que 0s seus inimigos
e—eles proprios—fiquem temporariamente indefesos.

Natasha: Um produto dos avancados programas de formacao soviéticos, Natasha é
uma heroina da Unido Soviética, com capacidade para mudar a maré da guerra com
nada mais que a sua fiel espingarda Korshunov e a sua crueldade implacavel. Pode
participar em ataques aéreos para aniquilar alvos maiores ou disparar contra pilotos
para lhes ficar com os veiculos para a Mae Russia. O que Natasha vé, mata.

Terror Drone: Um terrivel robd tipo aranha, que ataca a infantaria e veiculos com
igual terror. Gosta de perfurar e desmantelar os alvos a partir do interior, mas
também pode desactivar veiculos com o seu raio de estabilizacéo.

Mortar Cycle: Os herdis destemidos da Unido Soviética utilizam Mortar Cycles
para acelerarem para o combate e atacarem o inimigo com um punhado de
cocktails Molotov e fogo de morteiros.

Sickle: Originalmente concebida para a supressao de desacatos, esta torre de
arma andante continua a ser excepcional para o controlo de multidoes e com
capacidade para saltar obstaculos para alcancar os seus objectivos.

Reaper: Uma primeira versdo da Sickle completa com a fungao.de saltos, 08
engenheiros soviéticos conceberam sabiamente as pernas da Reaper para se
partirem completamente na aterragem, transformando-a numa pratica torre

langamento de granadas.

T A
Grinder: Duravel e anfibio, o Grinder tritura qualquer infantaria ou veiculos a sua
passagem e até mesmo algumas estruturas. O seu impulso de velocidade garante
que até os inimigos que batam em retirada nao figuem de fora da experiéncia.

Tanque Hammer: Desde sempre o simbolo do poderio da Uniao Soviét_ica,‘%’tﬁ‘
arma de calibre de 85mm desfere um golpe brutal, enquanto que o Leach-Beam
suga a sadde dos inimigos e a forga das armas para aumentar a capacidade“*-'" - -
agressiva do Hammer.

Tanque Apocalypse: O portador da morte soviético. O impressionante (e lento)
Apocalypse esta a altura do seu nome gragas apenas aos seus dois canhdes de
125mm, mas acrescentou ainda o gancho magnético acrescentado para apanhar
adversarios mais rapidos e arrasta-los para baixo dos seus rastos de correias.



Lanca-Foguetes V4: Um lanca-foguetes movel, o V4 dispara enormes misseis
balisticos de longo alcance, que podem destruir praticamente qualquer alvo ou
recorrer a varias capsulas de morteiro para cobrir uma rea de danos. O V4 deve estar
estacionario para disparar, 0 que o transforma numa arma da linha da frente fraca.

Sputnik: A resposta mais pequena e mais econémica ao MCV, o Sputnik
nasceu de um projecto de sonda orbital falhado. Agora, especializa-se na
implementacgéo de postos de escuta, que podem ser actualizados em bases
de encaminhamento plenas.

Colector de Minério: Feras de carga bastante blindadas, os Transportadores de
- Minério ndo sao de modas no que respeita a encontrar e processar minério.

Mobile Construction Vehicle: 0 MCV soviético tem sido instrumental na

retirada das forgas comunistas para outros territorios sob varias utilizagdes. Sem
surpresas, 0s comandantes cientes enviam sempre grandes escoltas militares para
“salvaguarda-los’. Por cada agressao soviética, ha um MCV a preparar o avanco.

Twinblade: Um helicoptero de ataque de hélices duplas, frequentemente utilizado
para aniquilar a infantaria inimiga ou os desertores soviéticos... e, ocasionalmente,
ambos. Armado com quatro lanca-foguetes montados e metralhadoras duplas,
adequa-se bem a tarefa e desdobra-se em transporte de infantaria ou tanques.

Caca MiG: Sinonimo de poténcia aérea soviética, o MiG é um caca de ataque
rapido, que conta com uma extraordinaria taxa de sobrevivéncia, muito gracas ao
seu armamento de misseis de explosao Tipo M. Os MiGs ganharam uma reputagao
de dominio dos céus.

Aeronave Kirov: 0 orgulho do exército soviético. Estes zepelins tém capacidade

de transporte de centenas de bombas pesadas para qualquer alvo no mundo € o

seu rebentamento. Os Kirovs sdo lentos, mas podem alcancar uma velocidade de
disparo rapido a custa da integridade do casco.

