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A OSTRZEZENIE Przed przystapieniem do gry nalezy zapoznac sie z waznymi
informacjami dotyczacymi bezpieczenstwa, ktore znajduja sie w podreczniku
uzytkownika konsoli Xbox 360¢ oraz w instrukcjach dodatkowych. Wszystkie podreczniki
i instrukcje nalezy zachowac, poniewaz moga one przydac sie w przysztosci. Aby
otrzymac nowe podreczniki i instrukcje, nalezy odwiedzi¢ strone internetowa pod
adresem www.xbox.com/support lub skontaktowac sie telefonicznie z dziatem obstugi
klienta Xbox (informacje kontaktowe znajduja sie na wewnetrznej stronie tylnej oktadki).

Wplyw gier wideo na zdrowie
Ataki wywotane szkodliwym dziataniem obrazu

Niewielki odsetek oséb moze by¢ narazony na dolegliwosci wywotane okreslonymi
obrazami, w tym migajacym Swiattem lub uktadami obrazéw, ktére moga pojawiac sie
w grach wideo. Na dolegliwosci wywotane szkodliwym dziataniem obrazu w zetknieciu
z grami wideo moga by¢ narazone nawet osoby, ktore nigdy nie miaty tego typu
problemow, ale maja niezdiagnozowana chorobe wywotujaca ataki epilepsji.

Takie stany moga przybra¢ forme réznych symptomoéw, w tym mroczkéw, problemoéw ze
wzrokiem, drgania powiek lub twarzy, drgania lub trzesienia rak albo n6g, dezorientacji
lub okresowej utraty koncentracji. Ataki tego typu moga takze powodowac utrate
Swiadomosci lub konwulsje, ktére z kolei moga prowadzi¢ do obrazen spowodowanych
upadkiem lub uderzeniem o przedmioty znajdujace sie w poblizu.

Jesli wystapi ktorykolwiek z tych objawéw, nalezy natychmiast przerwac gre

i skonsultowac sie z lekarzem. Rodzice powinni obserwowac dzieci i pytac, czy nie
wystepuja u nich wymienione objawy. Dzieci i nastolatki sa bardziej narazone na te ataki
niz dorosli. Ryzyko wystapienia atakow wywotanych wyswietlanymi obrazami mozna
ograniczy¢, stosujac ponizsze srodki zapobiegawcze: siadanie w wigkszej odlegtosci od
ekranu; korzystanie z mniejszego ekranu; granie w dobrze o$wietlonym pomieszczeniu;
unikanie grania w stanie sennosci lub zmeczenia.

W stwierdzonych uprzednio przypadkach atakow epilepsji wywotanych wyswietlanymi
obrazami przed przystapieniem do gry nalezy skonsultowac sie z lekarzem.

Czym jest system PEGI?

System klasyfikacji gier PEGI chroni mtode osoby przed kontaktem z grami nieodpowiednimi
dla ich grupy wiekowej. UWAGA: nie jest to ocena poziomu trudnosci gry. Dzigki
zastosowaniu dwustopniowego systemu ocen PEGI pozwala rodzicom i nabywcom gier

dla dzieci dokona¢ Swiadomego wyboru produktu odpowiedniego dla wieku docelowego
gracza. Pierwsza czescig oceny jest klasyfikacja wiekowa:

Druga czescig oceny sg piktogramy opisujace zawartosc gry. Zaleznie od tresci w niej
wystepujacych, gra moze by¢ oznaczona kilkoma piktogramami. Klasyfikacja wiekowa
pozwala okresli¢ natezenie tych elementéw gry. W systemie PEGI stosuje sie nastepujace
piktogramy'

PRZEMOC WULGARYZMY STRACH  TRESCI EROTYCZNE  NARKOTYKI  DYSKRYMINACJA HAZARD P'g"’"l'"”“

Aby uzyska¢ wiecej informacji na temat systemu klasyfikacji PEGI, odwiedz strone pod
adresem http://www.pegi.info oraz pegionline.eu.
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My, tworcy gier, mamy duze wymagania wobec graczy.

Nie tylko zmuszamy ich do niemal beznadziejnej walki z wrogiem majacym
ogromna przewage, ale i chcemy, by poczuli sie tak, jakby naprawde sie
znalezli w stworzonym przez nas éwiecie. Chcemy, aby uznali fantazje za
rzeczywistos¢. Co najwazniejsze, chcemy, aby dali sie ponies¢ temu uczuciu.
Aby weszli w kontakt z tg fantazja. Daje to niezwykla satysfakcje i poczucie
facznosci ze $wiatem, rzadko spotykane w przypadku innych form rozrywki.

Mysla przewodnia podczas projektowania niniejszej gry wideo -

GEARS OF WAR® 2 - byto stworzenie akgji dajacej odczucia zblizone do
filmowych. Chcielismy, aby gracz poczut sie jak bohater znakomitego filmu
akgji. Wrazenia podczas gry W GEARS 2 maja zmieniac sig jak w kalejdoskopie.
W jednej chwili bedziesz sie kuli¢ ze strachu, oczekujac w ciemnosci na atak
hord Szaranczy, ale juzw nastepnej poczujesz przyptyw sity, gdy posleszjez

powrotem do piachu swoim bagnetem taficuchowym.

Kierujac poczynaniami Marcusa Feniksa™ i druzyny Delta, bierzesz w rece

los catej ludzkosci. W przedstawianej opowiesci historia na skale catego globu
przeplata si¢ z watkami gteboko osobistymi. Frustracja Dominica Santiago
spowodowana nieznajomoscia losow zony przeradza si¢ w obsesje.
Tymczasem zagrozone jest istnienie bazy Jacinto - ostatniego bastionu
ludzkosci.

Wiozylismy w te gre wiele serca i mamy nadziejeg, ze dzieki niej bedziecie si¢
$wietnie bawic!

e

Cliff Bleszinski

Kierownik ds. projektowania, Epic Games, Inc.
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Mielié’my nadziej.e, ze bomba z masa $wietlng zdziesigtkuje horde
szaranczy, ale. oni przezyli... | powracili, silniejsi niz przedtem. Maja
ze soba oddziaty zdolne pochtania¢ cate miasta.

Nawet JaFinto, nasz ostatni promyk nadziei w tych mrocznych
czasa.c’h, jest teraz zagrozone. Juz wkroétce nie bedziemy mieli czego
broni¢... A to oznacza, ze mamy tylko jedno wyjscie: atak.

Zotnierze, musze was prosic¢ o rzecz nietatwg, ale konieczna. Jesli
mamy przetrwac... Zy¢ na tyle dtugo, zeby widzie¢ zmiany p6r roku
dora.stanie naszych dzieci i zazna¢ pokoju, ktérego nie znamy - /
musimy przenies¢ walke na tereny Szaranczy.

Dotrzemy tam, gdzie mieszkajg i sie rozmnazaja i zniszczymy je!

Dzis nas.tqpi d'zier'm, w ktérym przeniesiemy walke do centrum wroga.
Naprawimy bieg historii ludzkosci. Dzi$ zapewnimy przetrwanie
naszemu gatunkowi!

ZOnt.EI:ZE Koalicji, moi towarzysze, idzcie i przywrdccie ludzkosci
nadzieje!
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BRONIE

KARABIN

< PODSTAWOWA BRON KOALICJI - BRON AUTOMATYC'ZN'E"'PhZE'z'NAc'ZONV DO WALKL!
NA SREDNI DYSTANS '« NAJSKUTECZNIEJSZA Bkﬁﬂﬂ DO WALKIWRECZ
. S
‘Aby wiaczyc bagnet taricuchowy Lansjera, nacisnij i przytrzymaj
i pr!ycisk.. Ten unikatowy atak pozwala wyeliminowac niemal kazdego
wroga jednym cieciem. Mozna go uzywac takze do usuwania
niektorych przeszkod.

KARABINEK
SZTURMOWY MLOCARZ

NIZ LANSJER -MoZLIWOSéCELOWA .IA"P(H\IIEKSZENIEM
| Lepsiy od Lans;era podczas walki ogniowej, ale ze wzgledu na brak
agnetu tancuchowego ustgpuje mu w walce wrecz. Szybkie naciskanie
przycisku [ zwieksza szybkostrzelnos¢, ale obniza celno$¢.
P = m

STRZELBA
tAMACZ

+BARDZO DUZA SItA RAZENIA MAGAZW'K NA 8 NABOI
«NADZWYCZAJ SKUTECZNA NA BARDZOﬁKLE DYSTANSE

ynka rekompensowana jest znawiazka
i. Zbliska mozna zabic trepa jednym
ybko spada wraz ze wzrostem odlegtosci.

