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A ADVERTENCIA Antes de jogar, leia o Manual de Instrucdes do Xbox 360°

e 0s avisos de seguranca e salde importantes constantes nos demais manuais. Guarde
todos os manuais para consulta futura. Caso seja necessario substituir o manual
original por um novo, visite www.xbox.com/support ou ligue para o Atendimento
ao Consumidor do Xbox.

Adverténcias de Saiide Importantes sobre Video Games

Ataques decorrentes da fotossensibilidade

Uma pequena parcela da populagdo pode apresentar ataques epiléticos ou
convulsées quando exposta a certas imagens visuais, incluindo os flashs das luzes ou
padrdes que aparecem nos video games. Mesmo as pessoas que ndo tém histérico de
ataques ou epilepsia podem ser portadoras de condi¢do ndo diagnosticada que pode
causar tais "ataques epiléticos convulsivos” ao se expor aos video games.

Esses ataques podem apresentar varios sintomas, incluindo vertigem, viséo alterada,
movimentos abruptos ou tremor nos bragos ou pernas, desorientagado, confusdo ou
perda momentanea da consciéncia. Os ataques também podem causar perda da
consciéncia ou convulsdes que podem ocasionar ferimentos em decorréncia de queda
ou choque contra objetos.

Pare imediatamente de jogar e procure um médico se vocé tiver algum desses
sintomas. Os pais devem ficar atentos ou perguntar as criancas sobre esses sintomas—
criangas e adolescentes sdo mais suscetiveis que os adultos a esses ataques. O risco de
ataques epiléticos pode ser reduzido tomando-se algumas precaugdes: sentar-se mais
longe da tela; usar uma tela menor, jogar em uma sala bem iluminada; e ndo jogar
quando estiver se sentindo sonolento ou cansado.

Se vocé ou qualquer membro da sua familia tiver histérico de ataques ou de epilepsia,
consulte um médico antes de jogar.
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RESTRITO

Esperavamos que o bombardeio Lightmass em Timgad
dizimaria a Horda Locust, mas eles sobreviveram e
retornaram mais fortes do que nunca. Para piorar,
trouxeram uma forga capaz de afundar cidades inteiras.

Até mesmo Jacinto, nossa Ultima esperancga nesses dias
sombrios, agora corre perigo. Em breve, n3o havera mais
nada para defender. Isso significa que temos apenas uma
opgdo: atacar.

Gears, 0o que eu pego a voc8s agora ndo é facil, mas é
necessario. Se quisermos sobreviver e viver o bastante
para ver as estagB8es passarem e 0s nossos filhos
crescerem e vivenciar um tempo de paz que nunca
conhecemos, temos que lutar contra a Locust agora.

Iremos aonde eles vivem e procriam para destrui-los.

Este é o dia em que levaremos a batalha ao coragdo do
inimigo. Este é o dia em que corrigiremos o rumo da
histdéria da humanidade. Este é o dia em que garantiremos
a nossa sobreviv@ncia como espécie!

Soldados da COG, meus prezados Gears, vdo em frente e
devolvam a esperanga a humanidade!
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RESTRITO RESTRITO
ARMAS PISTOLAS
A capacidade de atirar com uma mdoc torna essas armas Uteis ao
LANCER ASSAULT usar inimigos como escudos e escudos antibomba.
RIFLE (RIFLE DE
ATAQUE LANCER) SNUB PISTOL

*~PRINCIPAL ‘ARMA DA COALIZAO. - s . TOTAWMENTE ‘AUTBMATICO
* DESTINA~SE: AD"COMBATE . EM MEDIA.DISTANCIA

* A -ARMA: DE.LUTA,CORPO-A~CORPO, MALS MORTAL

Para ativar a baioneta de motosserra do Lancer, pressione e
mantenha pressionado ‘. Este ataque corpo-a-corpo Unico
tem como objetivo derrotar a maioria dos inimigos com um
dnico corte, mas também pode ser usado para eliminar
determinados obstéaculos.

Primeiva vegrar Ao Geavs: abvigue-se o movva.

HAMMERBURST
ASSAULT RIFLE (RIFLE DE
ATAGUE HAMMERBURST)

- /ARMA. PADRABDE ‘SOLDADD, LOCUST

+ MAIS PODEROSA. E-PRECISAYQUE' UM LANCER™ ™ "RECURS0 DE -Z0OM

b

Superior ao Lancer no que diz respeito a disparos, mas n&o
possui os recursos de luta corpo—a=corpo da baioneta de
motosserra. Pode ser disparado mais rapido puxando-se El,
embora isso também reduza a precis@o.

GNASHER SHOTGUN
(ESPINGARDA
GNASHER)

- EXCELENTE"PODER DE“POGO < CAPACIDADE DE-.B~TIROS

+ EXTREMAMENTE“MORTAL, A”QUETMAZROUPA
- R

Pequena capacidade de munigdo, mas sua forga é mais do que
compensadora. Pode matar um soldado Locust com um tiro de

N

perto, mas ndo é t3o poderosa a longa dist&ncia.

(PISTOLA SNUB)

* ARMA‘PADRAC 'DD~SOLDADD DA COALTZAOD
+ EXCELENTE ARMA. DE BACKUP - - ;RECURSD DE ZOOM

0 modo de disparo normal é um tiro Gnico. Para aumentar a
taxa de tiros, puxe rapidamente ﬁl.

GORGON PISTOL
(PISTOLA GORGON)

* ARMA. PODEROSAT DE MﬁDIA:DISTKNCIA
+ AgAD DE DDIS PENTES® ! RECURSO'DE Z0OM

Capaz de disparar quatro rajadas curtas por recarga Mortal
a curta distancia, mas o seu poder é afetado por um pente
pequeno e um longo tempo de recarga.

BOLTOK PISTOL
(PISTOLA BOLTOK)

* A RECARGA, ATIVA-PERFEITA PROPORCIONA UMA. VELOGIDADE
DE DISPARO MAIOR + TIRO (NICG 'DEVASTADOR " *"RECURSOTDE ZOOM
4 L eall .
Maior precisdo do que a Gorgon Pistol (Pistola Gorgon), mas
a sua capacidade de seis tiros significa que cada tiro deve
ser aproveitado ao maximo. Igualmente eficiente em
dist8ncias curtas ou longas.