Stingray: Misturando uma nave de ataque rapido com o armamento Tesla
soviético (e tripulacdes que desconhecem o perigo desta combinagao), o Stingray
¢ o0 resultado de uma ingenuidade doentia, capaz de disparar debaixo de agua
para electrocutar tudo no seu raio de ataque.

- Blillfrog: Transportes anfibios com um sistema de implementacéo de tropas
pouco comum: a infantaria é langada de um canh&o com alguma precisao,
permitindo confrontos rapidos e estratégicos com o inimigo, suportados pela arma
AA do ‘frog’.
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Akula Sub: 0 veneravel submarino de ataque cagador/assassino é especializado
na localizagéo e destruicdo de embarcacoes inimigas e, depois, desaparece nas
profundezas. 0 Akula conta com varias cargas de torpedos a sua disposicao para
utilizagdo com varios alvos.

Dreadnought: Construido especificamente para acomodar e disparar
interminaveis cortinas de Foguetes Molot V4 sobre alvos maritimos ou terrestres,
os Dreadnoughts sdo vulneraveis em combates de curto alcance, mas poucas
coisas na Terra conseguem suportar os seus devastadores bombardeamentos
durante muito tempo.

ESTRUTURAS

@ Construction Yard (Centro de Construcao): Os gloriosos Centros de Construgao
soviéticos, constroem muito boas estruturas, que mantém e expandem as forcas F
russas no terreno.

Barracks (Casernas): Implacéveis programas de treino nas Casernas
transformam bandos de indteis vagabundos e criminosos em-temiveis e
dispensaveis soldados de Infantaria.

u .‘l‘
Reactor: 0 coragdo a pulsar da base soviética que produz a forga necessaria a
todas as estruturas e produgdes.

War Factory (Fabrica de Guerra): Armas de propulsao automatica, 0s langa-misseis,
drones de terror e tanques saem das linhas de produgao da Fabrica de Guerra.!, 4z
r——
Naval Yard (Estaleiro Naval): Apenas os melhores e mais fidveis navios
construidos no Estaleiro Naval Soviético sdo colocados no mar, construidos por

trabalhadores contentes e oprimidos.

Airfield (Aerédromo): Os pilotos russos dominam 0s céus com aeronaves. ™
construidas nos Aerédromos, em tal quantidade que ofuscam o sol. -,
i 'u-r
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Ore Refinery (Refinaria de Minério): As Refinarias de Minério convertem rocha
comum em magnifica riqueza que, eventualmente, todos os cidadaos partilharao,
e sdo acompanhados generosamente de um Colector de Minério.




Outpost (Posto Exterior): A expansao soviética é acelerada pela utilizagéo de
postos exteriores.

Super-Reactor: Uma incrivel fonte de energia que alimenta muitas estruturas e
desbloqueia novas tecnologias, o Super-Reactor é também bastante volatil. Poucos
sobrevivem a sua destruic&o.

Battle Lab (Laboratério da Batalha): O pinaculo da ingenuidade soviética. Os
- Laboratorios da Batalha criam as derradeiras armas e defesas, praticamente
garantindo uma gloriosa vitdria soviética.

Crusher Crane (Grua Demolidora): Uma das muitas vantagens dos Soviéticos,
uma Grua Demolidora permite que os comandantes dupliquem a velocidade de
producéo, reparem as unidades danificadas e eliminem unidades velhas e indteis
para a obtencéo de créditos.

Flak Cannon (Canhao Flak): Defesas anti-aéreas da base comuns, os Canhdes
Flak mantém os céus soviéticos livres.

Sentry Gun (Arma Sentry): Enquanto que os Canhdes Flak guardam os céus, as
Armas Sentry limpam o terreno do lixo dos Aliados e do Império.

Tesla Coil (Bobinas Tesla): Defesas da base melhoradas com armamento
I_=___T§1éctrico mortal. Os Tesla Troopers podem super-carregar Bobinas Tesla para
- torna-los ainda mais mortais.

Iron Curtain (Cortina de Ferro): Esta super-arma protege os cidaddos tornando-os
temporariamente invulneraveis aos golpes do armamento inimigo.

"Vacuum Imploder (Implosao a Vacuo): A derradeira arma soviética. Tudo na
ea-alvo € sugado e aniquilado... pessoas, veiculos e bases inteiras.

Fortress Wall (Muro da Fortaleza): Engenharia de ponta do Estado, o muro foi
adquirido um segmento de cada vez, conseguindo manter a escoria decadente
afastada e o proletariado dentro de portas.




