StimPack , : :
. ‘A versdo mais nova do Poderoso Traje de
Combate do Fuzileiro e do Traje de Combate
Pesado do Lanca Chamas, apresenta um campo
de sistema de hibernacdo quimica com uma
mistura poderosa da adrenalina sintética e dos
endorphans acoplados com um poderoso
psicotrépico agressivamente amplificado.
Quando ativado, o StimPack fornece ao usudrio
um grande aumento na velocidade e reflexos.
Pode resultar em alguns danos no tecido.

Os efeitos colaterais incluindo insénia, perda
de peso, hipotermia, alucinacdes parandicas,
severa hemorragia interna e deterioragdo
cerebral, tudo tém sido nominalmente

~declarados e bem dentro das margens de
seguranga aceitaveis pelos Confederados.

Fantasma (Ghost)

- Papel: Agente de Espionagem/Inteligéncia

Armamento: Traje para Meio Ambiente Hostil
25mm C-10 Fuzil Canister

Dispositivo Pessoal de Camuflagem
(Edic@o Especial)

Os Fantasmas atingiram o auge da evolucdo humana e
do condicionamento fisico. Nascidos com um incrivel

potencial sénico, estes agentes s3o postos em quarentena

pelo governo confederado e treinados desde de criancas
para canalizar suas energias sOnicas e para aumentar sua
forca fisica e resisténcia natural. Por uma medida de
precaucdo, psiquico-amortecedores sdo.implantados cirdr-
gicamente em todos os Fantasmas.

Camuflar ;

A mais incrivel habilidade destes agentes é a
de se esquivarem da detecc¢io inimiga. Esta
‘invisibilidade’ deu aos fantasmas uma reputacao
de inspirar medo mesmo em seus companheiros.
Os modelos mais antigos de Traje dos Fantasmas
ndo podem ser equipados com o dispositivo de

- camuflagem, mas podem ser adaptados com este
equipamento no campo de batalha.

téxicos parasiticos. Uma vez infestados, os
ocupantes do Centro de Comando podem se
tornar soldados suicidas negligentes.

Terran Infestado (Infested Terran)

Uma vez infestados os soldados e os civis de
Terran sd3o consumidos completamente pela
vontade do Overmind. Seus corpos s3o torcidos
e mutados a produzir quimicos extremamente
instdveis, fazendo com que os soldados
infestados encontrem os inimigos do Enxame e
os destruam com a detonagio de seus préprios
corpos em uma nuvem de liquido téxico. Como
com outras unidades terrestres de Zerg, um Terran
infestado tem também a habilidade de encovar.

Depravador (Defiler)

Tipo: Tropa de Choque Viril
Espécie do Nicleo: Desconhecido
Ataque Principal: Veneno

O Depravador é o exemplo perfeito da natureza fandtica e
sadica do Zerg. Como as Larvas, 0 Depravador carrega dentro
dele o cédigo genético de uma raga e outra do Zerg, mas nio
as produz. Pelo contrdrio, o Depravador usa estas matrizes
genéticas para produzir cancer parecido com toxinas, que
tém efeitos dramdticos e mortais nos Zergs. Embora parece
ser contra producente que os Zergs matem suas préprias
tropas, os efeitos catastréfico produzidos por esta devolugio
forcado vieram ser conhecidas por destruir legiGes das tropas
inimigas. O Depravador pode também defender-se cuspindo
seu veneno corrosivo, mas prefere evitar o combate direto.

Encovar
Depravadores podem também encovar na terra
como poucos de seus irmaos . Uma tética
comum destas criaturas despreziveis é atacar até
que esgotem todas as toxinas preparadas, e entio
encovar até que eles possam rejuvenescer suas
reservas de veneno. ‘

O Enxame Obscuro

um ndmero incontdvel de criaturas menores que
alimentam-se uma da outra. Ao lancar um
namero destas criaturas na batalha, o
Depravador pode criar uma nuvem grossa de




Rainha (Queen)

Tipo: Guardido da Colméia

Espécie do Ndcleo: Arachnis Zelador da Prole
Ataque Principal: Glave Wurm

A Rainha Zerg ndo produz larvas, como seu nome pode
sugerir, mas ganhou o status nobre pela sua habilidade de
desovar outras numerosas criaturas parasiticas. A Rainha
também pode atacar expelindo vorazes symbiotes que
rapidamente cortardo o seu caminho através das forcas
oponentes. Mas seu corpo que é levemente blindado a deixa
" vulnerdvel a ataque. A Rainha permanece geralmente perto
da Colméia central para vigiar os Zergs amadurecendo.

Desovar Pequenas Proles

A Rainha fanca um pequeno punhado de
esporos em uma unidade terrestre inimiga. Os
esporos tentam “fertilizar” qualquer matéria
organica que entram em contato e sdo capazes
de comer através dos escudos blindade dos
Tanques e Goliaths para alcangar os ocupantes
dentro. As vitimas sdo imediatamente
metalizados e sdo usadas para alimentar o
crescimento de um par de Broodlings, que

~ chocam dentro de alguns instantes. Este
nascimento explosivo é fatal ao infeliz anfitrido.

