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A TEC TOY garante este produfo contra defextos de fal
cacéo pelo prazo de 90 (noventa) dias, contados a parti

certificado e da nota fiscal comprobatona:da compra,
obter os servigos cobertos por esta garantia.

| !
A presente garantia, contudo, ndo cobre defeitos

to e consertos por pessoa néo auto rlzada

A presente garantia também nao cobre fretes de envi
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Av. Dr Alberto Jackson Byington, 3200 - Jardim Trés Montanhas
Osasco - SP - CEP 06276 - 000 - Indstria Brasileira

CENTRAL DE ATENDIMENTO AO CONSUMIDOR

Av. Jabaquara, 1799 - Sdo Paulo - SP

CEP 04045-003 - Tel. (011) 5071-1331

cdsuporte@tectoy.com.br
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A IRMANDADE DO NOD

R s L

Comumente, A Irmandade, Os Caminhos do Nod, ShaAESeer entre as tribos de
Godan; ver INTERPOL File ARK936, pseudénimos da Irmandade, para mais.

FUNDADA: Data desconhecida: relatos exagerados situam a fundacéo da
Irmanadade antes de 1800 a.C.

IDEOLOGIA: Unir as nagdes do Terceiro Mundo por meio de uma plataforma politi-
ca pseudo-religiosa, com tendéncias imperialistas. E hoje um movimento agressivo e
popular neofascista, anti-Ocidente, visando dominar totalmente as pessoas e recur-
sos do mundo. Opera tendo como lema o mantra: "Irmandade, unidade, paz".

LIDER ATUAL: Kaine; também conhecido como Caine, Jacob (INTERPOL File TRX11-
12Q; al Quayym Amir (MI6 DR-416.52).

BASE DE OPERACOES: Global. Comando postos antes identificados como
Kuantan, Malésia; em algum lugar em Ar-Rub' al-Khali, Arébia Saudita; Téquio;
Cannes, Franga.

ESTRATEGIA MILITAR: Supunhaise anteriormente que se fratasse de operacdes fer-
roristas em pequena escala, mas um escandalo recente envolvendo fornecedores dos
Estados Unidos confirmam que a Irmandade esté bem equipada, e mantém opera-
¢des militares significativas em terra, mar e ar.

PODER ECONOMICO: Ativos consideraveis, que se acredita serem superiores a
US$ 255,2 bilhdes, com base em auditorias de registros financeiros estimados (ver
CIA Docket 3231.54-776 FIA).

PODER POLITICO: Acredita-se que sejam os principais financiadores do Partido
Dedo de Allah, na Jordanica (52%); Partido Unidos Permanecemos da América, nos
Estados Unidos (12%); do partido Albion First!, no Reino Unido (+25%), entre outros
(ver Brookings Institution publication A42962-94 para uma lista completa).

AFILIAGOES: Partido Republicano Irlandés; Jihad Islamico; Khmer Vermelhol outros
{ver documento: Fracdes da Irmandade de Nod).

VER TAMBEM: Mobius, Dr. R.H.; afividades terroristas; Ato de Defesa Global dos
Estados Unidos; Relatério de Redistribuicdio Radical de Energia, Relatério do
Congresso do E.U.A, 1994, File XXY22.
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Suporte Técnico
ANTES DE CHAMAR A ASSISTENCIA TECNICA

Se vocé esfiver com problemas, por favor consulte a segdo de "problemas" deste manual antes de
chamar o suporte técnico. Recebemos muitas chamadas todos os dias, por isso, para atendé-lo de
modo maiis eficiente, por favor tenha & méo as seguintes informagdes:

1. O nome correto do jogo.

2. O tipo de computador no qual vocé esté rodando o jogo.

3. A informagdio mostrada quando vocd aperta o botdo direito do seu mouse no icone do desktop
do seu Windows '95, correspondente a seu computador e propriedades selecionadas. lsso inclui
informacdo sobre o nimero da verséio Windows '95, quantidade de meméria e tipo de CPU.

4. Mensagem de erro exata exibida (se houver).

5. Os confeidos de seus arquivos AUTOEXEC.BAT e CONFIG.SYS.

Servigos de assisténcia on-line
A Westwood Studios fornece novidades, versdes posteriores, atualizagges, demos de produtos, revi-
sdo, assisténcia técnica, orientagGo e os seguintes servicos on-line.

Internet: World Wide Web
Para encontrar a home page da Westwood na www, vocé precisara de um browser. Nosso ende-
rego é hitp://www.westwood.com.

Internet: E-mail
Envie e-mail para suppori@westwood.com com qualquer dovida que vocs tenha.

America Online

Selecione 0 GO TO [VA PARA] no menu do dlto da tela, e selecione "Keyword" [Palavra-chave]. Insira
Westwood Studios e enfdio aperfe em "GO" [VA]. Vocé pode enviar mail poblico em qualquer das
areas de conferéncic, ou enviar mail privado a Westwood enderecando "WESTWOOD S".

Compuserve

Assine normalmente, entdio selecione e clique o icone da luz de tréfego no dlto de sua tela. Quando
©o prompt aparecer, insira "GAMBPUB" para Game Publishers forum "B". Mensagens e arquivos per-
tencentes aos produtos da Westwood Studios ficam localizados na secdo Westwood Studios.

O enderego e-mail da Wesiwood para Compuserve é 71333,2405.

Prodigy

Depois que aparecer 0 menu principal, aperte Control-J (para Jumping -Saltar] e entéo digite "WES-
TWOOD SUPPORT". Vocé pode deixar mensagens, downloads ou ler boletins de informagdo, tudo
a partir do menu principal.

GENIE
Use a Palvra-Chave "Scorpia", entéo selecione a drea de mensagem 33 do menu. Vocé pode deixar
mensagem sobre qualquer um de nossos jogos, ou copiar arquivos de assisténcia da biblioteca.

SERVICOS ADICIONAIS DE ASSISTENCIA

A Westwood Studios publica regularmente o Westwood Studios News & Notes, fornecendo a mesma
informaggio em formato em quatro cores, fecilitado. Para obter uma assinatura, envie o seu nome
e endereo a Westwood Studios News & Notes, 3540 W.Sahara #323, Las Vegas, NV 89102.

INICIATIVA DE DEFESA GLOBAL
T O

Comumente, Global Defense Initiative - GDI. Antes de 1990, conhecido como Grupo
Eco de Operagdes Especiais, Black Ops 9.

FUNDADA: 12 de outubro de 1995, de acordo com o United Nations Global
Defense Act (UNGDA).

IDEOLOGIA: Impor o United Nafions Global Defense Act e defender os ideais
esbocados na Carta das Nagdes Unidas.

LIDER ATUAL: General Brigadeiro Mark Jamison Shepherd, Chefe do Estado-Maior
do Comando Militar das Nagdes Unidas.

BASE DE OPERACGES: Centro de Comando Militar das Nagées Unidas, localiza-
¢Go CONFIDENCIAL.

PODER MILITAR: Dentro dos pardmetros da UNGDA, Artigo V, Secdo 3A,
Paragrafo 12. %

PODER ECONOMICO: Financiada pelas Nagées Unidas e por vérios governos
nacionais, organizacdes piblicas e pela iniciativa privada.

PODER POLITICO: Néo se aplica: opera dentro dos parémetiros da UNGDA e sob
as ordens do Conselho de Seguranga das Nagdes Unidas.

AFILIAGOES: Nagdes Unidas.

VER TAMBEM: Shepherd, M.J.; Nagdes Unidas, de 1995 co presente; United Nafions
Global Defense Act, 1995; Mobius, Dr. R.H..
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Iniciando o jogo
Se vocé nunca jogou Commcmcj & onquer, néo deixe de lero
Tutorial a seguir.

ESCOLHENDO O SEU LADO: GDI OU A IRMANDADE DE NOD
Aproximando-se do final da introdugéio, é pedido que vocé escolha um lado o qual se
aliar. Um & o GDI - A Iniciativa de Defesa Global (Global Defense Initiative) das Nagdes
Unidas, forca mantenedora da paz. O outro é a Irmandade de Nod, uma organizagéo ter-
rorista dissimulada, que permaneceu escondida por séculos... até hoje. Escolha o lado que
mais o agradar clicando no logo do lado apropriado.

Se vocé escolher a Irmandade, lutard contra a GDL. Se escolher a GD, lutaré contra a
Irmandade. Cada lado tem suas préprias caracteristicas e estilo de jogo, bem como uni-
dades, instalacdes e taticas radicalmente diferentes.

Tela de Menu do Titulo

Tela de Menu do Titulo
Quando vocé inicic o jogo pela primeira vez, seré apresentado a uma espectacular infrodu-
&0 a C&CP5'. Nos jogos seguintes, vocé seré levado diretamente ¢ Tela de menu do fitulo.

START NEW GAME (INICIAR NOVO JOGO)

Para iniciar um novo jogo, escolha essa opgéo. Vocé seré levado ¢ tela para escolha do
lado que vocé quer jogar. Ao iniciar um novo jogo, a introdugio néio seré mostrada de
novo.

INTERNET

Se vocé quiser jogar um jogo da Internet, escolha essa opgéio.

LOAD A MISSION (CARREGAR MISSAO)

Se voc quer jogar uma miss&o salva anteriormente, escolha essa opgdo.

tica em termos de tempo, assim vocé pode experimentar uma diminuigo da performance do jogo
e/ou erros de sincronia.

PROBLEMAS NO ROUTER: Se dois ou mais jogadores estiverem em lados opostos de um router de
rede, atrasos ou impulsos perdidos podem ocorrer. Néo recomendamos jogar desse modo, pois
a performance de Command & Conquer, servidores, routers e outros componentes da rede podem
ser afetados.

0 JOGO AO QUAL VOCE ESTA TENTANDO SE ASSOCIAR NAO APARECE NA CAIXA "JOIN":
Pode haver uma ponte de rede (network) entre o seu e outro sistema. Se for isso, voc2 pode fazer
com que Command & Conquer seja executado afravés da ponte, configurando o valor do ende-
rego de destino da rede (DESTNET), utilizando Command & Conquer for Windows '95 Setup uti-
lity (use o atalho "Programs/Westwood/Command & Conquer/Command & Conquer Windows
'95 Edition Sefup” no menu "Iniciar”). DESTNET fem a forma XXXX.XX.XX (por exemplo,
00.00.00.44). Numa rede Novell, use a Novell USERLIST/Um comando (do prompt do MS-DOS)
para obter uma lista de todos os nimeros e enderegos dos usuarios da network, Se USERLIST indi-
car espagos no nimero de network, substitua-os com 0 ao digitar o ndmere. Todos os quatro ndme-
ros (8 digitos) devem ser incluidos para que DESTNET funcione. Todos os jogadores devem espe-
cificar um DESTNET contendo o nimero de network das méquinas no lado oposto da ponte. Se algum
jogador néo especificar a configuracdo correta, um ou mais jogadores podem ficar de fora, e o
jogo ndo rodard.

Orientacéo geral sobre problemas em jogos em série:
Se vocé tiver um modem externo, certifique-se de que estd ligado, e de que os cabos (serial e de
telefone) estdio conectados com o seu PC. O seu modem precisa estar configurado na mesma taxa
de transferéncia que a pessoa com a qual vocé esté se conectando.

STRINGS DE INICIALZAGAO: A performance do jogo em um modem varia segundo o tipo de
modem. Descobrimos que, com uma chamada telefdnica sem ruidos, o jogo tem uma melhor per-
formance com a correéo de erros e a compressdo de dados do modem desativados.

AGUARDAR CHAMADA (CALL WAITING): Se vocé fiver um Call Waiting em sua linha telefsni-
ca e ocorre uma chamada, vocé pode perder sua conexdo de jogo via modem. A maior parte das
companhias telefdnicas permitem cue vocé desative esse dispositivo pela duragéio de uma chama-
da (ou seja, o seu jogo!), discando um prefixo especial antes do nimero telefénico. Isso varia de
um lugar a outro, mas Command & Conquer tem uma seledo de prefixos padrdes para escolher.
Verifique junto a sua companhia telefdnica para obter o prefixo correto. Se néo for uma dais esco-
lhas padrées do Command & Conquer, vocé pode introduzi-la na caixa de "Settings"
[Configurages]. Se ainda fiver probl verifique a d &io de seu modem para as con-
figuragdes corretas.

AS LIGACOES EM SERIE PARECEM DEMORAR: Se Command & Conquer parece demorar na espe-
ra de uma chamada ou de didlogos de discagem, isso pode se dever a erros causados por uma
taxa de transferéncia muito alta, uma conexdo telefénica com muitos ruldos, levando a erros de
modem néo corrigidos, ou a um Modem incorr ou def lado, auséncia de
Modem ou cabo telefénico. Se o jogo demorar por mais de 30 segundos, & sinal de que algo esta
errado.

LINHA COM RUIDOS: Command & Conquer tolera conex@es ruidosas: sempre tentard corrigir erros,
e chegard a fentar reconectar se a linha cair. Ainda assim, saiba que essas condigdes estio longe
de serem ideais, e & provavel que vocé observe uma séria diminuigéio da velocidade do jogo. Se
vocd observar constantes condicdes ruidosas da linha telefénica, deve primeiramente checar todo

PROBLEMAS

o seu equipamento e instalagéo. Se o problema persistir, contate sua companhia telefénica local. G5
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no menu "Iniciar") e verifique o box assinalado "Allow hardware filled blits". Isso pode melhorar
a tirar performance em alguns sistemas. Mas deve-se tomar cuidado ao estabelecer essa opgdo, pois
ela pode causar problemas de video durante o jogo em certos sistemas. Nessa situag@o, vocé pre-
cisa escutar o jogo sem essa opgdo.

Em alguns casos, vocé pode melhorar a performance executando  “Command & Conquer for
Windows '95 Setup ufility” (use o atalho "Programs/Westwood/Command & Conquer/Command
& Conquer Windows '95 Edition Setup" no menu "Iniciar") sem checar o box "Back buffer in video
memory". Normalmente, esse box deve ser checado, e séria degradagéo da performance pode ocor-
rer com uma configuracdo incorreta. Verifique a performance do jogo com e sem essa opgdo che-
cada para ver o que é melhor para o seu sistema. Se estiver inseguro, deixe a opgéo ligada.

Q. POR QUE O SOM DA PROJECAO E RUIM (COM FALHAS)?

R. Command & Conquer exige um drive CD-ROM de dupla velocidade de pelo menos 300 KB por
segundo. Vocé pode conseguir um som mais suave desligando o caching do CD-ROM. Faga isso
usando o atalho "Settings/Control Panel" [Configuragdes/Painel de controle] no menu "Start"
[Iniciar], aperte duas vezes no icone System" [Sistemal, aperte na opsdo "Performance”, aperte o
botdo "File System" [Sistema de arquivo], aperte a opgdio "CD-ROM" e configure Optimize Acess
Pattern [Padrdo de otimizag@o de acesso] para No Recid Ahead [Sem leitura adiante]. Anote as con-
figuragdes originais, pois cutras aplicagdes podem ser afetadas pela mudanga de configuragéo.

CkZCOI\AMAND & CONQUER AINDA NAO RODA; O QUE POSSO
FAZER?

R. Em primeiro lugar, leia os arquivos README.TXT ou README.WRI. Vocg encontraré um atalho para
eles no grupo de programas de Command & Congquer, ou olhe na raiz do CD, ou no diretério do jogo
instalado. Se isso néio funcionar, chame um de nossos técnicos de suporte (ver Suporte Técnico)

PROBLEMAS EM REDE (NETWORK) & JOGOS EM SERIE
Orientacéo geral sobre problemas em jogos em rede:
Vocé necessita de uma conexdo de rede e um protocolo de rede IPX compativel com sua placa adap-
tadora de rede. A opcdo de jogo em rede fica oculta se ndo for encontrado um driver IPX.
Verifique com o administrador de sua rede para descobrir se sua rede comporta IPX e se os drivers
estdo configurados para sua méquina.

CONFLITO DE SOCKET IPX: E possivel que uma aplicacdo da rede esteja utilizando um nomero de
socket que entre em conflito com Command & Conquer.

Vocé pode tentar usar Command & Conquer for Windows '95 Setup ufility (use o atalho
"Programs/Westwood/Command & Conquer/Command & Conquer Windows '95 Edition Setup”
no menu "Iniciar") para alterar o nimero de SOCKET do Command & Conquer. Especifique um nime-
ro entre O e 16383 par alierar o socket (cerfificando-se de que fodos os participantes usem o mesmo
ndmero).

LAN CONGESTIONADA: Se vocé estiver ligiado a uma LAN (Local Area Network) com muitos outros
usuarios, gerando congestionamento na rede, é possivel que impulsos langados e um tempo de res-
posta lento fire o jogo de sincronia. Se isso acontecer, uma caxa informaré a vocé que Command
& Conquer esté fora de sincronia.

CARTAO LAN LENTO OU DEFEITUOSO: E possivel que seu cartéo ethernet esteja causando erros
em transmiss&o em bloco, seja por instalagio defeituosa, cabos incorretos ou programas dos dri-
vers desconfigurados. Isso pode néo aparecer no uso normal, devido a técnicas de correctio de erro
utilizadas em aplicagses que néo sejam em tempo real. Command & Conquer é uma aplicagdo cri-

JOGANDO
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Tela para carregar misséo

TELA DE CARREGAR MISSAO
Misséio, clique na seta para cima ou para baixo para percorrer as missdes salvas. Selecione
a misséio salvada que vocé quer recarregar e aperte o botéio & esquerda em LOAD.

JOGOS MULTIPLOS

A opgdio permite que vocé selecione um jogo de rede para molfiplos jogadores (se
detectados), ou jogo em série (sem modem ou com modem). Ver a se¢do de Jogo para
Maltiplos Jogadores para maiores detalhes.

INTRO & SNEAK PEAK

Se quiser ver de novo a infrodugéo, selecione esta opgdo.

EXIT GAME (SAIR DO JOGO)

Selecione esta opgdo para sair e voltar ao gerenciador de programas do Windows 95.

Jogando
CONHECENDO O LUGAR

Para ter uma viséo panordmica do campo de batalha, mova o cursor para a margem da
tela. O cursor se fornaré uma seta branca, e a paisagem mudaré na diregéo indicada. Se
vocé esfiver fora do campo de batalha, aparecerd um corte sobre a seta, indicando que vocé
s6 pode ir até ali.

n:

Setas de rolagem Setas que ndo podem rolar

ORGANIZANDO SUAS TROPAS
sl Para pdr suas fropas em condigéio de batalha, selecione uma unidade
o apertando o botéio esquerdo do mouse. Um colchete apareceré em torno da

unidade selecionada, e as condigées da unidade aparecerdo acima dela.

