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AADVERTENCIA

Antes de jogar, leia 0 Manual de Instrucdes do Xbox 360 e os 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 Cliente do
Xbox (consulte a contracapa interna).

Adverténcias de Saude Importantes
sobre Video Games

Ataques decorrentes da Fotossensibilidade

Uma pequena parcela da populacdo pode apresentar ataques epiléticos ou
convulsdes quando exposta a certas imagens visuais, incluindo os flashs das
luzes ou padrdes que aparecem nos video games. Mesmo as pessoas que Nao
tém historico 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, visdo
alterada, movimentos abruptos ou tremor nos bragos ou pernas, desorientagao,
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 susceptiveis que os adultos a esses
ataques. O risco de ataques epiléticos pode ser reduzido tomando-se algumas
precaugdes:

« Sente-se mais longe da tela da TV.

* Use uma tela de TV menor.

.

Jogue em uma sala bem iluminada.
» Na&o jogue 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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BEM VINDO, RECRUTA.

A Agéncia agradece sua
participacao voluntaria,
oferecendo seu conhecimento
e habilidades para servir ao
povo de Pacific City.

N&o vamos dourar a pilula -- a situagdo é cadtica. Vocé é nossa Ultima
esperanca.

Pacific City, Pacific City, a capital de nossa nacao, estd sendo atualmente
controlada por trés gangues violentas, impiedosas e extremamente organizadas
— Los Muertos, o Volk, e a Sociedade Shai-Gen.

Em resposta a essa onda de crimes de proporgdes épicas, a Agéncia esta
explorando o trabalho de um cientista descredenciado (e ex-general da Shai-
Gen), Dr. Baltazar Czernenko, cujo polémico programa de modificagdo de
humanos esta sendo posto em prética para criar Agentes como vocé, capazes
de evolucdo e regeneracdo nunca antes vistas.

0 unico consolo que podemos oferecer é a certeza de que a morte ndo
significa nada para Agentes como vocé. Depois de ter sacrificado sua forma
fisica ao méximo, vocé pode abandonar esse invélucro e se regenerar com
salde renovada e uma aparéncia fisica totalmente nova. Como instrumento da
Agéncia, vocé é um e vocé é muitos.

Seu principal objetivo, assim como o de todos os Agentes, é desmembrar
essas trés gangues, eliminado seus lideres, e trazendo de volta, assim, paz e
prosperidade ao povo de Pacific City.

Seu trabalho ndo seré facil, Recruta, mas vocé conta com todo o apoio da nossa
poderosa Agéncia. Boa sorte.

No modo Campaign [Campanha], vocé tem duas opg¢des: lutar sozinho contra
os chefes das gangues, ou duplicar sua eficacia, convocando a ajuda de outros
Agentes através da conexao do sistema ou do Xbox Live® (para jogar em
cooperacao, vocé vai precisar de um disco rigido).

Seu objetivo no modo Campaign [Campanha] é localizar e eliminar os 21
chefes das gangues que mandam nas ruas de Pacific City. Quanto mais alto
for o posto desses chefes dentro da hierarquia da gangue, melhor. Nao se
esqueca, no entanto, de que a gangue nao se desfaz completamente até a
eliminacao do seu lider, de seus generais e de todos 0s seus membros.

A Agéncia tem em seu poder dossiés -- arquivos detalhados sobre todas as 21
figuras-chave das gangues, assim como de seus associados conhecidos, suas
atividades e os locais que freqientam. Esses dossiés estao sempre disponiveis
através do Agency Info menu [Menu de Informacao da Agéncia].

Quando um dos 21 lideres de gangue estiver em suas imediacdes, o Tracker
[Localizador] de seu Visor Frontal permitird que vocé o localize fisicamente.

Cada vez que vocé localizar um dos 21 chefes de gangue, tem inicio uma nova
Time Trial [Prova de Tempo], desafiando vocé a superar suas marcas anteriores
e perseguir esse determinado chefe no menor tempo possivel.

Prova de Tempo é como um jogo de morte dentro de uma jaula de aco - a
localizagdo fisica do chefe de gangue se transforma em uma arena fechada, e vocé
deve lutar contra os seus guardas armados e protetores para elimina-lo em menos
tempo do que das vezes anteriores.

Nem vocé nem seu parceiro precisam de um disco rigido para jogar a Prova de
Tempo em modo de cooperacao.

Niveis de Dificuldade

Tanto nos modos Campaign [Campanha] quanto Time Trials [Provas de
Tempo], vocé pode controlar a dificuldade do desafio escolhendo um dos
trés niveis: Tough [Bruto], Ruthless
[Impiedoso], e Psychotic [Psicético].
0 nivel de dificuldade que vocé escolher
determinard a dureza dos membros de
gangue que voceé estiver perseguindo.

