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0 F-16 Aggressor eleva os simuladores
de vdo a um novo patamar.

=gEe00=

" NoF-16 Aggressor vacé faz o papel de um mercendrio pronto
@@ @oae - paracombater nos mais perigosos cendrios, em 40 missoes

i “distribuidas em quatro campanhas, cada uma passada em uma
arena diferente: Marracos, madagascar Rift Ualley e Ethiopia.

Utiltizando um extensivo -arggfﬂﬂl':ée alta tecnologia, vocé deve
buscar e destruir uma série de aluos estratégicos. Toda a
modelagem do solo e alvos de terra sdo tdo precisos quanto o
«proprio simulador, elevando o realismo do jogo.

A toda hora, uma genuina Intetigéncia Artificial controla os "=
tanques, navios, helicdpteros, trens , avides, caminhdes e outros
veiculos, criando um campo de batatha cadtico que faz do F-16
um grande jogo além de um grande simulador.
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A Fullgames mais uma vez
supreende e traz este més o
fantastico “Deadly Dozen” pra vocé.

Um jogo de muita aciio e estratégia.
Com cenarios realistas, grande
diversidade de armas e veiculos, vocé
comanda uma unidade de operacdes
especiais durante a 2? Guerra
Mundial.

Sua unidade conta com 12 homens
fortemente armados e preparados.
Atravesse seis cidades dominadas
pelos alemaes com os seus recrutas,
mas tenha muito cuidado no
caminho com os france-atiradores
(snipers), eles estdo por toda parte.

Qualquer erro pode pér em risco
sua missio... e acabar com sua
vida. Lembre-se, sao doze homens e
apenas uma tmica chance!
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INSTALACAO

Feche todos os outros aplicatives e insira o CD do jogo
"Deadly Dozen" na sua unidade de CD-ROM.

Se 0 Windows® estiver configurado para usar ¢ recurse

de Auto-Reproducio do CD, ¢ jogo ira exibir a tela de

instalacdo automaticamente, logo depois de vocé ter
colocado o CD no leitor de CD-ROM. Se a Auto-Reproducgio
estiver desativada,
seré necessario
iniciar a instalagfio
manuaimente, Para
isso, clique duas
_vezes no icone Meu ‘
Computador; a seguir, | -
clique duas vezes
no icone do Deadly
Dozen. Isto ird abrir
a primeira janela da
instalacie.
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| Dispusitivas eavn armaarsnaments remsovivel,

A primeira janela mostra
o Licensing Agreement
{Contrate de Licenca

~do Seftware), Depois de ler a
mensagem da janela (em inglés),
clique no betaoe apropriado: Yes

Ploase iead ihe lolowing hemise agiesment. Liss the wciol bar to vew

. -

thorestl I s

| oran Agwament and Limkod Waranly = peamoney -

45E READ THIS LICENSE CAREFLILLY BEFORE USING THE GOFTWARE
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(Concordo), Back (Voltar), ot NO | .. ..oooemeem @
Salact Noto caricel the estup.

{Cancelar).

Select Program Folder

A proxima janela

pergunta onde vocé

gostaria de instalar

0 jogo em seu
computador. Altere se quiser.

Selupwﬂesd mgm icoria (8 the ngwn Foldar listed bolow.
fay typa & nu loider rame ol taiect ane om (e adsting
FUH‘P: (3 C'ak Nt to confirua,

Brogiam Foldeis:
i &

) A préxima tela
perguntars se voceé
quer um icone do
Jjogo no seu Desktop, para
acessa-la mais facilmente.

Tnfograines Profuct Registration

REGISTRATION:

INFOGRAMES

Please take a minute to register
your product now. By registering
today, you can receive product
updates, special offers and
important information about your
new Infogrames, Inc. product.

A A proxima tela permite que vocé
registre o jogo junto a Infogrames.
Caso queira pular, clique em Cancel.

| Cancel Regjstration?

Are you sure you want to skip registration?

If you choose Yes, you will be reminded to register in two weeks.

Nevel Register

Se voeé escolheu cam:elar 0 registro, a
'préxima janela pede a confirmacio,

Setup completed

Setup has finished instaling Deadly Dozen.

‘We highly rezemmend ra-booling your computer bafore unning
Deady Dozen,

£ Yes, | want to rastart my computer now.

-
=

atai my compuder ate]

Click. Finith to it Deady Dozen sstup.

% AO f'mal da instalacao sera ped;do para
| vocé reiniciar o computador.

B T s S L s

OBS: O DirectX 8.0 jd estd incluide no
Windows XP, ndo sendo necessdria sua
instalacdo.




DUCAO

{Os eventos retratados neste produto
sdo baseados nas memoérias do
General-de-Divisao Quinton Maxwell,
"From Peking to Berlin" (De Pequim a
Berlim), publicadas em 1955, narrando
o periodo em que ¢steve no Exéreito
durante a Segunda Guerra Mundial.

Quinton James Maxwell (1890-1958)
foi perito-chefe americane de taticas
de guerrilha no inicio do século 20.
Nascido em Pequim, na China, aes

10 anos Maxwell estava envolvido

na defesa do consulade estrangeiro
durante a Rebelido Boxer, que ocorreu
na China.

Maxwell foi para os Estadoes Unidos e
entrou para ¢ Exéreito em 1908. Sua
carreira nas Forcas Armadas o levou a
viajar por todo o mundo - das Filipinas
até o México, passando pela Africa do
Sul. Em 1917, Maxwell foi enviado
como observador militar na campanha
contra os alemies, no Leste da Africa,
durante a Primeira Guerra Mundial.
No final da Primeira Guerra, Maxwell
foi transferido para o Departamento
de Guerra, para o que ele chanion

de “tarefas administrativas tediosas

¢ deploraveis”. Ele ansiava voltar &
linha de frente,

Em 1936, Maxwell desligou-se do
Exército para lutar como mercendrio
contra as forcas fascistas na Guerra
Civil Espanhela. Voitou aos Estados
Unidos no final da guerra e fixou-se
na reserva em 1939. Entre 1939 e
1941, Maxwell publicou dois artigos
sobre guerrilhas, baseando-se em suas
experiéncias em vérias “pequenas
guerras” por todo o mundo.