Mova o cursor para o local no mapa do jogo conde vocé quer que sua uni-
dade vé. Se o cursor estiver sobre um alvo potencial, ele mudaréa para um cursor de alvo.
Um clique no botéio esquerdo fard a unidade atacar o alvo. Se néo for o caso, levaré a uni-
dade para esse local, a menos que seja impossivel (ou seja, um penhasco ou érvores).

Para cancelar essa opgdo, clique no boto direito e a unidade serd desselecionada. 5
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Cursor de Cursor de Cursor de

. selecao alvo movimento
ATIVIDADES EM GRUPO
Para poupar tempo, vocé pode juntar suas tropas em grupos. Para selecionar vérias uni-
dades simultaneamente, clique o botéo esquerdo do mouse e segure. Arraste o cursor do
mouse para incluir todas as tropas que vocé quer selecionar. Um quadro branco indica as
unidades selecionaidas. Entéio, solte o bottio do mouse, e todass as unidades dentro do qua-
dro branco seréio selecionadas. Vocé pode comandar esse grupo do mesmo modo que uma
unidade.

Aperte o Botéo

entdo arraste o

as unidades
desejadas

Selecionando vérias unidades ao mesmo tempo

Barra lateral

Na Tela Principal do Jogo, a Barra Lateral pode ser aberta clicando o botéo esquerdo do
mouse no botdio da Barra Lateral no canto superior direito. Se vocé tiver uma base de cons-
trugdio (Construction Yard), ou, se voc dispuser de um MCV, a Barra Laterdl se abriré auto-
maticamente. Clique na Barra Lateral mais uma vez para feché-la.

A partir da Barra Lateral, vocé pode construir unidades e prédios, clicando com o botéo
esquerdo nos icones correspondentes. A barra lateral também mostraré um mapa da Grea
monitorado por radar (se vocé fiver estacdes de radar), e também informaré o quanto sua
base esté produzindo e quanto mais ela precisa produzir.

Importante: Para alteragdes e notas de dltimo minuto, por favor examine o arquivo read-
me: use o atalho "Programs/Westwood/ Command & Conquer/Command & Conquer
Readme" no menu Iniciar para ler o arquivo readme. Como alternativa, o arquivo read-
me existe como arquivo em fexto (readme.ixt) e como arquivo Windows. wri [readme.wri),
na raiz do CD.

Q. POR QUE COMMAND & CONQUER NAO SE INSTALA EM

MEU DISCO RIGIDO?

R. Certifique-se de dispor de espago livre suficiente no disco rigido. Command & Conquer for
Windows '95 requer 40MB (41,943,040 bytes) para ser instalado. Se vocé estiver usando um sis-
tema de compressdo de disco (como DriveSpace), vocé precisa dobrar o espago necessério duran-
te a instalagdo (isto &, 83,886,080 bytes), pois nem todos os arquivos se comprimirdo em 2:1. De
modo geral, n&o recomendamos sistemas de compresséio de disco com Command & Conquer.

gb gOR QUE COMMAND & CONQUER NAO ESTA CARREGAN-

R. Certifique-se de dispor de meméria suficiente (ver acimal). Se vocé estiver com pouca meméria
RAM (por exemplo, em um sistema com 8MB), Windows '95 tentaré criar um arquivo temporario
de troca em seu drive rigido. Se Windows néo puder criar esse arquivo de troca, Command &
Conquer rodaré muito lenfamente ou simplesmente no funcionara. Vocé deve ter pelo menos 15MB
(15,728,640 bytes) de espago livre em seu drive rigido, anfes de executar Command & Conquer
for Windows'95.

Q. COMMAND & CONQUER EXIGE UM TIPO ESPECIFICO DE
CONFIGURACAO DE MEMORIA, COMO EMS OU XMS?

R. Nenhuma configuragdio especial é exigida.

Q. POR QUE APARECE UMA TELA EM BRANCO QUANDO APER-
TO NO ICONE DO JOGO COMMAND & CONQUER?

R. Cerfas placas de video néio suportam o modo de video 640x400 que Command & Conquer for
Windows '95 utiliza (embora pretendam fazé-lo). Para descobrir se isso se aplica a vocs, vocé pode
vsar o Command & Conquer for Windows '95 Setup utility (use o atalho
"Programs/Westwood/Command & Conquer/Command & Conquer Windows '95 Edition Setup"
no menu "lniciar") para mudar a resolugdio padréo de 640x400 para 640x480, que parece fun-
cionar bem em fodas as placas de video. Os gréficos podem aparecer um pouco comprimidos nesse
modo. Se o resto falhar, contate o seu fabricante de placa de video para verificar se existem outros
drivers disponiveis para sua placa.

Q. POR QUE O SOM NAO FUNCIONA?

R. Certifique-se de que suas caixas de som estéio ligadas e conectadas a seu PC. Veja se os con-
troles de som das caixas estéo corretamente ajustados. Se seu cartiio de som néo estiver baseado
em seu modo original pela Microsoft Direct Sound a qualidade do som pode ser afetada. Se fudo
o mais falhar, tente contatar o fabricante de sua placa de som para verificar se ha outros drivers
disponiveis para sua placa de som.

Q. O JOGO RODA LENTAMENTE EM MEU SISTEMA. O QUE
POSSO FAZER?

R. Use o Command & Conquer for Windows '95 Setup utility (use o atalho
"Programs/Westwood/Command & Conquer/Command & Conquer Windows '95 Edition Setup"
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captura o prédio, se chegar até ele. Assim, vise os quartéis GDI com seus engenheiros, e
eles tentardo capturd-los. Se for bem sucedido e entrar na estrutura, vocé receberd uma
mensagem do EVA, informando de seu éxito. Dado que agora faz parte de sua base, usa
energia como qualquer outra estrutura sua. Além disso, capturar uma estrutura do inimi-
go confere a vocé toda a sua funcionalidade, as vezes permitindo que vocé construa algu-
mas unidades, que normalmente vocg néio poderia construir.

LIMPANDO A AREA

A pariir dai, vocé pode organi-
zar a base GDI como quiser. Se
vocé capturar o quartel GDI,
pode selecioné-lo como seu local
principal, apertando duas vezes
o botéo esquerdo do mouse
sobre ele. Ao fazer isso, seus
soldados irdio aparecer af, e ndio
em outro quartel de sua base.
Capture ou destrua o restante
das estruturas GD, e sua vitéria
estarg assegurada.

Nota: se vocé capturar uma Refinaria enquanto o caminhéo de Tibério do inimigo estiver
nela, vocé obtém o caminhdo e a Refinaria, o que & infinitamente melhor do que ter ape-
nas a Refinaria. Se capturar um silo, consegue todo o dinheiro que estava dentro dele no
momento da captura, de modo que pode ser um bom investimento atribui-los como alvos
a seus engenheiros de 500 créditos.

Misscio 3 e outras
A pariir dai, vocg estd por sua propria conta. Estude a segio no manual sobre controles
avangados, e aprendar a usar grupos e equipes de modo eficaz; & uma parte muito impor-
tante neste jogo. Procure compreender as habilidades de todas as unidade & sua dispo-
sicdo. Boa sorte, comandante!

JOGANDO
A

Aberiura da Barra Lateral

Indicador de créditos

A esquerda da barra lateral, e acima da tela principal do jogo, esté a quantidade de crédi-
tos que vocé pode gastar. Esse indicador acompanha a quantidade de dinheiro que vocé tem
disponivel para construir estruturas e unidades. Seu nomero total de créditos diminuiré & medi-
da que vocg construir ou consertar unidades e estruturas. Os créditos aumentardo quando um
prédio for vendido, ou quando uma colheitadeira descarregar Tibério em uma refinaria.

Missdes de Producéo Vs. Missdes Nao-Produtivas

Hé dois tipos de misses: de produgdio e de néio-produgéo. Em missdes de produgtio, vocé
recebe quer um local de construgdo, quer um Véiculo de Construgdio Mével (Mobile
Construction Vehicle - MCV).

Em misses ndo-produtivas, vocé deve ferminar a missdo com as unidades que vocé
comecou [isso pode, as vezes, levar o situagdes de producdo; por exemplo, se vocé
comecar com uma unidade de engenharia e conseguir capturar uma estrutura de produ-
c&io do inimigo, o tipo de misséo pode mudar).

Artefatos de construcdo

Essencial para o sucesso de muitas missdes é construir sua prépria base de operages, e
manter e defender constantemente essa base durante o combate. Com fregjiiéncia, uma base
forte é necesséria para ganhar.

Selecionando vérias unidades ao mesmo tempo
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Base de Construgiio Completa

Para comecar a construir sua base, vocd precisa de uma Base de Construcdo (Consiruction
Yard). A menos que a base de construgéio i esteja instalada quando o jogo comegar, vocé
teré de utilizar um Veiculo de Construgéio Mével (MCV). Clique com o botéo esquerdo no
MCV e mova-se para onde vocé quiser situar a Base de Consfrugdo. Se vocg quiser
empregar o MCV onde n&o houver espago suficiente para isso, o cursor de acionamento
néo aparecerd. Se houver espaco suficiente, clique o botdo esquerdo para acionar o MCV,
e ele se transformaré numa Base de Consirucdo.

Mev' _Cursor de s Base de

Uma vez instolada a Base de Consfrugéio, a Barra Lateral ird aparecer. Na parte superior
da barra, vocé veré o simbolo do seu lado (GDI ou Nod). Mais tarde, essa érea se torna-
ré um raclar, quando vocé tiver construido uma EstagGo de Radar, e tiver energia suficien-
te para manté-la.

Seu lado

icones de
Consiruggo

Barra de Forga

Botdes de
Rolagem

Abaixo do mostrador do radar hé trés botdes. S&o REPAIR (Conserto), SELL (Venda) e MAP
[Mapear). Cada um deles t8m uma funggio especifica, que é discutida abaixo, nesta secdo).

Abaixo dos botes REPAIR, SELL e MAP hé duas colunas de incones. A coluna da esquer-
da exibe que estruturas a sua Base de Construcéio pode criar; a coluna da direita exibe
as unidades que vocé pode criar. Os botes em forma de seta na parte de baixo desses
fncones permitem que vocé role entre eles quando existir mais do que quatro disponiveis.

fcones das Unidades

MISSAO DOIS

ELIMINANDO A GDI
Agora que voc estabeleceu sua
base, & hora de se livrar da pre-
senca da GDI na érea. Vocé
veré uma estrada que conduz
diretamente para Oeste, entdio se
bifurca, seguindo para o Norte e
mais para Oeste. Vocé pode
seguir qualquer desses caminhos
para alcangar a base GDI, mas
o tutorial aconselha que vocé
siga a direcdio Oeste.

Mova suas tropas mais para
Oeste, e revele outras partes do
mapa. Provavelmente, encontra-
ré alguma oposicdo da GDI,
mas certifique-se de ter um
nomero bem superior de solda-
dos em seu grupo, e vocé deve
derroté-los com perdas minimas.
Lembre-se, vocé ainda pode
criar soldados a partir da barra
lateral enquanto estiver explo-
rando @ regidio com seus solda-
dos. Assim, vocé poderé lancar mais deles na briga, se necessério.

Quando afingir a parte mais distante o Oeste do mapa, verd uma pequena elevagdo ao
Norte. Dirija-se para |é, e vocé encontraré a base GDI.

Provavelmente, vocé encontrard oposicéio de um Humm Vee e varios soldados GDI. Se suas
forgas forem eliminadas, construa de 10 a 15 soldados e mova-os de imediato. Vocé deve-
ré ver os quartéis da GDI, onde seus soldados foram criados, cissim como alguns silos, uma
refinaria e uma base de construgéo.

Vocé pode destruir todas as esfruturas na base GDI,
assim como os soldados, simplesmente alvejando-os.
Porém, vocé pode, em vez disso, capturar suas estrutu-
ras, o que seria muito mais vantajoso.

UTILIZANDO ENGENHEIROS

Forme alguns engenheiros e envie-os & base GDI afrés
de suas outras forgas. Eles ndio possuem armas, e sdo
bem lentos, por isso certifique-se de que nada os amea-
¢a enquanto se dirige & base GDI.

Quando vocg seleciona um engenheiro e mira num
prédio inimigo, vocé é apresentado a um conjunto de
trés grandes setas. Isso indica que vocé pode entrar no
prédio com essa unidade. Nesse caso, o engenheiro
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Se voca tiver descoberto Tibério, o caminh@o iré se mover automaticamente na sua dire-
cio, e comegar a colhé-lo. Trata-se de um processo automético, com o qual vocé n&o pre-
cisa se preocupar. Se ndo tiver localizado Tibério, precisard enviar seus caminhdes para
outro lugar.

Se ndo vir Tibério algum, selecione algumas de suas outras unidades e explore a regidio
até encontrar algum. Quando encontrar, selecione apenas o caminhdo, e vise o Tibério.
Aperte o botdo esquerdo do mouse e o caminhéo comecaré a recolher os cristais.

ARMAZENANDO TIBERIO

Em sua barra de construgdo, vocé deve fer notado que agora aparece outra opgéio: um silo.
Os silos podem armazenar até 1500 créditos de Tibério e, como a sua Refinaria s6 pode
conter 1000 créditos, & uma boa idéia construir um para estocar o excesso de créditos. Se
né&io construir um silo, e ficar sem espago de armazenagem, qualquer crédito adicional seré
PERDIDO, por isso certifique-se de dispor de espago suficiente.

FORMANDO MAIS TROPAS

Agora que vocé dispde de algum rendimento, pocle construir uma Hand of Nod (os quar-
téis das forcas de Nod). Essa estrutura permmru que vocd freine todas as suas unldades de
infantaria leve. Construa-a do -
mesmo modo que as estruturas
anteriores.

Posicione o Quartel (Hand of
Nod) na parte do mapa que
vocé néio conhece muito. Desse
modo, os soldados da infantaria
estardo mais proximos linha
do front, e poderdo responder
rapidamente as ameagas.

Nesse ponto do jogo, vocé sé
pode formar dois tipos de uniclade: soldados da infantaria e engenheiros. Os soldados séio
sua tropa padréo, e serdo usados na maior parte do jogo para destruir fanques ou

defender sua base.

Os engenheiros séio unidades especiais que sé séio usadas para capturar estruturas inimi-
gas. S6 serdo empregados nesta misséo posteriormente, por isso limite-se agora a formar
alguns soldados.

A partir daf, vocé pode escolher o que construir. Quanto maior o nimero de refinarics que
vocé construir, mais rapidamente o seu dinh & a entrar. Quando mais do que
um quartel esté construido, mais rapidamente os soldados podem ser criados. Em geral,
& uma boa idéia ter duas refinarias funcionando ao mesmo tempo, e por isso vocé pode
querer construir

JOGANDO
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Escolhendo uma estrufura na Barra Lateral

Para construir uma estrutura ou unidade, aperte o botéio esquerdo do mouse sobre o icone
apropriado. A construcéio levaré uma certo tempo, indicado pelo arco acima do icone. O
custo da construgdo e/ou compra serd automaticomente deduzido de seus créditos dispo-
niveis. $6 se pode construir uma unidade e uma estrutura o mesmo tempo. Se vocé mover
o cursor sobre o icone (sem clicar), vocé vera o que ele representa e quando custaria para
ser construido, comprado ou treinado.

o Para posicionar uma estrutura completa, primeiramente selecione uma esfru-
y tura, e entéio clique em cima dela. Uma vez completada, a palavra READY
/ (Pronta) apareceré na parte de baixo do icone, na Barra Lateral. Clique
i o botdio esquerdo no ficone, e o cursor do mouse se transformaré numa
grade de posicionamento no campo de batalha. A grade dé a vocé uma
idéia do tamanho do prédio no campo. Moval a grade para onde vocé quer
construir o prédio. A grade deve ser inteiramente branca. Qualquer tom
vermelho na grade indica que o a érea esté bloqueada, e vocé ndio poderé acionar a cons-
trugtio. Quando tiver encontrado um local apropriado, clique o botéio esquerdo e o pré-
dio serd posicionado no local que vocé indicar. Seu novo prédio deve ser adjacente a uma
de suas estruturas existentes, ou toda a grade do local seré vermelha.

Cursor de
Selegao
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Area limpa
Enquanto houver uma grade no local, vocg néo poderd construir nada mais. Vocé terd de
construir o prédio ou cancelar seu posicionamento. Para cancelar, clique & direita enquan-
to a grade de posicionamento ainda estiver ativada. A grade desaparecerd, e aparece-
ré novamente READY no icone de construgdo (na barra lateral). Clicar com o botéo direi-
to de novo no icone na barra lateral iréd cancelar a construcéo, e restaurar os seus
créditos.
Energia
A esquerda dos icones de construgéio, hé uma barra estreita com
um indicador horizontal. E sua barra de energia - fique de olho
nela! Cada prédio que vocé posiciona necessita de energia para
funcionar. Saber de quanta energia vocé dispde e quanta energia
vocé estd usando é muito importante!

A barra azul de "limite" mostra a energia que sua base (e todas as
suas estruturas) necessitam para funcionar da melhor maneira,
enquanto a barra vertical de produgdio mostra o quanto que sua
base est& produzindo. Se a barra de produgéio de energia estiver
amarela ou vermelha, sua base néo dispde de energia suficiente!
Se estiver verde, sua base tem energia suficiente para fazer funcio-
nar todas as estruturas que vocé consfruiu.

Produgdo
de Forga

TUTORIAL NOD
I T S O s
MISSAO DOIS

infantaria, um penhasco, uma érvore, etc. Nesta misséio, o MCV inicia numa érea limpa,
e se desdobraré se vocé néo mové-lo, e enquanto a unidade inimiga néo atrapathar.

MEDINDO A ENERGIA

A energia é essencial para que sua base opere de maneira eficaz.

Olhe para a secéio da barra lateral de sua tela. A estreita area vertical préxima aos ico-
nes de construgdio & sua barra de energia.

Enquanto a base esfiver de cor verde, sua base tem energia suficiente para operar tudo
no méximo de eficiéncia. Se a barra passa a amarelo ou vermelho, sua base esta com
pouca energia. Como descrito anteriormente neste manual, quando « base estiver com
pouca energia, a construgdo demoraré muito mais do que o habitual, e muitas das estru-
turas high-tech desligargo.