TRTER T e i PR Sl e M, BRI v NS oM et e . M
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BOOMSHIELD
(ESCUDO ANTIBOMBA)

- PROTECAQ MOVEL ‘CONTRA. TIROS € EXPLOSOES
- PODE-SER USADO! COM QUAL

Protege o seu portador, mas reduz a velocidade e a
capacidade de manobra. Para pega-lo, aproxime-se e
pressione .. Para prend&-lo no chdo e obter protegdo fixa,
pressine e mantenha pressionado ]ﬂ. Em seguida, pressione

. Tenha em mente que ele pode ser derrubado por inimigos.
Para descarta-lo, troque de arma.

%" GRANADAS |
. =
- § Dispositivos explosivos langados com as maos. Ideais para
- -; ® limpar uma &rea. Mantenha pressionade [§j para ver a
d:L& trajetdéria. Mova para alterar seu arco projetado e
: 5; %J pressione [ para langar.
e | B .
i 2 Fixe em inimigos, paredes e objetos pressionando ‘ As
5.9 granadas jogadas em inimigos explodem em segundos, enquanto
e S ﬁ% que as granadas fixadas em paredes e objetos se transformam
- b “G) em armadilhas de proximidade.
. X
¥ .
i -2 | FRAGMENTOS FUMACA GAS
Y}

e

O P (O R R [ R e
Cria uma

explosdo gue pode
derrubar ou matar
inimigos. Também
pode fechar
buracos-e.
Eficiente contra
varios alvos.

Escurece uma Envenena uma

area, tornando-a
perigosa por um
periodo curto de
tempo. A expo-
sigd8o prolonga-
da pode levar a
morte.

area com uma nuvem
de fumaga enquanto
produz um raio de
choque que golpeia
os inimigos pelas
costas.

3 Aeve wivaw o Boomshot (Lameardor Ae Foguet

Voc

RESTRITO

SCORCHERFLAMETHROWER
(LANCA-CHAMAS
SCORCHER)

» EXCELENTE PARA-DISPARDSSAD REDDR Gl SUBRE UM ABRIGOD
<A RECARGA. ATIVA. PERFETTA- PRODUZ  UMA: CHAMA. TATS 'LONGA
e ~ B

- S B

Dispara uma chama concentrada que gueima ou mata.
Freqlientemente, os alvos ainda sd@o perigosos enquanto
queimam. Continue aplicando calor até executa-los.

LONGSHOT
SNIPER RIFLE

(RIFLE DE TIRO DE LONGA DISTANCIA)

+ 0 Z0OM MAIS PODEROSO' DISPONIVEL

i
» MURTAE1MESMU A"LONGA: DISTANCIA
* A/ RECARGA: ATIVA PERFEITA AUMENTA 0S DANOS*A“CABECA'E AD CAPACETE

y -t
Pode matar a maioria dos Locusts com um dnico tiro na
cabega. Para ativar a mira integrada, pressione e mantenha

pressionado [§ e clique em para aproximar. Um tiro por
recarga.

BOOMSHOT
(LANCADOR DE FOGUETES)

- DERRUBA A"MAIORIA'ODSAININIGOS COMAUM GNICO-TIRO

* NAG:PREJUDICA 0S MOVIMENTOS s
* A RECARGA. ATIVA PERFEITASRRODUZ EXPLOSOES ADICIONALS EM CADEIA

Produz uma rajada inicial extremamente potente, seguida por
varias explosBes menores. 0 seu poder de fogo pesado &
contrabalangado por um tempo de recarga lento. N3o o
utilize 3 curta distfBncia ou em lugares estreitos -- a
forga da explosdo pode mata=lo junto com o seu alvo. Um
tiro por recarga.

TRTER T e i PR Sl e M, BRI v NS oM et e . M
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RESTRITO

TORQUE BOW (BESTA)

- DISPARA. FLECHAS ‘DE ALTA ROTENCIA: CoM RD PONTAS EXPLUSIVAS

* RETfcuLo DE MIRA‘AVANgADG ! LUTA‘CURPU—AFCORPU EFETIVA

Extremamente precisa, especialmente em dist&@ncias longas,
mas requer mira cuidadosa. Pressione e mantenha pressionado
P para preparar, mantenha pressionado [ para mirar e solte
para disparar. Se voc@ segurar Gl tempo suficiente, as
flechas prender@o no alvo antes de explodire.

"HAMMER OF DAWN
(MARTELO DO AMANHECER)

> FEIXE: DE PARTICULAS ENERBIZADAS POR EMULSRO VIA ‘SATELITE

+ 'MIRA. MANUAL ="« DESTRGIRAPIDAMENTE" TNIMIGOS 'GRANDES
- st

Requer uma linha de visdo livre para o alvo e céu claro
para o disparo. Pressione e mantenha pressionado ]ﬂ para
mirar e mantenha pressionado ﬂl para disparar. Observe que
esta arma requer algum tempo para travar no alvo antes de
disparar.

TROIKA TURRET
(BASE DE TIRO TROIKA)

- METRALHADORA DE AUTA-POTENCIA MONTADA EM UM SUPORTE

+ ATIRADORES PROTEGIDDS' POR ESCUDBS™E 'CAPACETES

. L T

Uma arma montada extremamente poderosa. 0Os soldados devem
procurar abrigo e evitar sua linha de fogo a todo custo. Ao
eliminar o atirador, voc& podera assumir o controle da
arma. Sujeita a superaquecimento, mas pode ser resfriada
pressionando~se [@.

RESTRITO

ARMAS PESADAS

Poder de fogo devastador, mas a velocidade e a capacidade de
manobras sdo reduzidas quando essas armas sdo usadas.