IMPERIO DO SOL NASCENTE
INFANTARIA

Burst Drone: Mesmo as mais pequenas libélulas robéticas estao prontas
para morrer ao comando do divino Yoshiro. Os Burst Drones descobrem o
inimigo, agarram-se a veiculos lentos ou soltam um rebentamento EMP para,
simplesmente, fazer-se explodir.

Engenheiro: Mecanicos e sabotadores de campo habeis, os Engenheiros séo
homens tortuosos e assalariados, peritos na sua arte e desempenham um papel
vital na expansao do Império. Se pressionados, podem correr curtas distancias
sem tropecar, embora seja bastante cansativo.

Guerreiro Imperial: Samurai dos dias modernos, agitando a sua catana sagrada
juntamente com uma potente espingarda de energia. A armadura ligeira é usada ‘
com honra, mas € o destino e o dever de todos os Guerreiros Imperiais morrerem

em perfeita obediéncia ao seu Imperador.

Tankbuster: Homens ansiosos e equipados para atacar veiculos blindados a
pé. Os Tankbusters escondem-se em buracos feitos por si e, depaois, irrompem,
para esfacelar a armadura inimiga com canhdes de forca de onda dificeis de
transportar. Sao bastante temidos.

Shinobi: Mestres assassinos e espioes, 0s Shinobi sao lendarios pela sua capacidade
de matarem e desaparecerem silenciosamente no ar. A elite assassina do Imperador
mantém-se fiel as suas armas: os shuriken, a bomba de fumo e a espada.

Rocket Angel: Mulheres a quem no € concedida a honra do combate. Aimenos
que sejam raparigas totalmente insanas vestidas em fatos de combate de
tecnologia de ponta, armadas com chicotes paralisantes, lancamentos de mif
mortais, provocando a demoli¢ao a sua passagem. Essas sao as Rocket A

Archer Maiden: A antiga arte do kyudo combina-se com arcos de energia de alta
tecnologia nas maos das Archer Maidens (Donzelas Arqueiras). Podem abater
uma aeronave ou espalhar a morte em alvos terrestres com as suas eximias
habilidades de Arrow Storm (Tempestade de Flechas).

Yuriko Omega Ninguém sabe como Yuriko Omega foi criada. O quejé agora
importante é que a sua mente destréi totalmente os inimigos e sem pl dade.

N&o te deixes levar pelo seu aspecto inocente de mitida da escola: Yuriko €'

monstro em pessoa, que utiliza os seus poderes psionicos em nome do In@eratjo\ s




Mecha Tengu: Um interceptor de fins duplos, o0 Mecha Tengu pode transformar-se
rapidamente num Jacto Tengu e vice-versa, permitindo que os pilotos confrontem
unidades de ar e de terra com o seu canhdo automatico de 20mm.

Tranporte Sudden: Para posicionar as suas forcas limitadas rapidamente e em
seguranca, s cientistas Imperiais desenvolveram este transporte anfibio, capaz de
se camuflar como outros objectos ou veiculos do inimigo.

Tanque Tsunami: A principal linha de tanques do Imperador, os Tsunamis
transformam-se em unidades anfibias conforme necessario. 0 seu canhao
perfurador de blindados é mais fraco que os de outros tanques, mas a
armadura especial de nanodeflectores consegue anular quase todos os
ataques.

~ Striker-VX: Uma contra-partida do Tengu, o VX alterna perfeitamente entre meca
anti-aéreo e helicoptero anti-terra, libertando enxames de foguetes para eliminar
05 inimigos do Imperador.

Steel Ronin: Um robd rapido, armado com um potente laser, o Steel Ronin
abate os inimigos do Império e, em seguida, cria vagas de energia explosivas
para garantir a sua destruicéo.

King Oni: Poucos sobrevivem aos Radiant Eyeblasters (Rebentamentos Radiantes)

do King Oni, o guardido robético gigante do Imperador. Quer seja a esmagar

| tanques com 0s seus enormes bracos ou a derreter exércitos inteiros, o King Oni
. esta mais do que a altura do seu nome.

Artilharia de Forca de Onda: Esta unidade de artilharia movel ignora as capsulas
balisticas a favor de um feixe de particulas devastador, capaz de despedacar
fortalezas inteiras com alguns disparos bem medidos. Se carregar completamente,
0s estragos sdo ainda maiores.