PROCURANDO TIBERIO
Quando a Usina de Forga estiver
acionada, aperte os icones de
construgdio do Quartel (Hand of
Nod), e a Refinaria apareceré.

Vocé pode construir qualquer
um primeiro, mas a renda é sem-
pre importante, € como vocé néo
esté realmente em perigo ime-
diato, pode se permitir construir
a Refinaria primeiro. Siga o
mesmo procedimento ufilizado
para construgéio da Usina de
Energia.

Enquanto a Refinaria estd sendo
construida, mova alguns de seus
soldados através do mapa.
Explore a érea até encontrar
algum Tibério (os cristais verdes
que brotam do solo).

Posicione sua Refinaria o mais
perto que puder do Tibério. Vocé
notard que, quando vocé insta-
lar sua Refinaria, surgiré com ela um caminhéo. Como explicado no manual, o caminhdo
é ufilizado para colher Tibério. Néio possui arma e, além de uma blindagem pesada, néo
& adequado para situacdes de combate.
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CONTINUANDO A GUERRA

Depois de cumprida uma misséio, vocé & apresentado a uma tela com um mapa de sele-
o, onde pode escolher sua proxima missdo. As vezes, vocé tem apenas uma escolha, mas
em outras héverd varias setas.

Isso significa que vocé dispde de mais de uma misséo para jogar nessa drea. Para sele-
cionar uma misséio, aperte o botéo esquerdo do mouse na frente de uma das setas. Essa
serd a sua missdo.

Para consultar este tutorial, clique na seta de cima.

Misséio dois

Quando esta misséio comegar,
vocé verd algumas unidades
familiares: Infantaria leve e
alguns Buggies, mas hé também
uma nova unidade, o MCV.

CONSTRUINDO

SUA BASE

Use esse MCV para construir sua
base. Vocé precisa ter uma base
em funcionamento para construir
unidades e recolher Tibério (sua
fonte de renda).

Para acionar o seu MCV e come-
car a operar sua base, selecione-
o apertando o bot&o do mouse
sobre ele imediatamente. Vocé
pode mové-lo como faria com
qualquer outra unidade. Agora
transforme o MCV na Base de
Consirugdio. Aperte duas vezes o
bottio esquerdo sobre ele. O pri-
meiro clique faz aparecer um
cursor de "Acionar”, e o segun-
do dlique transforma o MCV na
Base de Construggio. O MCV cria
um prédio bem amplo, de modo
que necessita de uma area limpa
asua volia para poder ser acio-
nado. Se vocé tenta acionar o
MCV e ele ndo se desdobra,
verifique em forno dele se ndio hd
coisas que possam esfar atrapa-
lhando o seu acionamento.
Poderia ser uma unidade de

JOGANDO
e e T S e

Quando a energia ndo esfiver plena, a construgéio demoraré mais, e o radar também apa-
garé (se estiver construido). Serdio desativadas também algumas das defesas high-tech da
base, presentes no jogo. As Usinas de Forcas séio bons alvos para se procurar se o inimi-
go tiver defesas duras de se destruir. Sem energia, o inimigo fica sem informagéo, com alto
tempo de resposta e sem defesa da base.
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Baixa Forga

O rendimento de qualquer Usina de energia depende de quéio bem ela est funcionando.
Certifique-se de que fodas as suas Usinais de Forgas estéio em perfeito estado, ou vocé pode
perder energia num momento inoportuno. Construa uma ou duas plantas de energia
extras para ficar seguro.

Criando Unidades Adicionais

Se vocé tiver uma Base de Construcdio e créditos suficientes, consirua uma Usina de
Energia, e entdio construa Quarrtéis, ou Méo de Nod, que permitirdo que vocé treine a infan-
taria. Em primeiro lugar, o fipo de tropas que vocd pode treinar é limitado. A medida que
vocé cumprir as missdes, receberé novas fecnologias e incrementos. Quando vocé fizer isso,
novas tropas com habilidades especiais ficaréo disponiveis.

Barracas (Méos de Nod) prontas p/ construir
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Com a Mo de Nod construida, vocé pode freinar a infantaria

A medida que o jogo prossegue, e vocé vai formando sua base, vocé teré uma chance para
construir uma Fébrica de Armas ou um Campo de aviagéio. Com isso, vocé pode conse-
guir novas e mais poderosas unidades, como os Hum-vees, Motos de Afaque, Buggis das
Dunas e, eventualmente, Tanques. Lembre-se que as unidades e edificagdes mencionadas
acima ndo estardo disponiveis para ambos os lados.

Campo de Aviagdo. Agora vocé pode comandar veiculos e tanques.

Tibério e Caminhédo

Para conseguir dinheiro, vocé precisci recolher Tibério. Para recolher Tibério, precisa
construir uma Refinaria € um caminh&o. Cada Refinaria que vocé constréi vem com um ca-
minhéo, e vocé pode construir outras, se vocé quiser recolher Tibério mais réapido. Uma vez
completa a construgo da Refinaria, coloque-a numa clareira. Quanto mais perto a refi-
naria estiver do Tibério, mais rapido vocé receberd créditos adicionais.

MISSAO UM

NA CIDADE

Mais soldados da GDI irdo
atacé-lo, mas mantenha sua
forca unida, e vocé os derrotara
rapidamente. Prosseguindo um
pouco mais, verd um estrada.
Siga-a para o norte, o que o
conduziré diretamente & cidade
onde Nikoomba est escondido.

Quando alcangar a ponte, sabe-
ré que esté na diregéio certa. A
GDl tentard impedi-lo de atra-
vessar a ponte, mas vocé conse-
guird se livrar de suas forgas
sem esforco. Basta selecionar um
grupo de soldados e alvejar suas
unidades. Eles faréo o resto.

Quando o caminho esfiver livre,
va para a cidade. Vocé pode
destrui-la, mas isso ndo é neces-
s@rio para cumprir sua miss@o.
Os civis podem fentar atacé-lo
por destruir sua cidade, mas eles
n&o sdio péreo para suas forgas.

Quando chegar ao final da
estrada, estard na parte supe-
rior do mapa.

Rume para o Leste (refo), e vocé
chegaré a um pequeno platé
que paira sobre a cidade. Nele
vocé encontraréd Nikoomba. Ele
pode ser facilmente reconheci-
do, por sua camisa branca.
Liquide-o, e sua misséo estard
completa.

CONFERINDO O SCORE

Quer vocg esteja jogando Nod ou GDI, no final de cada misséo a tela de score apare-
cerd.. Sua atuagdio serd avaliada segundo vérios fatores: quanto tempo vocé demorou para
cumprir a misséio, com quanto dinheiro vocé terminou, comparado com o que vocé
comegou, e o nimero de unidades e estruturas que vocé perdeu, comparado com o nome-
ro das que vocé construiu. Também hé& uma lisia dos scores mais dltos. Ela frard os sete
scores mais altos de cada misséo. Isso pode ajudar se vocé e seus amigos estiverem com-
petindo pelos scores mais altos. Quando vocé terminar de introduzir o seu nome, a fela
ficard limpa.
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MOVENDO-SE

No inicio, vocé estd num desfila-
deiro que leva para o sul de
onde vocé iniciou. Oito novas
unidades de infantaria leve
entrardo no tabuleiro, prontas
para uso. Na medida em que
vocé mover esses homens, unida-
des GDl irdo atacar do Oeste. E
o seu primeiro confronto.

Selecione vérios de seus solda-
dos com armas leves, e direcio-
ne-as contra os soldados inimi-
gos. Para selecionar um grupo de unidades, aperte o botdio esquerdo do mouse e segure-o
préximo ao grupo que vocé quer selecionar. Enquanto segura o botdo do mouse, mova
o cursor através do grupo que vocé quer selecionar. Vocé perceberd que um box esté sendo
criado enquanto vocé move o cursor do mouse. Aumente o box para incluir todas as uni-
dades que vocé quer no grupo. Agora solte o botdio do mouse. Todas as unidades do box
estdio selecionadas, e se moverdio como um grupo.

Aperte o botdo esquerdo do mouse sobre a unidade inimiga que vocé quer atacar. Suas
tropas se moverdo em direcéio co inimigo visado e lutardo com ele (dica: tente ter varias
unidades de infantaria se dirigindo a alvos especificos).

As tropass da infantaria atacaréio automaticamente se esfiverem sendlo alvejadas diretamen-
te, ou se o alvo estiver dentro de seu alcance de fogo. A infantaria néo dispararé automa-
ticamente se a unidade inimiga que esfiver atirando nelas esfiver fora de seu alcance.

SONDAGEM
SOFISTICADA

Se vocé quiser ordenar que uma
unidade fique atenta a qualcuer
coisa que se aproxime e lute
automaticamente com ela, vocé
pode p&-la no modo "Guarda".

Agora que vocé respondeu &
ameaga imediata, mova suas
fropas para baixo na tela, certi-
ficando-se de explorar a érea
enquanto caminha, de modo que nenhuma tropa da GDI o ataque de surpresa. Quando
encontrar resisténcia por parte das fropas da GDI, use um nomero bem superior de uni-
dades, de modo a néo perder suas forgas.

Quando chegar & parte inferior do mapa, vé para Oeste, usando as mesmas taficas.

JOGANDO
B L e

Construindo uma Refinaria

Quando a Refinaria estiver construida, apareceré junto a ela um caminhdo. Esta iré se mover
em direcéio & mina de Tibério mais préxima, visivel no mapa, recolhendo-o. O caminhéo
ird tentar se lembrar de onde ela recolheu o Tibério e, depois de levé-lo & Refinaria, ird
tentar voltar co local e continuar a recolhé-lo. Esse processo é automético, mas pode ser
interrompiclo por vocé a qualquer momento, redirecionando o caminh&o para outro local,
ou por- quaisquer obstéiculos que surjam no caminho.

Apanhando o Caminhéo

Se néo houver Tibério visivel em volta do lugar onde vocé posicionou sua Refinaria, o ca-
minhdo aparecerd, mas néo iré se mover. Apanhe uma de suas unidades e investigue a
regidio para encontrar Tibéric. Quando encontfrar, selecione o caminhéo apertando o botdo
esquerdo do mouse, e entdio mova o cursor passando pelo Tibério. O cursor iré mudar para
um cursor de ataque. J& que o caminhdo néo dispde de arma, esse cursor faz com que ela
comece a colheita. Clique & esquerda novamente, e o caminhdio iré em diregéio co Tibério
e comegard a recolhé-lo. A colheita automética serd iniciada.
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A colheita automética comegou

Vocé pode forcar o caminh@o a voltar & Refinaria mais cedo.
Para fazer isso, aperfe o botdio & esquerda sobre o caminhéo,
mova seu cursor sobre a Refinaria, e aperte o botdo & esquer-
da na Refinaria quando o cursor se transformar num cursor
ENTER. Se o cursor ENTER néo aparecer, isso significa que j&
hé um caminhéo voltando a essa refinaria. Selecione outra
Refinaric, ou espere até que o caminhdo que est refornando
descarregue sua carga.

Cursor Enfer  NOTA: Se vocé mover o caminhéio para clgum lugar, e néo lhe
ordenar recolher Tibério, ela ndo o fara. Quando atingir sua destinagio, se imobilizara
até que vocé ordene que ela se mova novamente. A colheita automdtica s6 ocorre quan-
do vocé tem o alcance de sua vista uma Refinaria, um caminhéo e Tibério.

FIQUE DE OLHO NO SEU CAMINHAO! Néio hé nada pior do que néo vigiar seu caminhéo
& vé&lo entrando em ferritdrio inimigo para recolher Tibério. E o elo mais fraco de suas ope-
racdes financeiras - lembre-se de protegé-la com unidades adicionais para manté-la a salvol

Administrando seu dinheiro

Certifique-se sempre de que sua base dispde de espago suficiente de estocagem para o
Tibério excedente. Sua refinaria pode receber no méximo 1000 créditos por Tibério, mas
um Silo pode receber até 1500 créditos. Se vocé néio dispuser de espaco suficiente, qual-
quer crédito adicional trazido por sua colheitadeira serd perdido.

TUTORIAL NOD
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MISSAO UM

Esta é uma miss&io ndo produtiva.

Vocé ndo pode construir mais tropas ou estruturas do que aquelas com as quais vocé ini-
ciou, por isso n&io as desperdice em confrontos desnecessdrios.

Quando a misséo comegar, vocé verd as forgas com as quais poderd contar: uma assem-

bléiar de soldados Nod e dois Buggies Nod.
EXPLORANDO O TERRITORIO

Vocé veré o terreno que cerca
imediatamente as suas unidades,
mas n&o verd o resto da drea de
jogo. Essa érea escura é chama-
da de "Terreno Oculto". Na
medida em que vocé mover suas
unidades em torno do campo de
batalha, o terreno ird se revelan-
do. Cada unidade revela terreno
enquanto se move, e as dreas
ocultas iréio desparecendo.

Toda unidade revela terreno
quando se move, mas as unida-
des n&o "véem" todas a mesma
disténcia. Por exemplo, infanta-
ria leve néio pode ver téo longe
quanto os Buggies. Por isso, ufi-
lize os Buggies para explorar.

Apanhe vérios soldados Nod
{ou um Buggy) e explore a area
em volta.

Faga isso apertando o botdo
esquerdo do mouse sobre a uni-
dade que vocé quer mover, e entdo mova o cursor para o local aonde vocé quer que sua
unidade vé, e aperte novamente o botéio esquerdo. Por exemplo, se vocé quiser que uma
unidade vé para o Terreno Oculto, aperte o botdo esquerdo sobre o Terreno Oculto, sobre
a unidade, e ent&io novamente sobre o Terreno Oculto, e a unidade iré para lé.
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Se houver algo no caminho da unidade, ela tentara chegar tdo préximo da destinagéo
quanto possivel. N&o vé muito répido para o Terreno Ocutlo. Qualquer coisa pode estar
escondida ali.
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Certifique-se de destruir todas as
tropas Nod em torno, e em sua
base recém-adquirida. A partir
dai, trato-se apenas de um tra-
balho de limpeza. Vocé pode
escolher destruir ou capturar os
prédios remanescentes. Certi-
fique-se de que todas as unida-
des Nod foram destruidas, e de
que todas as estruturas Nod
foram destruidas ou capturadas.
Quando isso estiver feito, a mis-
sdo estard complefa.

O resto do jogo fica a seu cargo. Se vocé tiver mais problemas com as missGes, pode con-
tatar o servidor Westwood Chat que vem com Command & Conquer Macintosh. Ha um
espaco para bate-papo Command & Conquer que esté cheio de pessoas que podem dar
sugestdes, dizendo como resolveram as missdes. Apenas pergunte a elas, pois todos
adoram contar histérias de guerra.

Boa sorte!

JOGANDO
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Embarcando unidades em transportes

Algumas unidades podem transportar infantaria. Séo o APC e o Chinock, cada um deles
podendo transportar cinco soldados. Para embarcar a infantaria nessas unidades, selecio-
ne um grupo (ou individuo), e entdio movar o cursor sobre o APC ou Chinock. Isso fard apa-
recer o cursor ENTER. Clique no APC ou Chinock, e as fropas se moveréio em sua direcéio,
entrando nas unidades. Vocé pode entdio clicar sobre o APC ou Chinock e levé-los aonde
vocé deseja. Para acionar essas tropas, mova o cursor sobre a unidade (o que deve fazer
aparecer um cursor acionador). Clique duas vezes na unidade, e suas tropas iréio deixar
a unidade, prontas para combate.

Capturando construcdes inimigas

A medida em que o jogo avanga, uma unidade especial de infantaria, a

Engenharia, se tornara disponivel. Os engenheiros néo carregam armas, mas

possibilitam que vocé capture construgdes inimigas. Algumas consfrugdes néio

podem ser capturadas. Se for uma que puder ser capturada, aparecerd um cur-
sor ENTER. Aperte o boto esquerdo se vocé quiser que a engenharia tente capturar o pré-
dio. Se vocé for bem sucedido, a cor do prédio visado mudaréa para a cor do seu lado.

Agora, o prédio faz parte de sua base. Vocg pode consiruir estruturas em torno dele, ou vendé-
lo, ou simplesmente deixé-lo I¢, impedindo que seu inimigo o use. Dependendo da estrutu-
ra que vocé capturar, vocé poderé construir algumas unidades ou estruturas de que normal-
mente vocé ndo dispde! Seu inimigo pode tentar refomar o prédio, assim, se ndo estiver em
seus planos um ataque vindo de dentro, venda-o, ou esteja preparado para defendé-lo.

Consertando estruturas

Para consertar um prédio danificado, e manté-lo operando com eficiéncia

plena, aperte o botdio esquerdo no botéio REPAIR da Barra Lateral. O cursor do

mouse se transformaré numa chave. Clique & esquerda da chave sobre o pré-

dio que vocé quer consertar. O conserto iniciard imediatamente, indicado por
uma chave grande, piscando. O custo do conserto seré deduzido automaticamente de sua
conta. Vérios prédios podem ser consertados simultaneamente apertando botéio esquer-
do da chave de parafusos sobre eles.

Se vocé quiser defer o processo de conserto, aperte o botéio esquerdo do icone da Chave
sobre o prédio que estiver sendo consertado. Se vocé ficar sem créditos durante o conser-
to, o processo cessard. O processo de conserto néio recomecard a menos que vocé obte-
nha mais créditos - vocé precisa reiniciar o processo. Aperte o botiio esquerdo quando vocé
quiser cancelar o modo Conserfo.

Vendendo estruturas
ﬁ; Para vender um prédio, clique & esquerda no botéio SELL, nai Barra Lateral. O
: cursor do mouse se transformaré num $. Clique o botéo esquerdo sobre o pré-
dio que vocé quer vender. Ele seré desmontado, e vocé receberd metade dos
créditos do custo original da esfrutura.

TENHA CUIDADO! Enguanto o cursor estiver no modo $, qualquer prédio sobre o qual vocé
apertar o botdio esquerdo do mouse seré desmontado e vendido! Para cancelar o modo
$, aperte o botéo da direita.

JOGANDO
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Check-Up

Para checar a condicgio de uma unidade ou estrutura, selecione-a apertando
o bofdio esquerdo sobre ela quando o cursor estiver no modo SELECT ( des-
selecione com um cliue no botéio direito). Enquanto a barra estiver verde, a
condicdio & saudavel. Quando a barra estiver diminuindo e ficando vermelha,
a destruicdio esté préxima. Isso afetard a velocidade da unidade. Em missdes posteriores, os
veiculos poderdo ser consertados, caso vocé construa uma oficina e os envie a ela.

