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w w w . M a s s e f f e c t . c o M

 AVERTISSEMENT Avant de jouer à ce jeu, veuillez lire le manuel 
d’utilisation Xbox 360 ainsi que les manuels de tout autre périphérique pour obtenir 
toutes les informations importantes relatives à la santé et à la sécurité. Archivez 
correctement tous les manuels afin de pouvoir les retrouver facilement. Pour obtenir 
des manuels de remplacement, veuillez consulter www.xbox.com/support ou appeler 
le service clientèle Xbox.

AVIS IMpoRTANT SuR lA SANTé dES pERSoNNES jouANT 
Aux jEux VIdéo

Crises d’épilepsie photosensible
Pour un très faible pourcentage de personnes, l’exposition à certains effets visuels, 
notamment les lumières ou motifs clignotants pouvant apparaître dans les jeux 
vidéo, risque de provoquer une crise d’épilepsie photosensible, même chez des 
personnes sans antécédent épileptique. 
Les symptômes de ces crises peuvent varier; ils comprennent généralement des 
étourdissements, une altération de la vision, des mouvements convulsifs des 
yeux ou du visage, la crispation ou le tremblement des bras ou des jambes, une 
désorientation, une confusion ou une perte de connaissance momentanée. Ces 
crises peuvent également provoquer une perte de connaissance ou des convulsions 
pouvant engendrer des blessures dues à une chute ou à un choc avec des objets 
avoisinants. 
Cessez immédiatement de jouer et consultez un médecin si vous ressentez de tels 
symptômes. Il est conseillé aux parents de surveiller leurs enfants et de leur poser 
des questions concernant les symptômes ci-dessus: les enfants et les adolescents 
sont effectivement plus sujets à ce genre de crise que les adultes. Pour réduire 
le risque d’une crise d’épilepsie photosensible, il est préférable de prendre les 
précautions suivantes: s’asseoir à une distance éloignée de l’écran, utiliser un 
écran de petite taille, jouer dans une pièce bien éclairée et éviter de jouer en cas de 
somnolence ou de fatigue.
Si vous, ou un membre de votre famille, avez des antécédents de crises d’épilepsie, 
consultez un médecin avant de jouer.
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cRéatioN de PeRsoNNaGe

Deux choix s'offrent à vous lors de la création de votre personnage :

■	 Incarner le commandant Shepard par défaut et choisir son prénom.

■	 Créer un personnage sur mesure jusque dans les moindres détails.

création de personnage

Commencez par saisir le prénom du commandant Shepard avec le clavier 
virtuel.

Choisissez ensuite votre historique prémilitaire : Terrien, Colon ou 
Stellaire. Comme beaucoup d'autres décisions que vous serez amené 
à prendre, ce choix aura une incidence sur la manière dont vos 
interlocuteurs vous traiteront dans le jeu.

Utilisez lpour sélectionner l'option de votre choix et appuyez sur A 
pour valider.

Utilisezlpour passer au profil psychologique : appuyez sur A pour 
sélectionner Impitoyable, Héros de guerre ou Rescapé.

Appuyez à nouveau sur A pour choisir votre classe de personnage. Si 
vous choisissez le personnage par défaut, il sera soldat.

L'uNiVeRs de Mass effect

Nous sommes en 2183 et l'humanité, désormais capable de dépasser la 
vitesse de la lumière, est entrée en contact avec de nombreuses races 
extraterrestres. Elle lutte à présent pour se faire une place sur l'échiquier 
galactique. 

Vous êtes le commandant Shepard, officier des forces armées de 
l'Alliance interstellaire, seule et unique ligne de défense de l'humanité 
face aux menaces d'une vaste galaxie. De vos actions et décisions à bord 
de la frégate Normandy dépendra le sort de l'espèce humaine... et de 
toute la galaxie. 

déMaRRaGe
Après avoir inséré le disque de jeu Mass Effect™ dans votre console Xbox 
360®, appuyez sur > : le menu principal apparaîtra. Choisissez Nouvelle 
carr�ère et appuyez sur A.

Vous accéderez alors à la base de données de l'ordinateur de mission. 
Définissez votre profil et confirmez votre identité.
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Porte-étendard – biotique/militaire
Le porte-étendard est un puissant guerrier qui combine les pouvoirs 
offensifs de l'adepte et du soldat. Il a accès à une vaste panoplie 
d'armes, d'armures et de pouvoirs biotiques. Il se caractérise surtout par 
l’impressionnant pouvoir d’arrêt de ses attaques.

Sentinelle – biotique/technologue
La sentinelle est la classe la plus polyvalente, capable de combiner 
technologie et pouvoirs biotiques pour manipuler son environnement, 
protéger ses coéquipiers, affaiblir l'ennemi ou l'attaquer directement. 
Les sentinelles excellent tout particulièrement dans les domaines de la 
protection (barrière cinétique) et des soins.

Personnalisation du visage
L'écran de personnalisation du visage vous permet de donner un visage 
unique à votre personnage. Vous pouvez personnaliser tout le visage 
ou vous concentrer sur un élément tel que le nez ou les yeux. Passez 
en revue les choix de chaque section pour ajuster un large éventail de 
caractéristiques faciales. Choisissez F�nal�ser pour accepter le visage créé.

classes
Il existe six classes de base accessibles au joueur et à deux coéquipiers, 
couvrant jusqu'à trois domaines de compétence. Certaines classes 
concentrent toutes leurs capacités dans un seul domaine, d'autres les 
répartissent pour une plus grande polyvalence.