MULCHER

* ATRAVESSA VﬁRIUS INIMIGGS 5E UMA VEZ

Pode ser disparada aleatoriamente, mas é muito mais precisa
quando montada em uma superficie estavel pressionando-se
E. Para atirar, pressione e mantenha pressionado u. 0
cano gira e comega a disparar até que vocé solte o gatilho
ou até que a arma superaquega ou fique sem munigdo. Para
resfria-la, pressione [@.

MORTAR
(MORTEIRO)

*-PROVOCA. DANDS cuNSIDERﬁvEIS A DISTRNQIA\EM vﬂRIus INIMIGOS

*UTOTALMENTE ARMAVEL . ®"'EXCELENTE 9QNFR&;INIMIGDS GRANDES

7

Pressione e mantenha pressionado ]ﬂ para armar. Mantenha
pressinnada Gl para mirar e solte para atirar. Quanto mais
longe vocd mirar, mais longe ira o tiro. A medida que a
capsula do morteiro se aproximar do seu alvo, ela
estourara, liberando uma chuva de explosivos mortais.
Possui um som distinto quando disparado. Portanto, procure
abrigo quando ouvi-lo. N3o o utilize & curta dist8ncia ou
em lugares estreitos == a forga da explosdo podera mata-lo

Jjunto com o seu alvo. -
. L
LY

* METRALHADORA. DE “ALTO CALIBRE 4 GRANDE CAPACIDADE DOE NUNICKU Pl

= EXPLoSIVO
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RESTRITO

CONTROLE

PULAR FILME/VER PLACAR
MULTIJOGADOR

VER OBJETIVOS E
STATUS DO PELOTAOD 1

ANDAR
e
- s "
‘ep
R A
: ] ‘2 &
e » .
‘}_’- O | ALTERNAR ARMAS
.
. %

0BSERVAGAO: PARA PERSONALIZAR 0S CONTROLES,
- SELECIONE XBOX 360® CONTROLLER SETTINGS

(CONFIGURAGOES DO CONTROLE DO XBOX 360)

NO MENU DE OPGOES.

RESTRITO

INICIAR/PAUSAR
(opPgOES)

0

OBSERVAR (CLIQUE
PARA USAR O Z0OM)

ATIRAR/LANGAR El
GRANADA

.
RECARREGAR

(sEGuNDO PRESSIONAMENTO | BB
NO MOMENTO CERTO:
RECARGA ATIVA)

C)|PDNTD DE INTERESSE

® |USAR/INTERAGIR

H

LUTAR CORPO-A=CORPO/

@® |FIXAR (MANTENHA
PRESSIONADD PARA
MOTOSSERRA)

[ e e T |
PROCURAR ABRIGO/
® ESQUIVAR/SALTAR
(PRESSIONE E MANTENHA
PRESSIONADD PARA
CORRER AGACHADO)

OBSERVAGAD: PARA OBTER
.. INFORMACOES SOBRE 0S
4.4 CONTROLES DE ESCUDO COM
INIMIGOS E EXECUGAD,
CONSULTE A PAGINA 18.
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RESTRITO RESTRITO
Status e posigdo do pelotdo Se estiver
vermelho, o seu parceiro de pelotd3o esta
caido. Para ressuscitéd-lo, aproxime-se
dele e pressione '.
R P, Ui ]

Arma em uso.

Objetivos da missdo
atual. Para exibir,
pressione 3.

I
o -

1| Find the exit. (Encontre a saida.)

Status da munigdo.

e e

Seletor de armas
(mostrado aqui). Para
alternar armas,
pressione .

ou

Crimson Omen (Indicador
de vida). (CONSULTE A
PAGINA 14.)

ou

Reticulado de mira. Para
ativa-lo, pressione (3.
(CONSULTE A PAGINA 15.)

Municdo coletada.

(A, ""% &
|

Indicador de recarga
ativa. Para recarregar,
pressione [@;

pressione novamente
para uma recarga ativa.
(CONSULTE A PAGINA 16.)

Indicador de ag3o ou manobra contextual.

Um icone serd exibido quando um movimento ou

uma agdo for possivel.

(CONSULTE AS PAGINAS 19-22.)

Voc? sevia AizZimado wa baralha sem o RECARGA ATIVA...
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RESTRITO

CRIMSON OMEN
(VIDA)

0 conceito de vida é simples: quando um alvo esta sangrando, ele
esta sofrendo danos. 0 mesmo vale para voc&. A medida que vocé &
ferido, o indicador Crimson Omen é preenchido com sangue para
mostrar o seu status.

:
:
:

Se vocé evitar sofrer mais danos quando estiver ferido ou
morrendo, vocé se regenerara (uma oportunidade de melhorar a
sua habilidade de encontrar abriga). Quando o indicador
Crimson Omen estiver cheio, voc@ estard caido, mas n3o fora,
ou morto. Se estiver caido, use o para rastejar e obter
ajuda. Caso contrario, vocd sangrarad até morrer. Pressione
rapidamente para rastejar de forma mais veloz.

L
e MIRANDO
[ ! L2
MIRANDO Para mirar, pressione e
i mantenha_pressionado [§
e mova W. Uma area
reticulada sera exibida
e se tornara vermelha
quando estiver apontada
! para um inimigo. Observe
que, quando voc& mira
I enquanto esta abrigado,
E a maior parte do seu
corpo fica protegida,
! mas a sua cabega pode
i = ficar exposta.
E = USANDO O Para aproximar a sua mira, mantenha
-Z00M pressionado E e clique em ﬁ. 0 zoom
o - somente é possivel com o Longshot Sniper
PP Rifle (Rifle de Tiro de Longa Distfncia),
= LS o Hammerburst Assault Rifle (Rifle de Ataque
4 ) Hammerburst) ou as varias outras pistolas.
| i ol - -
- p ATIRANDO mova @ até que um alvo esteja
= DA CINTURA centralizado e puxe [ para atirar.
d Esse método de mira é répido, mas
impreciso.
ATIRANDO Enquanto estiver abrigado, puxe [ para
AS CEGAS atirar ao redor do abrigo sem se expor
a danos. Este movimento coloca sua arma
para fora do abrigo e a dispara, mas &
um método muito menos preciso do que
atirar da cintura.