Sua abordagem pouco comumn: da
guerra fez com que ele tivesse poucos
amigos dentro do meio militar
convencienal dos anos 30, até mesmo
quando previu corretamente a
importancia das unidades especiais
de combate, como os comandos e as
unidades aerotransportadas/para-
quedistas. Estas unidades poderiam
atacar em qualquer lugar, a qualquer
hora, e desaparecer {0 rapidamente
quanto surgiram para “lutar em
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outra hora e lugar, conforme seus
comandantes escolhessem”,

Com o exército alemdo varrendo o
Oeste da Europa, Maxwell chamou a
aten¢do dos militares americanos para
a necessidade do desenvolvimento de
unidades de operacdes especiais em
uma guerra que parecia iminente.
Novamente ele foi ignorado - até 7 de
dezembro de 1941.

‘Depois do ataque-surpresa realizado

pelos japoneses, a América entrou

€M uma neva guerra mundial para -

a gual nunca esteve realmente
preparada. Em 10 de dezembro de
1942, Quinton Maxwell foi reabilitado
no servico militar e designade para

o Departamento de Guerra, come
conselheiro do Chefe do Estado-

Maior. Nesse eargo, volton a selicitar

o desenvolvimeénto de uma unidade de
operagOes especiais que pudesse “levar
esta guerra sempre e para onde quer
que o inimigo fosse encontrado”.

Maxwell teve finalmente sen desgjo
realizado quande receben uma ordem
para isso em 12 de janeiro de 1943
(Pedido do Departamertto de Guerra
n® 411212-AJMAX): ;

“O Departamento de Guerra erdena
gque ¢ Major Quinton J. Maxwell
(Exército do EUA)... recrute, organize
e treine um esquadrio (12 homens
atualmente em servico 1o Exército

dos EUA)... para realizar operacoes
militares de natureza confidencial e
secreta... “,

Esta unidade de operacbes especiais
recebeu o codinome de “Projeto Juno
Gold” (Juno Dourada, deusa romana
esposa de Jupiter) e foi colocada sob
controle direto do Presidente, do
Chefe do Estado-Maior e, mais tarde,
do Comando Supremeo Aliado na
Europa. Voluntarios foram solicitados
as Unidades de Infantaria, Tropas

de Assalto e Aerotransportadas

- elas enviaram individuos e recém-
convocados que ndo conseguiram

se adaptar a estrutura militar
convencional - basicamente a escoria
do Exército.

-aqueles homens absorveram e

nas chamadas “pequenas guerras”

" Europa em 1943, os membros do

Entretanto, Maxwell conseguiu
encontrar alguns poucos “diamantes
na pilha de entulho”. Homens
duros, teimosos ¢ habilidosos
trazendo “aquela marca de
independéncia e autocenfianca...
com um forte desprezo por qualquer
forma de autoridade...” queos -
tornava rejeitades pelas unidades
convencionais, apesar de suas
habilidades e talentos ¢bvios. Eram
exatamente 0s tipos de sofdados que
Maxwell procurava. A partir de unm
grupo final de 36 voluntirios, foram
escolhidos 0s “12 especiais” para a
Juno Gold.

f35)

Apoés 12 semanas de forte treinamento,

colocaram em pritica o conhecimento!
€ a experiéncia que Maxwell
acumulara em décadas de combaies

por todo o planeta. Assim resumiu
Maxwell: “Eles eram os guerreiros
definitivos - espertos, habilidosos, 2
rapidos com uma faca e peritos em
qualquer arma de foge que pusessem
1as maes... extremamente confiantes e
perigosos...”.

Antes de seguir para o Oeste da

Projeto Juno mostraram seu talento

e habilidade durante um exercicio
militar no Forte Bragg, na Carolina
do Norte. Presente como observador, o
Comandante Supremo Aliado, segundo
testemunhas, apds ver o Projeto Juno
em acio, teria declarado: “Eles (o
Projeto Juno Gold) sao os 12 homens
mais mortais que ji vi... Gracas

a Deus; eles estic do nosso lade!”

Ao ouvir esse comentirio, Maxwell
disse: “... Eles {(os hemens do Projeto
Juno Geld) realmente sdo os 12 mais
perigosos e mortais sobre os quais voeé
ja pos os olhos”.

BN

Depois isso, o nome oficial da unidade
“Projeto Juno Goeld” foi trocado pelo
nag-oficial e mais interessante “QOs
Doze Mortais”, ou “Deadly Dozen™.

(Citagdes extraidas do livro "From Peking to Berlin" de ;
Quinton J, Maxwell (Reserva dos EUA), publicado em 1935 -
por Rinde Books, Minneapolis, MN; ¢ usado sob permissio.)




TA TICAS E
ESTRATEGIAS

(Trechos extraidos de "Waging Successful Small War", do
Capitao Q. J. Maxwell (Reserva), publicado em 1939 por
D. Davidson Publications, Inc. Duluth, MY, ¢ usado sob
permissio.)

(a] O tamanho de um elemento de
guerritha é muito menor do que
um tipico esquadrio americano:
de quatro a seis homens contra o
normal que é de doze. Uma equipe
de guatro homens muito bem
treinada e motivada oferece muitas
vantagens - velocidade, furtividade
¢ a habilidade de “desaparecer”
quando necessario. Equipada com
armas ¢ explosives modernos, uma
eguipe altamente disciplinada de
quairo homens pode destruir o
inimigo e entde sumir dentro da
noite, sem deixar rastros.

[h] Va com calma! Nio pense gue
¢ s0 aparecer correndo, explodir

o inimigo ¢ sair do leeal, gue tudo
vai ficar bem. Espreite os arredores
abaixado e caminhe vagarosamente,
nio se deixe avistar pelo inimigo.
Observe as patrulhas inimigas, veja
aonde vie, ¢ determine a melhor
forma e horario para o ataque.

(ﬁ] Os inimigos tém olhos, ouvidos
e narizes como vocé. Fique atras
de uma cobertura, espreite as
redondezas pela retaguarda deles

e faca o possivel para manter os
cées a distncia. Eles possuem um
olfato incrivel, um par de dentes
bem afiados e irdo alertar com seus
latidos as unidades inimigas nas
redondezas.