Recomendamos que Agentes novatos
nado se arrisquem em niveis acima de
Tough [Duro] até que tenham adquirido
mais experiéncia sobre Pacific City e os
bardes do crime.



Os Pontos de Suprimento da Agéncia estdo posicionados estrategicamente por
toda Pacific City, e constituem um meio vital e conveniente de reSuprimento
para sua municao e salde. Vocé também pode utiliza-los como atalhos dentro
da cidade.

Os Pontos de Suprimento da Agéncia estdo camuflados, de maneira a se
confundirem com suas imediagcdes. Ao aproximar-se de um deles, sua presenca
serd detectada por um sinal: um raio de luz alaranjado em seu Visor Frontal.
Vocé também pode utilizar o Map [Mapa], disponivel através do menu
Agency Info [Informacdo da Agéncia], para localizar

Pontos de Suprimento ativos.

Sua missdo de desmantelamento das gangues comecga
no coragdo da zona de protecdo da Agéncia, a Fortaleza,
que funciona como um Ponto de Suprimento da Agéncia
e também como Garagem da Agéncia, onde vocé

pode ir buscar um dos trés veiculos da Agéncia, todos
capazes de tranformacdes radicais. Enquanto vocé for
um novato, vocé deve se concentrar na localizagao e

no acumulo de Pontos de Suprimento da Agéncia. Vocé
pode aproveitar esses pontos posteriormente para viajar
instantaneamente entre dois Pontos de Suprimento.
Além disso, ao confiscar armas ou explosivos de
membros de gangues, vocé pode adicionar esses itens
a0 seu arsenal pessoal, trazendo-os de volta a um Ponto
de Suprimento da Agéncia. Depois de depositar uma
arma confiscada em um Ponto de Suprimento, vocé
pode ir buscé-la em qualquer Ponto de Suprimento
liberado.

Enquanto vocé for um novato, suas habilidades de direcdo de veiculos
permitirdo que vocé tenha acesso imediato e que se familiarize rapidamente
com qualquer veiculo que encontrar, seja ele civil, de uma gangue, ou da
Agéncia. Basta entrar no carro e pisar fundo no acelerador.

Assim que sua habilidade na direcdo melhorar, vocé notara que seus reflexos
melhoram também, e que vocé se sente mais integrado aos veiculos que
dirigir. Vocé comprovara a evolugdo de suas habilidades na direcdo ao assumir
o volante de veiculos da Agéncia, que se transformardo de acordo com suas
habilidades.

Quando suas habilidades na dire¢do atingirem um ponto méximo, vocé serd
capaz de obter um desempenho correspondente do seu
veiculo, na estrada ou no ar, e seu controle sobre 0s
veiculos da Agéncia serd fenomenal.

Para mais informacgado sobre como aperfei¢oar suas
habilidades na direcéo, vide "Sinais de Acrobacias /
Corridas em Telhados e Estradas”, na pagina 11.
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«-) Previous music track [faixa anterior]
@@ + D ..) Pause music [pausar musica] track [faixa]
¢+ «-) Increase music volume [aumentar volume]
K L «-) Decrease music volume [diminuir volume]

J

> Ji1 Fire/Throw [disparar / lancar]
& Accelerate [acelerar]

y JHI Throw grenade/ [lancar granada]
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Health meter (red) [indicador de
salde (vermelho)]

Armor meter (white) [indicador de
armadura (branco)]

Skills Status meters
[indicadores de habilidades]
Agility skill [agilidade]
Driving skill [habilidade na
direcao]

Explosives skill [habilidade
com explosivos]
Strength skill [forca]

Weapons skill [habilidade
com armas]

Tracker [localizador]

® I
LT —

Aiming

reticule
[reticulo
de mira]

Hit Squad/

Enforcer
warnings
[avisos de
pelotao de
assalto /
oficial da lei]

Primary weapon
[arma primaria]

Ammo supply
[Suprimento
de munigao]

Grenade

supply
[Suprimento

de granadas]

Back-up
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[arma reserva]

_ Marcador de Corrida em Estradas Esfera de Agilidade Marcador de Acrobacias




0 poderoso sistema de reconhecimento e pontaria da Agéncia, integrado ao seu
Visor Frontal, permite que vocé fixe seu alvo e mantenha a mira sobre ele até
mesmo quando vocé estd em movimento.

Esse sistema de mira foi criado para destacar automaticamente os pontos
vulnerdveis em um alvo sobre o qual a mira esta fixa, facilitando a pontaria de
precisao.

Por exemplo, ao fixar sua mira sobre um veiculo, a tampa do tanque e as rodas
do carro sao destacadas, e alvos humanos, tais como membros de gangues,
tém suas cabegas, bracos e pernas destacados. Vocé vera que, para diferentes
pontos de mira de precisao, ha efeitos diferentes sobre todo o alvo. Vocé pode
atirar no braco de um alvo armado, por exemplo, para remover a arma que

ele estiver segurando (que vocé entdo poderd pegar e adicionar a seu arsenal
pessoal).