TRTER T e i PR Sl e M, BRI v NS oM et e . M
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RESTRITO

RECARGA ATIVA

Para recarregar a sua arma manualmente, pressione [@.

Para tentar uma recarga ativa, pressione [ uma segunda vez.
0 8xito é uma quest3o de momento e pratica. Existem trés
possibilidades quando uma recarga ativa é tentada:

Se vocé for bem—sucedido, a recarga serd mais rapida.

F1G.J2-8

Se conseguir uma recarga perfeita, vocd recarregard muito
mais rapido e poderd obter uma vantagem de arma.

Se vocd falhar, a sua arma enguigard e voc8 gastara mais
tempo recarregando do que se vocé a tivesse deixado
recarregar automaticamente.

RESTRITO

LUTA CORPO-A-CORPO

Quando um inimigo estiver préximo, vocd poderd pressionar .
para ataca-lo corpo-a-corpo com a sua arma atual. Aviso: se
um inimigo estiver préximo a esse ponto, ele também podera
iniciar uma luta corpo—a=corpo com voc8.

Ha uma grande ajuda para a luta corpo~a=corpo no campo de
batalha: o Lancer Assault Rifle (Rifle de Ataque Lancer). Essa
arma possui uma baioneta de motosserra com torque variavel e
ponta de carbureto integrada. Se vocd estiver equipado com
esse rifle, pressione e mantenha pressionado para ativar a
baioneta de motosserra e fatiar o inimigo em alta velocidade.
Poucos inimigos conseguem sobreviver a esse ataque brutal.

OBSERVAGAO: VOCE PODE SER ATINGIDO A0 TENTAR
"W EXECUTAR UM INIMIGO OU DURANTE UM ATAQUE COM
A MOTOSSERRA.

Se vocé possuir uma granada e pressionar . para entrar em
uma luta corpo-a-corpo, vocé podera colar a granada em um
adversario préximo, em uma parede ou em um objeto para criar
uma armadilha de proximidade.

DUELOS COM MOTOSSERRAS

Se vocd tentar serrar um adversdrio que esteja segurando um
Lancer de frente para voc8, voc8s estardo em um duelo. Para
vencer, pressione . rapidamente.

Se for mais rapido e implacavel gque seu inimigo, vocé vencera
a luta e permanecerad inteiro.

pelo menos uma lutan vapida os mamtevs lowge

MalAites Tickers...
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ESCUDOS COM _
INIMIGOS E EXECUCOES

Quando um inimigo estiver caido, mas n3o fora (rastejando),
vocé podera usa-lo como um escudo ou matad=lo com um movimento
de execugdo.

Para usar um inimigo caido como um escudo, aproxime-se dele e
pressione . Esta é uma forma efetiva de se proteger
enquanto atira ou de avangar para uma posigdo inimiga. Tenha
em mente que vocd poderd disparar somente pistolas enquanto
estiver usando um inimigo como escudo e ele serd desintegrado
se for muito danificado.

Voc& também pode lutar corpo-a-corpo enquanto usa um escudo
ao pressionar .. Para largar o escudo, pressione . ou
alterne as armas. Quando isso ocorrer, 0 escudo seréa
eliminado do campo de batalha.

Para executar um inimigo derrubado com estilo, siga um destes
procedimentos:

MATAR
®

MATAR
: RAPIDAMENTE @

LENTAMENTE

Matar de perto pode ser gratificante, mas saiba que executar
o seu inimigo & distf@ncia é normalmente mais seguro.

RESTRITO

ABRIGO _
E MANOBRAS BASICAS

Para se mover, use ®. todos os movimentos especiais ==
evasdo, abrigo, subida em um obstaculo (salto) e corrida
agachado == usam o boté&o . combinado com .

-

Encontre abrigo no meio do combate ou morra. Mova—se em
diregdo a tudo que se parega com um abrigo (colunas,
entradas, etc) e pressione (@).

Para se agachar em um abrigo, clique em 8.

F1G.J3-5

Para sair, afaste—se do ponto de abrigo.
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RESTRITO

Para saltar sobre um abrigo baixo, mova LN diregdo do
salto e pressione . Observe que voc& devera estar
abrigado para saltar.

o

Toque em . ao mnvera na diregdo desejada para rolar. Se
n3o houver um abrigo, voc& se esquivard e rolara. Também &
possivel esquivar ou sair do abrigo.

~*

Para deslizar rapidamente em torno do canto de um abrigo
sem precisar recuar primeiro, mova na diregdo desejada
e pressione 3

= ABRIGO

RESTRITO

g3-f

FIG.

~*

Enquanto estiver no abrigo, minimize a sua exposigdo ao
tentar chegar a um ponto de abrigo préximo com uma troca de
lado. Mova em diregdo a um abrigo adjacente e pressione

. Vocé pode interromper uma troca de lado mantendo
pressionado .

CORRER AGACHADO

Quando vocé estiver caido, mas ndo fora, mova L] para rastejar
para um local seguro ou em direG3o a um parceiro que podera
reanima-lo.

Pressione rapidamente . para rastejar mais rapido. Use ﬂ para
chamar ajuda enquanto rasteja. Se vocd tiver sido derrubado e
estiver segurando uma granada, ﬂ podera ser usado para detona-la.
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INTERACAO

Para usar itens e executar tarefas sensiveis ao contexto ndo
associadas a miras e movimentos, pressione '. Um ficone sera
exibido quando esta fung3o estiver disponivel (por exemplo,
quando vocd estiver préximo a munigBes).