Lockdown

O Fuzil Canister C-10 usa normalmente
municOes explosivas, mas também podem ser
armados com muniges especiais de Lockdown
que temporariamente incapacitam as unidades
mecanizadas apanhadas dentro da explosdo. O
dispositivo Lockdown deve ser carregada com
uma pequena quantldade energia antes de ser
usado

Ataque Nuclear

Uma das responsabilidade primdrias do
Fantasma € localizar a base inimiga ou estruturas
para ataque tdtico nuclear. Usando uma
frequéncia de alvo lazer, o Fantasma pode dirigir
misseis de qualquer silo amigdvel com exata
precisdo.

Abutre (Vulture)
Papel: Moto de Ataque Hover
Armamento: Granada Fragmentada Anti-Pessoal

Minas Aranha (Opcional)

As Pequenas Proles sdo frageis mas atacarao
qualquer inimigo préximo.

Parasita

Unindo-se um mintsculo parasita,como uma
rémora, a uma outra unidade, a Rainha pode
permitir que o Overmind enxergue através dos
olhos do inimigo. O Parasita ndo € prontamente
visivel e uma vez detectado pode somente ser
removido matando o seu anfitrido.

As Motos Blindadas Abutre, usadas primeiramente para
patrulhar inumerdveis terras devastadas das Colonias Terrans,
sdo projetadas para velocidade e confianga. A Tecnologia
de Gravidade Limitada Hover, usada pelo Abutre, permite
que se viaje sobre terreno dspero sem perda da tracio ou
da velocidade. Embora mal vestidos para combate pesado,
eles sao excelentes penetradores e o langador de granada
montada na moto, é extremamente eficaz {:ontfa alvos
levemente armados.

Minas Aranha

‘Ensnare
A Rainha pulveriza em suas vitimas um muco
grosso que retarda as forcas avancando (ou
recuando). Esta pelicula biologica ira dissolver-
se eventualmente

Infestacao
A mais temida das habilidades da Rainha € o
poder de Infestar um Centro de Comando de
Terran e trazer seus ocupantes sob o controle de
Overmind. A Rainha deve incorporar um Centro
de Comando danificado e saturar este com bio-

Embora a o sistemas de langamento da Minas
Aranha ndo seja ainda equipamento padrao no
Abutre, eles estdo tornando-se mais populares,
especialmente no front. As Minas Aranha podem
ser usadas para proteger reservas do recursos e
posicoes estratégicas vitais. As minas enterram-
se na terra e esperam as unidades inimigas
aproximarem-se. Uma vez que ativadas, as minas
se armam e vao rapidamente para os seus alvos.




Papel: Forca Blindada de Ataque Avancado

Armamento: Auto Canh3o Duplo de 30mm
Misseis Anti-Aéreo Hellfire

” Os Goliaths, produzidos por LarsCorp Tecnologia, foram

construidos originalmente para o Combinado Kel-Morian
para servir de apoio a infantaria. Espides industriais
roubaram as plantas e as venderam para os Confederados e
hoje o Goliath é bem conhecido ao longo da Orla.
Caracterizando a maneabilidade de todos terrenos e os
sistemas de computador baseado em armas pesadas, o
Goliath € igualmente perito em fornecer apoio contra
inimigos em terra ou ar. E armado com auto canh&es duplos
sem raia de 30mm e os misseis dispersadores Hellfire-AA.
O uso de Goliaths nas inflamadas Revoltas da Mineracao
Kel-Morian mostrou que mesmo um pequeno niimero destes
versateis Combat Walkers, podem ser eficazes quando
acoplados em uma intensiva guerra urbana.

Arclite Tanque Siege (Siege Tank)
Papel: Canhdo Mével de Artilharia

Armamento: Canh3o Duplo de 80mm
Canhdes de Choque de 120mm

O Arclite Tanque Siege pesadamente blindado, é famoso
através de toda a Confederacdo pelo seu poder de ataque
devastador, e corajosa posicdo para os canhdes/ tatica
avancada. Projetado originalmente para servir como um
canhdo de seguranca fixo, a versatilidade do Goliath
mostrou que a mobilidade era crucial para manter forgas
armadas eficazes. Em sua forma final, o Tanque Siege é
intencionado a operar como um veiculo de dois estagios,
- embora as primeiras séries dos tanques produzidos sejam
vefculos de um estdgio que sdo aprimorados mais tarde.

Modo Siege

A forma preliminar do Arclite Tanque Siege é
extremamente eficaz, mas ataques em cidade e
defesa de bases, requerem mais poder de fogo
do que estas mdquinas poderiam eficazmente
fornecer. A solucdo devia fornecer uma
modalidade secunddria, artitharia base para o
tanque. Uma vez transformado para modo Siege,
o tanque da Arclite sacrifica a mobilidade para
desdobrar seu medonho Canhdo de Choque.

~ Mutalisk

Tipo: Voador de Ataque Médio
Espécie do Ntcleo: Louva-a-Deus Gritador
Ataque Principal: Pulverizador de Acido

O Mutalisk mudou pouco de sua forma original, o
devagador Louva-a-Deus do Setor desolado de Dinares.
Capazes de voar em espago atmosférico profundo, Mutalisks
sdo a forga aérea principal dos Zergs. Atacam vomitando
adiante uma altamente concentrada camada de 4cido que
queimard até a mais grossa das blindagens.