# 3 ¥
'l..*l, b
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PISTOLETY

Poniewaz bronie te zajmuja tylko jedna reke, postugujac sie nimi,
mozna jednoczesnie uzywac zywej tarczy lub bumtarczy.

PISTOLET SNOB

+ STANDARDOWA BRON BOCZNA KOALICJI v.iNAKO'WIITA
BRON ZAPASOWA -« MOZLIWOSC CELOWANIA _Z:EQWJEKSZENIEM

Zwykty tryb strzelania to ogien pojedynczy. Aby zwiekszy¢
szybkostrzelno$¢, szybko naciskaj przycisk (. i

PISTOLET GORGONA

4 ) L | trlll :
«POTEZNA BRON O SREDNIM ZASIEGU' - POLAUTOMATYCZNY ZASILANY Z DWOCH

MAGAZYNKOW « MOZLIWOSC CELOWANIAZ POWIEKSZENIEM

Jedno zatadowanie pozwala na oddanie czterech kroétkich serii.
Bardzo skuteczny z bliska. Jego stabe strony to niewielka po;emnosc

X

magazynka i dtugi czas tadowania. = 3
% t

« IDEALNIE WYKONANE AKTYWNE PRZELADOWANIE ZWIEKSZA SZYBKOSTRZELNOSC
« POTEZNY, ALE NIE AUTOMATYCZNY -
. MOZLIWOSC CELOWANIA Y4 POWIEKﬂEmEM
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BUMTARCZA

- PRZENOSNA TARCZA CHRONIACA PRZED POCISKAMI | WYBUCHAMI
+ MOZNA JEJ UZYWAC W POEACZENIU Z DOWOLNYM PISTOLETEM

MIOTACZ OGNIA

« ZNAKOMICIE NADAJE 5|5,p6'§1"RZELAN|AZZAJ,t}B,WOKéL OSLONY
+ IDEALNIE WYKONANE AKTYWNE PRZELADOWANIE

‘DAJE DEUZSZY PLOMIEN
ke Ay | . SRR - A A
Zapewnia uzytkownikowi ochrone, ale zmniejsza jego szybkos¢ i Wystrzeliwuje skoncentrowany ptomier, ktéry moze poparzy¢lub =
zwinnos¢. Aby jej uzy¢, podejdz do niej i nacisnij przycisk (X). Aby zabi¢ przeciwnika. Podpalony wrég bywa nadal niebezpieczny, P ;
umiescié tarcze na ziemi i utworzy¢ ostone stacjonarna, nacisnij i | wiec nie Zatuj ognia. b i
przytrzymaj przycisk J§, a nastepnie nacisnij przycisk@. Pamietaj, & |
ze wrég moze przewroci¢ bumtarcze kopnigciem. Aby odrzucié¢ i

’ . s e |
. bumtarcze, zmien bron.

GRANATY |

gt , g
¥ i
awe. 4 <

I~ Reczne bomby, znakomite do oczyszczania terenu. Przytrzymaj przycisk !
'E, aby zobaczy¢ trajektorie lotu. Poruszajac przyciskiem 8, mozesz |
zmienic¢ planowany kat. Nacisnij przycisk @ aby rzucic. |

KARABIN =
SNAJPERSKI DLU

i

o

fspi

GOSTRZA

!
wi
4

L |

po?,liu '
Wybuchzatat

szarw

Naciskajac przycisk @, mozesz podrzuca¢ granat wrogom lub
przyczepiac go do scian i obiektow. Granaty podrzucone wrogom
wybuchaja w ciggu kilku sekund, natomiast przymocowane do $cian lub
obiektow stang sie putapkami uaktywniajacymi sie, gdy ktos podejdzie.

ODI’.I-\MKOW; vy DYMNY

+ NAJWIEKSZE DOSTEPNE POWIEKSZENIE +ZABOJCZO SKUTECZNY NAWET NA
DUZE DYSTANSE . IDEALNIEWYKONANE AKTYWNE PRZELADOWANIE ZWIEKSZA

SKUTECZNOSC STRZALU W GLOWE LUB HEEM

Wiekszos¢ Szar'ar'mczy ginie od jednego strzatu w gtowe. Aby wiaczyc
zintegrowang lunete, nacisnij i przytrzymaj przycisk [fj, a nastepnie
nacisnij przycisk 8, aby powiekszyé. Jest to bror jednostrzatowa.

|
K Jego wybuch Tworzy chmure Zatruwa obszar, ': . BU MSTRZAL
i moze powalic¢ lub dymu, zastaniajaca ktory na krotki czas F 7 2 . - :
ié 5 ; i e | - POWALA WIEKSZOSC WROGOW JEDNYM STRZALEM + NIE SPOWALNIA RUCHU
pic wrogowalioze,,, CRILICKASIE Y l° 4 « IDEALNIE WYKONANE AKTYWNE PRZEEADOWANIE-DAJE WIEKSZA LICZBE
| talge blokowac jam | obszarze. Powstaje niebezpieczny. | EKSPLOZJI LADUNKOW KASETOWYCH
| przy tymfala Dluzsze przebywanie ;

Postugujqc sie Bumstrzatem, wyceluj w ob.

_uderzeniowa, ktéra

l'przewraca WI’Og()W.
&

w tym obszarze
prowadzi do Smierci.

a ogrom
Nie nadaje sie do uzycia
- ieszczeniach - eksp

oduje duzy wylEl‘ch, po ktorym nastepuje kilka mniejszych. =~ %
- By =

site razeni wanie wymaga duzo czasu.
liskim celom lub w niewielkich
wroga moze zabic i Ciebie. ‘!'I

K e d

f ;e%sl‘p'z.aﬂ

-"l. F ¥
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BRON CIEZKA :

|I | Bron tego rodzaju ma ogromna site razenia, ale ogranicza szybkos¢
i zwinnosc¢ uzytkownika. I

LUK OBROTOWY

-

; Niezwykle"celna bron, szczegolme na duze odIegIoscn wymagajaca
iLednak uwaznego celowania. Nacisniji przytrzymaj przycisk Jj, aby = ‘

} wlqczyc Nastepnie przytrzymaj przycisk {f , aby wycelowac, i zwolnij 2
30, aby wystrzellc Gdy przytrzymasz przyCIsk @ wystarczajaco dtugo, l.' g

-WIELKQKALIBROWY KARABIN MASZYNOWY
+DUZY ZAPAS AMUNICJI- - RAZI WIELUWﬁ’bGOW NARAZ

ela¢ nim z biodra, alejest duzo cel__jej y po zamontowanlu !
na stabilnym po W tym celu przytrzymaj cisk [j. Aby 2
rozpoczaé ostrzat, nacisni j i przytrzymaj przycisk ﬁ Spowoduje to

rotacje luf, a nastepnie otwarcie ognia. Ostrzat bgdne kontynuowany
do zwolnienia spustu, przegrzania su; bronl lub wyczerpanla amunicji.

+ ZASILANA IMULSJASATELITARNABRON PROMIENIOWA RECZNE ) bk chiodZieTRahi b Vel i & okl
URZADZENIE CELOWNICZE -szvaxo ELIMINUJE NRWET DUZYCHWROGOW | 4 5 j przycisk @, ¥ - d

|| Oddanie strzatu wymaga, by cel byt widoczny i znajdowat sie pp‘d' N |
gotym niebem. Aby wycelowa¢, nacisnij i przytrzymaj [fj. Nastepnie
przytrzymaj [, aby wystrzeli¢. Zwr6¢ uwage, ze ta bron przed strzalem
musi namierzy¢ cel, co zajmuje pare chwil. i | |
|

L

]

_ ' MOZDZIERZ il
) | - oot _' oo,

~WIEZYCZKA TROJKA

- KARABIN MASZYNOWY O DUZE) SILE RAZENIA, MONTOWANY
NA WIEZYCZCE '+ STRZELEC CHRONIONY TARCZA | HELMEM

=

‘th‘” \
r- uzycia przeciwko bliskim celom lub w niewielkich pom|eszczen|a
eksplozja o,Fécz wroga moze zabic i Ciebie.