‘ PRESSIONE @ PARA: H QUANDO ESTIVER PROXIMO A: ‘
’ Pegar/trocar de arma H Arma caida ‘
Pegar munigdo Esconderijo de munigdo ou

arma
Pegar escudo Boomshield (Escudo
Antibomba)
Ressuscitar parceiro H Parceiro caido
’ Pisotear inimigo H Inimigo caido ‘
‘ Usar uma base de tiro H Arma montada ‘
Chutar para abrir porta Porta funcional
(consulte a fig. 1
Usar alavanca ou Alavanca ou interruptor
interruptor ativo
(consulte a fig. 2)
’ Acoplar valvula H Valvula funcional ‘
‘ Apertar botdo H Botdo ativo ‘
’ Subir H Escada ‘
FIG. 1 FIG. 2

RESTRITO

OPCOES DE BATALHA

No menu principal, voc& pode selecionar as seguintes opgdes:

SOLO CAMPAIGN (CAMPANHA. SOLO)

Inicie uma nova campanha solo ou continue uma campanha

existente. Para mudar para uma campanha de cooperagdo
dinamicamente, envie um convite pelo Xbox LIVE® ou entre no

modo de tela dividida. .

CO-0P CAMPAIGN
(CAMPANHA. DE COOPERACAOD)

Comece uma nova campanha de cooperaGdo ou continue uma
campanha existente (consulte a pagina 24). o oW

TRAINING GROUNDS : PR
(CAMPOS DE TREINAMENTO) ° o T4
Aprenda regras para varios jogadores e aprimore suas Q R ° {’
habilidades contra rob8s controlados por comp'tador. 'J. ‘J
. ] \
MULTIPLAYER (MULTIJOGADOR) .*"{‘*,
Crie ou ingresse em uma partida e compita com outros N s “1
jogadores (consulte a pagina 25). ‘

HORDE (HORDA) * .

Lute contra ondas de inimigos Locust em uma batalha épica. B
Jogue em cooperag3o com até quatro outros jogadores (consulte
a pagina 31).

WAR JOURNAL (DIARIO DE GUERRA)

Acesse as suas conquistas, itens colecionaveis, placares de
lideres, fotos e chaves.

.., OBSERVACAO: PARA EXIBIR A SUA LISTA DE AMIGOS E

{ CONVIDAR JOGADORES PARA PARTICIPAR, ACESSE 0O MENU
WHAT’S UP (0 QUE HA DE NOVO) AO PRESSIONAR (3.

X % = HUMANOS ACIMA
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CAMPANHA DE
COOPERACAO

Quando vocé selecionar Co-op Campaign (campanha de Cooperaqéo)
no menu principal, as seguintes opgOes serdo exibidas:

HOST CO-OP CAMPAIGN
(HOSPEDAR CAMPANHA. DE COOPERACAO)

Hospede uma campanha de cooperagdo, iniciando uma nova
campanha ou continuando a partir de uma cena desbloqueada,
capitulo ou ponto de gravag3o.

Jogos plblicos e privados permitem que voc& jogue com um amigo
via Xbox LIVE. Selecionar Public Xbox LIVE (Xbox LIVE
pdblico) permite que qualquer pessoa participe sem receber um
convite. Selecionar Private Xbox LIVE (Xbox LIVE Privado)
permite que somente os seus amigos participem sem receber um
convite. Ambas as opgGes exigem uma conta Xbox LIVE Gold e uma
conexd3o de alta velocidade com a Internet.

0 link do sistema permite que voc& jogue com um amigo em uma
LAN (rede local).

JOIN CO-0OP CAMPAIGN (INGRESSAR
EM CAMPANHA. DE COOPERAGAD)

Ingresse em uma campanha para jogar de forma cooperativa Vocé
pode ingressar em uma campanha ptblica ou jogar no modo de
tela dividida.

. OBSERVAGAO: 0S JOGADORES PODERAD INGRESSAR OU
{*] SAIR DE UMA CAMPANHA A QUALQUER MOMENTO DESDE
QUE O HOST PERMANEGCA ATIVO.

SPLIT-SCREEN CAMPAIGN
(CAMPANHA. DE TELA DIVIDIDA)

Jogue com um amigo no mesmo console Xbox 360 no modo de tela
dividida.

. OBSERVAGAO: EM AMBAS AS CAMPANHAS DE
{.4 COOPERACAD E TELA DIVIDIDA, CADA JOGADOR PODE
DEFINIR O SEU PROPRIO NTVEL DE DIFICULDADE.

TRTER T e i PR Sl e M, BRI v NS oM et e . M

RESTRITO

MULTIJOGADOR

Quando voc& seleciona Multiplayer (Multijogador) no menu
principal, o Multiplayer Party Lobby (Lobby de Partidas
Multijogador) é acessado. Inicie uma partida escolhendo um
tipo de disputa nas opgGes abaixo.

XBOX LIVE (PUBLIC OR PRIVATE)
(xBOX LIVE (PUBLICO OU PARTICULAR))

Lute em conjunto ou contra outros jogadores no Xbox LIVE. As
partidas pdblicas do Xbox LIVE s3o ranqueadas e possibilitam a
organizagdo de combates. As partidas particulares do Xbox LIVE
possuem opgGes de personalizagdo adicionais e permitem que amigos
ingressem dinamicamente. Ambas as opgB3es exigem uma conta Xbox
LIVE Gold e uma conexd3o de alta velocidade com a Internet.

SYSTEM LINK (PRIVATE)
(LINK DO SISTEMA (PARTICULAR))

Compita com outras pessocas em uma LAN (rede local).

LOCAL (PRIVATE)
(LOCAL (PARTICULAR))

Compita contra outro jogador no mesmo console Xbox 360 no modo
de tela dividida.

. OBSERVAGAD: PARA OBTER MAIS DETALHES SOBRE COMO
{wi COMEGAR PARTIDAS PUBLICAS E PRIVADAS, CONSULTE
AS PAGINAS 26-27.
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RESTRITO

PARTIDAS P(IBLICAS

As partidas plblicas sdo ranqueadas e oferecem personalizaGao
limitada para garantir consist8ncia nas estatisticas dos
placares de lideres. Além disso, a organizag3o de combates
agrupa vocé com jogadores de niveis de habilidade
semelhantes. Dez jogadores s3o necessarios para iniciar uma
partida, cinco jogadores s3o necessarios para constituir uma
Horda e ninguém poderéd ingressar apds o inicio do combate.