Colector de Minério: Uma magquina de colheita blindada com a tarefas de recolher
rapidamente os impressionantes recursos necessarios para produzir as forgas

+ de topo de gama do Imperador. Como precaugao adicional, foi equipado com um
, equeno mas eficaz canhdo de colapso.

Moblle COnstructlon Vehicle: Com engenharia inversa dos MCVs dos Aliados
e dos Soviéticos, a variante imperial funciona praticamente da mesma forma,
estabelecendo bases avancadas e centros de processamento para alargar o
alcance do Imperador.

Nanocore: Uma maravilha da tecnologia moderna, os Nanocores sdo veiculos do

tamanho de camides, de todo-o-terreno, que desvendam impressionantes estruturas
militares em poucos segundos. Isto permite que as forcas imperiais se movimentem
em novos territorios rapida e eficazmente.
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Yari Minisub: Submarinos ligeiros de dois homens, criados para pequenas
escaramucas e reconhecimento, os Yaris estéo equipados com torpedos, mas
a sua melhor arma é a vontade da tripulagéo em avangar como kamikaze na
direccao de navios inimigos.

Sea-Wing: Rapido e agil, 0 Sea-Wing é um bombardeiro aéreo que se converte num
submarino de ataque. Os seus misseis Aozora ar/mar também tém funcdes duplas,
destruindo embarcacdes inimigas do ar e do mar.

Cruzeiro Naginata: Os cacadores de navios da Marinha Imperial, os Naginata
abordam normalmente as suas vitimas a uma velocidade alucinante e langam
uma salva de torpedos, eliminando varios inimigos antes que tenham tempo de
responder.

Navio de guerra Shogun: O majestoso porta-estandarte Imperial, decorativo e
inspirador, 0 Shogun é uma arma de destruicio em massa, bombardeando as
linhas costeiras sem deixar pedra sobre pedra. Bem defendides, historicamente
o0s Shoguns nunca precisaram da mais pequena reparacao apos as batalhas.

Giga Fortress: Avassaladora em ambito e habilidades, a Giga Fortress ou A Pérola
do Imperador transforma-se de uma maravilha maritima numa plataforma de
cerco voadora que oculta o sol. Os avangados sistemas de misseis e canhoes
fazem com que esta elegante nave seja a (ltima coisa que os inimigos do Império
conseguirdo ver.

ESTRUTURAS ‘(B

Construction Yard (Centro de Construcao): O correspondente do Império aos
Centros de Construgdo do Ocidente chega com uma mudanca: a capacidade de
criar Nanocores para a expansao rapida em novos terrenos.

Instant Dojo (Dojo Instantaneo): Os stbditos voluntariosos de Yoshiro
submetem-se a um treino rigoroso no Dojo Instantaneo e emergem como. ]
guerreiros destemidos. '

Instant Generator (Gerador Instantaneo): A tecnologia avancada ré}]uer energia
avancada; e esta € a missdo do Gerador Instantaneo.

Mecha Bay (Baia Mecanica): Os honrados técnicos das Baias Mecanicas
produzem frotas de mecas de guerra, muitos dos quais também se transformam
em combatentes aéreos.




Imperial Docks (Docas Imperiais): O dominio dos oceanos comega nas Docas
Imperiais, que produzem espectaculares maquinas de dominio dos mares (e dos céus).

Ore Refinery (Refinaria de Minério): As Refinarias de Minério produzem humildemente
08 vastos recursos necessarios para criar e manter os exércitos Imperiais.

Nanotech Mainframe (Estrutura Principal de Nanotecnologia):

A derradeira expressao da superioridade tecnolégica do Império, a Estrutura
Principal de Nanotecnologia possibilita a actualizacéo de unidades e armamento
ao seu mais alto nivel.

Defender-VX: Defesas de base variaveis, que se transformam de anti-aéreas em
_ anti-solo, conforme necessario.

-
Wave-Force Tower (Torre de Forca de Onda): Os feixes de particulas disparados
das Torres de Forga de Onda cortam qualquer inimigo aventureiro o suficiente para
atacar as bases adiantadas do Imperador.

Nanoswarm Hive: Nenhum ataque consegue penetrar um escudo produzido pelo
Nanoswarm Hive... e nada no seu interior consegue escapar.

Psionic Decimator (Dizimador Psiénico): As ordens do Imperador, o aterrador
poder do Dizimador Psinico € libertado sobre os seus inimigos para destrui-los
completamente, bem como aos seus veiculos e bases.