Guardido

Mutalisks também podem mutar-se em uma
outra forma, que seja acreditado ser baseado na
forma de assentamento do louva-a-deus. O
Guardido Zerg tem uma carapaca blindada mais
grossa, e ataca arremessando bolas de 4cido
explosivo, que tém um alcance muito mais longo
do que o pulverizador de Mutalisk. Este cido
pode somente ser dirigido em alvos terrestres
abaixo. Os Guardides nio tém nenhuma defesa
natural contra os oponentes aéreos.

Scourge
Tipo: Atacante de Alta Velocidade

 Espécie do Nicleo: Desconhecido
- Ataque Principal: Plasma Metamérfico

Um contraste total do pesado Guardido é o mindsculo
flagelo. Estes terrores cegos procuram por naves estelares
inimigas e mergulham nelas. Agentes Cataliticos encontraram-
se dentro do corpo do Scourge, que explodem como uma
bomba viva de plasma quando se despedagam contra o casco
de uma embarca¢do maior. Um grande nimero destas
Criaturas podem mutilar um esquadrio de Combatentes ou
mesmo um Cruzador. Como o Zergling, a simplista
composicao genética do Flagelo permite que dois deles
choquem de um tnico ovo.




Hydralisk

Tipo: Guerreiro de Ataque Médio
Espécie do Ndcleo: Slothien

Ataque Principal: Espinha de Agulha

Os pacificos rebanhos herbivoros de Slothien foram
assimilados dentro do Enxame Zerg a fim produzir a mais
_ feroz e diabélica das descendéncias Zerg. A matriz evolutiva
chamada lagarta Preguica foi sobrecarregada pelo Overmind,
retorcendo as criaturas infelizes dentro dos pesadelos
assassinos conhecidos como Hydralisks. Agora estas amenas
criaturas, famintos por sangue e violéncia, sio mal-afamadas
por agir de uma maneira particularmente cruel.

Delgada como uma serpente, Hydralisks abrigam centenas
de espinhas de perfuragdo dentro de suas placas superiores
da carapaca. Estas espinhas podem ser disparadas como balas
nos inimigos que se aproximam tanto por terra como por ar,
e os grupos reunidos de Hydralisks devem ser atacados com
cuidado extremo.

Encovar E
Hydralisks sdo especialmente chegados a
deitar-se e esperar pela suas vitimas.Grupos deles
foram observados encovando na terra no
caminho de trabalhadores civis, descobrindo-se
quando detectam um oponente préximo a eles.

Ultralisk

Tipo: Guerreiro de Ataque Pesado
Espécie do Ntcleo: Brontolith

~ Ataque Principal: Ldminas de Kaiser

Carregando pouca semelhanca ao décil Brontolith de quem
eles foram evoluidos, o temido Ultralisk € a mais poderasa
das forcas terrestres do Zerg. Servem como a espinha dorsal
dos exércitos do Enxame e devem ser considerados tio
perigoso quanto qualquer veiculo blindado. Estas
monstruosidades macigas sdo usadas como navalhas vivas
~ contra quaquer tipo de inimigo. O grande osso parecido como
~ uma foice que salta de suas partes posteriores sdo quase
- indestrutiveis, permitindo rasgar com facilidade a maioria das
substancias conhecidas. A melhor maneira de se aproximar
destas criaturas é pelo ar.

VCE (SVC)
Papel : Veiculo de Construcao Espacial:
Armamento: Cortadores de Fusdo

Usados inicialmente durante o reconstrucdo das
Plataformas Orbitais de Tarsonian, o T-280 VCE se
transformou em uma ferramenta de primeira necessidade
na construcdo intra- Colonial e na engenharia devido a sua
habilidade de executar tarefas miiltiplas, incluindo a
construcao de estruturas e o transporte de matérias primas.
E esta versatilidade, e uma incomparével confiabilidade,
que faz do VCE uma preciosa ferramenta.

Restaurar

Os VCEs podem restaurar construcoes
danificadas e unidades mecanicas para trazé-los
rapidamente a funcionar com capacidade total.
Conduzindo restauragbes uma pequena
quantidade de recursos é usado, dependendo da
extensdo dos danos que devem ser restaurados.
Selecione um VCE e um clique na tecla
Restaurar. Com o cursor de alvo, selecione a
unidade mecanica danificada para ser
restaurada.

Nave de Transporte (Dropship)
Papel: Veiculo Blindado para Transporte de Pessoal
Armamento: Nenhum

Pesadamente blindados, as Naves de Transporte dos
Terrans sao uma parte vital da defesa Colonial e sdo
inteiramente categorizados para o voo de espaco
atmosférico e profundo. Os ousados pilotos destas naves,
sao enviados carregados com infantarias de Fuzileiros ou
outras unidades, a qualquer parte com problemas, ou para
zonas de combate. As experiéncias feitas anteriormente para
equipar as Nave de Transporte com sistemas de armas foram
desfeitas em favor de uma capacidade de carregamento
maior.