Iniciar uma Partida Pdblica

Selecione Public Xbox LIVE (Xbox LIVE Pdblico) em Match Type
(Tipo de Partida) no Multiplayer Party Lobby (Lobby de
partidas Multijogador) e determine a lista do jogo. Essa
escolha determina quais tipos de jogos (consulte a pagina 28)
estdo disponiveis para os jogadores em um lobby de pré-jogo.

O0s jogadores na sua lista de amigos podem ingressar em uma
partida e qualquer um na partida pode convidar outros
jogadores. Apds a partida ser convocada e a lista do jogo ser
escolhida, o lider da partida pressiona Sa para iniciar o
combate. Apdés o inicio do combate, o ingresso de jogadores
adicionais nd3o é possivel.

Durante o combate, outros parceiros serdo adicionados a
equipe, conforme o necessario, para criar uma partida
completa de cinco que, em seguida, sera disputada com
adversarios. Por exemplo, uma partida de duas pessoas seria
primeiro combinada a uma partida de tr@s pessoas. A excegdo &
wingman (Parceiro), onde a partida pode ter somente duas
pessoas.

Uma vez que a organizagdo do combate esteja concluida, os
jogadores entrardo em um lobby de pré-jogo onde todos podem
votar em tipos de jogos e mapas. 0s jogadores navegam por
diferentes personagens do jogo com J§ ou {f, exceto em wingman
(Parceiro), e escolhem uma arma padrio usando ou (. Nas
partidas piblicas, voc& possui um tempo limitado para fazer
essas selegOes. Uma vez que todas as opgles estejam
selecionadas, a partida serad iniciada.

Os jogadores retornardo ao Multiplay Party Lobby (Lobby de
Partidas Multijogador) no fim de cada partida.

OBSERVAGAO: VERIFIQUE AS ESTATISTICAS DO
{;} PLACAR DE LIDERES NO SEU WAR JOURNAL (DIARIO
DE GUERRA) OU EM WwW.GEARSOFWAR.COM.

RESTRITO

PARTIDAS PARTICULARES

Partidas particulares ndo sdo ranqueadas, mas oferecem mais
opgGes de personalizagdo. Elas exigem pelo menos dois
jogadores e podem incluir rob8s. Os jogadores podem ingressar
ou sair de uma partida a qualquer momento.

Iniciar uma partida particular

Selecione Private Xbox LIVE (Xbox LIVE Particular), System Link
(Link do Sistema), ou Local (Local) em Match Type (Tipo de
Partida) no Multiplayer Party Lobby (Lobby de Partidas
Multijogador).

Ao contrario das partidas plblicas, o lider de uma partida
particular pode selecionar o tipo de jogo e personalizar as
suas opgBes. As opgBes disponiveis variam de acordo com o tipo
de jogo, mas podem incluir Total Rounds (Total de Rodadas),
Round Time Limit (Limite de Tempo da Rodada), Number of Bots
(NGmero de Rob8s), Weapon Swapping (Alternfincia de Armas) e
muito mais. 0 lider da partida também pode selecionar o mapa
ou deixa-lo aberto para votagdo.

Uma vez que o tipo de jogo e as opgles correspondentes estejam
definidos, o lider da partida pressiona g’ para entrar em um
lobby de pré-jogo. Como ndo ha organizagdo de combates em
partidas particulares, os jogadores podem ingressar a qualquer
momento no lobby ou na partida, e os rob8s podem ser usados no
lugar de jogadores.

No lobby de pré-jogo, os jogadores podem trocar de equipes ao
pressionar (:). 0 mapa é escolhido pelo lider da partida ou por
votagdo, dependendo da preferéncia do lider. Os Jjogadores navegam
através de diferentes personagens do jogo com [ ou [, exceto em
wingman (Parceiro), e escolhem a arma padrdo usando ou @. 0
lider da partida determina por quanto tempo os jogadores devem
selecionar essas opgdes, pressionando 9 para prosseguir para a
préxima opgdo e, finalmente, iniciar a partida.

O0s jogadores retornardo ao Multiplay Party Lobby (Lobby de
Partidas Multijogador) no fim de cada partida.
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TIPOS DE JOGOS
MULTIJOGADOR

WARZONE (ZONA. DE GUERRA)

Uma equipe da COG é langada contra uma equipe dos Locust. O
objetivo é simples == eliminar todos os membros da outra
equipe antes que eles eliminem voc&. Observe que vocé nio
pode se regenerar neste modo. Portanto, se voc& for morto,
sera necessario aguardar o inicio da préxima rodada antes que
vocé possa jogar novamente.

GUARDIAN (GUARDIAOD)

Neste modo, um jogador de cada equipe é selecionado para agir
como o lider. 0 objetivo do lider é permanecer vivo pelo
tempo mais longo possivel, pois se ele for morto, a equipe
perderd a capacidade de se regenerar. Proteja o lider a
qualquer custo!

WINGMAN (PARCEIRO)

Até cinco equipes de dois jogadores podem competir umas
contra as outras até que uma equipe atinja uma quantidade de
pontos. A Unica forma de matar um membro da equipe oposta & 2a
curta dist&ncia ou com um tiro certeiro. Os pontos s3o
atribuidos por habilidades e pelas rodadas vencidas. Assim,
os jogadores ndo precisam ganhar todas as rodadas para vencer
a partida. No caso de um empate, a partida é decidida com
outra rodada. Vocd e o seu parceiro de equipe jogam como duas
versGes do mesmo personagem. Assim, qualquer outro personagem

é um adversario.

RESTRITO

SUBMISSION (SUBMISSAO)

Nesta saga para capturar a bandeira, os jogadores deverdo
derrubar um personagem Stranded (sem recursos), captura-lo
como um escudo inimigo e carrega-lo dentro de um anel
localizado no mapa. Quando um jogador entregar a "bandeira"
neste anel, a sua equipe devera mant8-la por um determinado
tempo para vencer a rodada. Se a "bandeira" escapar antes de
ser levada ao anel, a equipe devera recaptura-la novamente.
Cuidado: o personagem Stranded anda armado e é perigoso.
Portanto, captura-lo pode ser um desafio mortal.