Fortress Wall (Muro da Fortaleza): De arquitectura deslumbrante e defesa
arrojada, os muros tém de ser construidos um pedago de cada vez, mantendo a




PROBLEMAS A0 EXECUTAR 0O JOGO

* Certifique-se de que cumpre os requisitos minimos do sistema para este jogo e de que instalou 0s
controladores mais recentes para as placas de video e de som que tem instaladas:

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

| DICAS GERAIS PARA RESOLUCAD
DE PROBLEMAS

* Se 0 jogo estiver a ser executado com lentiddo, tente reduzir a qualidade de algumas definicdes de video
e som no menu de opgdes do jogo. Reduzir a resolugdo do ecra por vezes melhora o desempenho.
% Para um desempenho optimizado durante o jogo, podera desactivar outras tarefas de segundo A,
plano (excepto a aplicacéo EADM, se aplicavel) que estdo a ser executados no Wmdowﬁ—

OUESTOES DE DESEMPENHO 7
DA INTERNET

Para evitar um desempenho menos eficaz enquanto joga na Internet, certifique-se de que fecha.
todos os programas de partilha de ficheiros, de transmissdes em sequéncia de audio ou de % (il
conversagao antes de entrar no jogo. Este tipo de aplicacdes pode monopolizar a largura de banda
da sua ligagdo, provocando atrasos ou outros efeitos indesejados.

Este jogo utiliza as seguintes portas TCP e UDP para jogar na Internet:

Portas TCP: 80, 3783, 4321, 6660-6669, 28900, 29900, 29901

Portas UDP: 6500, 6515, 13139, 27900

Para informagoes sobre permissoes de trafego nestas portas, consulte a documentagﬁo d m

router, ou do seu firewall. Se estiver a tentar jogar numa ligagao a Internet empresarial
seu administrador de rede.



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

APOIO AD CLIENTE

> sentir problemas com este jogo o Apoio ao Cliente da EA pode ajudar.
0 ficheiro EA Help. (Ajuda EA) fornece solugdes e respostas as dificuldades e questdes mais comuns
sobre como utilizar este produto de forma adequada.

Para aceder ao ficheiro EA Help (Ajuda EA) (com o jogo ja instalado):

- Para utilizadores do Windows Vista, ir a Iniciar > Jogos, clicar com o botdo do lado direito e
seleccionar a ligacao de suporte adequada, a partir do menu descendente.

. Para utilizadores.com versdes anteriores do Windows fazer clique sobre o link Technical Support
(Suporte Técnico) no directdrio do jogo localizado em Iniciar > Programas (ou Todos os Programas).

Se continua a sentir dificuldades depois de utilizar a informago disponibilizada no ficheiro EA Help (Ajuda
EA) pode contactar o Suporte Técnico EA.

-

POIO AO CLIENTE EA NA INTERNET

,gc"esso'é Internet, certifique-se de que visita a nossa pagina de Suporte Técnico EA em:

hitp://eusupport.ea.com.

Ui \ ai poder encontrar bastante informacao sobre o DirectX, controladores de jogo, modems

des, assim como informacéo sobre manutencéo regular do sistema e desempenho. A nossa

a web contém informacao actualizada sobre as dificuldades mais comuns, ajuda especifica

de jogo e perguntas mais frequentes (FAQs). Esta é a mesma informagéao que os nossos técnicos

e suporte utilizam para resolver as vossas questoes de desempenho. A pagina web de suporte é

Ualize da diariamente, por isso verifique aqui primeiro se estao disponiveis solugdes imediatas
-, problema.

RMACAO DE CONTACTO DO CENTRO DE APOIO

das acerca deste produto, o departamento de Apoio a Clientes da Electronic Arts pode
gue de Segunda a Sexta-Feira entre as 9 e as 21 Horas:
..... fone: 707200712

ept@ea.com

entro de Ap0|o nao Ihe pode dicas ou pistas.

- = >
hamada sera equivalente ao preco de uma chamada regional. As chamadas
-Portugal serdo pagas de acordo com os tarifarios internacionais.

ajudar a diagnosticar o problema, crie um relatério de Diagnéstico DirectX do seu
antes de nos contactar:

Faca clique em Iniciar > executar... e escreva dxdiag. Faca cliqgue em OK, depois do relatorio
ficar completo, clique em SAVE ALL INFORMATION... e guarde o relatério no Ambiente de
rabalho do Windows.

~
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