Descarregando Unidades

Verdadeiras a seu nome, a Nave
Transportadora é capaz de langcamento
extremamente rdpido. Selecionando o botdo de
Descarregar Tudo isso descarregard todas as
unidades carregadas na posicdo selecionada.
Para descarregar unidades especificas uma de
cada vez, clique na unidade na estrutura de
arame. ‘




Caca Wraith CF/A-1 7
Papel: Combatente Superior Espacnal

Armamento; Missil Gémeo Ar-Ar
Canhéo de Raios de Laser 25mm (modelo
CF/A- 17G somente)

O versatil Combatente Caga Wraith é uma adlgao nova
as forgas Coloniais do espaco. Tradicionalmente, a maioria
das batalhas espaciais ocorreram entre naves grandes da
capital e naves menores armadas, mas os técnicos de
- Tarsonian descobriram que naves pequenas, dindmicas e
velozes poderiam repetidamente causar danos as naves
grandes enquanto ainda evadindo a maioria de ataques
defensivos da bateria. O Wraith é o mais novo destes
combatentes superiores do espaco, e embora normalmente
armado somente com 0s misseis ar-ar, uma das mais novas
variantes utiliza também um Canh3o laser montado na
barriga para os ataques terrestres.

Campo de Camuflagem

O novo Caga Wraith CF/A-17G tem como
caracteristica um Campo de Camuflagem interno
que funciona fora da fonte principal de materiais
dos combatentes. Quando ativo, o Campo de
‘Camuflagem esconde o Wraith da vista inimiga.
Isto provou ser infalivel em operacdes de batida
e de defesa da base.

Cruzador Behemoth (Battlecruiser)
Papel: Nave de Comando

Armamento: Baterias de Laser
Canhéo Yamato (disponibilidade limitada)

Os robustos Cruzadores Classe Behemoth sdo
virtualmente fortalezas voadoras, construidos para manter
a paz dentro do Setor de Terran. Equipado com as baterias
miltiplas de laser e blindado com um grosso Aco Neo, estas
naves sdo, sem ddvida, as mais poderosas embarcacoes
Coloniais. Muitos generais Coloniais usam os Cruzadores
como seu centro de comando durante longas campanhas
no espaco.

Canhdo Yamato

A pesquisa mais recente conduziu também
ao desenvolvimento do canhdo devastador
Yamato, uma arma horripilante que usa um
campo magnético intenso que cria uma explosao
nuclear pequena dentro de um constante raio’
de energia. O canhdo requer uma reserva enorme
da energia para atirar, mas seus efeitos sdo

Overlord

Tipo: Comandante Aéreo

Transporte Pesado (Descendéncias Avancadas)
Espécie do Ndcleo: Gargantis Proximae
Ataque Principal: Nenhum

O semi-inteligente animal espacial, conhecido como
Gargantis Proximae, foi induzido no Enxame de modo que seus
sensos intensificados pudessem beneficiar os guerreiros Zerg
na batalha. Com os Gargantis voadores bem assimilados dentro
do Enxame, os Cerebrates usaram-os para manter o controle
sobre suas forcas. Overlords mantém os guerreiros do Enxame
requisitado, coordenados durante a batalha, e com seus sensos
intensificados servem frequentemente como Guardas
avancados. Tém a habilidade inata de detectar todas as unidades
inimigas escondidas, incluindo aquelas sob os efeitos dos
sistemas de camuflagem ou campos de distorcio.

Além de comandar as tropas contra os seus inimigos, os
Overlords tem também a responsabilidade de transportar os
guerreiros Zergs para dentro dos concavos de seus esconderijos
reforcados. Somente os ninhos maiores de Zerg parecem ter
esta raca em especifico de Overlord, mas é geralmente uma
boa idéia matar estas criaturas no local por motivo de seguranca.

Zergling

Tipo: Guerreiros de Ataqué Leve

Espécie do Nicleo: Zz'gashi Corredores de Duna
Ataque Principal: Pequenas Garras

Os selvagens corredores de duna, do mundo de areia de
Z7'gash foram incorporados no Enxame dos Zergs para servir
como tropas de Guardas de ataque inicial. Embora os Zerglings
sejam menores que os poderosos predadores, eles trabalham
bem em grupos grandes sob o comando de guerreiros maiores
de Zerg. Os Zerglings vorazes sao chegados a picar os inimigos
em pedagos com seus membros afiados como foices. Devido
ao codigo genético dos Zerglings ser simples de reproduzir,
uma Unica larva pode gerar dois Zerglings separados.

Encovar f
Como o Zangao, alguns Zerglings tem a
capacidade de encovar subterraneamente para:
preparar uma emboscada ou para proteger-se dos
ataques aéreos. Cuidado deve ser tomado
quando for se fazer reconhecimento em busca
de recursos em areas habitadas pelos Zergs,
porque uma quantidade de Zerglings poderia se
encontrar na espera de um imprudente.




UNTDADES DE ZERG

Larva

Tipo: Colméia de Desova

Espécie do Nucleo: Descendéncia Original dos Zergs
Ataque Principal: Nenhum

As criaturas mais prommas aos originais insectéides Zergs
530 as Larvas Zergs. Embora seus tamanho e dureza foram
extremamente impulsionados pelos Xel’Naga durante suas
experiéncias, eles possuem ainda os dois tragos que
originalmente intrigaram os mestres antigos: versatilidade
f genetrca e sensibilidade psiquica.