.I_.'I e

Smiercionosna bron stacjonarna. Nalezy za wszelka cene unikac jej
ognia. Wyeliminowanie strzelca umozliwia przejecie kontroli nad |

bronia. Moze sie przegrzac. W celu schtodzenia nacisnij przycisk @. »
. . " . ' : -

-

&
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KONTROLER

i
POMIN FILM/ZOBACZ TABLICE START/PAUZA (>)
WYNIKOW W ROZGRYWCE (OPCJE)
WIELOOSOBOWE)J
‘ STRZEL/RZUC GRANAT| [
‘ | | ———————i]
F PRZELADUJ
E HaLls (DRUGIE NACISNIECIE
W ODPOWIEDNIEJ CHWILI: m

AKTYWNE PRZELADOWANIE)

® | WAZNE MIEJSCE
Tl |

® P UZYJ/WYKONAJ
DZIALANIE

WALKA WRECZ/

@® | PRZYCZEP GRANAT

(PRZYTRZYMAJ W PRZYPADKU
BAGNETU tANCUCHOWEGO)

POKAZ CELE | STAN
DRUZYNY

SKRYJ SIE ZA OStONA/
® ZROB UNIK/WESPNLU SIE
(NACISNLJ | PRZYTRZYMAJ,

L ABY SZYBKO BIEC)

UWAGA: UZYWANIE
TR £} ZYWYCH TARCZ
| WYKONYWANIE EGZEKUCJI

SPOJRZYJ
(KLIKNLJ, ABY POWIEKSZYC)

OPISANO NA STRONIE 18.

UWAGA: ABY DOSTOSOWAC SPOSOB STEROWANIA, |'I
{:} WYBIERZ Z MENU OPCJI USTAWIENIA KONTROLERA
XBOX 360°.

fi|
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|
ze kolega z druzyny jest powalony. ‘ 1
Aby go reanimowac, podejdz do niego i nacisnij |
przycisk®.

-

| Stan i pozycja druzyny. Czerwony kolor oznacza,

[ R Gy e |
Biezace cele misji. v |

| oo 17 sz es i BT -
‘ Aby V\.IySWIet|IC, nacisnij ‘ | SRz wyjaciel
przycisk 8. o

" Wybrana bron.

llos¢ amunicji.

. o 5
Wybér broni (aktualnie W [ T S | %
‘;’ys‘,'\"e“??x)j e z.n?(le(n;c \ Wskaznik aktywnego E
ron, nacisnij przycis . przefadowania. Aby g
LUB przetadowa¢, nacisnij s
L przycisk [@; ponowne E
szk.arlatny Omen (wskaznik nacisniecie spowoduje b
zycia). (PATRZ STRONA 14) aktywne przetadowanie. §
LUB (PATRZ STRONA 16). %
Celownik. Aby wiaczyc¢, ‘q}
nacisnij przycisk J§. 3
(PATRZ STRONA 15). S
ey
‘v
3
N
f
_ ! __ = N
& Podniesiona amunicja. i - = ¥
E | e —_———— : K}
e Wskaznik manewru lub dziatania zaleznego od sytuacji. - S
=
| Gdy dostepny jest specjalny ruch lub dziatanie, pojawia g‘
|I sie odpowiednia ikona. (PATRZ STRONY 19-22). f *_g
: | , | ¥ =
- -I ',.r -

I
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SZKARLATNY OMEN '
(ZYCIE)

Jesli chodzi o zycie, sprawa jest prosta: gdy widzisz, ze wrég krwawi, oznacza
to, ze odnidst obrazenia. W Twoim przypadku jest tak samo. Kiedy bedziesz
odnosi¢ obrazenia, zobaczysz Szkartatny Omen wypetniajacy sie krwia.1losé
krwi informuje o Twoim stanie.

-

1%

Zdrowie odzyskujesz, jesli unikasz odnoszenia obrazen, kiedy jestes
ranny lub w agonii (masz wéwczas szanse pocwiczy¢ chowanie sie za
ostong). Kiedy Szkartatny Omen wypetni sie krwig, zostajesz powalony
lub giniesz. Kiedy zostaniesz powalony, uzyj przycisku @, aby odczotga¢
sie w miejsce, gdzie ktos bedzie magt Ci poméc. W przeciwnym razie
wykrwawisz si¢ i umrzesz. Szybko naciskajac przycisk@, mozesz czotgac
sie szybciej.

#% NAMIERZANIE CELU

CELOWANIE
i I 'l:

™

|Hl

e =
Aby wycelowad, naci$nij il 1 } ,“
i przytrzymaj przycisk [Jj, i s

‘...
a nastepnie poruszaj l/_‘_ b
1 % -

drazkiem Q. Pojawi sie
celownik, ktéry zmieni kolor
na czerwony, gdy zostanie
wymierzony we wroga. Zwroc
uwage, ze celowanie zza
ostony jest dosc bezpieczne,
ale moze spowodowac 2
wystawienie glowy. it

]

4]

POWIEKSZANIE

Aby powiekszy¢ obraz podczas celowania, nacisnij
i przytrzymaj przycisk [, a nastepnie nacisnij

3 "' g ' przycisk 8. Mozliwos¢ powiekszania maja tylko
| karabin snajperski Dlugostrzal, karabinek

o = szturmowy Mtocarz i wszystkie typy pistoletow.
; -‘-'STRZELAN|E Przesun drazek B do momentu ustawienia
llf : 7 BIODRA celownika, a nastepnie nacisnij przycisk ({, aby
= oddac strzat. Ta metoda celowania jest szybka,

ale niedokfadna.
SLEPY OSTRZAL Za ostona nacisnij przycisk(, aby strzela¢

Fl

dookota ostony bez narazania sie na obrazenia.
W ten spos6b mozna prowadzi¢ ogien,
wystawiajac za ostone tylko bron, ale ta
metoda jest jeszcze bardziej niecelna niz
strzelanie z biodra.

roroer 4§ B < Y
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AKTYWNE I” WALKA WRECZ
P R Z E LA D 0 WA N I E I Kiedy wrdg jest blisko, mozesz zaatakowac go wrecz za pomoca obecnie
Aby recznie przetadowac bron, naciénij przycisk E. | uzywanej broni, naciskajac przycisk'. Uwaga: oznacza to, ze wrog tez
moze rozpoczac¢ walke wrecz.

Aby podja¢ probe aktywnego przetadowania, nacisnij przycisk @ po raz
drugi. Cwiczenie czyni mistrza, a czas jest bezcenny. Préba aktywnego ‘ Podczas walki wrecz ogromna przewage daje jedna bron: karabin

szturmowy Lansjer. Ta brorh ma wbudowana, uzywana jako bagnet pite

tancuchowa z wyjatkowo twardym i wytrzymatym ostrzem, ktére moze
| sie obracac z r6znymi predkosciami. Uzywajac tego karabinu, nacisnij

i przytrzymaj przycisk', aby uaktywni¢ bagnet tancuchowy i kilkoma
| szybkimi obrotami ostrza rozprawic sie z wrogiem. Niewielu wrogéw
| przetrwa taki atak.

przetadownia moze miec trzy rézne efekty:

T AT 1 wnmnmnmmmmmi
UWAGA: WYKONUJAC ATAK BAGNETEM

GLANCUCHOWYM, MOZESZ ZOSTAC POSTRZELONY.

Jezeli Ci sie uda, bron zostanie przetadowana szybciej. Jesli nacisniesz przycisk.trzymajqc granat, mozesz podrzuci¢ go
|_ pobliskiemu wrogowi lub przyczepic go do sciany, zastawiajac putapke.

TN, | POJEDYNKI NA PILY EANCUCHOWE

l?] ] Jesli wrég, ktérego atakujesz bagnetem farncuchowym, jest wyposazony
N ’ . f w Lansjera i jest zwrécony w Twoja strone, rozpoczyna sie pojedynek.
P | : | ) g At
i | Aby go wygra¢, szybko naciskaj przycisk @.
11
I = | Tylko dziatajac szybciej i bardziej zdecydowanie od wroga, wygrasz

— starcie i unikniesz po¢wiartowania.
Jezeli aktywne przetadownie uda Ci sie idealnie, oprocz szybszego

przetadowania mozesz otrzymac bonus do skutecznosci broni.