EXECUTION (EXECUCGAD)

Este tipo de jogo é semelhante 3 Warzone (Zona de Guerra),
mas, em vez de morrer ap6s ser derrubado e sangrar, vocé é
ressuscitado automaticamente. A Unica forma de matar um

membro da equipe oposta é & curta distfncia ou com um tiro

certeiro.
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RESTRITO

ANNEX (ANEXO)

0s jogadores devem manter o controle de locais de captura
fixos (anéis) por tempo suficiente para juntar um ndmero de
pontos vencedor. Cada mapa possui varios locais disponiveis
para captura, com um local disponivel de cada vez. Se um
local for mantido pelo inimigo, invada=o para adquiri-lo e
defenda—o para obter o seu controle. Os jogadores mortos ao
defender um local capturado ndo podem ser regenerados.

Uma vez que todos os pontos de um local tenham sido
coletados, um novo local serd exibido. A primeira equipe a
atingir a pontuagdo necessaria vencera a rodada. Observe que
os placares sfo ajustdveis em jogos privados.

KING OF THE HILL (REI DO PEDACO)

0s jogadores devem obter controle de um local de captura fixo
(ou anel) no mapa e manter o controle por tempo suficiente
para conguistar um ndmero de pontos vencedor. Para continuar
a colecionar pontos apds uma captura, pelo menos um jogador
deverd ficar dentro do local para defend&-lo. Os jogadores
mortos ao defender um local capturado ndo podem ser
regenerados.

As regras de execug3o est8o em jogo aqui. Portanto, a dnica
forma de matar um membro da equipe adversaria é a curta
dist@ncia ou com um tiro certeiro. 0 King of the Hill (Rei do
Pedago) possui somente um local por rodada, em vez de varios
locais encontrados no Annex (Anexo).

. DBSERVAGAD: PARA RESSUSCITAR UM PARCEIRO DE
ot PELOTAD CATDO, APROXIME-SE DELE E PRESSIONE @)

RESTRITO

HORDE (HORDA)

Horde (Horda) & um novo modo de combate ao estilo arcade
exclusivo do GEARS OF WAR 2. Até cinco jogadores podem
ingressar juntos em uma luta contra ondas de varios inimigos
da Horda Locust cada vez mais dificeis.

No inicio de cada onda, inimigos surgem de varios pontos do
mapa. A sua equipe precisard eliminar todos os inimigos do
mapa para avangar para a pr6xima onda. Quando o dltimo inimigo
é morto, os jogadores caidos s3o regenerados e iniciam o
combate novamente na préxima onda.

Cada onda sucessiva é mais dificil que a anterior. Portanto, &
essencial que os jogadores trabalhem juntos e elaborem
estratégias para evitar serem superados. Os jogadores
permanecerdo nas suas posigBes atuais quando cada onda
terminar. Assim, certifique-se de observar onde vocd e os
outros jogadores estdo antes que a préxima investida dos
inimigos seja iniciada.

A munig3oc em determinadas armas & atualizada no inicio de cada
onda. Os depdésitos de munig3o localizados no mapa também s3o
atualizados, mas os jogadores devem tomar cuidado == ¢ facil
se separar da sua equipe apds o inimigo iniciar o ataque.

Se todos os jogadores forem mortos na mesma onda, o jogo seréa
encerrado.
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RESTRITO

MODO DE CAMERA E
FOTOS

Apdés morrer em uma partida multijogador, voc& pode ver a
batalha de varias formas.

Para alternar entre as clmeras da batalha, pressione m e ﬂ.
As cBmeras acompanham a agd3o de posigBes fixas espalhadas pelo
mapa.

Para alternar entre as clmeras do jogador, pressione e [@.
Essas c3meras mostram uma visd3o na terceira pessoa de cada
parceiro vivo. Vocd nd3o pode exibir uma c8mera do inimigo.

Para ativar a clmera fantasma, pressione @&). Essa camera
permite que vocd passeie livremente pelo mapa ao mover e 8.

Para mostrar ou ocultar os nomes, pressione ..

Para tirar uma foto enquanto assiste a gravagdo, pressione ..
Vocé pode exibir suas fotos em seu diario de guerra e carrega-
las para www.gearsofwar.com. Suas fotos sdo classificadas com
base no ndmero de inimigos, explosBes, etc.

INFORMACOES
DO XBOX 360

CONTROLE DE CONTE(DO PELOS PAIS

Essas ferramentas faceis e flexiveis permitem que pais

e responsaveis decidam a quais jogos as criangas e os
adolescentes podem ter acesso com base na classificacdo
do conteddo. E agora, o controle de conteddo pelos pais
do LIVE e do Windows Vista funcionam melhor juntos. Os
pais podem restringir o acesso a contelddos voltados para
adultos. Aprove com quem e como a sua familia interage
quando estd online no servigo LIVE. E defina o limite

de tempo durante o qual eles podem jogar. Para mais
informagBes visite www.xbox.com/familysettings.

= BARCO
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Kevin Riepl
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RESTRITO

Garantia limitada para software de jogo Xbox (“Game”) adquirido no
Brasil

Garantia

A Microsoft Corporation (“Microsoft”) garante a voc8, comprador original

do Game, esse produto contra defeitos de projeto, fabricagdo, montagem ou
em decorr8ncia de vicios de qualidade do material, que o torne impréprio ou
inadequado ao uso a que se destina, por um periodo de 90 dias a partir da
data constante na nota fiscal de aquisig3o. Se vocd encontrar um problema no
Game coberto por esta garantia dentro do periodo de 90 dias, seu revendedor
autorizado optara entre conserta-lo ou substitui-lo, sem custos, conforme

o processo identificado abaixo. Esta garantia limitada: (a) n3o se aplicara
se o Game for usado para fins comerciais ou empresariais; e (b) sera
automaticamente invalidada se os problemas com o Game estiverem relacionados
com acidentes, abusos, virus, aplicagdo ou uso incorretos.