Quando o reticulo de mira de seu Visor Frontal ficar vermelho, vocé pode fixar a
mira sobre um alvo. Use o direcional analdgico direito para mirar e selecione um
alvo, pressionando em seguida o botdo esquerdo para fixar a mira. Quanto mais
tempo o alvo se mantiver sob sua mira fixa, maior serd a precisao e eficacia de
seu tiro. Vocé pode também utilizar a mira fixa para aumentar sua precisao ao
lancar granadas, caddveres, veiculos inutilizados e outros objetos.

Abaixar-se tem varias vantagens: pode ajudar vocé a encontrar cobertura atras
de objetos menores, e pode também ajudar a estabilizar sua mira. Para passar de
abaixado para a posi¢do em pé, pressione o direcional analégico esquerdo.

A Agéncia também recomenda que vocé dedigue algum tempo ao aperfeicoamento
de suas habilidades de salto. Um salto calculado no momento certo pode ser um
meio eficaz para evitar ser atingido. Pode também ajudar a vencer as distancias
entre tetos de prédios com maior facilidade. Para saltar, pressione e mantenha
I pressionado (1) ou pressione o direcional analdgico direito.

f& (D 01-0010-B

Quando suas atividades comecarem a prejudicar a eficacia das operagdes de uma
gangue, seus lideres mobilizardo Pelotdes de Assalto para localizar e eliminar
VOCe.

Por outro lado, se um Agente apresenta um defeito e comega a matar civis
inocentes e Pacificadores da Agéncia, ele serd considerado como um rebelde e
cagado por todos os Oficiais da Agéncia que se encontrarem em suas imediacdes.
Avisos do Pelotdo de Assalto e dos Oficiais aparecerdo em seu Visor Frontal para
que vocé saiba que ha Pelotdes vindo de qualquer direcdo. A localizacdo dos
Pelotdes de Assalto aparecerd também em seu Tracker [Localizador].

—@- (D 01-00011

Ao iniciar suas atividades junto a@ Agéncia, vocé possui niveis padrao em
cinco habilidades principais -- Agilidade, For¢a, Armas de Fogo, Explosivos e
Direcdo. Com muito trabalho e persisténcia, vocé pode chegar a classificacdo
maxima -- quatro estrelas em todas as habilidades principais.

Enquanto vocé for um Agente novato, vocé utilizard essas habilidades
principais para remover criminosos das ruas. Quanto mais criminosos vocé
remover, maior serd o desenvolvimento de suas habilidades relacionadas

a essa atividade.Ao utilizar suas habilidades principais, os Skills Status
[indicadores de habilidades], localizados no lado esquerdo de seu Visor
Frontal (vide pagina 8), indicardo seu progresso com relagdo ao objetivo de
atingir o préximo nivel em cada habilidade principal. Eles também mostram
sua atual classificacdo em cada habilidade principal.

Fique atento para as Esferas Ocultas enquanto vocé explora a cidade. Elas
podem ajudéa-lo a melhorar suas classificagdes.

—fa‘ (D 01-00011-A

Os melhores Agentes utilizam o ambiente a seu favor sempre que possivel.
Por exemplo, vocé pode utilizar a menor saliéncia ou reentrancia para ajuda-
lo a escalar as estruturas mais altas. Ao se dependurar em uma saliéncia,
utilize grande forga da parte superior de seu corpo (pressionando Q ou o
direcional analdgico direito) para ser impulsionado para cima.

Ao explorar as alturas da cidade, escalando e subindo em muros e paredes,
vocé pode acumular Marcadores de Agilidade da Agéncia (também chamados
de Esferas de Agilidade), marcadores fluorescentes verdes (vide pagina 9)
localizados em telhados e parapeitos em lugares altos em toda a cidade, para
aumentar sua classificagdo de Agilidade. Quanto maior a altura em que se
encontrar uma Esfera de Agilidade, maior serd o aumento de sua Agilidade.

Os circulos de luz que parecem estar flutuando no céu sdo marcadores
de acrobacia, projetados em seu Visor Frontal para sua conveniéncia (vide
pagina 9). Atravessar marcadores de acrobacia com um veicuo aumentara
sua classificacao de habilidade na direcao.

Os raios de luz verde projetados em seu Visor Frontal sdo Marcadores de
Corridas em Telhados (vide pagina 8). Para aumentar sua classificagdo de
Agilidade, vocé deve completar essas corridas no menor tempo possivel.

Os portdes de luz violeta projetados em seu Visor Frontal sdo marcadores
de Corridas em Estradas (vide pagina 8). Para aumentar sua classificacdo na
habilidade de direcao, vocé deve completar essas corridas no menor tempo
possivel.