11 L1 a1
LR

o o it
Porazka spowoduje zaciecie sie broni. Jej przygotowanie zajmie l.
wiecej czasu niz w przypadku przeladawania automatycznego.

|Cholerne Tikery... na szczescie moge'sie ich pozby¢ wrecz

|
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[

ZYWE TARCZE
| EGZEKUCJE

Kiedy wrdg jest powalony, ale zyje (czotga sie), mozesz go uzy¢ jako
tarczy lub dobic. 3

Aby uzyc¢ powalonego wroga jako tarczy, podejdz do niego i nacisnij
przycisk@. To skuteczny spos6b ochrony, jesli znajdziesz sie pod
ostrzatem lub chcesz szturmowac pozycje wroga. Pamietaj, ze uzywajac
wroga jako tarczy mozesz strzela¢ jedynie z pistoletu, a tarcza rozpadnie
sie po przyjeciu zbyt wielu trafien.

Uzywajac tarczy, mozesz tez wykonywac ataki wrecz, naciskajac przycisk
‘. Aby upuscic tarcze, nacisnij przycisk@lub zmien bron. Upuszczenie
tarczy powoduje jej usuniecie z pola walki.

Jesli chcesz stylowo wykonczy¢ powalonego wroga, masz do wyboru
nastgpujqce rodzaje egzekuql

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

®TRATOWANIE .SZYBKA SMIERC (®POWOLNA SMIERC

i
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, Le L T O

Wykonanie egzekucji z bliska moze sprawi¢ duzo satysfakgji, ale warto
pamietac, ze dobicie wroga z daleka jest przewaznie znacznie
bezpieczniejsze.
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KORZYSTANIE Z OSLONY
| PODSTAWOWE MANEWRY

Do poruszania sie stuzy przycisk {. Wszystkie ruchy specjalne - - uniki,
korzystanie z ostony, pokonywanie przeszkéd (wspinanie sie) i szybki
bieg - mozesz wykonac¢, uzywajac jednoczesnie przyciskéw@i (L

— - = — = = = ==

UZYCIE OSLONY

F1c.J3-A

=

W walce uzywaj oston - inaczej zgirTiesz. Zbliz sie do obiektu,
za ktérym mozna sie schowa¢ (kolumna, drzwi itp.), a nastepnie
nacisnij przycisk@.

Aby kucnac za ostona, nacisnij przycis'k 8. 4§

= "l

- ﬂf_@

. Y -,
© [,. ! A
e

L e

,zliby opuscic ostong, odsur sie_é‘meej.
o
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WSPINANIE SIE

= . przeszkode, najpierw musisz sie za nig schowac.

Aby przeskoczyé ponad niska ostona, przesun drazek & w kierunku
skoku, a nastepnie nacisnij przycisk@. Pamietaj, ze aby wspiac sie na

unik i przeturl

B #
Nacisnij szybko ﬁ&ycisk@, poruszajac jednoczesnie drazkiem &+
w kierunku, w ktorym chcesz sie przeturlac. Jesli nie ma ostony, wykon
6. W ten spos6b mozesz takze opuscic ostone.

2

'OMINIECIE OSLONY

SR e o

&

o

ﬁ w kierunku planowanego ruchu i naasnu przycisk

e
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| ZMIANA POZYCJI

Kiedy kryjesz sie za ostona, mozesz btyskawicznie przemiescic sie -
w kolejne bezplEczne miejsce, zmieniajac pozycje. Skieruj drazek &
w strone pobliskiej ostony i nacisnij przycisk @. Mozesz przerwac !

zmiane pozyciji, przytrzymuijac przycisk@. | -
i . k

Fa

L

| Bieg z przykucaniem sprawia, ze trudniej Cie namierzy¢. Aby wykonac
ten manewr, musisz znajdowac sie poza ostona. Nacisnij i przytrzymaj
przycisk@, a nastepnie porusz drazkiem 8.w tym czasie nie mozna
strzelac. Przytrzymanie przycisku @w czasie ruchu za ostona zwieksza
szybkos¢ poruszania sie.

| CZOLGANIE

w bezpieczne miejsce Iub do kolegl z druzyny, ktéry moze Cie reanlmt':w,ac. =
L

Szybko naciskajac przycns mozesz czotgac sie szybciej. Czolgajac 5| P
ezwaé pomoc, nacmka;qc'przyusk @ - Jesli zostaniesz powalqny,
k|e r%’_",. masz granat, ﬁ-'gz!eszgo zdetonowac za lpomdcq p'rzycisl_(u (e (08
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I
Aby uzywac przedmiotow i wykonywac czynnosci niezwigzane | W menu gtéwnym masz do wyboru nastepujace opcje:
z celowaniem i poruszaniem sig, nacisnij przycisk® Gdy funkcja
ta jest dostepna (kiedy np. stoisz obok zapaséw amunicji), pojawia KAMPANIA JEDNOOSOBOWA
sigipdpoys{EmERaT) . ‘ Rozpocznij lub kontynuuj kampanie jednoosobowa. Aby szybko zmienic
3 = typ rozgrywki na kampanie w trybie wspoétpracy, wyslij zaproszenie za
‘ NACISNIJ PRZYCISK @), ABY: H g ‘ posrednictwem ustugi Xbox LIVE® lub wiacz tryb podzielonego ekranu.
o 5 1 L 4
Podnies¢ lub zmienic bror Upuszczona bron | P
e e | . | KAMPANIA W TRYBIE WSPOLPRACY
Podnies¢ amunicje Zapas amunicji lub bron 4
| Rozpocznij albo kontynuuj kampanie w trybie wspétpracy i S
(patrz strona 24). oL
‘ Podnies¢ tarcze H Bumtarcza F ‘ | . o ”
‘ Reanimowac kolege H Powalony kolega ‘ POLIGON SZKOLENIOWY »;
l Stratowac wroga g H Powalony wrég :" Przejdz szkolenie z zasad gry wieloosobowej i cwicz umleLgtnosq, ¥, ; .,
i Sterowac wiezyczka H Brofistacjonarna ‘ walczac z botami kontrolowanymi przez komputer. L '

- Q L
Qvoror YRy koprig s \ Deiafajace drzwi ROZGRYWKA WIELOOSOBOWA  ~ ‘g OQ
L Utworz druzyne lub dotacz do istniejacej i walcz z innymi grhczaml
w meczu wieloosobowym (patrz strona 25). i

przetacznika (patrz rys. 2) przefacznik

Uzy¢ dzwigni lub ‘ Dziatajgca dzwignia lub

‘ Wiaczyé lampe elektronowa H Dziatajaca lampa elektronowa ‘ HORDA ‘
J Nacisna¢ przycisk H Dziatajacy przycisk ‘ Stawiaj czota falom Szaranczy w bohaterskiej walce. Graj w trybie ’ .
i Wspinac sie " H Drabina ‘ wspotpracy z maksymalnie czterema graczami (patrz strona 31). K
, DZIENNIK WOJENNY
I Przejrzyj swoje osiaggniecia, tablice wynikow, zdjecia i elementy do
'| zebrania lub odblokowania.
" UWAGA: ABY WYSWIETLIC LISTE ZNAJOMYCH
RGGAM"™ = FIG. 2

I {3 1 ZAPROSIC GRACZY DO ROZGRYWKI, OTWORZ
0 ol 5 MENU CO NOWEGO, NACISKAJAC PRZYCISK @@.
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KAM PANIA W TRYBIE
WSPOLPRACY

Po wybraniu opcji Kampania w trybie wspétpracy w menu gtéwnym
dostepne s nastepujace opcje:

ZALOZ ROZGRYWKE
W TRYBIE WSPOLPRACY

Zat6z kampanie w trybie wspétpracy, rozpoczynajac od poczatku lub
kontynuujac od dowolnego odblokowanego aktu, rozdziatu albo
zapisanego momentu.

Rozgrywki publiczne i prywatne umozliwiaja gre ze znajomym za
posrednictwem Xbox LIVE. Wybranie rozgrywki publicznej Xbox LIVE
umozliwia wszystkim znajomym z listy dotaczenie sie do gry bez
zaproszenia. Wybranie rozgrywki prywatnej Xbox LIVE umozliwia
dotaczenie sie do gry tylko zaproszonym znajomym. Obie opcje
wymagdaja konta Xbox LIVE Gold i szybkiego pofaczenia internetowego.

Opcja System Link umozliwia gre ze znajomym w sieci lokalnej (LAN).

DOLACZ DO KAMPANII
W TRYBIE WSPOLPRACY

Dotacz do kampanii i graj, wspotpracujac z druga osoba. Dostepna jest
opcja dotaczenia do kampanii publicznej lub gry na podzielonym ekranie.