Algumas unidades (APCs, Colheitadeiras, Orcas, Apaches) e algumas estruturas (Refinarias,
Silos) t&m uma capacidade de transporte ou suprimento de municdo limitados, indicados
por uma série de boxes estreitos no canto inferior esquerdo da unidade (quando selecio-
nados). Isso dard a vocd uma nogéo de quando sua unidade estd transportano. Quando
todos os boxes estiverem cheios, a unidade também estard.

Opg¢des

Escolher o modo Opgdes interromperéd a agéio no campo até que vocé ajuste seus contro-
les visual, de dudio e de jogo. Para acessar o Menu Opgdes, aperte o botéio esquerdo
OPTIONS no canto superior esquerdo da tela. Vocé pode também apertar a tecla ESC ou
a Barra de Espagos.

Carregar missdo
Selecione LOAD MISSION do Menu OPTIONSS se vocg quiser jogar uma misséo previamen-
te salva. A missdo que vocg estd jogando atualmente seré perdida, a menos que vocé a salve.

Menu Carregar Missées

TUTORIAL GDI
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PROCURANDO TIBERIO
Agora que vocé possui uma
Refinaria, pode colher Tibério.
Explore a drea até encontrar
algum (os cristais verdes que
brotam do solo). Deve haver
algum na margem oeste do
mapa.

Se vocé capturar a Refinaria com
o caminhé&o, vocé também pos-
sui o caminhéo. Essa unidade é
utilizada para colher o Tibério. Ela ndo possui arma, e alem de uma blindagem pesada,
ndo é adequada para situagdes de combate.

Se vocé tiver descoberto Tibério, o caminhéo iré se mover automaticamente na sua dire-
8o, e comegar a colhé-lo. Trata-se de um processo automético, com o qual vocé néo pre-
cisa se preocupar. Se néo tiver localizado Tibério, precisaré enviar seus caminhdes para
outro lugar.

Se ndo vir Tibério algum, selecione algumas de suas outras unidades e explore a regido
até encontrar algum. Quando encontrar, selecione apenas o caminhdo, e vise o Tibério.
Aperte o botéio esquerdo do mouse e o caminhéo comegard a recolher os cristais.
Consulte 0 manual para maiores informacdes sobre o caminhéo de Tibério, e sobre
como controlé-la em certos casos.

ARMAZENANDO O TIBERIO

A Refinaria pode conter até 1000 créditos. Quando recolher além desse nomero, terd de
construir silos para armazenar o excedente. Os silos podem armazenar até 1500 crédi-
tos de Tibério. Como vocé néio pode consfruir um exatamente agora, vocé pode ter de cap-
turar um, como fez com a Refinaria. Se néo tiver um silo, e exceder o seu espaco de arma-
zenagem, os créditos adicionais séo PERDIDOS. Por isso, certifique-se de que vocé
sempre dispde de algum espago.

CONQUISTANDO A
BASE

Agora é o momento de consiruir
um Quartel de Infantaria na base
inimiga.. Siga os passos que
vocé j& conhece para fazer isso.
Certifique-se de situar seus
Quartéis proximos & Refinaria
que vocé capturou..

Quando terminar, faga dos
novos Quartéis a estrutura "prin-
cipal". Selecione Quartéis, apertando o botéo esquerdo sobre o icone, e um rétulo
"Primary" [Principal] aparecerd debaixo dele. Toda infantaria que vocg formar nessa mis-
s&o surgird desse prédio.
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MOVENDO-SE

Abase inimiga que vocé precisa
destruir fica diretamente ao norte
de sua base. Todos os atacues
da Nod virdo do Norte e do
Oeste. Posicione, de acordo com
isso, guardas da infantaria.
Forme uma grupo de tamanho
considerdvel de infantaria e
comece a mové-los na diregéio
Norte.

Destrua todas as fropas de pattru-
lha da Ned que vocé encontrar
no caminho. Se vocé perder mui-
tos de seus soldados, forme mais.
Quando alcancar a base Nod,
elimine s fropas Nod que defen-
dem a Refinaria de Tibério.

NAO atire no caminh@o da Nod.
Fazer isso traré as tropas da Nod
correndo em sua diregéo.

Assim que fiver isolado a
Refinaria, traga os seus enge-
nheiros. Quando o caminhéio de
Tibério Nod entrar na Refinaria
para descarregar, capture a
Refinaria. Para fazer isso, aper-
te o boté&o esquerdo do mouse
sobre um engenheiro e entdo
aperte o mesmo botéio sobre a
Refinarici.

Agora a Refinaria e o caminh&o
sdo seus, juntamente com o
dinheiro correspondente. Vocé
pode usar os engenheiros para
capturar quase todas as estrutu-
ras inimigas (estruturas como
Obeliscos, Torres, Torres de
Guarda e Torres Avangadas de
Guarda néo podem ser captura-
das.

MISSAO DOIS
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Aperte o botéo esquerdo na sefa para cima ou para baixo para percorrer a lista dos jogos
salvos. Aperte entdo o bot&io esquerdo em LOAD, para carregar o jogo selecionado. Se
vocé quiser sair da fela sem carregar um jogo, aperte o botéio esquerdo em CANCEL.

SALVAR MISSAO
Selecione SAVE MISSION do menu Opgdes quando quiser salvar a misséio que vocé estd
jogando atualmente.

No menu Save Mission, escolha o enredo da misséio salvada que vocé quer usar. Se vocé
salvar um jogo sobre um enredo jé ufilizado, vocé gravard por cima o jogo selecionado.
Se quiser salvar num novo enredo, escolha [Empty Slot], e dé um nome a sua misséo. O
nomero de jogos salvos disponivel depende do espago que vocé tiver no winchester. Se vocé
esfiver sem espaco, [Empty Slot] ndio aparecerd: vocé teré que salvar sobre um jogo
anteriormente salvo, ou deletar alguns jogos.

Menvu Salvar Missées

Aperte o botéo esquerdo na seta para cima ou para baixo para percorrer a lista de seus
jogos salvos. Entéio aperte o botdo esquerdo em SAVE para salvar o jogo selecionado.

Se vocé quiser sair desta tela sem salvar um jogo, aperte o botdio esquerdo em CANCEL.

APAGAR MISSAO (DELETE MISSION)
Selecione DELETE MISSION do menu Opg3es quando vocé quiser se livrar de alguns jogos
sallvos. Isso é especialmente Otil se vocé precisar de espago livre em seu winchester.

No menu Dele Mission, escolha a misséio da qual vocé quer se livrar apertando o botéo
esquerdo sobre ela. Entdo aperfe o botdo esquerdo sobre DELETE para se livrar da mis-
sbio.

Uma janela de confirmacdo aparecerd apenas para certificar-se de que vocé quer real-
mente fazer isso. Se vocé estiver tentando se livrar dessa miss&o, aperte o boféio esquer-
do em OK. Em caso confrério, aperte o mesmo bot&io em CANCEL.

ABORTAR MISSAO

Selecione ABORT MISSION se vocé decidir que vocé néio esté gostando do rumo que as
coisas estéio tomando, e quiser voltar para a Tela Titulo. Uma janela de confirmagéio apa-
recerd, apenas para se certificar.
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CONTROLE DO JOGO

JOGANDO

Controles do Jogo

Coniroles de som
Selecione GAME CONTROLS, e entiio SOUND CONTROLS para justar o volume da
mosica, ou efeitos sonoros, ou para mudar a misica que esté sendo tocada.

Controles de Som

Para controlar o volume da msica ou os efeitos sonoros, arraste o bofdo para a esquer-
da ou para a direita. Ir para a direita aumentard o volume da frilha sonora. Ir para a esquer-
da diminuiré o volume. Se vocé quiser cortar a mUsica ou sons, arraste o botéio do con-
trole infeiramente para a esquerda.

Mosica

Para ouvir uma nova msica, aperte o botéo esquerdo em qualquer frilha (como mostra-
do acima), e entdio aperte o botdio esquerdo sobre o botdo PLAY. Para parar uma msi-
ca, aperte o botdo STOP.

Apertando o botdio MENU OPTIONS na parte de baixo do menu, vocé volta ao Menu
Opgsdes, salvando as mudancas que vocé tiver feito no paines de Controle de Som.

MISSAO DOIS

Misséo Dois

Nesta vocé entra numa batalha
j& em andamento. As tropas
Nod tomardo sua base, e des-
truirdo sua Energia de Forca.
Mantenha a calma. Vocé néo
pode evitar isso.

Eis o que vocg deve fazer.

Em primeiro lugar, elimine fodas
as fropas Nod que estéio em sua
base. Para fazer isso, selecione
um grupo de suas tropas, como
fez na missdo um, e aperte o
botéio esquerdo sobre as unida-
des inimigas em sua base.
Comece entdo rapidamente a
reparar seus Quartéis.

Isso & feito mediante um clique
esquerdo no botdo "Repair”
[Conserto], na barra lateral. Fica
bem em cima dos icones de
construgdo. Ao fazer isso, o seu
cursor ficaré em "modo de conserto", e se fransformaré numa chave. Agora clique com
o botéio esquerdo sobre os Quartéis. Uma chave pisacard sobre a estrutura, indicando que
© conserto est& sendo providenciado. Os prédios continuario a ser consertados até que
estejam plenamente reparados, ou até que vocé fique sem dinheiro. Se vocé quiser inter-
romper o processo de conserfo de uma estrutura anes que esteja terminado, certifique-se
de que o seu cursor esté no modo de conserto e aperte o bottio esquerdo do mouse sobre
a estrutura que vocé quer parar de consertar. Quando vocé quiser sair desse modo, aper-
te o botéio direito, ou aperte novamente o boféio esquerdo do botéo Repaiir na Barra Lateral
para sair do modo conserto.

Enquanto isso acontece, vocé estard recebendlo engenheiros. Ponhar-os em um lugar seguro, como
o canto sudeste do mapa.
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Logo depois da chegada dos engenheiros, vocé receberé um MCV. Acione-o na praia pré-
xima.

Agora vocé pode construir uma Usina de Energici e mais infantaria (vocé pode construir
infantaria sem energia, mas demoraré mais).
Com a Base de Construcdio de pé e funcionando, construa um segundo Quartel. Isso pos-
sibilita a formagéo mais répida de infantaria.
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FIQUE DE OLHOS
ABERTOS

Enquanto estiver construindo sua
base, vocé provavelmente serd
atacado algumas vezes por tro-
pas da Nod. Elas atacam rapi-
damente, por isso tente expulsé-
las com reforgos que vocé
receberd periodicamente. A
maior parte dos ataques vird do
Norte e do Oeste, por isso posi- |
cione suass tropas nesses lados de sua base.

Assim que fiver eliminado todas as ameagas, destrua as fropas Nod remanescentes. Crie
uma forga de pelo menos oito a dez unidades de Infantaria leve. Mova o grupo em dire-
céio ceste, para d floresta acima dos penhascos, e elimine as tropas Nod que houver ali.

Agora mova suas tropas diretamente para o Norte da floresta, onde vocé encontrard mais
algumass tropas da Nod em patrulha.

Quando as fiver derrotado, direcione suas fropas para o Leste e um pouco para o Sul, onde
o dltimo grupo Nod est estacionado.

Quando destruir este 0ltimo, sua misséio deverd estar completa. Se ela néo terminar, isso
significa que existem cinda algumas unidades ou estruturas Nod escondidas, como a Torre,
que nédo foram eliminadas. Explore o mapa e certifique-se de que todas as unidades e esfru-
turas Nod do mapa foram destruidas.

CONFERINDO O SCORE
Quer vocé esteja jogando como Nod ou GDI, no final de cada missdo a tela de score apa-
recerd. Sua atuagdio seré avaliada segundo vérios fatores: quanto tempo vocé demorou
para cumprir a misséio, com quanto dinheiro vocé terminou, comparado com o que vocé
comecou, € o nimero de unidades e estruturas que vocé perdeu, comparado com o
nomero das que vocé construiu. Também hé uma lista dos scores mais altos. Ela traré os
sete scores mais altos de cada misséo. Isso pode ajudar se vocé e seus amigos estiverem
competindo pelos scores mais altos. Quando vocé terminar de introduzir o seu nome, a fela
ficara limpa.

CONTINUANDO A GUERRA

Depois de cumprida uma misséo, vocé é apresentado a uma tela com um mapa de sele-
¢&o, onde pode escolher sua préxima missdo. As vezes, vocé tem apencs uma escolha, mas
em outras haveréd vérias setas.

Isso significa que vocg dispde de mais de uma misséio para jogar nessa érea. Para selecionar
uma misséio, aperte o botdio esquerdo na frente de uma das setas. Essa serd a sua missdo.

JOGANDO
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Controles visuais
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Os Controles Visuais fornecem opgdes de exibiggio. Para ajustar qualguer dos controles,
arraste o botdo de controle para a esquerda ou para a direita. Ir para a direita aumenta
um quadro. Ir para a esquerda, diminui o quadro.

Vocé pode restabelecer os Controles Visuais para seus ajustes normais, apertando no boféio
RESET VALUES.

Aper’ré no botéio OPTIONS MENU para refornar co Menu Opgdes. As mudangas feitas nos
Controles Visuais séo imediatamente efetivadas.

VOLTAR (RESUME)
Aperte o botéo esquerdo em RESUME para voltar o jogo principal.

RELEMBRAR (RESTATE)

Aperte o botdio esquerdo em RESTATE se vocg esquecer qual o objefivo de sua misséo. Isso
mostraré um texto com os objetivos da misséo. Se vocé quiser ver mais uma vez o video
com o resumo, aperte o bottio esquerdo sobre o botdo VIDEO. Quando vocé estiver pron-
to para voltar ao Menu Opg3es, aperfe o boto esquerdo sobre o botio OPTIONS.

JOGANDO
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Jogo para moltiplos jogadores
C&C95 suporta vérios fipos de base para mokiplos jogadores, cada um dos quais & des-
crito nesta segdo.

OPCOES DE JOGO PARA MULTIPLOS JOGADORES
Ao jogar um jogo para mdlfiplos jogadores, o anfitrido (o jogador que inicia a sessdo de
jogo) pode escolher vérias configurages:

Créditos (Credits) ® Créditos com os quaiis cada jogador comeca
Bases ™ Ativa/desativa bases de produgdo e de construgdio
Engradados (Crates) ® Ativa/desativa prémios de armas e banus
Tibério (Tiberium) ® Ativa/desativa crescimento do Tibério

Jogadores IA (Al Players) ™ Ativa os jogadores n&o-humanos e possibilita que o
computador jogue no lugar de qualquer um num méximo
de 4 jogadores

JOGO NA INTERNET
C&C95 comporta um jogo direto pela Internet.

Para jogar um modo Head-to-Head pela Infernet, cerfifique-se de dispor dos seguintes itens:

. Modem 28.8 (minimo), ISDN ou conexdo direta com a Internet.
. Winsock 1.1 Stack TCP/IP (incluso no Windows 95).

w N

. Uma conta vélida com um provedor de acesso ¢ Infernet (Internet service provider - ISP)
e um endereco elefrdnico (e-mail) vélido na Infernet

4. 16 MB de meméria RAM enfaticamente recomendado.

C&C95 tentard conectar-se com seu provedor da Internet, se seu sistema esfiver configu-
rado corretamente. Se tiver alguma divida, vocé pode iniciar a sua conexdo com a
Internet antes de carregar o C&C95.

BATE-PAPO COM A WESTWOOD

A partir do men fitulo, selecione a Internet. Se vocé fiver previamente registrado sua cépia
de C&C95 com a Westwood Studios, e feito uma assinatura, a janela do bate-papo com
a Westwood (Westwood Chat) se abrird, e seré solicitado que vocé introduza seu nome
de usudrio e senhai. Se vocé dinda ndo tiver se registrado, serd levado passo por passo pelo
processo de registro. Quando voc tiver se registrado e escolhido o seu nome de usudrio,
receberd, em poucos minutos, via e-maiil, sua senha do Westwood Chat.

Uma vez na janela do Westwood Chat, vocé pode se associar a vérios "canais" ou
"salas" de bate-papo, para conversar sobre C&C95 e outros tépicos, com pessoas de todo
o mundo. Vocé pode também ser o anfitriéio ou se juntar a clgum jogo de C&C95, no modo
Head-to-Head via Infernet.

MISSAO UM

SONDAGEM SOFISTICADA
Se vocé quiser ordenar que uma unidade fique atenta a qualquer coisa que se aproxime e lufe
automaticamente com ela, vocé pode colocé-la no modo "Guarda.

CONSTRUINDO SUA BASE

Quando 0 MCV & acionado, uma barra lateral aparece no lado direito de sua tela. Suas opgdes
de construgdio aparecem ai. O Gnico préclio que vocé pode construir de imediato é a Usina de
Energia. Aperte o botdio esquerdo sobre o icone dar Usina de Energia na barra lateral. A Usina
de Energia comegard a ser construida, e o seu custo serd deduzido do seu total de créditos, no
alfo da tela. Quando terminar, uma mensagem de "Ready” [Pronto] aparecerd.

Agora posicione o prédio. Faga isso apertando o botdo esquerdo sobre o icone da
Usina de Energia, o que faré aparecer uma grade de posicionamento. Ao longo do jogo,
a grade deve ser toda branca, para que vocé possa posicionar um prédio. Para conse-
guir a grade branca vocé precisa atender a duas condigdes. Em primeiro lugar, vocé néo
pode pdr a grade sobre unidades j& existentes, ou obstaculos do terreno (penhascos, érvo-
res, montanhas, etc.). Em segundo lugarr, vocé tem de posicionar o novo prédio adjacen-
te a uma de suas esfruturas existentes.

MEDINDO A ENERGIA
A energia é essencial para que
sua base opere de maneira eficaiz.

Olhe para a segéo da barra lfe-
rol de sua tela. A estreita drea ver-
tical préxima cos icones de cons-
trugdio & sua barra de energia.

Enquanto a base estiver de cor
verde, sua base tem energia sufi-
ciente para operar tudo no méxi-
mo de eficiéncia. Se a barra
passa a qurelo ou Vermelho,
sua base esté com pouca energla Como descrito anteriormente neste manual, quando a
base estiver com pouca energia, a construgdo demorard muito mais do que o habitual, e
muitas das estruturas high-tech desligaréio.

CONSTRUINDO OUTRAS ESTRUTURAS

Com sua Usina de Energia posicionada, vocé notaré que um icone de Quartéis apareceu
na barra lateral.