‘Cada larva contem dentro dele a composxgao genética de
cada outra raga de Zerg. Uma Colméia jovem terd somente o
cédigo genético para as mais basicas das racas de Zerg, tais
- ~eomo 0 Zangdo, mas como isso cresce e desenvolve estruturas
~_novas, as larvas podem expandir sua biblioteca de
descendéncia genética. Com um comando do Overmind, as
larvas incorporardo um estado pupal e comecardo a
~ metamorfose em quaiquer raca que for requerida pela

Colméia.

~ Zangao (Drone)

 Tipo: Trabalhador da Colméia

Espécie do Ndcleo: Vespa Gashyrr
Ataque Principal: Spines

 As Vespas selvagens de Gashyrr de Eldersthine foram
inicialmente introduzida dentro do Enxame para servir como
coletores de recurso.Durante esse tempo transformaram-se
em Zangoes, projetaram-se com a habilidade das Larvas de
quebrar abaixo seu préprio codigo genético e de transformar-
se em estruturas rudimentares Zergs. Um Zangdo transformado
necessita doVerme para fornecer alimentacdo e a massa para
sustentar sua nova forma. Como as Larvas, os Zangoes sao
controlados pelos Overlords que monitoram seu progresso
através de um tipo de telepatia instintiva. Os Zangbes sao
muito concentrados em suas tarefas, trabalhando
~ esforcadamente mesmo sob um furioso combate.

Encovar
Zangdes mostraram a habilidade de encovar
naterra quando sob ataque. Esta técnica permite
que remanescam escondidos de seus inimigos
enquanto regenerando ou esperando a chegada
de reforcos.

impressionantes. Os engenheiros de Terran estdo
trabalhando atualmente horas extras para adaptar
Cruzadores existentes.com dispositivos Yamato,
mas muitas naves mais velhas estdo ainda em
servico.

Naves de Pesquisa (Explores Science Vessel)
Papel: Estagdo Mével De Pesquisa
Armamento: Nenhum

Muitas Col6nias colocaram Naves de Pesquisa em pontos
estratégicos através de toda a galdxia para estudar mais
fendbmenos ano6malos, e a Unidade de seu préprio
Esquadrao Epsilon usa-os extensivamente ao longo das orlas
Confederadas para estudo. Recentemente, quando as forcas
alienigenas comegaram a infringir sobre o espaco Colonial,
as Naves de Pesquisa e tripulacdo foram reconvocadas para
fornecer sustentacdo de guerra eletronica e de combate. A
habilidade preliminar da Nave de Pesquisa é detectar
unidades inimigas ocultas. Equnpando as Naves de Pesquisa
com modificagbes especiais, diversos eutros efe;tos dteis
podem ser criados.

Matriz Defensiva

Os cientistas Confederados estdo amda :
trabalhando para criarema longo prazo, estdveis
geradores de campo de forca, mas a pesquisa
anterior permitiu o lancamento de uma matriz
defensiva com duragdo curta, que pode absorver
uma punicao significativa. Esta matriz de energia
pode ser criada em torno de qualquer unidade:
dentro de um alcance curto da Nave de Pesqmsa /

Ondas de Choque EMP v
Gerando um pulso eletromagnetico mac:u;o de
alcance curto, a Nave de Pesquisa pode
incapacitar protetores e a eletronica especial de
qualquer unidade préxima. Embora a
embarcacdo criando o EMP nio seja afetada,
todas as unidades amigaveis dentro do raio do

pulso de EMP s3o sujeitos a seus efeitos.

Irradiar

Alvejando uma unidade com este efeito, ira
banhé-la em um cérrego de alta energia com
particulas radioativas, impregnando a isto com
energia prejudicial. O campo radioativo
danificara todas as pessoas dentro da
proximidade da unidade irradiada. O campo
perderd a energia com o passar do tempo, mas
nao antes que negocie os danos considerdveis
as tropas aglomeradas.




EDIFHCIOS TERRANS

Centro de Comando (Command Center) (Construcao Movel)

Os Centros de Comando servem como os pontos focais para todos os
postos avancados dos Terrans. Originalmente projetado para ser um
processador de recurso intinerante para os Mineradores Confederados,
Centros de Comando podem recolher suas estacas e moverem-se em

direcdo a um novo depésito de minerais ou de Vespene. Tém também a
habilidade de fabricarVCEs e servem de ponto do retorno para os veiculos
que minam. Pesadamente blindados e resistentes, o lento movimento
dos Centros de Comando os deixam mais vulneraveis durante otraslado.

Centro de Comunicacdo (ComSat Statlon) (Anexo para o Centro de"

Comando)

Esta construcdo auxiliar fomece ao Centro de Comando a
melhoria nas comunicagdes e a exploracdo de teenologia.

* Dispositivo de Mapeamento: Explora uma determinada drea
e revela aonde todas as unidades e construcées estdo

situados, incluindo os inimigos disfarcado e ocultos.

Silo Nuclear (Nuclear Silo) (Anexo para o Centro de Comando)

Ap6s o incidente de Korhal, o uso de todas as armas nucleares
foi proibido em mundos habitaveis, mas pequenas armas de
tatica nucleares ainda sdo usadas pelas forcas Confederadas.

¢ Construir Ogiva. O Silo Nuclear ,um tanto perigoso, pode
produzir e abrigar uma dnica ogiva nuclear. Para impedir
que estranhos alterem os comandos do rumo do missil, é
requerido um agente fantasma para que conduza um missil
a seu alvo.