UWAGA: GRACZE MOGA DOtACZAC DO KAMPANII
C} | PRZERYWAC GRE W DOWOLNYM MOMENCIE, O ILE
GOSPODARZ POZOSTAJE DOSTEPNY.

KAMPANIA NA PODZIELONYM EKRANIE

Graj ze znajomym w trybie podzielonego ekranu, uiywajqciednej konsoli
Xbox 360.

UWAGA: W TRYBACH WSPOLPRACY | PODZIELONEGO
0 EKRANU KAZDY Z GRACZY MOZE USTAWIC WEASNY
POZIOM TRUDNOSCI. P
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ROZGRYWKA
WIELOOSOBOWA

Po wybraniu opcji Rozgrywka wieloosobowa w menu gtéwnym wchodzisz
do poczekalni druzyny wieloosobowej. Mozesz zatozy¢ druzyne,
wybierajac typ meczu:

XBOX LIVE (PUBLICZNY LUB PRYWATNY)

Walcz i wspoétpracuj z innymi graczami w Xbox LIVE. Publiczne mecze
Xbox LIVE sg uwzgledniane w rankingu i obejmuja dobieranie graczy.
Prywatne mecze Xbox LIVE pozwalaja na dodatkowe dostosowanie opcji
i dofaczanie sie znajomych w trakcie gry. Obie opcje wymagaja konta
Xbox LIVE Gold i szybkiego potaczenia internetowego.

SYSTEM LINK (PRYWATNY)

Rywalizuj z innymi graczami w sieci lokalnej (LAN).

LOKALNY (PRYWATNY)

Rywalizuj z drugim graczem w trybie podzielonego ekranu, uzywajac
jednej konsoli Xbox 360.

UWAGA: WIECEJ INFORMACJI NA TEMAT
G ROZPOCZYNANIA MECZY PUBLICZNYCH
I PRYWATNYCH PODANO NA STRONACH 26-27.
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N'|ECZE PUBLICZNE

Mecze publiczne s3 meczami rankingowymi. Pozwalaja tylko na
ograniczone dostosowanie, co zapewnia miarodajne statystyki.
Ponadto dobieranie umozliwia tworzenie grup graczy o podobnych
umiejetnosciach. Do rozpoczecia meczu potrzeba dziesieciu graczy, a do
gry w trybie Hordy - pieciu. Po rozpoczeciu dobierania nikt nie moze
dotaczyc do trwajacego meczu.

Rozpoczynanie meczu publicznego

Wybierz opcje Publiczna na Xbox LIVE z sekcji Typ meczu w poczekalni
druzyny wieloosobowej i okresl liste rozgrywek. Od tego bedzie zalezato,
jakie typy rozgrywki (patrz strona 28) beda dostepne w poczekalni przed
gra.

Do Twojej druzyny beda mogli dotaczyc gracze z listy znajomych; gracze
nalezacy do druzyny moga zapraszac innych graczy. Po zebraniu druzyny
i wybraniu listy rozgrywek dowédca druzyny naciska przycisk g, aby

rozpocza¢ dobieranie. Po rozpoczeciu dobierania inni gracze nie moga
dotaczyc do druzyny.

Podczas dobierania w miare potrzeb dodawani sg kolejni towarzysze,
dopdki nie powstanie piecioosobowa druzyna. Nastepnie druzyna
zostanie wystawiona do walki z przeciwnikiem. Na przyktad druzyna
dwuosobowa zostataby potaczona z druzyna trzyosobowa. Wyjatkiem
jest tryb Skrzydtowego, w ktérym druzyna moze liczy¢ tylko dwie osoby.

Po zakonczeniu dobierania gracze przechodza do poczekalni przed gra.
Mozna tam glosowac na typy rozgrywki i mapy. Gracze moga wybierac
postaci, naciskajac przyciski J§j lub {f (poza trybem Skrzydtowego), oraz
wybra¢ domysing bron, naciskajac przyciski €8 lub . W meczach
publicznych czas na dokonanie wyboru jest ograniczony. Po wybraniu
wszystkich opcji rozpoczyna sie mecz.

Po zakonczeniu meczu gracze wracajg do poczekalni druzyny
wieloosobowej.

{:} UWAGA: TABLICE WYNIKOW MOZESZ SPRAWDZIC
W SWOIM DZIENNIKU WOJENNYM LUB NA STRONIE

WWW.GEARSOFWAR.COM.
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MECZE PRYWATNE

Mecze prywatne nie sa uwzgledniane w rankingu, ale pozwalaja na
dostosowanie wiekszej liczby opcji. Wymagaja co najmniejdwoch graczy.
Moga w nich brac udziat boty. Gracze moga dofacza¢ do meczu i przerywac
gre w dowolnym momencie.

Rozpoczynanie meczu prywatnego
Wybierz opcje Prywatna na Xbox LIVE, System link lub Lokalna z sekcji Typ
meczu W poczekalni druzyny wieloosobowej.

Inaczej niz w przypadku meczy publicznych, dowédca druzyny w meczu
prywatnym moze wybrac typ rozgrywki i dostosowac opcje gry. Dostepne
opcje réznig sie w zaleznosci od typu rozgrywki, ale moga obejmowac
liczbe rund, limit czasowy rundy, liczbe botow, poja\fvianie sie broni i inne.
Dowddca druzyny moze takze wybraé¢ mape lub pod_dac’ to glosowaniu.

Po wybraniu typu gry i ustawieniu odpowiednich opcji dowédca druzyny
naciska przycisk g, aby przejs¢ do poczekalni przed gra. Poniewaz

w prywatnych meczach nie ma dobierania, gracze moga dofaczyc

w dowolnym momencie w poczekalni lub w trakcie gry. Jesli brakuje

graczy, mozna zamiast nich uzyc¢ botow.

W poczekalni przed gra gracze moga zmieniac druzyny, naciskajac przycisk
@). Mapa jest wybierana przez dowédce druzyny lub w gfosowaniu,
zaleznie od opcji wybranej przez dowodce. Gracze moga wybieraé postaci,
naciskajac przyciski [jj lub ({ (poza trybem Skrzydtowego), oraz wybrac
domysling bron, naciskajac przyciski 48 lub @. Dowddca druzyny ustala,
ile czasu maja gracze na dokonanie wyboru, naciskajac przycisk g

w celu przejscia do kolejnej opcji oraz rozpoczecia meczu.

Po zakonczeniu meczu gracze wracajg do poczekalni druzyny
wieloosobowej.
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" TYPY ROZGRYWEK
WIELOOSOBOWYCH

STREFA WOJNY

Druzyna Koalicji staje do walki z druzyna Szaranczy. Zadanie jest proste -
wyeliminuj wszystkich zotnierzy wroga, zanim oni wyeliminuja Ciebie.

W tym trybie nie ma odradzania sie. Kiedy Twoja postac zginie, nie
mozesz gra¢ az do nastepnej rundy.

STRAZNIK

W tym trybie jeden gracz z kazdej druzyny jest wybierany jako dowddca.
Celem dowddcy jest przezy¢ jak najdtuzej - jego Smier¢ uniemozliwia
innym cztonkom druzyny odradzanie sie. Za wszelka cene chron dowddce!

SKRZYDLOWY

W rywalizacji uczestniczy maksymalnie 5 dwuosobowych druzyn. Celem
jest zdobycie okreslonej liczby punktéw. Przeciwnika mozna zabi¢ jedynie
z bliska lub jednym strzatem. Punkty sa przyznawane za zabicie wroga

i wygranie rundy, wiec zwyciestwo w meczu nie wymaga wygrania kazdej
z nich. W razie remisu o wyniku decyduje dodatkowa runda. Ty i Twoj
towarzysz gracie jako dwie wersje tej samej postaci, wiec wszystkie inne
postaci sa rywalami.
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PODPORZADKOWANIE

Ten typ rozgrywki zostat zainspirowany klasyczna gra w zdobycie flagi -
gracze musza powali¢ znajdujacego sie w obszarze gry uchodzce,
schwytac go jako zywa tarcze i przenies¢ w obszar zaznaczony na mapie.
Kiedy gracz dostarczy ,flage” w ten obszar, druzyna musi utrzymac jg
przez okreslony czas, aby wygrac runde. Jesli ,flaga” ucieknie przed
dostarczeniem do wyznaczonego obszaru, druzyna bedzie musiata
ponownie schwytac te postac. Uwazaj: uchodzca jest uzbrojony

i niebezpieczny, wiec schwytanie go moze byc¢ nie lada wyzwaniem.