[d] Use a arma certa para o
trabatho. Pode ser simples abater
uma infantaria, mas é muito dificil
destruir um veiculo fortemente
blindado. Se vocé avistar um
ianqu‘e, 180 o ataq-ne a menos

estruturas maiores: se a misso
ordena que vocé destrua algo
grande, é melhor levar explosives e
alguém com habilidade para usa-los.

[B] Feonomize municio. Vocé nio
ira encontrar municfio para suas
armas produzidas nos Estados
Unidos quando estiver atris das
linhas inimigas.

"] E melhor evitar ou eliminar
rapidamente quaisquer comandantes
inimigos. Quando alertados, eles sdo
capazes de emitir ordens para as
unidades que estiverem por perto.
Se vocé avistar algum, trate de
abaté-lo o quanto antes,

(g] As habilidades dos membros

de sua equipe fazem a diferenca.

A primeira vista vocé pede nio
perceber isso mas, apds algumas
missdes, esse detalhe vai comecar a
se tornar cada vez mais importante,
Preste atencao nas habilidades
individuais de seus soldados. Aquele
que for bom com armas pesadas
(heavy weapons) pede se sair muito
melhor com um rifle do que alguém
que temn wma classificacio ruim
nesse guesito.

ﬂl] Use veiculos para escapar.
Veiculos néo apenas proporcionam
uma hoa velocidade, mas até mesmo
os que nao sio blindades fornecem
alguma protecdo. Se estiver sob
ataque pesado, entre no veiculo
mais proximo e dirfja-se a um local
seguro para se reagrupar. Use
carros, motocicletas e caminhoes,

(1) voce pode usar kits médicos
em outros membros da equipe,
colocando seu cursor socbre eles

e entfio usando vm kit (medical
kit). Um soldado treinado em
primeiros socorros (first aidy sera
capaz de usar os Kits médicos com
mais efmlenma e ira curar mais

EQUIPAMENTO
E ARMAS
AMERICANAS

1911/1.45 Automatic Pistol [Pistola
Automatica); a arma pessoal

padrio do Exército dos EUA é a
M1911A1, uma pistola autemadtica
que usa balas calibre .45 e possui
excelentes caracteristicas para deter
wm homem. Esta pistola robusta

¢ muito confidvel, mas um pouceo
dificil de disparar corretainente, ¢ é
necessario muito treinamento para
usa-la com total eficiéncia.

M1 Thompson SMG: arma ideal

de combate a curta distancia, a
*“Tommy Gun” evoluiu a partir
de uma idéia para uma arma da
Primeira Guerra Mundial que
podia agir come uma “vassoura
de trincheira” {algo que poderia
“yarrer” uma trincheira inimiga
com uma alta cadéncia de tiro),
usando uma bala pesada, calibre
.45, Capaz de disparar a 700 rpm
(*rounds per minute”, ou balas por
minuto), 2 M1A1 é extremamente
eficiente a distancias abaixo de
100 jardas (aproximadamente 90
metros).

M1 Garand Semi-Automatic Rifle [Semi
Autematico): o M1 Garand é um dos
rifles mais confidveis e precisos do
mundo. Disparando balas calibre
39, o Garand foi o primeiro rifle
de arregamento automatico a
entrar no service militar em 1932,
O M1 oferece a0 soldado americano
vantagens que se destacam sobre
gualquer outre soldado no mundo
(a2 maioria armada com rifles

“carregados manualmente).

M1903 Sprinufield Bolt Action Rifle
{Carregamento Manual): substituido
pelo Garand em 1932, o Springfield
tem servido de forma confiavel aos
xmhtares amerlcanot; por mais de 30
' mg padrao o \1anser




alemao de carregamento manual, o
Springfield serve atualmente como
um soberbo rifle de precisio (em
combinacfo com a mira telescépica
Weaver).

M1 Bazooka Anti-Tank Weapon [Arma
Antitanque): com o declinio na
eficiéncia dos tradicionais rifles
antitanques de grosso calibre, o
Exéreito dos EUA desenvelveu a
bazuca a partir de uma pesquisa
inicial de um foguete, conduzida nos
Campos de Testes de Aberdeen, em
Maryland. Uma arma simples, a
bazuca disparava nm foguete de 2,36
polegadas (91,4 centimetros) que
perfurava blindagens e era capaz

de abater a maioria dos veiculos e
casamatas.

Hand Grenade [Granada de Maol:

item padrao dos EUA, a granada
de mio “pineapple” (abacaxi),
possui um raio de fragmentacio de
2 a3 jardas (de 1,8 a 2,7 metros)
em areas abertas. Quando usada
contra alvos em espagos fechados, a
granada de mio pode ser uma arma
devastadora.

Combat Knife (Faca de Combate):
item padrio, a faca de combate
esta disponivel para as unidades
Tropas de Assalto (Ranger) e
Aerotransportadas (Airborne).

Medical Pack (Estojo Méuico): item
padrio, o estojo médico individual
pode ser usado para tratar de virios
ferimentos nos campos de batalha.

1941 Quarter (25 centavos de 1941]:
ndo se trata de um item padrio, mas
o “quarter” pode ser usado para
distrair os soldados inimigos se for
atirado perto deles.

Anti-Personnel e Anti-Tank Mines
(Minas Contrapessoais e Antitangues):
minas saoe armas especializadas,
primariamente usadas pelos
Engenheiros (Combat Engineers)
contra a infantaria e veiculos

inimigos. Minas individuais
podem ser colocadas nas estradas
ou caminhos para causar uma
desagradivel surpresa ao inimigo.

Explosive Charge (Carga Explosiva):
outra arma especializada que pode
ser usada contra uma variedade
de alvos. A carga explosiva possui
um detonador de 20 segundos para
permitir que o soldado busque
cobertura antes da detonacio.