Depdsito de Suprimentos (Supply Depot)

O Depésito de Suprimentos abriga todos 0s bens, ferramentas, e os
acessorios que sao necessdrios para o curso do dia-a-dia dos postos
avancados Terrans. Como varios acampamentos crescem e prosperam, é
necessario fornecer uma sempre crescente quantidade de materiais para
colonos e forcas militares identicamente.

Refinaria de Vespene (Refinery)

As Refinarias um pouco improvisadas foram projetadas para acelerar
o processo complicado de minerar Vespene nos mundos mais desolados
do sistema. Uma vez construida em cima de um Geiser de Vespene, a
Refinaria empacotara automaticamente o gés nos recipientes facilmente
transportaveis por VCEs.

VISA() GERAL DAS FSPECTES ZER(J

Os Zergs 550 composto de diversos tipos diferentes de criaturas que foram integradas no
Enxame pelo Overmind. Estas criaturas, ou ragas, foram evoluidas seletivamente para
transformar-se em assassinos eficientes e para ajudar os Zergs em sua busca do poder derradeiro.
Os Zergs ndo utilizam a tecnologia no senso comum, mas seus armamentos naturais e armadura

s30 comparaveis ao aos mais avancados dispositivos empregados por quaisquer outras espécies.

Esta evolugdo blalog;ca combinada com uma incomparével gentileza e sua devogao cega ao .
Overmind, faz do Zerg um inimigo extremamente temivel e mortal

Ciclo de vida de Zerg

Os Zergs ndo treinam nem fabricam suas for(;as armadas como outras espécies. Ao
invés, uma Incubadora central produz as Larvas que, por sua vez, sofrem metamorfoses
tornando-se vdrias ragas de Zerg. Este sistema de criacdo é uma vantagem e um
inconveniente ja que toda a produgdo de Zerg é necessariamente centralizada. Grande
cuidado deve ser tomado para guardar a incubadora , e é aconselhdvel criar
rapidamente incubadoras novas para aumentar a produc;ao das Larvas.

Os Vermes

As estruturas Zergs sao Orgaos g;gantes, fazendo da colénia Zerg uma criatura viva.
Para fornecer a alimentagdo e infra-estrutura requeridas, os Zergs produzem um
tapete vivo de bio-matéria, que os Terrans e Protoss tém chamado de Verme. Verme, é
produzido por todas as Incubadoras e apropriadamente nomeada Coldnias de Vermes,
se espalha bem rapidamente através de toda a terra fértil. A Incubadora é a tnica:
estrutura que pode ser construida sem o beneficio doVerme, desde que foi desenhada
geneticamente para produzir automaticamente o suficiente para abastecer seu préprio
crescimento. O Verme é extremamente duravel e capaz de regenerar-se quase que
instantaneamente, somente recuando do solo infestado quando uma Incubadora ou
uma Col6nia € destruida.

A Regeneracao

Talvez a maior vantagem dos Zergs seja a sua natureza biolégica, é umaf
surpreendente habilidade de cura e regeneragdo. Uma col6nia Zerg remanescerd
vidvel a menos que cada criatura e estrutura forem destruidas completamente, mesmo
um Zerg a beira da morte retornara eventualmente cheio de satide.

Controle

O Zerg Overmind mantém uma ligacio sonica constante com seus servos, mas a.
fim emitir comandos em um nivel individual, deve usar Overlords para retransmitir
suas ordens s outras racas de Zerg. Uma col6nia de Zerg ndo pode crescer além da
habilidade coletiva de todos os Overlords para fornecer a quantidade necesséria de
Controle. O nivel atual do Controle é sempre indicado no canto direito superior da
Tela principal, e selecionando qualquer Overlord individual também indicard o nivel
atual do Controle requerido e fornecido.




Uma descoberta surpreendente. Um de seus
_mensageiros de espaco-profundo transmitiram
‘a posicdo e as estatisticas de uma raca que

ocupou uma série de mundos mdescritivels, sob
a sombra dos Protoss.

Aracanova, chamada Humanidade, era fruto
de poucas geracoes, longe de desenvolver um
poder sénico formidavel. Mas o Overmind sabia
também que o Humanidade estava ainda em
seus estagios infantis, mal capaz de defender-

_ se contra os avidos Zergs. Embora uma especxe
de curta existéncia e aparentemente fragil,
Overmind sabia que a Humanidade seria a
determinante final em sua vitéria sobre os
Protoss. Se pudesse assimilar o potencial sénico
da Humanidade, o Overmind teria a habilidade
de combater os Protoss em seus préprios termos.