EGZEKUCJA

To tryb podobny do Strefy wojny z ta réznica, ze kiedy zostaniesz
powalony i sie wykrwawiasz, automatycznie sie realimujesz. Przeciwnika
mozna zabic jedynie z bliska lub jednym strzatem. .

‘la1zp.1pq jombuWwaspz>

$'9ZoUpIbzZs 0d 'DUSOLIO!J,IE!UJS alumo.

bmAq bpoboyg



W72/ Ss-30

POUFNE

ANEKSJA

Po objeciu kontroli nad ustalonymi lokalizacjami na mapie (pierscieniami)
gracze otrzymuja punkty. Uzyskanie odpowiedniej ich liczby pozwala wygrac
runde. Kazda mapa ma kilka lokalizacji, ktére mozna zaja¢, z czego w danym
momencie dostepna jest tylko jedna z nich. Jesli lokalizacja jest pod kontrola
wroga, wejdz w pierscien, aby go odbic i bron go, aby go zaja¢. Gracze zabici
podczas obrony przejmowanej lokalizacji nie moga sie odradzac. 7

Po zebraniu wszystkich punktéw dostepnych w danej lokalizacji
udostepniana jest kolejna. Druzyna, ktéra jako pierwsza zdobedzie
odpowiednig liczbe punktéw, wygrywa. Zwré¢ uwage, ze w rozgrywkach
prywatnych mozna dostosowac docelowa liczbe punktow.

KROL WZGORZA

Gracze musza obja¢ kontrole nad ustalong lokalizacja na mapie
(pierscieniem) i utrzymac ja wystarczajaco dtugo, aby zdoby¢
odpowiednig liczbe punktow. Aby po objeciu kontroli nad lokalizacja
druzyna nadal zdobywata punkty, co najmniej jeden gracz musi pozostac
w pierscieniu, by go broni¢. Gracze zabici podczas obrony przejmowanej
lokalizacji nie moga sie odradzac.

Obowiazuja zasady egzekucji, wiec cztonka przeciwnej druzyny mozna
zabic jedynie z bliska lub jednym strzatem. Inaczej niz w trybie Aneksji,

w rozgrywce typu Krél wzgorza jest tylko jedna lokalizacja do zdobycia na
runde.

UWAGA: ABY REANIMOWAC POWALONEGO KOLEGE
Z DRUZYNY, PODEJDZ DO NIEGO | NACISNIJ
PRZYCISK®).
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HORDA

Horda to nowy typ rozgrywki w stylu nawigzujacym do starych
zrecznosciowek, unikalny dla GEARS OF WAR 2. Maksymalnie pieciu
graczy faczy sity, walczac z coraz trudniejszymi do pokonania falami
Szaranczy. . :

Na poczatku kazdej fali wrogowie pojawiaja sie w roznych miejscach
mapy. Aby przejs¢ do kolejnej fali, gracze musza wyeliminowac
wszystkich wrogow. Po zabiciu ostatniego wroga pokonani gracze
odradzaja sie i moga wziac¢ udziat w walce z kolejna fala.

Kazda kolejna fala jest silniejsza od poprzedniej, wiec kluczem do sukcesu
jest wspotpraca graczy i opracowanie strategii pozwalajacych skutecznie
walczyc z przewazajacymi sitami. Po zakonczeniu kazdej fali gracze
pozostang na swoich stanowiskach, warto wiec zapamietac¢ lokalizacje
swoja i swoich kolegdw, kiedy zacznie sie kolejny atak.

Wraz z poczatkiem nowej fali dostepny bedzie nowy zapas amunicji do
niektorych broni. Pojemniki zamunicja zlokalizowane w réznych
miejscach mapy takze ponownie sie zapetnia, ale gracze powinni uwazac
- kiedy pojawi sie wrég, tatwo o odciecie od reszty druzyny.

Kiedy wszyscy gracze zostang zabici przez jedna fale nieprzyjaciot, gra sie
konczy.
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POUFNE POUFNE

TRYB KAMERY
| APARATU
FOTOGRAFICZNEGO

Jesli Twoja postac zginie w meczu wieloosobowym, mozesz na rézne *
sposoby obserwowac pole bitwy.

Aby przetaczac sie miedzy kamerami pola bitwy, naciskaj przyciski [ i i -
Kamery te sledzg akcje w statych pozycjach na mapie.

Aby przelaczac sie miedzy kamerami graczy, naciskaj przyciski €3 i @.
Kamery te pokazuja widoki zyjacych kolegéw z druzyny z perspektywy
trzeciej osoby. Kamery ukazujace wrogéw sa niedostepne.

Aby aktywowac kamere obserwatora, naci$nij przycisk® Kamera ta
umozliwia swobodne poruszanie si¢ po mapie przy uzyciu drazkéw L
iQ

Aby wiaczy¢ lub wylgczy¢ wyswietlanie imion graczy, naci$nij przycisk@.

Aby podczas obserwacji wykonac zdjecie, nacisnij przycisk.

Zdjecia mozna oglada¢ w dzienniku wojennym i przesytac je do witryny
www.gearsofwar.com. Zdjecia s oceniane na podstawie liczby wrogéw,
wybuchéw i innych elementéw.

XBOX 360 -
INFORMACJE.

USTAWIENIA FILTRA RODZINNEGO

Dzieki fatwym i wszechstronnym narzedziom rodzice oraz opiekunowie
moga zdecydowac, ktoére gry sa odpowiednie dla ich dzieci. Jest to
mozliwe dzieki numerowi klasyfikacji tresci. Teraz ustawienia filtra
rodzinnego ustugi LIVE i ustawienia kontroli rodzicielskiej systemu
Windows Vista® s bardziej zgodne. Rodzice moga ograniczy¢ dzieciom
dostep do tresci dla dorostych. Teraz mozesz kontrolowa¢, z kim i jak
kontaktuje sie Twoja rodzina w trybie online, gdy korzysta z ustugi
LIVE. Mozesz ustawia¢ limity czasu gry. Wiecej informacji na ten

temat mozna znalez¢é ma stronie internetowej pod ;Eresem
www.xbox.com/familysettings.




EPIC GAMES
Kierownik ds. projektowania
Cliff Bleszinski
Starszy producent
Rod Fergusson
Kierownik zespotu
programistow
Ray Davis
Kierownik zespotu
projektantéw poziomow
Dave Nash
Kierownictwo artystyczne
Chris Perna
Starszy projektant rozgrywki
Lee Perry
Grafika
Chris Bartlett, starszy grafik
Mike Buck, starszy grafik
Shane Caudle,
kierownik techniczny ds. grafiki
Scott Dossett, starszy animator
Peter Ellis, starszy grafik
Jeremy Ernst, animator
Bill Green, grafik
Matt Hancy, grafik ds.
efektéw specjalnych
James Hawkins, starszy grafik ds.
grafiki koncepcyjnej
Pete Hayes, starszy grafik
Aaron Herzog, starszy animator
Jay Hosfelt, kierownik zespotu
animatoréw
Wyeth Johnson, starszy grafik ds.
efektow specjalnych
Kevin Johnstone, starszy grafik
Kevin Lanning,
starszy grafik ds. postaci
Greg Mitchell, kierownik ds.
przerywnikéw filmowych
Mark Morgan, starszy grafik
Maury Mountain, grafik
Shane Pierce, starszy grafik ds.
grafiki koncepcyjnej
Aaron Smith, starszy grafik
Mikey Spano, starszy grafik
Kendall Tucker, starszy grafik
Jordan Walker, grafik ds. tekstur
Chris Wells, starszy grafik ds.
postaci
Alex Whitney, starszy animator
Dzwiek
Mike Larson, rezyser dzwigku
Projekt pozioméw
Andrew Bains,
starszy projektant pozioméw
‘Adam Bellefeuil,
starszy projektant pozioméw
Jim Brown, starszy projektant
pozioméw
Ryan Brucks, projektant pozioméw
Phil Cole, starszy projektant
pozioméw
Grayson Edge, starszy
projektant pozioméw
Dave Ewing, kierownik zespotu
projektantow poziomow
wieloosobowych
Stuart Fitzsimmons,
projektant pozioméw
Bastiaan Frank,
starszy projektant pozioméw
Josh Jay, projektant pozioméw
Warren Marshall,
starszy projektant pozioméw
Demond Rogers,
starszy projektant pozioméw
David Spalinski, projektant
poziomow
Ken Spencer,
starszy projektant pozioméw
Alan Willard,
starszy projektant pozioméw
Produkcja
Tanya Jessen,
starszy asystent producenta
Chris Mielke,
kierownik produkciji grafiki