UNIDADES DE
INFANTARIA E
ARMAS ALEMAS

Wehrmacht (For¢as Armadas): a
Wehrmacht é formada por soldados
corajosos e veteranos e o inimigo
mais comum que serd encontrado
na maioria das missées. Usando
coturnos padrao que podem se

“estender acima do joelho, os

tradicionais capacetes alemies

¢ uniformes de campo na cor

cinza, os soldados da Werhmacht
geralmente estio armados com
rifles de carregamento manual
KAR98k e com a submetralhadora
MP 40. Os oficiais geralmente
estdo armados com pistolas P-38.
Alguns da Wehrmacht sio treinados
como atiradores de elite e estio
equipados com um KAR98k com
mira teleseopica, outros se tornam
especialistas antiveiculos blindadoes
e irdo usar o RP 43 “Panzershreck”
(Terror dos Tanques).

Rfrika Korps [(Corpo do Exército na
ffricalk: o Afrika Korps marcou seu
nome na histéria militar como uma
das melhores forcas de combate do
mundoe. Anos de campanha contra os
britinicos no calor dos desertos da
Tunisia, Libia e Egito forjaram estes
homens em uma unidade altamente
motivada e fortemente unida. Os
membros do Afrika Korps estdo
armados com as mesmas armas que

~ de comparaciio, a M1 Thompson

as outras unidades alem3as, embora
usem o uniforme padrao tropical,
gue consiste de um edqui leve, um
capacete de sol e botas.

Gestapo: forca policial paramilitar do
Reich alemao, a Gestapo nio é nada
mais do que capangas bem armadas.
Vestindo uniformes negros, as
unidades da Gestapo rondam em
Areas mais urbanas sob controle
alemao no Oeste da Furopa.
Normalmente estio armados com
pistolas e submetrathadoras.

Waflen-SS: elite do Exército alemao,
a Waffen-SS é um inimigo realmente
a se temer. Alianiente treinada e
armada com as melhores armas

gue a Alemanha tem a oferecer, a
Watfen-SS ¢ a mais perigosa forca
de infantaria alema que um soldada
podera encontrar em combate.

Em campeo, a Waffen-SS usa um
sobretudo camuflado em cima de um
uniforme padrio na cor cinza.

P-38 Semi-Automatic Pistol (Pistola
Semi-Automatical: a P-38 foi criada
para substituir a famosa P-08
“Luger” como arma pessoal padrio
do Exército alemfo. Disparando
balas Parabelium de 9 mm, é uma
excelente pistola de servico devido a
sua precisao e facilidade de uso.

KAR 98Kk Bolt-Action Rifle
[(Carregamento Manual: desenvolvido
a partir do Gewehr 98 Mauser, o
KAR 98k atualmente é uma versao
reduzida do famoso rifle alemao

que fez histéria na Primeira Guerra
Mundial, O KAR 98k & umha arma
altamente precisa e confiavel.
Quando equipado com mira
telescapica, torna-se um excelente
rifle de precisio.

MP 40 SMG: submetralhadora padrig
do Exército Alemie, incorretamente
conhecida como “Schmeisser”. A
MP 40 dispara balas de 9 mm na
velocidade de 500 rpm (para efeito




SMG apresenta cadéncia de tiro

de 700 rpm). Como a maioria dos
armamentos alemaes, a MP 40 é
umza arma de fogo confiavel e forte,

MG 42 Medium Machine Gun
(Submetralhadora Média): conhecida
como “Burp Gun”, a MG 42 é uma
arma temivel, capaz de disparar
balas calibre .30 a numa velocidade
de cadéncia de tiro de mais de 1.500
rpm! Montada em um tripé, a MG
42 normalmente é encontrada em
casamatas e abrigos subterrineos
(bunkers).

RP 43 Anti-Tank Weapon (Arma
Antitanfue): esta arma antitanque
alem3 é baseada na Bazuca M1
dos EUA e dispara um pesado
foguete de 3.46 polegadas capaz
de abater qualquer veiculo aliado
com um impacto direto. O RP

43 € mais conhécido como o
“Ofenrohr” (chaminé de forno)
ou “Panzerschrek” (terror dos
tangues). | j

VEICULOS LEVES
E BLINDADOS
ALEMAES

*« Staff Car

" [Carrode Oficiais)

Tripulacio: até 5
Motor: 6 cilindros, a gasolina
Desempenho: veloc. mixima de estrada
60 mph (96 km/h)
Blindagem: nenhuma
i Armamento Principal: nenhum
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Tripulacdo: até 4

Motor; 4 cilindros, a gasolina

Desempenho: veloc. méixima de estrada
55 mph (88 km/h)

Blindagem: nenhuma

Armamento Principal: nenhum

Motorcycle with
Sitecar
[Motocicleta com
Sidecar)

Tripulacio: até 2

Motor: 2 cilindros, a gasolina

Desempenho: veloc. maxima de estrada
70 mph (112 km/h)

Blindagem: nenhuma

Armamento Principal: nenhum

..~ OnelType$

7~ Transport Truck
(Caminh3o de
Transporte)

Tripulacfo: até 12

| Motor: 6 cilindros, a gasolina
| Desempenho: veloc. méxima de estrada

50 mph (80 km/h)
Blindagem: nenhuma
Armamento Principal: nenhum

D-B 1500R
Transport Truck
(Caminhdo de
Transporte)

Tripulacfo: até 12
Motor: 6 cilindros, a gasolina

| Desempenho: veloc. maxima de estrada

50 mph (80 km/h)

| Blindagem: nenhuma
i Armamento Principal: nenhum

Sukiz 251
Schuizen
llanzerwagen

Tripulacdo: até 12

Motor: 6 cilindros, a gasolina

Desempenho: veloc. maxima de estrada

53 mph (80 km/h)

Blindagem: de 6 mm a 14,5 mm de
espessura

Armamento Principal: armas de

infantaria carregadas pela tripulacéo e
passageiros.