Construa os Quartéis do mesmo jeito cjue vocé usou para construir a Usina de Energia.
Uma vez posicionados os Quartéis, vocé poderd construir um Infantaria com Armas
Leves. Isso o ajudard a suplementar suas fropas.
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Se houver algo em seu caminho, ela tentaré chegar téo préximo quanto possivel da
regidio que vocé escolheu.

Mova a unidade para o Norte (acima de sua Base de Consirugéio) para protegé-la. Para
atacar diretamente uma unidade inimiga, aperte o botdo esquerdo sobre um de suas uni-
dades, aperte entéio o boféio esquerdo sobre a unidade inimiga que vocé quer atacar. Sua
unidade se moveré até que o alvo esteja a seu aleance, e entdo atacard (tropas da infan-
taria afacardo automaticamen-
te se estiverem sendo alvejadas
diretamente, ou se o alvo estiver
dentro de seu alcance de fogo. A
infantaria n&o dispararé auto-

miga que estiver atirando nelas
estiver fora de seu alcance.

Tente cigora mover um grupo de
infantoria de uma vez sé. Para
selecionar um grupo de unida-
des, aperte o botéio esquerclo do
mouse e segure-o proximo ao
grupo que vocé quer selecionar.
Enquanto segura o botdo do
mouse, mova o cursor através
do grupo que vocé quer selecio-
nar. Vocé percebera que um box
estd sendo criado enquanto vocé
move o cursor do mouse.
Aumente o box para induir fodas
as unidades que vocé quer no
grupo. Agora solte o botdio do
mouse. Todas as unidades do
box estdo selecionadas, e se
moverdio como um grupo.

Aperte o botdo esquerdo sobre a
unidadle inimiga que vocé quer
atacar. Suas tropas irdo se mover
em direg@o co alvo designado e
lutar com ele (Dica: tente ter
vérias unidades de infantaria se
dirigindo a alvos especificos).

JOGO P/ MULTIPLOS JOGADORES

Janela Principal de bate-papo

A principal janela de bate-papo tem uma érea com uma mensagem que pode ser percorri-
da (as mensagens que vocé envia e as que sdo enviadas a vocé por outras pessoas apare-
cerdio af), um listar de canais [ou "salas"), uma lista de usuérios e uma érea para digitaggio.
Quando vocs fiver se associado a um canal (apertando duas vezes sobre o seu nome na lista
de canaiis), a lista de usuarios muda para mostrar os nomes dos outros usuérios do canal.

Juntando-se a um jogo “Head-to-Head” na
Internet

Os jogos abertos sio indicados por um icone C&C nai janela da listar de canais. Outros
candis, talvez cancis de bate-papo ou outros tipos de jogos. Para associar-se a um jogo C&C95
aberto, aperte duas vezes sobre o seu nome na janela.

Janela para se associar a um Jogo “Head-to-Head” na Internet

Assim que vocé se associar a um jogo aberto, vocé ird ver a conhecida lista de canais, o
area de mensagens, a érea de digitagdio e a lista de usudrios, juntamente com uma érea
de opgBes de jogo. Como associado, vocé pode apenas selecionar o lado e cor que vocé
quer jogar; mas vocé pode digitar mensagens ao anfitrido solicitande que outras opsdes
sejam mudadas. Se, a qualquer momento, vocé néio esfiver satisfeito com as opgBes, vocé
pode simplesmente sair desse canal. Quando vocér estiver safisfeito com as opsdes de jogo,
indique isso ao anfitrido e ele pode prosseguir e iniciar o jogo. Assim que o anfitridio aper-
far o botdio START THE GAME!, C&C95 iniciard automaticamente.
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Janela de anfitrido no Jogo “Head-to-Head” na Internet

Uma vez comegado o jogo, vocé pode enviar mensagens a seu(s) adversario(s), apertan-
do atecla F1.

Quando o jogo terminar, fanto vocé quanto ofs) seu(s) adversdrio(s) serdio remetidos & jane-
la de bate-papo Westwood, para um debate pés-batalha.

Jogo em redes locais (IPX)

C&C95 comporta até quatro jogadores por jogo em rede local (local area network - LAN),
usando o protocolo IPX. Vocé precisa dispor de um profocolo de rede IPX compativel com
o seu cartdio adaptador de rede. Esse dispositivo pode ser encontrado no painel de con-
trole de rede do Windows 95. Se vocé tiver alguma divida, pega a seu administrador de
rede para instalar os drivers corretos em sua estagéio de trabalho.

C&C95 funciona melhor se todo os particiy do jogo de jogadores
conectados & mesma rede (nefwork] local, sem rofas e pontes, de maneira a que os paco-
tes IPX tenham livre acesso entre os sistemas. Isso também garantiré uma sobrecarga mini-
ma sobre outros componentes da rede (como servidores e routers) quando um jogo para
mltiplos jogadores estiver em andamento.

PRELIMINARES DO JOGO EM REDES LOCAIS

C&C95 comporta um nomero ilimitado de jogos com uma conexdo (suporte) de rede. A
Westwood Studios usa uma conexdo regisirada, que outros sofiwares néio podem oficial-
mente usar, e sob circunsténcias normais, vocé néo deve precisar alteré-lo; no entanto, se
vocé esfiver com dificuldade de jogar C8C95 numa rede local, pode ser por outro softwa-
re estar usando nossa conexdo.

Para resolver isso, vocé pode usar a conexdo usada pelo C&C95 para se conectar exe-
cutando o programa "Command & Conquer Windows 95 Edition Setup", que pode ser
encontrado sob o nome "Command & Conquer Windows 95" no menu "Iniciar" do
Windows, Infroduza um nimero de O a 16383 na caixa intitulada "Socket Number". Esse
nimero representa uma conex&o na érea de conexdes poblicas que qualquer aplicagdo
de software pode usar. Vocé precisa usar o mesmo némero de socket em todas as maqui-

TUTORIAL GDI
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EXPLORANDO O
TERRITORIO

Quando a missdo iniciar, vocé
veré diversas coisas, Na égua,
ao Sul, uma Canhoneira da GDI
estd atirando numa Torre da
Nod. Ao Norte, estiio suas tro-
pas, quatro unidades de infanta-
ria da GDI e um Veiculo
Mével de Construgdio (Mobile
Construction Vehicle - MCV).
Vocé veré também o tferreno que
cerca imediatamente as suas uni-
dades, mas néio veré o resto da
&rea de jogo. Essa érea escura é
chamada de "Terreno Oculto".
Na medida em que vocé mover
suas unidades em torno do
campo de batalhg, o terreno iré
se revelando. Cada unidade
revela terreno enquanto se move,
mas as unidades néo "véem"
todas a mesma distancia. A
infantaria, por exemplo, ndo
pode ver t&o longe como outras
unidades; por isso, use estas Olti-
mas para sondar o terreno.

Né&o se preocupe com
Canhoneira. Ela dispararé auto-
maticamente sobre a Torre Nod.
Concentre-se em mover seu
MCV. Faga isso apertando o
botdo do mouse duas vezes
sobre ele. O primeiro clique faz
aparecer um cursor de J
"Acionar", e o segundo clique transforma o
prédio bem amplo, de modo que necessital de uma érea limpa & sua volta para poder ser
acionado. Se vocé tenta acionar o MCV e ele nio se desdobra, verifique em torno dele se
né&io hé coisas que possam estar atrapalhando o seu acionamento. Poderia ser uma unida-
de de infantaria, um penhasco, uma érvore, etc. Nesta missGo, o MCV inicia numa érea limpa,
e se desdobraré se vocé néio mové-lo, e enquanto a unidade inimiga néo atrapalhar.

Preste atencéio agora. Uma unidade de infantaria com armas leves da Nod, vinda do Norte,
comegard a atacar o seu MCV. Mova sua infantaria para o Norte para proteger sua Base
de Construgéio. Faga isso apertando o bofGo esquerdo sobre a unidade que vocé quer
mover, movendo entéio o cursor para a localizago que vocé deseja que sua unidade vé,
apertando novamente o botéo esquerdo do mouse. Por exemplo, se vocg quiser que uma
unidade se mova para o Norte do MCV, aperte o botdo esquerdo sobre a unidade, aperte
de novo o mesmo boléo sobre o ferreno ao Norte do MCV, e ento a uniclade iré para lé. 67
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Coordenadas das missées
As duas secBes a seguir contém atalhos para as duas primeiras missdes GDI e Nod. Ndo
as leiat se vocé quiser fentar sozinho.

MISSAO UM

A primeira coisa que vocé pode
querer fazer quando a misséo
inicia & fornar o jogo mais lento.
Fazer isso daré a vocé uma
chance de se acostumar ao
modo de funcionamento do jogo.
Para fornar o jogo mais lento,
aperte sobre a barra no alto da
tela que esté rotulada "Options"
[Opsaes] (vocé pode também
pressionar a fecla ESC ou @
Barra de Espago).

Ao fazer isso, o jogo faré uma
pausa, e um menu aparecerd no
meio dai fela. Vocé verd vérias
opsdes, incluindo um box intitu-
lado "Game Controls" [Controles
do jogo]. Aperte o boféio esquer-
do do mouse sobre esse box.

Ao fazer isso, outro box apare-
cerd, com duas faixas. Uma se
infitula "Game Speed" [Veloci-
dade do jogo], a outra "Scroll
Speed" [Role a velocidade].
Aperte o botdio esquerdo e segu-
re a barra no meio da faixa
Game Speed. Mover a barra
para a direita aumentaréd a velo-
cidade do jogo, mové-la para a
esquerda diminuiré sua veloci-
dade. Mova a barra foda para a
esquerdoa.

Vocé pode também ajustar a
velocidade em que o mapa se
move. A velocidade de rolagem que vem com o jogo jé & boa, por isso s6 a mude se vocé
ndo gostar dela como esté. Para sair da Tela de Controles do Jogo, aperte o botdo
esquerdo sobre o box intitulado "Options Menu" [Menu Opgdes]. Quando essa tela desa-
parecer, aperte o bofo esquerdo sobre o box infitulado "Resume Mission™ [Retomar mis-
s&o]. Vocé pode sair da tela apertanclo duas vezes a fecla ESC.

B R L R

nas com as quais vocé tentar se conectar. Para voliar a usar o socket padrdo da Westwood
Studios, delete o nomero na caixa "Nomero de socket" (Socket Number).

Escolha o Jogo para Miltiplos Jogadores no Menu de Titulo

Para iniciar um jogo com mltiplos jogadores em rede local (LAN), selecione MULTIPLA-
YER GAME no Menu Titulo. Vocé deve ver a caixa Selecione Jogo Mdltiplo; isso significa
que C&CH5 néio detectou a presenca de drivers IPX, e vocé deve verificar se eles foram ins-
talados e corretamente configurados em seu sistema.

Se tudo estiver certo, selecione NETWORK (REDE). Isso o leva diretamente & caixa Join
Network Game (Associe-se co jogo em rede). Nela vocé pode inserir o seu nome, esco-
Iher o lado (GDI ou NOD) e selecionar uma cor para suas unidades e prédios. A caixa tem
duas janelas, a janela de Jogos e a janela de Jogadores. A janela de Jogos mostra todas
as sessdes de jogos ativas na conexdo atual. Jogos que estéio fechados (em andamento)
estdio entre colchetes, como: [Player's Game].

A partir desse ponto, vocé tem duas opgdes: pode escolher associar-se a um jogo ou ser
anfitrido de um novo jogo, para que outros se associem a ele. Vocé néo pode associar-
se a um jogo fechado.

INICIAR NOVO JOGO EM REDE

Dialogo de Novo Jogo em Rede

Antes de apertar o botdo de seu mouse em um NOVO jogo, precisa introduzir sev nome
e escolher lado e cor.
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Ao apertar em NOVO (NEW) vocé se torna o anfitridio de um novo jogo, e o conduz & caixa
Network Game Setup. Essa caixa tem uma janela de jogadores e uma janela de cenérios.
A janela de jogadores mostra o nome dlos outros jogadores que se associaram a seu novo
jogo. Como anfitrigio do novo jogo, somente vocé tem a opéio de rejeitar outros jogado-
res que fentem se associar do jogo.

los

veicy

A janela de cenérios mostra os cendrios disponiveis. Como anfitridio do jogo, cabe avocé
selecioné-lo, assim como os créditos, bases, engradados, Tibério e opgdes de jogadores
(Inteligéncia Artificial).

Area para recepedio de armamentos

FungAo/Uso

Produz estruturas

el e

Converte Tibério em Créd
Armaizena 1500) créditos
Defesa da Base

Torre de defesa da base
Radair & Comunicagdo
Laser para defesalda base
Defesalda Base

Produz Energia
Aterrisagem de IHelicépteros
Defesa da Base

Reparo de

Assim cue vocé tiver 2 ou mais jogadores, pode apertar OK. Como anfitriéio, vocé tem de
decidir quando comegar o jogo; vocé sé deve fazer isso quando todos os participantes tive- “
rem se associado.
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de Construci

ASSOCIE-SE AO JOGO EM REDE

ina de Forga

Médo de Nod
Centro de Comunicagdes

Centro de Comunicagdes

Centro de Construgdo
Area

Centro de Construgdo
Mo de Nod

Refinaria
Ceniro de Consirugao

Usina de Forca
Usina de Forca

Refinaria
Pesada/Leve
Pesada

30

Caixa de Didlogo Associar-se a Jogo

Antes de apertar em JOIN (para associcir-se a um jogo), vocé precisa infroduzir o seu nome
e escolher um lado e cor. Feito isto, pode selecionar um jogo aberto e apertar em JOIN.
Se o seu nome for o mesmo de outro jogador, vocé precisa usar outro. Se sua cor for a
mesma cue um jogador jé integrado, o computador escolhe uma cor disponivel para vocs.

2

A caixa Join Game fem uma janela de mensagens. Mensagens dos outros jogadores do
seu jogo aparecem nela, assim como as suas mensagens aparecem nas janelas dos
outros jogadores.
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Communications Center (Centro de Comunicagdes)

Assim que vocé tiver apertado em JOIN, a caixa de didlogos muda, e os botdes NEW e o
JOIN desaparecem. Vocz fica entdo aguardando até que o anfitridio do jogo escolha ini-

ciar o jogo. Nesse modo, vocé néo pode mudar o seu nome, lado ou cor. Vocé poderé ver

as opgdes de jogo que o anfitrido seleciona.
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Enviando mensagens
Nas caixas Join Network Game ou Network Game Setup, o botdo SEND MESSAGE per-
mite que vocé envie uma mensagem dos outros jogadores. Pressione ESC para cancelar.

er (Elo deiCad

Repair Facility (Oficina)

Dentro do jogo, as chaves F1-F3 enviam uma mensagem a um dos jogadores. Aperte um
das chaves “F” para descobrir qual jogador ela designa. Vocé verd uma mensagem
“To Player [Side]:" no canto superior esquerdo da tela.

Obras-Primas

DESCRICAO

Construction Yard (Centro de Consirucéo)
Pover Flant(Usina dlEareal)

Hand of Nod|((M&o de Nod)

Tiberium Refinery (Refinaria de
Sandbag Barrier (Trincheira)
Toret[Tore 1o o)

Advanced Power Plant (Usina Avangada)
Barreira de Concrefo

Templo de Nod

Obelisk of |
Sam Site

A chave F4 envic uma mensagem a toclos os outros jogadores.




CONSTRUIR A(S) X
ESTRUTURA(S): PERMITE A FABRICAGCAQ DE:

ESTRUTURAS NOD HIERARQUIA

B4

USINA DE
FORCA

REFINARIA DE
TIBERIO

HELIPORTO

SIOT
TIBERIO

Para jogos ¢/ miltiplos jogadores

UNIDADE __NIVEL TECNOLOGICO

Centro de Construgdio

Usina de Forca

Mao de Nod

Refinaria de Tibério

Silo de Tibério

Trincheira

Torre de Tiro

Centro de Comunicacdes

Aeroporto

Obeélisco de Luz

Elo de Cadeia

Oficina

Usina Avancada

Sam Site

Heliporto

Barreira de Concrefo
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Templo de Nod
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Jogo em série

C&C95 foi concebido para ser jogado como jogo um contra o outro, seja por modem, seja
por cabo por modem nulo. Um modem nulo é um cabo especial que vocé pode adquirir
em seu fornecedor local de informatica. Esse cabo permite que dois computadores que se
encontram a uma distancia de até pouco mais de 900 metros se conectem.

PRELIMINARES DO JOGO EM SERIE

Caixa de Didlogo Selecionar Jogo Serial

Antes de poder jogar um jogo em série, vocé precisa configurar C&C95 com os pardme-
fros apropriados. Para fazer isso, selecione MULTIPLAYER GAME do menu Titulo. Isso o leva-
ré a uma das seguintes caixas:

1) Selecione jogo multiplo. Essa caixa aparece se C&C95 detecta uma rede IPX. Selecione
MODEM-SERIAL, entdo, da caixa Select Serial Game, escolha SETTINGS.

2) Selecione Serial Game. Essa caixa aparece se C&C95 néo detecta uma rede IPX.
Selecione SETTINGS da caixa Select Serial Ga

PARAMETROS DO JOGO EM SERIE

Caixa de Didlogo de Configuracdes

Com isso vocé é conduzido & caixa Settings, onde vocé pode instalar os seus parémetros
de comunicag@io em série permanentes. Selecione a COM/PORT que corresponde a seu
modem ou porta serial, juntamente com a faxa de transferéncia (baud rate] que vocé pre-
tende usar. E importante que @ faxa de transferéncia selecionada tenha pelo menos a mesma
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velocidade de sev modem. Quando vocé estiver satisfeito com seus paréimetros, aperte em
SAVE, e vocé voltard & caixa Select Serial Game.

Também nessa caixa, vocé pode introduzir uma linha de Inicializagéo de modem (sepa-
re as linhas moltiplas com um " | [barra vertical, ou caracter "pipa"], bem como uma linha
{string) de Disable Call Waiting [Desativar Chamadas Pendentes].

Se vocé néio souber o que significam esses termos, vocé deve deixar as especificages padro-
nizadas. Se quiser aprender mais a respeito dessas linhas (strings), por favor consulte o seu
manual de modem e seu fornecedor de servico telefénico local.

Vocé pode escolher dinda entre discagem em TONE ou PULSE, para se adequar o seu ser-
vico telefdnico local.

Em seguidla, vocé precisa selecionar jogo com ou sem modem.