Programowanie
Josh Adams,
starszy programista silnika
Nick Atamas, programista silnika
Derek Cornish,
starszy programista silnika
Laurent Delayen, starszy
programista ds. rozgrywki
Jeff Farris, starszy programista
ds. rozgrywki
Mike Fricker,
starszy programista silnika
James Golding, starszy
programista ds. rozgrywki
Joe Graf, kierownik techniczny,
silnik Unreal® Engine 3
Wesley Hunt,
starszy programista silnika
Josh Markiewicz, starszy
programista ds. rozgrywki
Rob McLaughlin, starszy
programista ds. rozgrywki
Keith Newton, programista silnika
Matt Oelfke, programista ds.
rozgrywki
Ron Prestenback,
programista ds. rozgrywki
Andrew Scheidecker,
starszy programista silnika
Dan Schoenblum,
starszy programista silnika
John Scott,
starszy programista silnika
Scott Sherman,
starszy programista silnika
Niklas Smedberg,
starszy programista silnika
Lina Song,
starszy programista silnika
Stephen Superville, starszy
programista ds. rozgrywki
Tim Sweeney, kierownik techniczny
Martin Sweitzer,starszy
programista ds. rozgrywki
Matt Tonks,
programista ds. rozgrywki
Daniel Vogel, kierownik zespotu
programistéw silnika
Joe Wilcox,
starszy programista silnika
Daniel Wright, programista silnika
Sam Zamani,
starszy programista silnika
Kontrola jakosci
Jess Ammerman, tester gry
Prince Arrington, starszy
menedzer ds. testowania gry
Scott Bigwood,
nadzor nad testowaniem gry
Karlo Cedeno, tester gry
Roger Collum, kierownik
zespotu testerow
Ben Chaney, gtéwny tester
Alex Conner, tester gry
Joshua Fairhurst, tester gry
Jerry Gilland, tester gry
Drew Griffin, tester gry
Steven Haines, tester gry
Justin Hair, tester gry
Brett Holcomb, tester silnika
Aaron Jones, tester silnika
Josh Keller, tester gry
Chris Lavalette, tester gry
John Liberto, tester gry
John Mauney, tester gry
Matthew Montague, tester gry
Matthew Sorrell, tester gry
Jon Taylor, giéwny tester
Craig Ushry, tester gry
Administracja systemu
Woody Ent, technik systemu
Warren Schultz, starszy kierownik
ds. informatyki
Shane Smith, starszy kierownik
ds. informatyki
Struktura firmy
Dr Michael Capps, prezes

Mark Rein, wiceprezes ds.
marketingu

Jay Wilbur, wiceprezes ds.
rozwoju biznesowego

Jay Andrews, gtéwny radca prawny

Sarah Asby, sekretarka

Joe Babcock, dziat kontroli

Dana Cowley, menedzer ds.
public relations

Sheri Christie, kierownik ds.
praw autorskich i uméw

Anne Dube, kierownik biura

Kimberly Lucas, kierownik ds.
zasobow ludzkich

Richard Nalezynski, kierownik ds.

obstugi klienta w UDN
Beth Rosenberry,

Asystent wykonawczy
Specjalne podzigkowania
Melissa Batten — jestesmy z nig
i jej rodzing w mysli i modlitwie.
David Burke,

Nick Cooper, Paul Jones, Paul
Mader, Amitt Mahajan, Jeff
Morris, Steve Polge i Sidney
Rauchberger.

Skiadamy szczegdlne

podzigkowania naszym rodzinom

i znajomym za ich cierpliwos$c¢,

zrozumienie i mitos¢, bez ktérych

nie mogliby$my ukoriczy¢ gry
Gears of War 2.
EPIC SHANGHAI
Kierownik ds. grafiki
Zhang Lei

Grafika

Tang Jing Jing

Hu Jin Wei

Liu Yun

Deng YiLe

Zhao Lu

Ming Ya Jun

Zhang Jin

Liao Zhi Gao

Wang Teng Teng

Chen Xiao

Wang Wei Jia

Liu Chen Lin
Struktura firmy

Paul Meegan, dyrektor generalny

Lu Zhi Gang, prezes

Robin Atkin Downs:
Minh Young Kim, Henny,
Chaps, Niles, kantus,
bumer i przodek

Dee Baker: RAAM, theronski
gwardzista, trep Szarariczy,
przodek

Carolyn Seymour: Myrrah

Jamie Alcroft: Victor Hoffman

Peter Jason: Dizzy, Hanley

Charles Cioffi: Przewodniczacy
Prescott, Adam Fenix

Nolan North: Jace Stratton,
Zofnierz Gamma 3,
pilot KK nr 3

Leigh Allyn Baker: pilot KK nr 2,
medyk Koalic ih
kierowca centaura nr 1

Wally Wingert: Zofnierz
Omega 1, Zotnierz Charlie 6,
medyk Koalicji nr 2

Chris Cox: Zofnierz Beta 4,
kierowca centaura nr 2
pilot KK nr 1

Courtney Ford: Maria

Aktorzy — motion capture

Patrick Downey

Kit Fitzsimons

Matt McGrath

Rachel Pedersen

Katie Shutrump

Ryan Stevens

Gabe Wood

Animacja szkieletowa

Nina Fricker

Muzyka

Muzyka
Steve’a Jablonsky’'ego

Instrumentatorzy

Penka Kouneva

Danail Getz

Kopista

Junko Tamura

Transkrypcja muzyki

Bonnie Lavine

Robert Puff

Dodatkowe aranzacje

Pieter Schlosser

Remote Control Productions

Jeff Biggers — miksowanie

Katia Lewin — asystentka

Liao Jun Hao

PEOPLE CAN FLY
Zarzadzanie projektem
Piotr Krzywonosiuk
Projektowanie dodatkowych
pozioméw wieloosobowych
Adrian Chmielarz
Pawet Dudek
Bartek Kmita
Dariusz Korotkiewicz
Wojciech Madry
Rafat Maka
Michat Nowak
Andrzej Poznariski
Bartek Roch
Krystian Stefariski
WSPOLPRACA
Aktorzy — podkfadanie gigsu
John Di Maggio: Marcus Fen/x
Franklin
Carlos Ferro: Dominic Sanllago
Fred Tatasciore: Damon Baird,
Tai Kaliso, trep Szarariczy
i bumer
Lester Speight: Augustus Cole
Nan McNamara: Anya
Michael Gough: Anthony
i Benjamin Carmine

y Sound
Nagrywanie
Leslie Ann Jones
Pomoc przy nagrywaniu
Dann Thompson
Judy Kirschner
Robert Gatley
Operator Pro Tools
Andre Zweers
Wykonanie — Skywalker
Symphony Orchestra
Dyrygent
Tim Davies
Wybor orkiestry
Janet Ketchum
Koncertmistrzyni
Kay Stern
Partie wokalne wykonane
przez Skywalker Chorus
Dyrygent
lan Robertson
Wybér chéru
Deborah Benedict
Sopran
Mitzie Kay
Asystenci kompzytora
Pieter Schlosser
Doug Clow
Dodatkowa muzyka
Kevin Riepl
Projekt udzwigkowienia
Joey Kuras
Jamey Scott

Soundelux Design Music Group
Miksowanie wstepnie
zrenderowanego dzwieku

w przerywnikach filmowych
Technicolor Interactive Services
Oczyszczenie animacji motion
capture, animacja twarzy

w przerywnikach filmowych
Technicolor Creative Services
Nagrywanie i edycja glosu
Casting aktoréw glosowych
Chris Borders

MICROSOFT GAME
STUDIOS

PRODUKCJA
Producent wykonawczy
Laura Fryer

Producenci

Deanna Hearns

Mike Forgey

Erika Carlson
PROGRAMOWANIE
Kierownik dziatu
programowania

Relja Markovic

Zesp6t inzynieréw ds. rozwoju
oprogramowania

Greg Snook

Mark Mihelich

Brandon Burlison

GRAFIKA
Kierownik artystyczny
Tim Dean

Kierownik produkcji
multimediéw

Curtis Neal

Grafik

Mike Kihara (FILTER)