“y7 . Pzipfw IV Medium *
%, Tank
.~ £ 7 [Tanque Médio)

Tripulacdo: 5

| Motor: V-12, a gasolina
Desempenho: veloc. mixima de estrada

24 mph (38 km/h)

| Blindagem: de 20 mm a 60 mm de

espessura

. Armamento Principal: canhio de 75 mm |

..__—\F PzKntw U Heavy
. ™" .- [Tanyue Pesatlo)
- “Panther”
Tripulacio: 4
Motor: V-12, a gasolina
Desempenho: veloc. mixima de estrada
29 mph (46 km/h)
Blindagem: de 45 mm a 110 mm de
espessura

Armamento Principal: canhio de 75 mm |

. PaKpfw I Heavy
= Tank ,
*  [Tangue Pesado) |

“Tiger”

l Tripulaciio: 5

Motor: V-12, a gasolina

i Desempenho: veloc. mixima de estrada

24 mph (38 km/h)

¢ Blindagem: de 62 mm a 102 mm de

espessura

Armamento Principal: canhio de 88 mm :




Lot

TATICAS CONTRA
VEICULOS
BLINDADOS

Os alemdes desenvolveram de tal
forma as taticas de combate com
vefculos blindados, que elas se .
tornaram uma arte. Enquanto seus
tanques e veiculos semi-lagarta
{parcialmente movidos a esteira)
sdo mais fortemente blindados que
seus equivalentes americanos, eles
possuem fraquezas que podem ser
exploradas por um soldado mediano
armade com uma bazuca ou mina
antitangque.

(2] Ao mesmo tempo em gue um
tangue ¢ grande e aparentemente
invencivel, ele tambhém ¢ lento e
dificil de conduzir, especialmente
guando estd operando sobre terreno
irregular.

) A tripulacio do tanque tem
visibilidade limitada através de
suas janelas e periscopios. Eles
ndoe pedem atacar o que eles ndo
véem. Use fumaca, arbustos,
arvores ¢ desigualdades no terreno
eomo cobertura quando estiver se
movendo.

[€) Um tanque nio pode se mover se
uma ou mais de suas esteiras estiver
guebrada, entretanto ele ainda pode
girar sua torre e disparar.

[} Tanques geralmente possuem
mais blindagem na frente, e menos
ao longo das laterais e na traseira.
Um tiro de bazuca bem colocado
nessas areas tem wma chance maior
de sucesso do que um disparo na
frente.

(8] Minas antitanque devem ser
colocadas em estradas onde os
blindados inimigoes aparecem com
mais freqiiéncia. Com sorte vocé
pode explodir uma esteira para deter
o tanque, ou até mesmo destrui-lo!

0S MENUS DO
JOGO

Quando o programa se inicia,

vocé vera o menu principal. Este
menu permite escother uma entre
varias opcoes. Pode demorar alguns
segunidos até o jogo ser carregado
(dependendo de seu computador).

Depois que isso acontecer, vocé ird
encontrar as seguintes opcdes:

NEW GAME
Inicie um nove jogo e comece a lntar
~ contra as forgas da tiranial

LOAD GAME
Carregue um jogo salve.

PRACTICE g
Aprimore suas habilidades de
combate na area de tréinamento.

OPTIONS

Configure suas opcoes de imagem
(graphics), audio (audio) e controles
(game control). Quando vocé

inicia o jogo pela primeira vez,

ele vai analisar o sen PC ¢ ajustar
suas configuracoes para o obter o
desempenho mais adequado.

EXIT
Saia do jogo para retornar a irea de
trabalho de seu PC.

No inicio de uma missio vocé ira
passar pela tela Mission Briefing,
que ira descrever seus objetivos.
Depois, clique em Continue.

 botiie esquerdo do mouse na imagem

sabre aquele homem no lado direito.

respectivas habilidades e talentos
* daquele soldado. ;

' Quando tiver selecionado seus

Vocé precisard selecionar os quatie
melhores soldados para a operacdo,
Para selecionar, basta clicar com o

do soldado escothido. Movendo o
- cursor sobre qualquer wma das
imagens, vocé podera ver os dados

da tela. Aqui é ende so exibidos as

guatro homens e estiver pronto para
cequipa-los, cligue em Done (Pronto).

Depois de selecionar os quatro
-membros de sua equipe, sera
necessario distribuir o equipamento
que eles irdo usar na missio. No
jogo existem duas categorias de
equipamento: armas (weapons) e
ftens gerais (general items). Um
soldado niio pode carregar mais do
que duas armas e trés itens.

Vocé pode adicionar ou remover
0 equipamento simplesmente
arrastando-o e soltando-o com o :
cursor do mouse. Para continuar ¢
ir para a missio, cligue em Begin
Mission (Iniciar a Missao). .
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CON T ROLES

Como a maioria dos jogos em primeira pessoa, vocé
podera se movimentar e realizar uma série de acbes no
ambiente em 3D. Caminhar, abaixar, correr, disparar,
arremessar itens e interagir com membros da equipe e
unidades inimigas.

Movimentos

Seta para Cima = Mover-se para a Frente
Seta para Baixo = Mover-se para Trds
Seta para a Direita = Ir para a Direita
Seta para Esquerda = Ir para a Esquerdq
Shift + Tecla de Seta = Correr

Ctrl = Abaixar/Levantar

Inventario

o T Iwm 1 do Inventano
F2 = Hem 2 do Inventirio
F3 = Item 3 do Inventdrio
F4 = Item 4 do Inventdrio
- FS = Item 5 do Inventdrio
. Fo = Item 6 do Inventdrio
F7 = Item 7 do Inventdrio
F8 = Item 8 do Inventdrio

vi-_sﬁes/lnfnrmacﬁes

C = Alternar entre a visdo de 3° e 1° pessou

‘M = Ligar/Desligar 0 Mapa

Backspace = Ativa/Desativa a mira telescopica

~ = Visualizar as estatisticas/habilidades do soldado
ativo

Acéo

Botio Esquerdo do Mouse = Disparar arma atual
Botao Direito do Mouse = Usar (para entrar em umn
vetculo, pegar itens, usar objetos)

O = Tornar atual o proximo objetivo (dessa forma, a
linha aponta para ele no mapa/bissola)

D = Solta o item atual/selecionado

As teclas de atalho padrio para os comandos estio
listadas a seguir.

Entretanto, vocé pode facilmente personalizar os
controles para ficarem adequados &s suas preferéncias
pessoais.

Vocé pode fazer iste ne menu Controls (Controles),
dentro de Options (Op¢des) no menu principal.