Assim, os Enxames de Zergs lentamente
rumaram em direcdo aos mundos rebentos da
Humanidade. A jornada durou sessenta anos, e
finalmente o Enxame macico de Zergs alcancou

- os arredores do Setor Terran de Koprulu.
“Emitindo ~uma Prole de reconhecimento, o
Overmind descobriu logo que os seres humanos
residiam sobre uma dizia de mundos diferentes
dentro do Setor. Semeando a atmosfera do

planeta chamado Chau Sara com uma rudi-

mentar Colméia de Esporos, o Overmind
‘comecou a desenvolver seu plano para
escravizar a humanidade. As Colméias de
Esporos pousaram gradualmente na superficie
de Chau Sara e saturaram a terra com seus

téxicos alienigenas. Embora os Colonos

- Humanos ndo tivessem nenhuma idéia que os
Zergs infestaram astuciosamente a camada

~superior do solo de seu mundo, os minions dos
Zergs comecaram a descer a superficie do
planeta e comecaram a construir suas estruturas
bizarras e aglomerados de Colméias. Uma vez
que a infestagdo da colonia estava em
andamento, o Overmind emitiu suas criangas
vorazes aos outros mundos proximos. Insidioso
e ardiloso em suas tarefas, os agentes do
Overmind logo infestaram os mundos Coloniais
de Chau Sara, Mar Sara, Brontes, e Dylar 1V,
fato que passou despercebido pelos habitantes
daquelas colonias.

Ainda no espaco vazio e frio , uma frota
poderosa de naves de guerra Protoss emergiu
para combater as forcas invasoras Zergs. O
Overmind, ansioso para aprender o que poderia
sobre os enigmaticos Protoss, decidiu deixa-ios
dificultar o processo inicial da infestagao.
Mantendo seus guerreiros vorazes na bafa, o
Overmind prestou aten¢do em como os Protoss
arrasaram a colonia de Chau Sara.
Aparentemente, os Protoss estavam cientes que
as Colméias de Esporos ja haviam infestado o
planeta e procurando impedir mais uma
infestacdo, incineraram o mesmo. Tal acdo
decisiva satisfez o Overmind, que poderia
somente se maravilhar com a devastacao
absoluta feita pelos Protoss com tal galhardia e
poder. Sabendo que o conflito adiante seria o
maior desafio de sua existéncia, o Overmind
puxou suas forgas para trds para observar como
os Protoss e a Humanidade, reagiriam em
seguida.

Quart's (Barracks) (Construcdo Movel)

- Os Quart€is treinam e abrigam todas as unidades da infantaria Terran.
Como o Centro de Comando, é uma estrutura mével capaz de atravessar

~ grandes distancias a fim de alcangar novas zonas de combate ou centros

de lancamento.

Acadelﬁia (Academ);) ]
A Unidade de Fuzileiro Confederado sempre estd pesquisando }

tecnologia novas e esta sempre procurando melhorar a qualidade de seu

pessoal. A Academia é o principal Centro desta pesquisa.

* Pesquisa Dos Escudos U-238. Estes escudos de urdnio esgotados |
sdo projetados para fornecer uma escala maior de fogo para Fuzil
C-14 Gauss carregado pelos Fuzileiros de Terran.

Pesquisa StimPack. Quando ativado, o StimPack fornece ao usudrio
um extremo aumento de velocidade e reflexos. Podem resultar
alguns danos ao tecido.

Pélo de Engenharia (Engineering Bay) (Construcdo Movel)

O Pélo de Engenharia é vital para a atualizagdo da qualidade das armas
e trajes usados pelas tropas de terra dos Terrans. Possuindo um grau de
mobilidade, P6lo Engenharia é uma das construcées mais vitais em
qualquer estabelecimento de Terran. '

e Atualizar as Armas da Infantaria. Estas atualizacées aumentam o

poder de fogo das armas carregadas pelo Fuzileiro, Lanca Chamas
e pelo Fantasma.

Atualizar as Armaduras da Infantaria. EstasAtuaIizagéeé aumentam
o poder de protecao das armaduras usadas pelo Fuzileiro, Lanca
Chamas e pelo Fantasma.

Fabrica (Factory) (Construgdo Mével)

Uma fébrica macica, automatizada, € o principal centro de producéo
para todos veiculos Terran com base na terra, do veloz Abutre ao macico
Tanque Siege. As fabricas sdo pesadamente blindadas e méveis, mas sua
tremenda importancia fezem-nas alvos provdveis para as forcas inimigas.

Loja de- Maquina (Machine Shop) (Adicdo a Fabrica)

A fabrica é designada primeiramente para montar projetos de
veiculos pré-fabricados e seus componentes: Uma Loja de
Maquina € necesséria para processar as pecas necessitadas para
veiculos mais pesados, e para desenvolver nova tecnologia e

_Atualizagbes para desenhos de veiculos ja existentes. ’




Motor de fon. Desenhados originalmente para traslado -
interno da atmosfera, estes motores foram modificados para

fornecer uma maior velocidade aos Abutres. ,
Minas Aranha. Os Abutres podem ser equipados com

pequenas minas com detetores de movimento que se

enterram uma vez que armadas. Estas minas
automaticamente seguem alvos préximos.

Tecnologia Siege. Esta tecnologia permite que o Arclite
Tanque Siege se transforme em uma parte estaciondria da
artilharia capaz de causar maiores danos a alvos distantes.

i Fabrica de Armas (Armory)

Dentro das grossas paredes deste edificio, os pesquisadores Terrans e

| 0s grupos de testes trabalham para desenvolver melhores materiais para |

as armas pesadas e os cascos blindados usados por veiculos e naves
) estelares Terran.

e Melhoramento das Armas dos Veiculos. Este melhoramento deixa
as armas do Abutre, do Goliath e do Tanque Siege mais poderosas.

Melhoramento da Blindagem dos Veiculos . Este melhoramento
reforca a blindagem do Abutre, do Goliath e do Tanque Siege.