PROJEKT GRY

Dyrektor dziatu projektowania

Chris Esaki

Kierownicy ds. projektowania

Christopher Blohm

Greg Murphy

William Hodge

DZWIEK

Rezyser dzwigku

Caesar Filori

Kierownik produkcji dzwieku

Ken Kato

Starszy projektant dzwigku

Peter Comley

Projektant udzwigkowienia

Keith Sjoquist (ROMPUS
RECORDINGS INC)

FABULA | PRZEBIEG

GRY

Scenarzysta

Joshua Ortega

Redaktorzy

Melanie Henry

Wynn Rankin (Volt)

Heidi Hendricks
BADANIA WSROD
UZYTKOWNIKOW
Nick Hillyer

Kevin Keeker

PROJEKT MATERIALOW
DRUKOWANYCH

| STRONY
INTERNETOWEJ
Kierownik zespotu

Dana Ludwig

Druk

Chris Lassen

Rick Ashberger (S&T Onsite)
Scott Kearney (The Lux Group)
Realizacja projektu strony
internetowej

Chris Furniss (S&T Onsite)

TESTY

Zarzadzanie testami

Fred Norton

Daland Davis

Natahri Felton

Kierownik zespotu inzynierow

ds. oprogramowania i testow

Kierownik ds. testowania

projektu

Chris Hind

Kierownik zespotu ds.

testowania gry jednoosobowej

Chris Henry

Kierownik zespotu ds.

testowania gry wieloosobowej

Diana Antczak

Kierownik zespotu inzynierow

ds. rozwoju oprogramowania

(SDE)

J McBride

Testerzy oprogramowania

Scott Sedlickas

Saijid Merchant

Nathan Clemens

Mike Yurka

Dan Bell

Tiffany Walsh

Scott Lindberg

Caitie McCaffrey

Rahsaan Shareef

Brad Catlin

Ferdinand Schober

Allyn Iwane (Excell Data Services)

Anthony Ervin (Volt)

John Holes (Excell)

Lou Huderski (Volt)

Brian Fetty (Excell)

Matthew Skirvin (Volt)

Inzynierowie ds. rozwoju

oprogramowania

Brant Schweigert

Matthew Call

Dan Price

Tim Woodbury (Excell)

Dodatkowe testy gry

wieloosobowej

Kierownicy dodatkowych

zespotow

Craig Marshall

Mark McAllister

Joe Djorgee

TJ Duez

Dodatkowi testerzy

David Hoar (Excell)

Daniel Monroe (Volt)

Justin Ireland (Excell)

Kyle Jacobsen (Volt)

Nico LeBrun (Excell)

Raymond Estrada (Volt)

Tyler Wolfe (Excell)

William Hales (Volt)

Scott Shields (Volt)

Brandon McCurry (Volt)

Curtis Marmolejo (Excell)

Jack Moore (Volt)

James Brown (Excell)

Michael Bottemiller (Volt)

Brandt Massman (Volt)

Craig Prothman (Volt)

Jacob Weatherspoon (Excell)

John Thomas (Volt)

Michael Durkin (Volt)
Antonio Mora (Excell)

Eric Town (Excell)

Jeffrey Ankrum (Excell)

Jeffrey Brown (Excell)

Primo Pulanco (Excell)

Viet Pham (Volt)

Tim Daniels (Volt)

Ross Little (Excell)

David Foster (Volt)

Lewis Liaw (Excell)

Sarah Bowman (Volt)

Jesse del Rosario (Excell)

Ray Chow (Volt)

Chris Chappell (Excell)
Chris Mathews (Excell)
Matthew Nomura (Excell)
Nick Raines (Excell)
Shohn McCarter (Excell)
Shaun Martin (Volt)
Andrew Warthen (Volt)
Ja'min Wilmey (Excell)
Jeremy Silvis (Excell)
Dylan Power (Aditi)
Peter Tran (Volt)

DZIAL ROZWOJU FIRMY,
Zarzadzanie spotka
Kevin Geisner
Brandon Morris
Ed Kalletta
Zarzadzanie finansowe
David Hampton
MARKETING
Gtéwny kierownik dsj
Dan Amdur
Gtéwny kierownik ds. produktu
Guy Welch
PUBLIC RELATIONS
Gtowny kierownik dziatu public
relations
Rob Semsey
Dziat prawny
Don McGowan
Alan Bruggeman
LOKALIZACJA
Kierownik miedzynarodowego
dziatu lokalizacji
Lief Thompson
SPOLECZNOSC
GRACZY
Zarzadzanie strong
Misty Thomas
Kierownik zespotu
programowania
Sam Conn
Programisci
Brick Baldwin
Kelly Stump
Bob Kruger (Excell)
Chris Barney (Siemens
Business Services Inc)
Michael Reinhardt (VMC
Consulting Corporation)
Laura Ryder (VMC Consulting
Corporation)
Pavan Kurimilla (Insight Global)
Testy
Arif Yayalar (Volt)
James O'Rourke
(Insight Global)
Scenarzysta i producent wideo
Scott Kearney (The Lux Group)
Redakcja merytoryczna witryny
spotecznosciowej
Kelly Bell
GAMESIT
Menedzerowie programu
Michelle Cohen
Kyle Emtman
Inzynier bazy danych
Ken Adamson
Sie¢
Robert Cornwall
Tavi Siochi
Obstuga klienta
Jeremy Hall
Peter Zorer (Hewlett-Packard)
Inzynierowie
Tom Putnam
Scott Thomas
Gregory Shay
(Hewlett-| Packard)
Infrastruktura
Nairn Walker
Dustin Sewell
(Hewlett-Packard)

roduktu

Justin Spiegelberg
(Hewlett-Packard)

XNA LIVE SERVER
Kierownik menedzeréw
programu
Dave Templin
Menedzerowie programu
Steve Dolan,
Benjamin Steenbock
Stephen Yong
Kierownik dziatu
programowania
Brian Spanton
Kierownik Zespotu
programowania
Raymond Arifianto
Hiroki Kobayashi
Programisci
Daniel Berke
Ted Howard
Joel Wiljanen
Zarzadzanie testami
Anibal Sousa
Kierownik zespotu ds. testow
Randy Santossio
Testerzy
Isaias Formacio-Serna
Scott Grant
Malia Guerrero
Dustin Rector
Will Sheehan
Kierownik ds. dokumentacji
Michael Stahl
Dokumentacja
Andrew Graff

(NW Connection Services)
Pomoc techniczna
Ronn Mercer

Specjalne podzigkowania
Shane Kim, Mike Delman, Phil
Spencer, Bonnie Ross Ziegler,
Ken Lobb, Kevin Browne, Kudo
Tsunoda, Matt Barlow, Charlotte
Stuyvenberg, Greg B. Jones,
David Shaw, Ben Cammarano,
Ryan Wilkerson, Justin Korthof,
Josh Atkins, Rich Wickham, Steve
Schreck, Yasmine Nelson, Matt
Whiting, Guy Whitmore, Dana
Fos, Matt Gradwohl, James Coliz,
JoAnne Williams, Jason Graf,
Jason Reiner, Michael Cahill,
Craig Davison, Steve Beinner,
Dan Cornelius, Eric Baca, Mike
Stout, Jon Rooke, Jaime Limon
Letcegui, Peter Suzdalev, Cees
Lengers, Hans Reinarz, Hugo
Velasco Blanco, Niklas Linden,
Thomas Grasslober, Andrea
Giolito, Tobias Egartner, Violeta
Xanthouli, Merthan Kaleli, Aman
Sangar, John Press, Andrew
Jenkins, Tom Hunt, Felicia Lim,
Alan Chou, Cary Chen, Anna
Chow, Kay Kim, Sanjoy John, Eli
Friedman, Taylor Smith, Tracy
Sullivan, Justin Kirby, Aaron Elliott,
Jamie Davies, Henry Liu, AKQA,
T.A.G w McCann, Digital Domain,
BLT, Mark Van Lommel, Natalie
Edwards, Cliff Jin, Farm Saechou,
Chrystina Elaine Woody, Craig
A. Carlson, Cindy Tompkins, Jill
Eppenberger, Christine Zhang,
Jeff Sanborn, Martin Duggan,
Pheng Pheng Chew, Jeff Baran
oraz zespoly lokalizacyjne w
Dublinie, Japonii, Korei, Chinach
ina Tajwanie.