Tab = Muda o soldado ativo

ESC = Abrée o menu/exibe os objetivos
1 = Muda o seldado ativo para o n° 1

2 = Muda o soldade ativo para o n° 2

3 = Mudd o soldado ative para o n° 3
4 = Muda o soldado ativo para o n° 4

Page Up/Down = Seleciona um item para ser usado
Pause = Pausa o jogo (ESC também faz o mesmo)
¥9 = Salva o jarga rapidamente no arquivo
“guicksave,sav”
F10 = Carrega 0 jogo rapidamente do arquivo
“quicksave.say”

Formacoes

Q = Formacio Wedge (Em Cunha)
= Formacdo Arrowhead (Ponta de Lanca)
E = Formacdo Ranger File (Fila de Tropa de Assalto)
R = Formacdo Echelon Left (Escalonada para a
Esquerda)
T = Formacdo Echeion Right (Escalonada para a Direita)
Y = Formacao Skirmishers Left (De Combate
Esquerda)
U = Formagdo Skirmishers Right (De Combate i
Direita)

Ordens

H = Manter posicao

F = Siga-me

G = Disparar a vontade

J = Cessar fogo

A = Atacar o inimigo em meu cursor

DICAS

Aqui estdo alguns dos cheat codes (cédigos de trapagé)
que podem ser d]gltados r}urante uma niissio para
ajuda-lo.

Recomenda-se que vocé faca uma pausa no jogo antes de
digitar os codigos.

cheatcheat= ativar os cheat codes
ammo= municao ilimitada
godmode= Invencibilidade

fly= voar pelo mapa

invis = modo invisivel
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KINGPIN: DETONADO

por Marcos Said

A

SKIDROWN

(figo1) Suba ma .
escada e desl}a s
por outra, vire

a direita apos
encontrar um cara .
bébado, espere até
ouvir que o radio
esteja ligado e
entre no segundo
portio a esquerda
caminhando

em sneak mode
(shift). Mate o cara
do escritdrio antes que ele alerte os guardas, roube seu
dinheiro, pegue uma garrafa de whisky sobre a mesae a
lanterna, quebre a caixa ao lado do cofre e entre no duto de
ventilagao.

(fig02) No armazém
A, mate o guarda,
mova uma pequena
caixa de modo

que ela sirva-lhe
como degrau
possibilitando
saltar sobre as
caixas maiores,
entre no ouiro duto
de ar e apanhe 0
Coil. Entregue o
whisky ao individuo
embriagado
referido no paragrafo anterior. Ele dara a senha do cofre do
escritorio. Abra-o e apanhe cem doélares.

Dica: Compre uma Crowbar com um sujeito no comeco de
onde a fase foi iniciada.

(fig03) Entre em
Pawn-0O-Matic,
entregue o Coil

ao balconista e
receba uma pistola.
De volta as ruas,
pague dez dolares
para o gordinho da
esquina ser seu
capanga, continue
pelo beco no

final da rua, mate
os sujeitos que
encontrar e siga
pela passagem do esgoto.

SE
CAPANGA

' direita, mate o

na geladeira de

THE SEWERS

Entre na porta que.diz “Acesso as ruas”, mas se tiver -
bastante energia pode antes entrar numa sala repleta de
inimigos, cuja porta estd completamente pichada, eapan'_ ;
alguns itens valiosos e uma shotgun.

THESUPER

(fig04) Siga pela

sujeito que é
acompanhado de
um cao, apanhe
um relogio de
pulso, eniregue-o
ao cara presente
no banheiro do bar
Jax e receba uma
chave.

Dica: Contrate um capanga no bar.

(fig05) Partindo do
comeco deste nivel,
siga pela esquerda,
suba as escadas do
prédio esquerdo,
uma estreita tabua
da acesso a outro
prédio, prossiga
pelo duto de ar

no alto da sala

de manutencao,
pegue cem dolares

um dos quartos,
quebre as tabuas que obstruem a porta de saida e finalize o
cenario.

MEAN STREETS

{fig06) Desca a
escada em ruinas,
passe pela porta
direita, entre

no predio, vire

a esquerda no
corredor, chegue na
parte quebrada da
parede caminhando
sobre as saliéncias
laterais. Recolha

a gasolina e

alguns kits
médicos, acione o
interruptor, salte sobre as caixas da parte externa do prédio
para amortecer a sua queda, entre na porta oposta as caixas
e prossiga pela passagem no interior de uma choupana.




THE JESUS

LOUIE’S ERRAND

(fig07) Jesus é (frg1 1) Sub. na
um mdwsd m i :

distanciar.

Dica: Ab4ixo do
elevador de carros
ha uma sala secreta

com muitos kits médicos. Para retornar 3 superficie, acione
um interruptor e suba a escada do outro elevador.

num galpao, a
bateria sera usada
na moto, o seu
transporte até
Poisonville.

POISONVILLE

(fig08) e (fig09)
No ferro-velho,
suba na terceira
pilha de carros

a direita, apanhe
uma bateria, volte
ao cendrio “The
Super” e entre

(fig13) e (fig14)
Pegue uma chave
sobre a mesa na
sala do cofre,

bando de inimigos e apanhe a arma TommyGi

clube Swank, converse com o sujeito de camisa ra ca.

do clube Swank"

(fig10) Volte a
entrada do bueiro
de onde vocé
saiu, literalmente,
vire a esquerda,
ha dois inimigos
bloqueando sua
passagem, é
possivel contratar
dois capangas

no clube para
ajuda-lo, mas
contrate somente
o gordinho, pois

Fingers (o outro capanga) sera (til no futuro. Caso queira
poupar uma grana, atire a distancia com a TommyGun.

(fig12) Quando sair
do primeiro galpao,

dois inimigos vao

surpreendé-lo
escondendo-se
atras de tonéis,
atire no tonel
vermelho e uma
grande explosao
ocorrera.

Contrate-o e faca com que ele destranque esse cofre
(coloque o cursor sobre o capanga, pressione Q, aponte
para o cofre e pressione F). Apanhe alguns papéis dentro
do cofre, entregue-os ao sujeito de camisa branca no clube

Swank, receba uma
chave, dirija-se
para o local em que
a TommyGun foi
encontrada e entre
na primeira porta a
direita.

Dica: Fingers pode

. abrir uma porta

proxima do clube
que abriga cento e
cingiienta dolares.