JOGO COM MODEM
C&CP5 requer um modem que seja capoz de pelo menos 14000 baud.
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Para iniciar um jogo com modem com dois jogadores, selecione MULTIPLAYER GAME a
partir do menu Titulo. Isso o conduzird a uma das seguintes caixas:

1) Selecione Multiplayer Game. Essa caixa aparece se C&C95 defectar uma rede IPX.
Selecione MODEM/SERIAL para jogar um jogo com modem. Isso o conduz & caixa Select
Serial Game.

2) Select Serial Game (Selecione Jogo em Série). Dessa caixa, vocé pode escolher o fipo
de jogo em série que vocé quer jogar.

Vocé néio precisa decidir se vocé ou o seu oponente fard a chamada telefénica necessa-
ria para jogar o jogo com modem. Se a outra pessoa for ligarr para vocg, selecione ANS-
WER MODEM. Supondo que vocé disponha dos dispositivos corretos de comunicagdio (usan-
do a caixa de Settings), o seu modem esperaré a chamada de seu adversario. Uma vez
estabelecida a conex@o, vocé verd a caixa Join Serial Game.

Se voc for fazer a chamada para seu adversério, deve selecionar DIAL MODEM. Vocé
seré levaclo ento & caixa da Lista telefénica.

Caixa da Lista Telefnica

A partir da caixa da lista felefnica, vocg pode discar os nimeros manualmente ou acres-
centar um nome e um ndmero numa lista telefdnica, para acelerar a discagem no futuro.
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BARREIRA COM CORRENTES

BLINDAGEM: LEVE

CUSTO: 75

SEGUNDOS P/PRODUZIR: 5
i USO DE ENERGIA: NENHUM
FINALIDADE: DEFESA DA BASE

A barreira com correntes funciona da mesma maneira que os sacos de
areia, mas fornecem uma defesa maiis eficaz. $6 armas explosivas como
granadas e misseis podem danificar uma Barreira com Correntes.

BARREIRA DE CONCRETO

BLINDAGEM: MEDIA

CUSTO: 100 -l
SEGUNDOS P/PRODUZIR: 7

USO DE ENERGIA: NENHUM

FINALIDADE: DEFESA DA BASE

Os muros de concreto constituem a barreira mais eficaz. Séo muito mais
dificeis de desiruir, e o inimigo levard muito mais tempo para destrui-las.
Somente armas explosivas como granadas e misseis podem danificar uma
Barreira de Concreto.
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OBELISCO DE LUZ

BLINDAGEM: MEDIA

CUSTO: 1500

SEGUNDOS P/PRODUZIR: 100

USO DE ENERGIA: 150
FINALIDADE: DEFESA DE BASE EQUIPADA COM LASER

Esse laser altomente potente desiréi eficazmente fropas e armamentos, a
longa distancia. E a mais poderosa arma disponivel no jogo. Sua recarga
lenta significa que néo pode ser a Gnica arma na defesa de sua base.
Certifique-se de que vocé dispde de excedente de energia antes de construir
um desses, pois o dano a suas usinas de energia manterdo os obeliscos ina-
tivos.

TEMPLO DE NOD

BLINDAGEM: PESADA

CUSTO: 3000

SEGUNDOS P/PRODUZIR: 200

N USO DE ENERGIA: 150
FINALIDADE: MiSSIL NUCLEAR

Abriga o computador central, que é o nicleo de todas as comunicagées de
‘Nod, e centro de comando dé Nod. Tem blmdagem pescrda Essa estrutura
também permite aos jogadores de Nod disparar misseis nucleares.

BARREIRA DE SACOS DE AREIA
BLINDAGEM: LEVE

CUSTO: 50

SEGUNDOS P/PRODUZIR: 3
| USO DE ENERGIA: NENHUM
FINAI.IDADE. DEFESA DA BASE

Usado para impedir o avango do inimigo. As barreiras de sacos de areia
fornecem cobertura limitada, e podem atrasar as unidades. S6 armas explo-
sivas, como granadas e misseis podem danificar essas barreiras.

JOGO P/ MULTIPLOS JOGADORES
T ey

Para discar manucalmente, aperte na érea de discagem e introduza o nomero (o nomero
ser& acrescentado & lista telefénica sem um nome). Para conservar um nimero para uso
futuro, juntamente com nome e parémetros de discagem habituais, aperte em ADD. lsso
conduziré vocé ¢ caixa Edit Phoner Number (Editar Nomero Telefénico). Aperte em EDIT
para modificar um nimero anteriormente introduzido.

Caixa de Nomero Telefsnico

Aqui vocé pode introduzir um nome e nimero de telefone associado. Designe pardmetros
permanentes (COM/PORT, IRQ, modem init string, baud rate, etc.) apertando em DEFAULT
SETTINGS, ou use parémetros j& existentes apertando em CUSTOM SETTINGS. Aperte SAVE
para voltar & caixa da lista telefdnica.

Assim que tiver um nimero na lista telefdnica, vocé pode selecionar esse nimero para dis-
cagem apertando-o na janela da lista. O nimero apareceré na caixa de discagem.

Quando o nimero desejado esfiver na caixa de discagem, seja infroduzido manualmen-
te, seja por selectio a partir da janela da lista, vocé deve apertar em Dial, o que aciona-
ré o seu modem e discard o nimero. Uma vez estabelecida a conexéo, vocé verd a caixa
Host Serial Game.

JOGO POR MODEM NULO

Para iniciar um jogo sem modem com dlois jogadores, selecione MULTIPLAYER GAME do
menu Titulo. Isso o levard a uma das duas caixas seguintes:

1) Selecione Multiplayer Game. Essa caixa aparece se o C&C95 detectar uma rede IPX.
Selecione Modem/Serial, e entdio Null Modem da caixa Select Serial Game.

2) Selecione Serial Game. Dessa caixa, selecione Null Modem.

Uma vez estabelecida um conexdo sem modem, vocé serd levado & caixa “Host Serial
Game”, ou & caixa “Join Serial Game”, dependendo de quem fiver apertado primeiro a
selecdo Null Modem.
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Caixa Host Serial Game

HOST SERIAL GAME (ABRIGAR JOGO SERIAL)

Vocs precisa introduzir seu nome e escolher lado e cor.

A janela de cenérios mostra os cendrios disponiveis. Como anfitridio do jogo, cabe a vocé
seleciond-lo, assim como os créditos, bases, engradados, Tibério e opgdes de jogadores.

Vocé veré uma janela de mensagens que permitiré que se comunique com seu adversa-
rio, assim que selecionar essas opsdes de jogo. As mensagens de seu adversério apare-
cem na janela de mensagens. Quando vocé muda de opg3es, estas se refletem na caixa
de didlogo, permitindo que seu oponente as veja. Como anfitridio, vocs tem de decidir quan-
do comegar a jogar. Quando ambos concordarem sobre o cendrio e as opgdes, vocé deve
apertar OK para iniciar o jogo.

Caixa para se associar ao Jogo em Série

JOIN SERIAL GAME (ASSOCIE-SE AO JOGO EM SERIE)

Antes de apertar em OK, introduza o sev nome e escolha um lado e cor. Se o seu nome
for o mesmo de outro jogador, vocé precisa usar outro. Se sua cor for a mesma que um
jogador j integrado, o computador escolhe uma cor disponivel para vocé.

Assim que vocé aperta OK, vocé e seu parceiro ficam num estado de expectativa até que
o anfitrido do jogo escolha iniciar o jogo. Neste modo, vocé néio pode mudar o seu nome,
lado ou cor. Vocé poderé ver as opsdes de jogo selecionadas pelo anfitrido. O jogo ini-
cia quando o anfitriéio aperta OK.

ESTRUTURAS NOD
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HELIPORTO™

BLINDAGEM: MEDIA

CUSTO: 1500

SEGUNDOS P/PRODUZIR: 100
HE] | USO DE ENERGIA: 10
FINALIDADE: LANCAMENTO DE HELICOPTEROS

A consirugdio do heliporfo permite o uso do avidio de ataique ORCA. O heli-
porto é também a estacéio de rearmamento do ORCA. Se o heliporto for
perdido, o ORCA néo poderd recarregar. Qualquer ORCA pode usar o
heliporto do seu lado.

AEROPORTO

BLINDAGEM: PESADA
CUSTO: 2000

SEGUNDOS P/PRODUZIR: 133
USO DE ENERGIA: 30
FINALIDADE: AREA DE RECEPCAO DE ARMAS

A Nod compra fodas as suas unidddes. O Aeroporto permite que avides de

carga pousem e enfreguem equipamento. E funcionalmente equivalente &
Fébrica de Armas da GDI. Porém, vocé néo recebe instantaneamente o uni-
dade quando ela estéd completa - ela fem que ser aerotransportadc, por isso,
haja de acordo. A construgdio de vérios aeroportos aumentaré a velocidade
de expedicdio, e permitiré que vocé receba duas unidades ao mesmo fempo.

OFICINA

BLINDAGEM: LEVE

CUSTO: 1200

SEGUNDOS P/PRODUZIR: 80
LY USO DE ENERGIA: 30
FINALIDADE: CONSERTO DE VEICULOS

A oficina permite que vocé conserte unidades danificadas. Levar um veiculo
a oficina inicia o processo de conserto. Todos os consertos séo deduzidos
de seus crédifos. Se vocé fica sem crédifos enquanto os consertos esfdo em
andamento, eles serdo interrompidos. Danos ¢ oficina aumentam sensivel-
mente o tempo de consetto.

* Apenas em jogos para multi-jog Podem estar disy is em jogos individuais como
unidades dada a vocé no inicio da missGo ou como um objefivo para ser capturar,
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REFINARIA

BLINDAGEM: MEDIA

CUSTO: 2000

v SEGUNDOS P/PRODUZIR: 133
[ali:a USO DE ENERGIA: 40

FINALIDADE: CONVERTE TIBERIO EM CREDITOS

A unidade processa Tibério em seus elementos componentes. A construcgio
da refinaria aciona imediatamente um caminh@o de Tibério, e cada refina-
riat pode ter um nomero infinito de caminhes. A refinaria armazena 1000
créditos de Tibério processado. W

BLINDAGEM: |EVE

CUSTO: 150

| SEGUNDOS P/PRODUZIR: 10
USO DE ENERGIA: 10
FINALIDADE: ARMAZENA TIBERIO REFINADO

A unidade armazena até 1500 créditos de Tibério processado. Quando a
- refinaria atinge sua capacidade méximaide Tibério, vocé terd de construir

silos parc administrar o excesso de Tibério. Defencla-o cuidadosamente, Se
destruido ou capturado, a quanfidade armazenada é deduzida de sua

i o L -

CENTRO DE COMUNICAGCOES

BLINDAGEM: MEDIA

CUSTO: 1000

SEGUNDOS P/PRODUZIR: 66
USO DE ENERGIA: 40

* FINALIDADE: BASEAR RADAR & COMUNICACAO

Permite o uso da tela de radar, enquanto houver energia suficiente. A tela
de radar permite visualizar uma longa extenséo do campo de batalha, e
comandar unidades o longas disfancias. Ao jogar como Nod confra GDI,
nas missdes individuais, a destruicéo da Estagdo de Radar da GDI impedira
que a GDJ deslanche bombardeios de A-10 contra vocé.

JOGO P/ MULTIPLOS JOGADORES

N A B S et

Enviando mensagens

Das caixas “Host Serial Game” ou “Join Serial Game”, o botdo SEND MESSAGE permi-

te que vocé envie uma mensagem a outros jogadores. Pressione ESC para cancelar.

Dentro de um jogo, se vocé apertar a tecla F1 envia uma mensagem ao seu adversério.

Vocé verd uma mensagem “To Player [Side]:” no canto superior esquerdo da tela.
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Controles de Jogo Avangado

Assim que voc? tiver uma boa nogdio dos controles bésicos para suas unidades, & hora de
passar para alguns dos controles mais avangados que séo apresentados em Command &
Conquer. Se vocé quiser testar suas habilidades contra outros jogadores, aprender a usar
esses controles lhe confere uma vantagem adicional.

Equipes [CTRL+#, #, ALT+#]

Como vocé ja sabe, vocd pode sscionamcicd que uma unidade co mesmo tempo, aper-
tando o botdo esquerdo sobre um espago vazio, e cbrindo uma caixa para selecionar fodas
as unidades que vocé quer mover ao mesmo tempo. O que ocorre se vocé selecionar uma
56 delas no meio da batalha? Normalmente, vocé teria que reuni-las todas novamente. Isso
pode significar percorrer toda a tela, j& que na maior parte do tempo vocé esté tentando
fazer mais do que uma coisa co mesmo tempo. Essa maneira é muito lenta.

Vocé pode "salvar" fodas as unidades selecionadas numa sé equipe. Para fazer isso, sele-
cione primeiramente fodas as unidades que vocg quer em sua equipe, entéio mantenha aper-
tada a tecla CTRL, e aperte e solte qualquer uma das teclas numéricas de seu teclado (1-
9 ou 0). Isso reuniré todas as unidades selecionadas num s6 time. Para selecionar
instanfaneamente essa equipe, apenas fecle o nmero correspondente a ela, e todas
essas unidades serdio selecionadas.

Note que isso néo fara com que vocé focalize novamente essa equipe, apenas o selecio-
nard para que vocé possa lhe dar ordens. Se vocé quiser ver o grupo, mantenha a fecla
ALT apertada e tecle o nimero que vocé designou para essa equipe. Isso fard com que vocé
concentre sua atengéio nessa equipe.

Vocé pode facilmente acrescentar membros a uma equipe jé existente. Em primeiro lugar,
selecione essa equipe digitando o nmero corresponde a elai. Entdio, mantenha apertada
a tecla SHIFT e aperte o botéio do mouse individualmente sobre as unidades que vocé quer
acrescentar a essa equipe (desculpe, mas vocé ndo pode reuni-las numa caixa & parte com
esse méfodo). Assim que voc fiver selecionado todas as que desejar, salve mais uma vez
a equipe mantendo pressionada a teclar CTRL, e digitando o nomero da equipe.

Modo de guarda (tecla "G")

Normalmente, as unidades que vocé estaciona s6 responderéio ao fogo se forem alveja-
das, ou se uma unidade inimiga se aproximar demais para que disparem sobre ela. Mas elas
néo ficardo procurando encrenca - s6 se envolverdo em batalha se algum outro comegar.

Se vocé quiser que suas unidades lutem com qualguer um que esteja no alcance, selecio-
ne a unidade e aperte a tecla "G" no teclado. Isso poré todas as unidades selecionadas
em modo de guarda. Com isso, suas unidades ser&io bem mais agressivas, indo de encon-
tro a qualquer ameaga que se aproxime delas.

O modo de guarda confinuard ativo nessas unidades até que vocé as mova, ou lhes dé outra
ordem, como parar ou dispersar.

@

ESTRUTURAS NOD
S RO =y

QUARTEL (HAND OF NOD)

BLINDAGEM: MEDIA

CUSTO: 300

: SEGUNDOS P/PRODUZIR: 20
LR USO DE ENERGIA: 20
FINALIDADE: PRODUZ INFANTARIA

Crigrunidades de elite da infantaria para a Irmandade de Nod. Construir -
vérios quartéis diminuird o fempo necessério para treinar um soldado.

BLINDAGEM; PESADA .
CUSTO: 600 : H
SEGUNDOS P/PRODUZIR: 17 ‘
USO DE ENERGIA: 20 , i

FINALIDADE: DEFESA DA BASE
Para varredura ampla, proteséio de curto alceince contra veiculos de ataque
pesados. E o pive da defesa da base Nod. Por isso, certifique-se de fer
vérias delas nas entradas de sua base. Com poder de fogo razotvel, sdo
equivalentes cio canhéo de um tanque médio - sem a mesma mobilidade.
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BLINDAGEM: PESADA/IEVE
CUSTO: 750
SEGUNDOS P/PRODUZIR: 50
USO DE ENERGIA: 20
FINALIDADE: UNIDADE DE DEFESA ANTIAEREA

Dispara missels terra-ar sobre unidades aéreas da GDI. Quando o canhdo
esté oculto no solo, ¢ dificil de ser gtingido. Mas quando o langador esta
exposto & mais vulneravel. Posicione-os em forno de sua base, numa forma-
¢ triangular, Com isso vocé tem melhores chances de destruir ameagas
aéreas antes cue elas causem dano sério a sua base.
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BASE DE CONSTRUCAO

BLINDAGEM: LEVE

CUSTO: N/D

SEGUNDOS P/PRODUZIR: N/D
4 USO DE ENERGIA: NENHUM

FINALIDADE: PRODUZ ESTRUTURAS

A Base de Consfrugdo é o fundamento de uma base, e permite o construcéo
de outros prédios. Vocé precisci proteger essa estrutural Sem ela, néio pode

construir quulquer nova estrutura. A Bose de Construgdo é muito forfe mas,

como ocorre com a maioria das esiruturas, & vulnerével a engenheiro:
Tente cercar sua Base de Constugdio com muros, para manter longe v
tes indesejados.

USINA DE ENERGIA
BLINDAGEM: MEDIA

CUSTO: 300

PP SEGUNDOS P/PRODUZIR: 20
o= T USO DE ENERGIA: NENHUM
FINALIDADE: FORNECE ENERGIA A BASE

Fornece energia s estruturas de sua base. A somatéria de energia se rela-
- ¢iona diretomente com a condicéio das usinas de energia., por isso, profeja-
as durante as batalhas. Se forem danificadas, consette-as rapidamente, ou
as defesas de sua base podem deixar de funcionar, A Usina de Energtq

produz 100 unidades de energia.

USINA DE ENERGIA AVANCADA
BLINDAGEM: MEDIA

€USTO: 700

SEGUNDOS P/PRODUZIR: 47
USO DE ENERGIA: NENHUM
FINALIDADE: FORNECE ENERGIA A BASE

Essa estrutura avangacla fornece as correntes de energia de algumas estrutu-
ras posteriores, com maior uso de energia. Pode custar um pouco mais do
que a Usina de Energia original, mas gera o dobro de energia (200 unida-
des). i
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Forcar a atirar (CTRL + Clique esquerdo)

As vezes, vocé pode querer que certas unidades afirem em um prédio ou Grea, mesmo que
ndo ho;o qualquer alvo inimigo. Para forca-las o fazer isso, vocé pode usar o comando
de forgar a atirar. Simplesmente selecione as uniclades que vocé quer que afirem, mante-
nha apertada a tecla CTRL e clique no local que vocé quer que elas ataquem.

Nesse modo, as unidades continuam a atirar nessa érea, ignorundo todas as outras
ameagas, até que vocé lhes diga para parar, ou lhes dé uma nova ordem.