Exercicio da Garantia

As solicitagBes de garantia deverd@o ser feitas junto ao centro de
Assist@ncia ao consumidor Xbox, cujo telefone estd indicado na contra capa
do Manual. Entregue o Game a Microsoft junto com uma cépia da nota fiscal

de compra e uma explicag3o sobre o problema verificado no Game. Apds a
entrega do Game, a Microsoft terd trinta dias para consertd-lo ou substitui-
lo, conforme for a opgdo exclusiva da Microsoft. 0 Game substituido sera
garantido pelo periodo restante da garantia original ou por trinta dias

a partir do recebimento, o que for mais longo. Caso o produto ndo seja
substituido ou o defeito n3o seja reparado pela Microsoft no prazo de trinta
dias, voc8 poderad escolher entre: substituir o produto por outro; ou obter

a restituigdo da quantia que vocd pagou pelo produto Xbox atualizada; ou
receber o abatimento proporcional do prego.

Limitagdes
Esta garantia limitada substitui guaisquer outras garantias, condigdes
ou obrigagdes, expressas ou legais, e nenhuma outra de qualquer natureza
sera feita em nome da Microsoft, seus revendedores ou fornecedores.
Essa garantia & valida apenas para games adquiridos dos revendedores
autorizados no Brasil cuja lista de referéncia pode ser consultada no site
wwwexbox.com. A garantia limitada perderd a validade e a Microsoft ndo tera
qualguer responsabilidade se:
* Ndo for apresentada a nota fiscal de aquisigd@o do game de um revendedor
autorizado no Brasil;
0 game for usado em condigBes diferentes das que estdo indicadas no Manual
do Usuario
0 game for usado para propdésitos comerciais ou empresariais (incluindo
aluguel e arrendamento);
0 game for danificado por caso fortuito, forga maior, qualquer agente da
natureza (raio, enchente, maresia, etc.), mau uso, abuso, negligéncia,
acidente, manuseio, uso ou emprego incorreto, ou por quaisquer outras
causas que n3o tenham relagdo com materiais defeituosos da Microsoft ou &
md3o de obra da Microsoft;
0 game for danificado por programas, dados, virus ou arquivos,
Se for reparado, modificado ou alterado por quem ndo pertenga & rede
autorizada da Microsoft.
Essa garantia limitada é exclusiva do game descrito no Manual do Usuario.
Ndo inclui despesas de transporte, frete, seguro, constituidos esses itens
de sua responsabilidade (o comprador original).
Em caso de dividas relacionadas a esta garantia, entre em contato com o seu
revendedor ou com a Microsoft em:

Xbox Product Registration

Microsoft Corporation

One Microsoft Way

Redmond, WA 98052-9953 EUA

RESTRITO

ATENDIMENTO AO CONSUMIDOR XBOX

suporte técnico esta disponivel todos os dias, inclusive feriados.
e Nos Estados Unidos ou Canada, ligue 1-800-4MY-XBOX
Usuarios de TTY: 1-866-740-XBOX
e No México, ligue 001-866-=745-83-12
Usuarios de TTY: 001-866-251-26-21
 Na Coldmbia, ligue 01-800-912-1830
¢ No Chile, ligue 1230-020-6001
¢ No Brasil, ligue 0800-891-9835
Para mais informagdes visite www.xbox.com

o

As informagBes neste documento, incluindo a URL e outras refer@ncias a Website estdo
sujeitas & alteragdo sem aviso. A menos que de outra forma mencionado, as empresas,
organizagBes, produtos, nomes de dominio, enderegos de e-mail, logotipos, pessoas,
locais e eventos de exemplos aqui descritos s3o ficticios, e nenhuma associag3o com
empresas, organizagBes, produtos, nomes de dominio, enderegos de e-mail, logotipos,
pessoas, lugares ou eventos deve ser inferida. 0 cumprimento de todas as leis de
direitos autorais é responsabilidade do usudrio. E nenhuma parte do presente
documento pode ser reproduzida, armazenada ou introduzida em um sistema de recuperagdo
ou transmitida de qualquer forma ou por qualquer meio (eletrSnico, mecinico, por
fotocépia, registro ou de outra Forma), ou para qualquer propdsito, sem a permissdo
expressa, por escrito, da Microsoft Corporation.

A Microsoft é titular de patentes, aplicagGes de patentes, marcas registradas,
direitos autorais ou outros direitos de propriedade intelectual que garantem todos os
seus direitos. Exceto conforme expressamente conste de qualquer acordo de licenga
por escrito da Microsoft, o fornecimento deste documento ndo fornece a vocd qualquer
licenga a essas patentes, marcas registradas, direitos autorais ou outra propriedade
intelectual.

Os nomes das empresas e produtos aqui mencionados s3o marcas registradas dos seus
respectivos proprietarios.

A cépia n3o autorizada, engenharia reversa, transmiss3o, execugdo plblica,
arrendamento, cobranga de taxa para jogar ou circunvengdo da protegdo da cdpia sdo
estritamente proibidos.

©® 2008, Epic Games, Inc. Todos os direitos reservados. Epic, Epic Games, o logotipo da
Epic Games, Gears of War, Gears of War 2, Marcus Fenix, Unreal e o logotipo do Crimson
Omen s3o marcas registradas ou comerciais da Epic Games, Inc. nos Estados Unidos da
América e em outros paises.

Microsoft, o logotipo Microsoft Game Studios, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE e os logotipos
do Xbox, Windows e Windows Vista s8o marcas registradas do grupo de empresas
Microsoft.

BINK

7 Uses Bink Video. Copyright ® 1997-2008 by RAD Game Tools, Inc.
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z1lib © 1995-2005 Jean—loup Gailly e Mark Adler.

PhysX™ by NVIDIA. NVIDIA® e PhysX™ s3o marcas registradas da NVIDIA Corporation e sdo
usadas sob licenga. Copyright ® 2008 NVIDIA Corporation. Todos os direitos reservados.

Fabricado sob licenga da Dolby Laboratories.

Todas as marcas comerciais e registradas aqui mencionadas pertencem aos seus
respectivos proprietarios.
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