BLANCO INDUSTRIES

(fig15) Entre no

terceira esquina,
caminhe para a
direita em cima dos
canos, pegue dois
fusiveis e coloque-
0s em encaixes

(Pump Room).

(fig16) e (fig17)
Volte a ponte antes
do corredor, veja
que o liquido téxico
foi drenado, desca
pela escada a
esquerda, apanhe
uma chave com o
cadaver, siga na
direcéo oposta ao
corredor da sala

da bomba, ative
uma estreita ponte
acionando o painel.
Mais adiante, um_
pequeno botao
vermelho chama o
elevador.

(fig18) Ligue o
interruptor, desca
as escadas,
atravesse o poco
de liquido toxico
com o auxilio

das plataformas
moveis.

duto de arlogo na

na sala da bomba
na despensa A,

NIKKI BLANGO

Nikki utiliza um F%rﬁe Thower, pegue sua TommyGune g
dispare a distancias consideraveis.

LIZZIE'S PROBLEM

(fig19) Entre

atire nos tonéis
vermelhos, a
explosao causara
uma fenda no
piso, salte la
dentro e recolha
kits médicos e
coletes.

(fig20) Salte

na agua que
contém uma boia
de marcacao,
mergulhe, acerte

o cadaver com

sua arma primaria
(cano ou barra de
ferro) até destroca-
lo, apanhe uma
chave, entre na loja
em frente ao bar

e contraia a arma
Grenade Launcher.

(fig21) Fale com
o gordinho no
banheiro do bar
e receba uma
chave. Partindo
do inicio da fase,
entre na segunda
porta, mate todos
os inimigos,
apanhe duzentos
e cingiienta
délares proximos
da cadeira do
escritorio. Infelizmente a garota Lizzie ja foi morta, pegue sua
cabeca, entregue-a aos sujeitos no banheiro do bar, receba
outra chave, entre na porta na area onde a chave da loja foi
encontrada.




PIER PRESSURE STEEL MILL

({fig24) A porta para

0s tonéis explosivos e abra uma passagem secreta

(fig22) Chegando
no navio, elimine os
0s, siga em
0 as caixas :
& outros inimigos : T 9 $a.000
surgirio, mate-os ; ié '
também e a porta
esquerda se abrira.

Dica: Contra o

inimigo que se

comporta como STEEL PROCESSING

um sentinela, fique

embaixo dele e atire com a Grenade Launcher. (fig25) Salte o
poco de lava, tome
o elevador, vire a
esquerda, fale com

DAS BOOTT David e escolte-0

até sua irma no bar.

A mochila que se encontra na primeira sala de
armazenamento lhe possibilita transportar uma quantidade
maior de munigdo por arma.

Dica: Mesmo
que David morra,
a garota lhe

(fig23) Pegue uma entregara a chave.

lata de 6leo na
segunda sala de
armazenamento,
utilize-a para abrir
a porta da sala de
maquinas (engine

room). STEEL TOWN

Neilman é _
muito dificil de ({fig26) Com a chave
assassinar, 0 recebida da garota,
esquema é atirar abra o portao do
com a Grenade escritorio da fabrica
Launcher e (um pouco depois
esconder-se rapidamente atras das caixas. do bar). Atire nos
tonéis explosivos
Dica: A granada pode ricochetear nas paredes antes de sobre a passarela
explodir. ao alto, a exploséo

fara com que ela
caia, possibilitando

STEEL TOWN 0 acesso ao nivel

superior.

Entre no bar, fale com a gargonete que o encarregara de

5 - hegue ao outro lado passando pela borda da caldeira.
salvar seu irmao David. Adentre o portao da Moker Steel. Cheg P P




MOKER SHIPPING

(fig27) Detone Moker e seus capangas com a Bazzoka

espaco da fase, ou
seja, fuja quando
houver aciamulo
de inimigos ou sua
energia estiver
muito debilitada
(nesse caso, |

Pawn-0O-Matic em
Steeltown).

DERAILED

(fig28) A fase
inicia-se dentro

de um vagao de
trem, gire a valvula
na parte frontal
externa do vagao a
direita, com isso o
vagao mais a frente
se descarrilara

e chocara mais
adiante. Siga-o,
encontre uma
valvula jogada no
chao, volte ao inicio e passe por uma passagem semelhante
a de uma mina.

(fig29) Abra a
abertura do esgoto
atraves da valvula
proxima da cerca
elétrica, caminhe
pelo cano, suba

a escada de mao,
insira a valvula no
eixo “East D51”

e continue pelo
esgoto.

e,
B

Fag

aproveitando todo o

. conseguir escalar
compre energia no

DARK PASSAGE

(fig30) Ao encontrar:
os trilhos do trem,
caminhe sobre
elesna direcao
esquerda, salte
no rio e atravesse
uma pequena fresta
na parede. Para

a escada cujos
degraus inferiores
estao quebrados,
aproxime uma caixa
e salte sobre ela.
Acione um interruptor na outra e volte a seqguir os trilhos na
mesma dire¢ao que antes.

TRAINYARDS

(fig31) Vire a
direita, suba a
escada de mao

no canto, baixe a
alavanca, atraves
da janela é
possivel visualizar
a movimentacao
do container, salte
sobre o local em
que ele estava
inicialmente
posicionado e
encontre uma porta
a esquerda.

Dica: O container enferrujado guarda as trés partes do
colete. Suba a escada de mao fixa em um dos containeres,
salte sobre os demais com a finalidade de chegar a porta do
lado oposto.

(fig32) e (fig33)
Mova o container
girando a valvula
na parte frontal,
suba a escada de
mao na lateral,
entre na porta
esquerda (perceba
que ha uma porta
destrancada na
extremidade
direita e ela sera
necessaria mais
adiante). Estando
de frente ao painel manipulador dos cabos de aco, acione
a alavanca esquerda duas vezes, alcance o andar superior
escalando o cabo mais préoximo e apanhe um fusivel.




Entre na porta

. mencionada ha

. pouco, insira o
fusivel no encaixe
. e suba arecém-

i bauxada escada de
mao.

DEPOT

Acione a alavanca direita, entre no tiinel cuja entrada foi
desbloqueada pela locomogao do vagao de trem.