5 ( 01-00012

—A 0 0100013

Cada vez que vocé sai de um Ponto de Suprimento da Agéncia para entrar na
cidade, vocé pode ecolher duas armas e um explosivo de mao para levar a
Campo com VOCeé.

Os explosivos sdo uma arma potente para eliminar a corja das ruas. Quanto
mais eficientemente vocé utilizar os explosivos, maior sera seu efeito.

As Armas da Agéncia e os explosivos incluem:

£ (0 01-00012-A

A Colby Master € a pistola padrao para
todos os Agentes. Ela dispara cinco balas
por segundo e leva dois segundos para
recarregar.

Colby EARSO € o rifle de assalto
padrao para todos os Agentes.

E uma arma semi-automética

que dispara doze balas por
segundo (uma das mais elevadas
velocidades de disparo disponiveis
em Pacific City).

A Carga Lapa Colby é um dispositivo
portatil explosivo - ao ser langada, ela
se fixa ao alvo, e pode ser detonada
remotamente. Cargas Lapas sdo
geralmente utilizadas para destruir
objetos em repouso, tais como portas e
veiculos estacionados.

—

Ainda que a Agéncia fornega excelente equipamento padrdo para todos os
Agentes, a melhor maneira de se obter armas de fogo, explosivos e municado é
através de criminosos mortos. Todas as trés gangues tém a sua disposicdo um
imenso arsenal. Se um mebro de uma gangue deixar cair uma arma ao morrer,
nao hesite em confiscar os frutos de sua vitoria.

A (D 01-00013-A

0 arsenal de Los Muertos inclui armas
bésicas, porém confidveis, tais como
escopetas de cano serrado, rifles de
atirador, metralhadoras pesadas, e
subfusis (tais como o Ingalls X80 SMG
da ilustracdo). As granadas de metralha,
que causam bastante mais dano do que
granadas convencionais, sao o explosivo
preferido dos "Mortos".

FEITE

Ingalls X80 SMG
—A— (D 01-00013-B

Assim como no caso de Los Muertos, o
Volk prefere metralhadoras pesadas e
rifles de atirador, mas gostam bastante
também de lancadores de granadas e
foguetes, que oferecem mais precisao,
velocidade e raio de alcance no
lancamento de explosivos do que as

Watson HE 89 “Hothead”
—A— (D 01-00013C

A colecao de artilharia da Shai-
Gen inclui também metralhadoras
pesadas e escopetas, mas, além
disso, possui
equipameto
tatico de longo
alcance que
pode causar
maior dano a distancia, incluindo um super rifle de
atirador de longo alcance e um lancador de foguetes
teleguiados (mire na direcdo geral de seu alvo e o foguete
se encarregard do resto). E s6 disparar e esquecer.

Bastion SX300 “Longshot”




0 produto Xbox Live ndo esta disponivel para todos os paises do mundo onde
o Xbox é comercializado. Para mais informag6es sobre a conexdo e como
determinar se o Xbox Live esta disponivel em sua regiao visite www.xbox.
com/live.

Jogue com outra pessoa e com todo mundo, a qualquer hora, em qualquer
lugar com o Xbox Live. Construa o seu perfil (seu cartao de jogador).
Bata-papo com seus amigos. Faca o download do conteGdo no Xbox Live
Marketplace. Envie e receba mensagens de voz e video. Fique conectado e se
junte a revolucao.

Conexdn

Antes de usar o Xbox Live, conecte o seu console do Xbox a conexao de alta
velocidade da Internet e cadastre-se para se tornar um membro do Xbox Live.
Para mais informacdes sobre a conexdo e como determinar se o Xbox Live
estd disponivel em sua regido visite www.xbox.com/live.

Configuracdes pela Familia (Family Settings)

Essas ferramentas faceis e flexiveis permitem que familiares e responséveis

decidam a quais jogos as criancas e os adolescentes podem ter acesso com

base na classificacdo do contetdo. Para mais informacdes visite www.xbox.
com/familysettings.

Linguas sem suporte no Menu Xbox

Se seu jogo estd disponivel em uma lingua que ndo aparece no Menu
Xbox, vocé deve selecionar a configuragao regiona correspondente em
Configuragdes do Console para habilitar esse idioma no jogo. Para mais
informacdes, visite www.xbox.com.
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0 suporte técnico esta disponivel todos os dias, inclusive feriados.

» Nos Estados Unidos ou Canada, ligue 1-800-4MY-XBOX
Usuarios de TTY: 1-866-740-XBOX

» No México, ligue 001-866-745-83-12

Usuarios de TTY: 001-866-251-26-21
» Na Colémbia, ligue 01-800-912-1830
» No Chile, ligue 1230-020-6001

* No Brasil, ligue 0800-891-9835
Para mais informagdes visite www.xbox.com
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