_ Melhoramento das Armas das Naves. Este Melhoramento deixa as
- armas do Caga Wraith e do Cruzador mais poderosas.

Melhoramento da Blindagem das Naves. Este melhoramento
reforca a blindagem do Caca Wraith, da Nave de Transporte, da
Nave de Pesquisa e do Cruzador.

Porto Estelar (Starport) ‘{Censtrugéo Movel) .

O grande Porto Estelar, altamente avancado, € responsével pela
construgdo e a manutencdo de todos os veiculos espaciais e naves
estelares usadas pela Confederacdo. Como todas as estruturas bdsicas, é
mével mas extremamente vulnerdvel quando em transito.

Torre de Controle (Control Tower). (Anexo do Porto Estelar)
Uma Torre de Controle é necesséria para coordenar a
construcdo e Atualizacdo de naves avangadas dos Terrans.

e Lasers Burst. Este sistema secundario da arma é projetado
exclusivamente para o Caca Wraith, permitindo ataques
aéreos a alvos terrestres.

estéril, os Gargautuam foram enganados e
rapidamente assimilados pelo Enxame. A
inclusdo de esconderijos super densos e a
habilidade de existir em um vacuo evoluiu o
quadro genético do Enxame. Os guerreiros Zergs
foram logo condicionados a sehrewver na
aspereza do espago.

Este momento importante no desenvol-
vimento dos Zergs ndo foi perdido pelos
Xel'Naga. Os Zergs, apesar de terem um defeito
fisico extremo, tinham sucedido nio somente
em sobreviver, mas em reter a puridade de sua
terrivel natureza dominante. Os Xel’Naga
sabiam que tinha alcancado o seu objetivo.

A QUEDA DOS XEL'NAGA

O orgulho em suas reahzagoes provou sera

queda fatal dos Xel’Naga. O Overmind, ao
lentamente expandir-se no vazio do espaco,
tornou-se ciente dos Xe[’Naga pairando
despreocupados acima dos céus de Zerus. Os
Xel'Naga, mantendo uma vigia constante no
Overmind, ficaram horrorizados em saber que
ele cortou definitivamente sua ligagdo psiquica,
se escondendo eﬁcazmente de sua vista. Com
sua necessidade de consumir, o Overmind
langou os Enxames espaciais de Zergs sobre os
Xel’ Naga que ndo suspeitavam do ataque. A raf;a
“mae” fez tudo o que podlia para deter as ondas
de ataque dos Zergs mas no fim, seus esforcos
foram em vao. Ataque apos ataque,os Enxames
de Zergs martelaram os cascos reforgados das
naves dos Xel’Naga’s sem nenhum sinal de
abatimento. Dentro de somente algumas horas
0s Zergs iriam aniquilar as defesas de seus
criadores e transformar em lixo a frota dos
Xel’Naga. ; i if =

Enquanto a maior parte da raga Xel'Naga era
consumida pela raiva e ira de um vendaval
genético, 0o Overmind ganhou a sabedoria e
percepcdo de seus mestres. O Overmind
processou milhares de seres sensiveis dentro
de si mesmos, tornando-se mais poderoso do
que jamais se tinha imaginado. Aprendeu os
segredos dos Cristais sagrados de Khaydarin, e
comegou a incorporar as energias destes Cristais

no seus proprios. Com o conhecimento fntimo
da evolucdo e da fisiologia proto-genética
recebido dos Xel'Naga, o Overmind foi capaz
de aumentar o nivel de senso em muitas das
descendéncias mais elevadas dos Zergs, e ainda
manté-las inteiramente sob seu controle.

Através da dissecacdo das memérias dos
Xel’Naga, o Overmind ficou ciente das
inumeraveis racas que foram criadas por eles.
Os Xel’Naga mantiveram um detalhado
histérico genético de cada raga, dando ao

- Overmind uma compreensao desobstruida de
~suas respectivas forgas e fraquezas. O mais

importante, o Overmind soube de uma raca
excessivamente poderosa, que viveu perto da
orla da galdxia conhecida somente como
Protoss. O Overmind soube entdo que os Protoss
e 0s Zergs seriam eventualmente pegos em um
inevitavel conflito apocaliptico.

A DETERMINANTE

Os Zergs sairam de seu mundo abrasador e
sem vida, e colocaram seu lixo em todos 0s

_planetas que encontraram ao longo de seu
trajeto a0 Mundo Natal dos Protoss. Enquanto
_progrediam lentamente na obscuridade sem

trilha entre as estrelas, os Zergs assimilaram
somente as mais fortes das racas que
encontraram. O Enxame continuou a se
expandir firmemente, crescente no tamanho e
no poder. Enquanto progrediam, o Overmind
emitiu numerosos mensageiros no espago-

~profundo para reconhecimento prévio a favor

do Enxame, procurando por mundos novos para -
saquear

Apesar das inumerdveis vitdrias, o Overmind

_ estava extremamente perturbado. O Overmind

estava ciente que os Protoss tinham se
transformado em uma raca altamente psionic,
capaz de dobrar e envergar a tela da realidade
a seus caprichos. Procurou uma maneira de opor
o poder maravilhoso dos Protoss, mas nio
encontrou nenhuma resposta entre as
descendéncias genéticas que devorou.
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