Forcar movimento [ALT + Clique esquerdo]

A infantaria esté incomodando os seus tanques? Esmague-a. Usando o comando forgar
movimento, vocé pode fazer com que seus fanques (ou qualquer unidade pesada) passe
por uma célula ocupada pelo inimigo. E tente passar por cima da infantaria ali presente.
Para fazer isso, selecione als) unidade(s) para forgar o movimento, entéio mantenha aper-
tada a fecla ALT e clique & esquerda na érea na qual vocé quer forcar o movimento. Vocé
também pode usar esse recurso para isolar uma unidade de infaniaria que esta dificulian-
do as coisas para vocé. Sua unidade tentard esmagar essa infantaria até conseguir, ou até
que vocé lhe dé uma nova ordem, ou cté que ela prépria seja destruica.

Veiculos néio podem passar por cima uns dos outros, e a infantaria ndo pode passar por
cima de tanques. Somente unidades motorizadas ou pesadas podem forcar o movimento
sobre uma infantaria inimiga. Vocé néio pode forgar os seus tanques a esmagarem a sua
prépria infantaria.

Dispersar [Tecla X]

Com fanques tentando esmagar sua infantaria, e avides chegando com Napalm, a tecla
dispersar vem a calhar. Vocé pode fazer com que suas tropas se movam numa diregéio alea-
téria a partir de sua localizagéio atual, permitinco-lhes (na maioria das vezes) escapar.

Para dispersar unidades, selecione-as e digite a tecla "X". Unidades que esfdo se disper-
sando continuardo a executar ordens de ataque, de modo que vocé pode selecioné-las,
ordenar-lhes que ataquem, e entdo digitar a tecla "X" para fazé-las dispersar, fugindo da
ameaga.

NOTA: A dispersio s6 faré s unidades se moverem uma vez; se vocé quiser que elas se
dispersem continucamente, precisa manter as unidades selecionadas, e continuar a digitar
atecla "X" a cada instante. De outro modo, elas iréio se dispersar uma s6 vez, entéio parar,
confinuando a atacar o alvo que vocé lhes designou. Também pode acontecer que as uni-
dades que estdo se dispersando fiquem fora da zona de fogo. Se isso acontecer, clique &
esquerdal sobre o alvo mais uma vez (com as unidades ainda selecionadas), e suas uni-
dades voltardo & zona de fogo.

Préxima unidade [N]
Digitar o fecla "N" selecionard e centralizaré a telo em uma de suas unidades. Digitar mais
uma vez a tecla "N" passard para outra unidade, e assim por diante,
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vocé ndo

pode obrigar essa uniclade (ou estrutura, se for algum

tipo de torre) a parar de afirar/se mover/recolher. Selecione afs) unidade(s) que vocé quer

deter, e digite a tecla "S".

r, vocé
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Se uma unidade estiver marchando para morfe certa, ou recebeu uma ordem que

quer que ela continue a executa

Parar [S]
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Marcas de localizagao [CTRL +F7-F10, F7-F10]
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cifica dlo mapa, precisa deslocar o mapa prin-
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cipal de batalha para indicar a localizaggo que vocé quer marcar, e entdio manter aper-

tada @ tecla CTRL e apertar uma das chaves de fungdo (F7-F10). Isso marcard o localiza-

¢o, que pode enttio ser acionada digitando a chave de fungéio apropriada.

Se vocé quiser salvar uma local
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UNIDADES NOD HIERARQUIA

\
|

‘ CONSTRUIR A(S) ESTRUTURA(S): PERMITE A FABRICACAD DE: '
| | i
INFANTARIA COM ARMAMENTO LEVE
BLINDAGEM: NENHUMA

| : R
| IFANTARIA DE LDADO INFANT, CORPO DE
| Ko FOOUME  Dirica " EQGEHARA CHoaoo ‘
| 1eve CHAAS - sssuumswlpkouuzm.m " -
= ¥
e ! S IGUR ALCANCE: CURTO

ARMA: RIFLE M 16

L
lt?‘olzﬁr/\lvtT;«ANRII?O 83%5%0 Equipadas com o GAU- 3 "Eliminator”, penl’e de O, 56 mm, essa fropu éo
principal elemento das forgas da GDI Em massa, essa unidade é bastante
6til contra unidades blindadas lentas, como tanques. bembre-se apenas que.
tanques grandes podem facilmente esmagar sua infanfaria, e armas & base

de fogo podem rapidamente reduz“ IrSes inteiros a cinzas.

MAO DE NOD TEMPLO DE NOD

GRANADEIRO

BLINDAGEM: NENHUMA
CUSTO: 160

SEGUNDOS P/PRODUZIR: 7
ALCANCE: CURTO
ARMA: GRANADA ALTAMENTE EXPLOSIVA

| ) - . O corpo de granadeiros éuma unidade infantaria 6til para lodos os fins. E
AEROPORTO SEe i ] Para jogos ¢/ miliplos uma fropa mcﬂs‘ pida, pode ver midis longe, & fem um poder de fogo

APACHE

MAODENOD  HELIPORTO CHINOOK

a
0
(]
W
]
C
i
2
E

NOD BUGGY

BIKE

jogadores maior do que a |nfuntar|a normal. As granadas lancadas por essa unidade
UNIDADE - podem néio s6 passar por cima de muros, como podem desfrui-los. Tém um:
infantaria Lcn:;a»EFomas 1 alto poder de explosio. . .
Soldado Foguete 2
Recon Bike 2
Colheitadeira 2
Nod Buggy 3 SOLDADOS FOGUETES
Eﬁ:ﬂ:el';e g BLINDAGEM: NENHUMA
s i CusTO: 300 *
Tanque Incendiério 4 SEGUNDOS P/PRODUZIR: 17 ‘
Attilharia Mével 3 ALCANCE: MEDIO W
Chinook de Tronsporte® 6 ARMA: FOGUETES TOW LEVES. e
gﬂ:fgg‘aﬂ;’:z‘}ue g Essais unidades de infantaria séo mais lentas e mais vulneravels do que

5 outras, mas podem pen jens mais | rapidamente do que qualquer
Commando Z outra unidade de infantatia. Sua principal vantagem é a cupac:d&de e ®
MRLS 7z atacar unidades aéreas. Séo mais eflcazes como unidades de apoio em
My 7 grupos diversos. |
Langador SSM* ; i i - i

Ataque Nuclear
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SEGUNDOS P/PRODUZIR: 67 -
ALCANCE: LONGO ‘

ARMA: RIFLE DE TOCAIA E PACOTES EXPLOSIVOS C-4 I
O Comands pertence & Unidade de Forgas de Elite da GDI. Essa unidade
utiliza um rifle de assalto Raptor 50cal. com supressor, que é capaz de des-
truir unidades de infantaria a longa disténcia. Além disso, o Comando cerr-
rega explosivos C-4. Quando colocados em estruturas inimigas, esses explcr
sivos arrasardo a estrutura visada em segundos.

ENGENHEIRO

BLINDAGEM: NENHUMA

| custo: 500

LJ| secuNDOS p/PRODUZIR: 33
ALCANCE: N/D "

EMGIHEER:
ARMA: NENHUMA
Os engenhelros stio usados pard capiurar prédios inimigos. Como ndo tra-
zem ormas, 5o exiremamente \ ulneraveis no oarnpé de bufulho, e devem
ser dirigidos com muito cuidado, Essa tropc é bem lenta, de modo que colo-
cérlos em um APC é a maneira jdeal de mové-las pelo campo de baiolha
. i . v

HUMM-VEE

BLINDAGEM: LEVE

ARMA: N\ETRALHADORA M-60
Esses veiculos de ataque para qualquer fipo de terreno séio rdpldos e muito
Ufeis contra infantaria, e podem destruir fotalmente grande nun%ero de
motos, quando ufilizados em massa. Sua Blmdugem leve os forna vulnerd-
veis a qualquer arma explosiva.

* Apenas em jogos para mulli-jogad: Podem estar di is em missdes para um 6

i P
|ogadcr como uma unidade dada a vocé no inicio de uma misséio ou como um objefivo de
missdo a ser caplura

UNIDADES NOD
) e e

AVIAO DE CARGA

BLINDAGEM: PESADA

CUSTO: N/D

SEGUNDOS P/PRODUZIR: N/D

ARMA: NENHUMA

Esse cargueiro leva unidades adquiridas pela Irmandade de Nod a partir
do aeroporio. Qualquer unidade que receba ordem para tal serd embarca-
da assim que possivel. Somente um avido de carga pode estar em funciona-
mento (no aeroporto) ao mesmo tempo.

SISTEMA MOVEL DE LANCAMENTO DE FOGUE-
TES (MRLS)*

'-w " WW

BLINDAGEM: LEVE

CUSTO: 800

| SEGUNDOS P/PRODUZIR: 53
; {1 ALCANCE: LONGO

ARMA: FOGUETES 227MM

Devastagdo ambulante. Dispara misseis de 227 mm, e é eficaz simplesmen-
te contra tudo, incluindo aéreas. Sem capacidgde de luta em curto
alcance, essa unidade necessita de proteséio constante, E um veiculo de ata-
que. Mantenha-o na refaguarda, e néio deixe os inimigos se aproximarem

dele.
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BLINDAGEM: MEDIA

CUSTO: 5000

SEGUNDOS P/PRODUZIR: 333

ALCANCE; N/D
ARMA: NENHUMA ) | J

O veiculo de construgéio mével permite que vocé procure locais apropriados

para instalar suas bases. Assim que encontrar um local, converta o MCV o

numa Base de Construgéo plena, e use-a para construir outras estruturas,

Como & lento, desarmado e caro, voca terd interesse-em defendé-lo com:

autras unidodes. ‘

CAMINHAO DE MINERIO (HARVESTER)

BLINDAGEM: PESADA

CUSTO: 1400

SEGUNDOS P/PRODUZIR: 93 ;
5 ALCANCE: N/D v . .

ARMA: NENHUMA (

Esse veiculo blindado  procura & recolhe Tibério bruto, e entéo rrcmspor}a-o
para as refinarias para processd-lo. E lento e dificil de manejdr, e precisdrd
ser profegido. Entre suas vantagens esfo que ele pode bater em retirada
antes de ser destruido, e é eficiente para esmagar infantaria inimiga.

e

HOVER CRAFT

BLINDAGEM: PESADA
CUSTO: N/D
SEGUNDOS P/PRODUZIR: N/D |
i@ ALCANCE: N/D
ARMA NENHUMA
Essa unidade com blindagem pesada transporta homens e veiculos durante
afaques anfibios. Néo pode ser consl’ruldo em qualquer missdo, incluindo os
jogos moltiplos.

UNIDADES GDI
S

BLINDAGEM: PESADA

CUSTO: 700

SEGUNDOS P/PRODUZIR: 47

ALCANCE: CURTO
ARMA: METRALHADORA M-60

O Blindado de Transporfe de Tropas (Armored Personnel Carrier + APC)

trangporta e protege até cinco unidades, levando-as ou trazendoras dos

locaiis de batalha. Sua blindagem leve, alta velocidade e grande alcance de
viso faz dela uma unidade batedora ideal. Eotil também para esmagar

infantaria inimiga. a
0
("]
f 0
TANQUE MEDIO <
BLINDAGEM; PESADA. . a
CUSTO: 800 | g
d 4 SEGUNDOS P/PRODUZIR: 53
r1E|::|nr1 TAEIE AECANCE. M‘ED‘O - 4 -

ARMA: APDS 105MM |
Com seu canhéo Gnico, o Tanque Médio atire pr0|el'e15w capazes de penetrar
em blindagens: £ mais fé“pr&o mais slido ¢ mais desirufivo do gue o
Tanque Leve da NOD. E um dos melhores vefculos do jogo. E eficaz fanto
contra veiculos quanto contra estrufuras, mas pode ser destruido por unida-
des ‘de infantaria ou pocumdudesgaereus e gl

SISTEMAS MOVEIS LANCADORES DE MISSEIS
BLINDAGEM: LEVE

CUSTO: 800 -

| SEGUNDOS P/PRODUZIR: 53

1 ALCANCE: LONGO

ARMA: MISSEIS 227MM

Devastacio ambulante. £ o veiculo de ataque de maior alcance da GDI.
Dispara misseis de 227 mm, e ¢ eficaz smp]esmen'e contra tudo, incluindo.
ameagas aéreas. Sem cqpucldude “de luta em curfo a]cance essa unidade
necessita de protecdo constante. E um Gnico veiculo de ataque. Mantenha-o
na retaguarda, e néo deixe os inimigos se cproximarem dele.
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TANQUE MAMUTE
e BLINDAGEM: PESADA

Y CUSTO: 1500

ey 7 SEGUNDOS PARA PRODUZIR: 80

e e ALCANCE: MEDIO/LONGO
ARMA: APDS DUPLO 120MM/MISSEIS DENTES DE MAMUTE

Armado com canhdes duplos de 120 mm e Misseis Dentes de Mamute, esse

gigante é uma unidade de ataque bastante versétil. Suas armas ajudam o

compensar sua falta de rapidez e mobilidade. Quando essa unidade for
muito afelqgg, pode le;nfumenjgzqhecuperar.QUG c'ondj‘g}ao em até 50%,

Quando o tanque Mamute & posfo em modo de guarda, pode atirar em uni-

dades aéreas.

AVIAO DE ASSALTO ORCA VTOL
BLINDAGEM: [EVE.

CUSTO: 1200

| SEGUNDOS P/PRODUZIR: 80
= ALCANCE: LlONGO

ARMA: FOGUETES TOW DRAGON

Com aterrissagem e decolagem vertical (VTOL), esse avido carrega cinco sal-
veis de fogustes TOW. Os ORCA's stio excepcionalmente Gieis para destruir
blindados inimigos, como os caminhdes de minério. Quando usados em con-
jungéio com disparos de canhdes de ion, podem facilmente destruir estruturas
inimigas. Quando o ORCA fica sem foguetes, precisa retornar & base para
recarregar. i i i

HELICOPTERO DE TRANSPORTE "CHINOOK" |
BLINDAGEM: MEDIA

| cusTo: 1500

B “| SEGUNDOS P/PRODUZIR: 100
e ALCANCE: N/D

ARMA: NENHUMA

Fornece transporte para qualquer unidade de infantaria, levando ou trazen-
do rapidamente fropas do campo de batalha. Essa unidade é basicamente
uma versdo Gerea do APC, sem arma.

LANCADOR DE MiSSEIS DE TERRA (SSM)*

BLINDAGEM: LEVE

CUSTO: 750

SEGUNDOS P/PRODUZIR: 50
; ALCANCE: EXTREMO

ARMA: MISSEIS HONEST JOHN

O $SM & a unidade de maior alcance da Nod, capaz de atirar no inimigo o
partir de uma grande disténcia. Suas cargas de napalm séo Gteis para lan-
sar sobre as defesas das bases, sem qualquer perigo de refaliagéio. A infan-
taria em grandes grupos também sofrerd por sua grande érea de atuacdo.
O tempo de recarga dessa unidade é exiremamente alto, exigindo o apoio
de outras unidades nesse periodo.

HELICOPTERO DE ATAQUE APACHE
=1 BLINDAGEM: MEDIA
CUSTO: 1200
SEGUNDOS P/PRODUZIR: 80
ALCANCE: MEDIO
ARMA: CANHAO GATLING DE ALTA VELOCIDADE

O helicoptero Apache da Nod & répido, agil e carrega uma grande quanti-
dade de munictio. Usado principalmente contra infantaria e estruturas, pode
destruir unidades blindades quando em grande nomero. Use-os para enfra-
quecer as bases antes de lancar uma arma nuclear, ou eliminar uma horda
de engenheiros que esteja vindo na direcéo de sua base.

UNIDADES NOD

HELICOPTERO DE TRANSPORTE "CHINOOK"
4 BLINDAGEM: MEDIA
CUSTO: 1500
B 4| SEGUNDOS P/PRODUZIR: 100
S ALCANCE: N/D
ARMA: NENHUMA

Fornece transporte de campo para foda unidade de infantaria, levando
rapidamente novas tropas ao campo de batalha, ou retirando-as de la. Essa
unidade & basicamente uma versdo aérea do APC, sem a arma.

* Apenas em jogos para multi-jogadores. Podem estar disponiveis em missdes em jogos solitérios
como unidades dada a vocé no inicio da missdo ou como objefivos a serem capturados.
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ARTILHARIA MOVEL

'BLINDAGEM: MEDIA

CUSTO: 450

SEGUNDOS P/PRODUZIR: 30
: ALCANCE: LONGO

ARMA; CARGAS BALISTICAS DE 155MM

Esse grande canhéo fem grande alcance e poder & Essa unidade &
muito lenta. Qualquer ataque que use essa umdcde tem de ser cuidadosa-
mente organizado - levar a unidade a seu alvo pode ser muito dificil. Mas,
assim que fica a disténcia de firo, pouca coisa resiste a seu poder de fogo.
Por natureza, a artilharia & algo imprecisa.

TANQUE DE CHAMAS
 BLINDAGEM: MEDIA
CUSTO: 800

| ALCANCE: CURTO
ARMA: CANHOES COM CHAMA DUPLA
Especialmente ot contra infantaria e estruturas, o Tanque de Chamas pode
se mover em meio a numerosa infantaria com pouco ou nenhum dano para
si mesmo. Para aumentar suas capacidades destrutivas, o tanque de chamas
6 répido, capaz de evitar algumas das armas de fogo que podem atrasé-lo
& aproximar-se rapidamente de seu alvo.

TANQUE CAMUFLADO
BLINDAGEM: LEVE
CUSTO: 900
BB/ SEGUNDOS P/PRODUZIR: 60
[ETETRIRE T  ALCANCE: MEDIO

ARMA: FOGUETES TOW DRAGON

Esse tanque levemente blindado é equipado com o escudo Lézaro, que o
esconde do inimigo. Esse escudo é neutralizado durente o disparo, dando
aos tanques @ habilidade de ﬂparmenerﬁdo nada. Embora os veiculos e a
maior parte das estruturas ndo sejam capazes de ver o fanque enquanto
esta camuflado, a infantaria e s Torees de Guarda descobrirGo o tanque se
ele se aproximar demis.

1 BLINDAGEM: MEDIA"

| cusTO: 5000

SEGUNDOS P/PRODUZIR: 333
ALCANCE: N/D :
ARMA: NENHUMA

O veiculo de construcéio mével permite que vocé procure locais apropriados
para instalar suas bases. Assim que encontrar um locail, converta o MCV
numa Base de Construgéio plena, e use-a peira construir outras estruturas.
Como & lento, desarmado e caro, vocé terd ln!eresse em defende-lo com
outras unidades. .