No armazém, ative o switch direito, volte a area principal
e adentre a porta a direita. Vocé sera automaticamente
encaminhado para o trem apés matar todos os inimigos.

Dica: Encontre uma escada (nao é a dourada) camuflada em
um dos vagoes, suba-a e apanhe coletes.

RADIO CITY STATION

Para concluir esta fase basta virar a direita depois da escada
rolante. Mas se quiser contratar dois capangas sem gastar
nenhum dinheiro, converse com Patrick que lancara um
desafio, matar todos os sujeitos que encontrar pelos tineis
usando somente a Crowbar, e caso vocé consiga realiza-lo,
ele e seu amigo serao seus capangas.

Dica: E possivel engana-los usando a pistola com silenciador,

visto que eles constatam o disparo de um tiro através do
som.

(fig34) A partir da
escada rolante,
siga pela esquerda,
elimine um sujeito,
pressione o botao
azul, entre na
outra porta, passe
pelo duto de ar,
vire a esquerda,
suba uma escada
de mao, mate os
inimigos, fique
sobre a ponte

de alambrado,
caminhe por cima do cano, entre no duto de ar e converse
novamente com Patrick. Se tudo foi feito corretamente, ele e
Butch se juntarao a vocé.

Tua pela dlrerta,

i pro)umas do canto

“a escadarla, entre

ENTER THE DRAGONS

{fig35) Siga a

entre dois prédios,
alt para o tev;;ago

no pequeno vao a
esquerda.

(fig36) Percorra
as passarelas,
baixe uma ponte
pressionando

um switch ao

seu lado, acione
outro switch na
plataforma no final
da ponte, entre

na porta as suas
costas, acione
mais um switch,
caia no chao e
entre na porta que
se abriu.

STREETS OF FIRE

(fig37) Fale com

o primeiro sujeito
que voce vé ao
iniciar a fase e ele
tornar-se-a seu
capanga, prossiga
jpara a porta no final
da rua, encontre
uma passagem
secreta com muitos
itens embaixo da
segunda escada.

(fig38) No telhado,
suba no outdoor
por meio da escada
de mao, fique na
porcao elevada do
telhado, corra e
salte na passarela
do outro lado da
rua.

Baixe a ponte
pressionando o
botao e entre no
elevador.

o

~ — e o




Dica: Ultrapasse a porta dupla e retorne as ruas, o Pawn-0O-

Matic estara aberto a negécios.

SKYTRAM STATION

direita, salte no
tanel do teleférico
e entre no tubo de
esgoto.

CENTRAL TOWERS

(fig39) Antes da
escadaria principal,
ha uma sala cuja
porta de entrada
diz “mantenha
distancia”, 1a
existem itens para
recuperar sua
energia e municoes,
basta destruir a
porta interior que
ja demonstra estar
fragil.

(fig40) e (figa1)
Nem pense em
atender o telefone,
pois a cabine

' telefonica explodira.

Compre um bilhete
de Scalper no bar
Typhoon, coloque-0
no leitor de bilhetes
em frente a cabine
telefonica. Suba na
grade de protecao
da passarela

Os portoes do Central Towers s6 se abrirao quando todos os

inimigos forem aniquilados.

CRYSTAL PALACE EAST

(figa2) Seguindo .« &
pelas escadas, v
vocé achara uma
infinidade de

itens. Um meio
bastante simples
de eliminar Nikki
Blanco é utilizar

o lanca-chamas

e depois atirar a
queima roupa em
sua cabega com a
Heavy machinegun.
Tome o elevador da esquerda.

]

CRYSTAL PALACE WEST

(figa3), (figd4) e
(fig45) Concentre
seus ataques

em Kingpin, a
namorada dele

é impossivel

de matar até
porque ela tem
que aparecer na
animacao semifinal,
onde ela foge de
helicoptero.

Parabéns vocé é o
novo Kingpin!

Dica: A fase esta
abarrotada de
inimigos, tente fugir
das aglomeragoes
e mata-los
individualmente.
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; Livi-.e-Sé d
guarda da torre’
silenciosamente 7

s

No comeco de dezembro de 1941,
doze desertores, incapazes de servir .
regularmente no Exército, foram =~
treinados e moldados rigorosamente
‘para se tornar uma unidade de
'~ operacoes especiais.

. Cuidadocom =
as patrulhas da
i infantaria alema
" na estrada

| “principal

Infiltre-se no territorio ocupado
pelos Alemaes com seu esquadrao
de militares renegados. Destrua,
roube e capture o que estiver em
_seu caminho. Empunhando rifles

~ de precisio, atravesse seis paises

‘arrasados pela guerra. Sobreviva a

tensae e a intriga com a qualidade de
_um ﬁlme classwo sobre a Segunda

12 HOMENS. 1 CHANCE! ,

% Pilote veiculos militares da
Segunda Guerra.

Vadrias missoes entre 1942 e
)( 45 na Franca, Norte da Africa,
Normandia e outros cenarios.

x/ Selecione seu esquadrao

nfl e 1o =
baseado nos objetivos da missio. ' e ngo

alcance |

“ Uniformes auténticos da
Segunda Grande Guerra.

~ O 3 . A .
b Bifeitosvisuais dinamicosie SISTENA MINIMO REQUERIDO: Intel Pentium Il 300 Mhz ou AMD Athlon equivalente,
som 3D realistas. Windows 95/ 98/ ME/ XP com DirectX 7, 64 MB de RAM, CD-ROM 8x ou mais rapido,
l HD com 500 MB livres, Placa de Video Aceleradora 3D compalivel com Direcl3D 7.0,
Instrucoes para montar seu Placa e Som compalivel com DireciSound 7. SOFTWARE EM INGLES.
e o~ V4 o
/ esquadrao, com analise de
fotos, _ma_\lj?iﬁf muito mais. ESTE PRODUTO CONTEM: IHADEQUATIO - =
SANGUE REALISTA, ! g Q
DESVIRTUAMENTO DE VALORES ETICOS, © 22
TEMSAO E VIOLENCIA REALISTA. o o
YA ;f Vﬁ 5 N ﬁ’ ¥ MILES z =<
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