CAMINHAO DE MINERIO (HARVESTER)
| BLINDAGEM: PESADA
i cusTO: 1400
9] SEGUNDOS P/PRODUZIR: 93
3 ALCANCE:N/D "
ARMA: NENHUMA
Esse veiculo blindado procura e rsoolhe Tibério bruto, e entdo trnsporta-o
para as refinarios para p E lento ¢ dificil de manejr,  precisard.

ser profegido. Entre suas vant&gens estdio que ele pode bater em refirada
antes de ser destruido, ¢ é eficiente para esmagar infantaria inimiga.

e i s

HOVER CRAFT

BLINDAGEM: PESADA
CUSTO: N/D

- ARMA: NENHUMA

Essa unidade com blindagem pesada fransporta homens e vefculos durante
ataques anfibios. Néo pode ser consrruldo em quuiquer missdo, incluindo
jogos molfiplos. v .
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AVIAO DE APOIO DE TERRA A-10
1 BLINDAGEM: PESADA
€USTO: N/D
SEGUNDO P/PRODUZIR: N/D ©
ALCANCE: LONGO

ARMA: BOMBAS DE NAPALM
Essas unidades tém alto poder de manobra; com bombas de napalm que

destroem os inimigos no solo. Quando jogar como GDI nas missdes em

jogos solitérios, ao destruir todas as bases SAM da Nod vocé feré acesso a "
ataques aéreos por A-10. Como o A-10 bombardeia em linha, é uma boa

idéia escolher um alvo que seja parte de um grupo. Vocg pode afingir mais

inimigos dessa forma.

CANHONEIRA

BUNDAGEM: PESADA
CUSTO. N/D
SEGUNDOS P/PRODUZIR: N/D

SE ALCANCE: LONGO

ARMA: MISSIL TOMAHAWK

Pestidarmionis blmdado, e urmado com misseis terra-terra, essa unidade é a

parte mais nmpon'cnle’?d is det GDI. Essor unidade foz apari-

cBes especidis nas missdes da GDI, mas normalmente ndo esta disponivel.

UNIDADES NOD
=SS e e

. Dotada de dois lancadores de foguete, as motos #&m grande flexibilidade,

MOTO RECON

-

BLINDAGEM: LEVE
CUSTO: 500
SEGUNDOS P/PRODUZIR: 33
o il ALCANCE: MEDIO

ARMA: FOGUETES TOWN DRAGON

servindo a mOltlplos papels nas forgas Nod. Aprenda a usar essas unidades
em f unidades isoladas ou caminhdes de minério.
Quando em modo de guarda, elas atirardo em avides inimigos, o que as
forna ideais para impedir alaques aéreos inimigos. Sua velocidade as forna
igualmente unidades de patrulha idedis.

BUGGY NOD

BLINDAGEM: LEVE

CUS‘.’O' 300

SEGUNDOS P/PRODUZIR: 20

ALCANCE: CIRTO - B
ARMA. METRALHADORA M60 i

Esses veiculos para qualquer terreno estdo equipados com uma torre de

. metralhadora M60. Mais répidos de que o Hum-Vee d& GDl, o Buggy: -

sacrificou uma parte da blindagem com esse propésito. Usado em hﬁhcas de
atacar e recuar sobre a infantaria, e outros alvos com b|mdc|gem leve, o
Buggy. bnlho Contra bllndagem, morre

TANQUE LEVE
o BLINDAGEM: MEDIA

e CUSTO: 600

ool SEGUNDOS P/PRODUZIR: 40
NN ALCANCE: MEDIO

ARMA: APDS 75MM

Esse veiculo de tragdio altamente égil tem o méximo poder de destruicdo
com um minimo de peso, manutengdio e armamento. Mais répido do que
qualquer outro fanque no campo de batalha, essas unidades podem alcan- ¢
car rapidamente os alvos. Usados em conjunto com ataques oereos, essas |
unidades sdo muno eﬁcazes |
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ENGENHEIRO

] BLINDAGEM: NENHUMA

k| custo: 500

: | SEGUNDOS P/PRODUZIR: 33
" EMGIMNEER ALCANCE: N/D

ARMA: NENHUMA

Os engenheiros so usados para capturar prédios inimigos. Como néo tra-
zem armas, sGo extremamente vulneréveis no campo de batalha, e devem
ser dirigidos com muito cuidado. Colocé-los num Chinook & uma maneira
ideal de mové-los | pela campo d¢ batalha. Jogar um Chinook cheio de enge-
nheiros numa base inimiga é uma tatica muito empreg

GUERREIRO QUIMICO
BLINDAGEM: NENHUMA
QUSTO: 300
SEGUNDOS P/PRODUZIR: 20
ALCANCE: CURTO

ARMA: SPRAY QUIMICO
O Guerreiro Quimico é uma unidade uvnm;clda de mfantona, imune aos
&lsitos do Tibario. A bomba quimica que eles carregam produz uma nuvem

toxica de gés de Tibério de cuv‘r{u duracco, que mataré qualquer infantaria
que sofra seus efeifos.

e

COMANDO*

BLINDAGEM: NENHUMA
CUSTO: 1000

B SEGUNDOS P/PRODUZIR: 67

IR ALCANCE: LONGO

' ARMA: RIFLE DE TOCAIA E PACOTES EXPLOSIVOS C-4

© Comando uhllza um rifle de assalto Raptor 50cal. com supressor, que é
z de des| idades de i fantanq longa disténcia. Além di:
ivos C-4. colocados em estruturas ini

gus, esses explosivos arrasardo d estrutura visada em segundos.

. 2

* Apenas em jogos para m ! Podem estar disp is em missdes em jogos solnunos
como unidades dada @ vocé no inicio da missdo ou como obietivos a serem capturados.

GOl UNITS - HIERARQUIA

CONSTRUIR A(S) ESTRUTURRIS): PERMITE A FABRICAGAO DE:

INFANTARI DE  GRANADERRO SOLDADO CORPO DE
ARMAMENTO FOGUETE ENGENHARIA

—>

INFANTARIA
COMMANDO

QUARTEIS CENTRO DE COMANDO

QUARTEIS FABRICA DE
ARMAS

QUARTEIS

[Para jogos ¢/ moltiplos
jogadores

= ANQ UPIDARE TECNOLO':;II\é%
MEDIO Infantaria de
Armamento Leve
Granadeiro

Soldado Foguete
Humm-vee
Colheitadeira
Engenheiro

Tanque Médio

APC

Tanque Mamute

S 2 Chinook de Transporte®
FABRICADE  ARMAS+OFICI TANQUE Orea

ARMAS NA MAMUTE Commando®

[MRLS

IMCV

Canhéo de lons

HUMM-VEE

CENTRO DE COMANDO PLATAFORMA DE ~ MCY*
AVANCADO LANCAMENTO DE
FOGUETES

NIN[N|N[OO OB W[W[ININ|N|—=|—

* Disponivel apenas no modo para
jogos com miltiplos jogadores

FABRICA DE REFINARIA DE CAMINHAO
ARMAS TIBERIO
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outra unidade de infantaria. Sua
atacar unidades aéreas. S

grupos diversos.

r

DY OBN|

ARMA:
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- se uma unidade ficar em frente a outra, ha chances de que a unidade que

de humanios e armamentos. Tenhar cuidado ao usar essas fropas em grupos
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Obras-Primas: Estruturas GDI

FUNCAO/USO
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TECNOLOGIA CUSTO

‘DESCRICAO

Produz estruturas

R ceenalT500icediios

Construction Yard (Centro de Construgao)

Refinaria

Defesa da Base

Centro de Construgéio

(Trincheira)

Guard Tower (Torre de Guarda)

Produz veiculos/forca cérea

Usina de Forca

Meédia

<o)

Weapons Factory (Fabrica de Armas)

Radlar & Comunicagaes

Langador de Foguetes defensivos

Defesa da B:

Centro de Comunicacoes

de Guarda Avangada

Area de Construgéio

Produz Energial

Advanced Power Pl

6

Atefrisagem/Rearmamento de Helicopteros

Hgl ad (He\iporfo)

Centro de Construgéio

Defesa da Base

Pesada

ira de Concreto

Radar & Canhéio de fons

Pesada Centro de Comunicages

200

2800

Ceniro de Comunicacses Avancado

ESTRUTURAS GDI
LS G L

BASE DE CONSTRUCAO

BLINDAGEM: LEVE

CUSTO: N/D

SEGUNDOS P/PRODUZIR: N/D
T USO DE ENERGIA: NENHUM

FINAI.IDADE~ PRODUZ ESTRUTURAS

A Base de Construgdo é o fundamento de uma base, e permite a construgdo de
outros prédios. Vocé precisa proteger essa estrutural Sem ela, néio pode cons-
fruir qualquer nova esfrutura. A Base de Construgéio é muito forte, mas, como
ocorre com a maloﬂc dUS eSh'UthS é VUlﬂefGVel a eﬂgenhell'os Tenfe cercar
sua Base de Consfrugéio com muros, para manter longe visitantes indesejados.

USINA DE ENERGIA

BLINDAGEM: LEVE

CUSTO: 300

SEGUNDOS P/PRODUZIR: 20

USO DE ENERGIA: NENHUM
FINAI.lDADE. FORNECE ENERGIA A BASE

Fornece energia s estruturas de sua base. A somatéria de energia se rela-

ciona diretamente com a condicdio das usinas de energia., por isso, proteja-

as durante as batalhos. Se forem danificadas, conserte-as rapidamente, ou
as defesas de sua base podem deixar de funcionar. A Usina de Energia
produz 100 unidades de energia. |

USINA DE ENERGIA AVANCADA

BLINDAGEM: LEVE

€USTO: 700

SEGUNDOS P/PRODUZIR: 47
i i USO DE ENERGIA: NENHUM

FINALIDADE: FORNECE ENERGIA A BASE

Essa estrutura avangada forece as correntes de energia de algumas estrutu-

ras posteriores, com maior uso de energia. Pode custar um pouco mais do

que a Usina de Energia original, mas gera o dobro de energia (200 unida-
des).
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ESTRUTURAS GDI
T s

QUARTEIS DE INFANTARIA
- wemm  BLINDAGEM: MEDIA
g™ cusro: 300

. SEGUNDOS P/PRODUZIR: 20
USO DE ENERGIA: 10
FINALIDADE: PRODUZEM INFANTARIA

Essa esirutura é um campo de treinamento para fodas as unidades de infan-
taria. A construgdio de vérios quartéis aumentaré a faxa de produgdo da
infantaria. I

TORRE DE GUARDA

BLINDAGEM: LEVE

CUSTO: 500 -
SEGUNDOS P/PRODUZIR: 33

USO DE ENERGIA: 10 :

FINALIDADE: DEFESA

Armada com uma metralhadora de alta velocidade, essa estrutura fornece
defesa contra ataque por solo da Nod. A Torre de Guarda & excepcional-
mente Otil contra infantaria e outras unidades leves, e como requer pouca

energia, permanecerd funcional quando sua base perder poder. Também
pode detectar Tanques Camuflados da Nod quando eles estiverem préxirmos.

TORRE DE GUARDA AVANCADA

.| BLINDAGEM: MEDIA

i CUSTO: 1000

SEGUNDOS P/PRODUZIR: 66
i| USO DE ENERGIA: 20
FINALIDADE: DEFESA

Fornece sélida fortificaic@o contra unidades de ferra e ar. A Torre de
Guarda Avancada (Advanced Guard Tower - AGT) dlsparc misseis
Tomahawk num alcance consideravel, mas requer energia. Devido ao longo
alcance das AGTs, néio podem afingir unidades que estejam imediatamente
adjacentes a elas. E sensato protegé-la com outra defesa, como a Torre de
Guarda.

ESTRUTURAS GOI HIERARQUIA

CONSTRUIR R(S)
ESTRUTURA(S): PERMITE A FFIBHICFH;ﬁU BE:

BARREIRAELO  TRINCHERA
DE CADEIA

USINA DE QUARTEIS

_>

TORRE DE HELIPORTO
GUARDA

OFICINA REFINARIA DE
TIBERIO

REFINARIA DE FABRCADE  SILODE
TIBERIO RMAS TIBERIO

ENTRO DE
COMUNICACOES

TORRE DE = T =
GUARDA Para jogos ¢/ mulfiplos jogadores

AVANGADA | ESTRUTURA

NIVEL TECNOLOGICO

Centro de Construgdo

Usina de Forga

Quartéis da Infantaria

Refinaria de Tibério

Silo de Tibério ]

Trincheira

Torre de Guarda

Fébrica de Armas

Centro de Comunicacdes

Torre de Guarda Avangada

Elo de Cadeia

Usina Avancada

Oficina

Heliporto

Barreira de Concreto

Templo de Nod

Centro de Comunicacdes Avancado

N[N[N[ON OO O] AINN N N = | = = | —| —|
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ESTRUTURAS GDI
e

BARREIRA DE CONCRETO

BLINDAGEM: MEDIA
CUSTO: 100

SEGUNDOS P/PRODUZIR: 7
USO DE ENERGIA: NENHUM
FINALIDADE: DEFESA DA BASE

Os muros de concrefo consfituem a barreira mais efiéaz. Sdo muito mais
dificeis de destruir, e o inimigo levaré muito mais tempo para destrui-las.
Somente armas explosivas como granadas e misseis podem danificar umal
Barreira de Concrefo. :

ESTRUTURAS GDI
O

BLINDAGEM: MEDIA

CUSTO: 2000

. =" SEGUNDOS P/PRODUZIR: 133
REFIMERY USO DE ENERGIA: 40

FINALIDADE: CONVERTE TIBERIO EM CREDITOS

A unidade processa Tibério em seus elementos componentes. A construgdio
da refinaria aciona imediatamente um caminhéo de Tibério, e cada refina-
ria pode fer um nimero infinito de caminh&es. A refinaria armazena 1000

crédifos de Tibério processado. ) : | o

BLINDAGEM: EVE
CUSTO: 150

SEGUNDOS P/PRODUZIR: 10
USO DE ENERGIA: 10
FINALIDADE: ARMAZENA TIBERIO REFINADO

A unidade armazena até 1500 créditos de Tibério processado. Quando a
refinaria afinge sva capacidade méxima de Tibério, vocé teré de construir |-
silos para administrar o excesso de Tibério. Defenda-o cuidadosamente. Se
destruido ou cqpiurado, a quantidade armazenada é deduzida de sua
conta. . L . e .

CENTRO DE COMUNICAGOES

BLINDAGEM: MEDIA

CUSTO: 1000

SEGUNDOS P/PRODUZIR: 66
it USO DE ENERGIA: 40
FINALIDADE: BASEAR RADAR & COMUNICAGAO

Permite o uso da tela de radar, encuanto houver energia suficiente. A tela
de radar permite visualizar uma longa extenséio do campo de batalha, e
comandar unidades a longas disténcias. Ao jogar como Nod contra GDI,
nas missdes individuais, a destruigdo da Estagtio de Radar da GDI impedird
que a GDI deslanche bombardeios de A-10 contra vocé.
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ESTRUTURAS GDI
S O e

CENTRO DE COMUNICACOES AVANCADO/CANHAO DE iONS

BLINDAGEM. PESADA

CUSTO: 2800

SEGUNDOS P/PRODUZIR: 186
USO DE ENERGIA: 200
FINALIDADE: CANHAO DE FEIXE DE PARTICULAS

Um incremento do Cenfro de Comunicacdes, essa estrutura ndio 56 fornece
radar, mas o centro de ligagéo para o Canhéio de fons - a arma mais devasta-
dora da GDI. Uma vez curregadq, pode desfechar um ataque a um alvo ines-
perado. O Canhdo de | lens prectsq de energia para carregar: se sua base esti-
ver com pouca energic, ele pararé de ofirar. Para disparar, aperte o botdio
esquerdo do mouse sobre o icone do Canhéio de fons na barra lateral.

FABRICA DE ARMAS

BLINDAGEM: MEDIA-
CUSTO: 2000
SEGUNDOS P/PRODUZIR: 133
i USO DE ENERGIA: 30

efenaoé os enge?\helros inimigos. Se : = Fabnca
de Armas for copiurcdq, ndo s6 vocé perde a capacidade de construir vei-
culos como o inimigo poderéd construir os seus veiculos além dos deles.
Construir vérias Fébricas de Armas diminuiré o tempo necessério para
construir um veiculo.

HELIPORTO

BLINDAGEM: MEDIA

CUSTO: 1500

SEGUNDOS P/PRODUZIR: 100

| HELE USO DE ENERGIA: 10
FINALIDADE: LANCAMENTO DE HELICOPTEROS

A construgtio do heliporto permite o uso do avidio de ataque ORCA. O heli-
porto & também a estacdo de rearmamento do ORCA. Se o heliporto for

perdido, o ORCA ndo poderd recarregar. Qualquer ORCA pode usaro

heliporto do seu lado.

ESTRUTURAS GDI
S e

OFICINA

J BLINDAGEM: LEVE

CUSTO: 1200
SEGUNDOS P/PRODUZIR: 80
USO DE ENERGIA: 30
FINALIDADE: CONSERTO DE VEICULOS

A oficina permite que vocé conserte Unidades danificadas. Levar um veiculo™

& oficina inicia o processo de conserfo. Todos os conserfos séo deduzidos
de seus créditos, Se vocs fica sem créditos enquanto os consertos estéio em
andamento, eles serdo inferrompidqs, Danos & oficina dumeniam‘sensivd—
mente o tempo de conserto.

BARREIRA DE SACOS DE AREIA

] BLINDAGEM: LEVE

CUSTO: 50

SEGUNDOS P/PRODUZIR: 3

USO DE ENERGIA: NENHUM
FlNALIDADE. DEFESA DA BASE

Usado para impedir o avanco do inimigo. As barreiras de sacos de areia

fornecem coberfura limitada, e podem afrasar as unidades. S5 armas explo-

sivas, como granadas e misseis podem danificar essas barreiras.

BARREIRA COM CORRENTES

BLINDAGEM: LEVE

| custo: 75

SEGUNDOS P/PRODUZIR: 5
: USO DE ENERGIA: NENHUM
FINALIDADE: DEFESA DA BASE

Abarreira com correntes funcioncl da mesma maneira que os sacos de
areia, mas fornecem uma defesa maiis eficaz. 56 armas explosivas como
gmnadﬂs e misseis podem dun‘hcur uma Bﬂrrelm com Correnfes
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