Les compétences militaires optimisent la maîtrise des armes et les 
dégâts infligés. Les compétences technologiques permettent de pirater 
les systèmes de sécurité et d'affaiblir l'arsenal ennemi. Les compétences 
biotiques, enfin, permettent au personnage de manipuler son 
environnement par la force de son esprit.

Soldat – spécialiste militaire
Le soldat est un guerrier endurci capable de se sortir de toutes les 
situations de combat. Disposant d'une santé élevée et d'un vaste 
choix d'armes, il peut également porter une armure lourde. Ce type 
de personnage révèle tout son potentiel au cœur de l'action, dans les 
situations où la seule règle est de survivre à ses adversaires.

Ingénieur – technologue
L'ingénieur est un expert en technologie, capable de manipuler son 
environnement à l'aide de compétences spécifiques. Personnage 
versatile, il peut modifier le champ de bataille pour avantager ses alliés, 
guérir les membres de son groupe ou affaiblir l'ennemi (neutralisation 
d'arme, destruction de boucliers, etc.).

Adepte – spécialiste biotique
Aucun autre personnage n'égale l'adepte sur le plan de la puissance 
biotique pure, qui lui permet de modifier l'environnement par la 
simple force de son esprit. L'adepte utilise ses pouvoirs biotiques pour 
manipuler les objets (et les ennemis) qui l'entourent. Son rôle au combat 
est de neutraliser ou d'handicaper l'ennemi tout en dispensant des 
attaques d'une puissance extraordinaire.

Franc-tireur – militaire/technologue 
Le franc-tireur est le guerrier technologique par excellence, préférant 
la ruse et la furtivité à la force pure. Son rôle est d'obtenir un avantage 
positionnel en combat. Il est toutefois plus dépendant de la qualité de 
son équipement que les autres classes.
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Hud hors combat
Au fur et à mesure de votre progression dans le jeu, vous gagnez 
des points d'expérience (XP) en explorant de nouvelles zones et en 
dialoguant avec d'autres personnages. 

Lorsque vous pouvez interagir avec quelque chose ou quelqu'un, le 
symbole bleu se remplit d'un cercle. Appuyez sur A pour interagir.

JoueR

conversation
Le système de dialogues cinématiques de Mass Effect, basé sur la roue 
de conversation au bas de l'écran, vous permet d'orienter l'évolution de 
votre personnage et du scénario comme vous l'entendez.

Les options sur le côté gauche de la roue vous permettent d'approfondir 
les conversations, tandis que celles du côté droit accélèrent 
généralement le déroulement du dialogue.

Les choix de la partie supérieure de la roue correspondent en général 
au côté "conciliateur" de votre personnage (coopération, méthodes 
altruistes) ; à l'inverse, les choix de la partie inférieure correspondent au 
côté "pragmatique" (agressivité, méthodes expéditives).

Si vous investissez des points dans le talent Charme ou Intimidation, vous 
déverrouillerez de nouvelles options sur le côté gauche de la roue dans les 
conversations futures. Les options de charme apparaissent en bleu, celles 
d'intimidation en rouge (pour plus d'informations, cf. "Talents" p.24).

Orientez  pour sélectionner votre réponse puis appuyez sur A pour 
découvrir la version cinématique de cette réponse. Dès que la roue 
de conversation apparaît, vous pouvez choisir votre réponse : votre 
personnage sortira malgré tout sa réplique au bon moment. Appuyez sur 
 pour interrompre ou passer une réplique.

Nouvelle entrée dans l'ordinateur de mission

XP gagnés 
Total d'XP

Mini-carte

 Barre de sélection

 Symbole de focalisation

L'écran affiche brièvement vos XP. L'écran Commando de l'ordinateur de mission 
indique également les XP gagnés (pour plus d'informations, cf.  "Informations sur 
le commando" p.19).
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combat 
Le système de combat de Mass Effect offre un degré de précision et de 
contrôle remarquable. 
Pour dégainer, appuyez sur . Pour rengainer, appuyez sur .
Pour changer l'arme d'un membre de votre commando, appuyez 
longuement sur  pour parcourir les armes disponibles. Orientez  
pour mettre votre choix en surbrillance puis appuyez sur A pour valider. 
Relâchez  pour reprendre le jeu.
Pour utiliser les capacités spéciales de chaque membre du commando, 
appuyez longuement sur .

Pour choisir une capacité, orientez  pour la mettre en surbrillance 
et appuyez sur A. Vous pouvez activer une capacité par membre du 
commando.
(Pour plus d’informations, cf. "Système de combat" p.12.)

évolution des personnages
Passage de niveau
Vos coéquipiers et vous pouvez gagner des niveaux en accumulant des 
XP. Pour ce faire, vous devez vaincre des ennemis, utiliser certaines 
compétences et accomplir des missions.
Les XP sont réunis dans une réserve commune à tout le commando, à 
laquelle chacun contribue. Tous les membres du commando passent 
au niveau supérieur en même temps (même ceux qui se trouvent sur le 
Normandy et qui ne font pas partie du commando actif).
Bénéfices du passage de niveau 
Quand un personnage passe au niveau supérieur :
1. Sa santé augmente. Vous pouvez accroître ce bonus via vos talents.
2. Vous gagnez des points de talent, qui vous serviront à acquérir des 

grades dans les divers talents.
Niveau supérieur automatique et annulation des points de talent
Appuyez sur Y à l'écran Commando pour répartir automatiquement vos 
points de talent. 
Après avoir investi des points de talent, vous pouvez appuyer sur  si 
vous souhaitez annuler vos choix. 

ordinateur de mission

Appuyez sur > pour afficher l'ordinateur de mission. Orientez  pour 
indiquer une zone de l'écran puis appuyez sur A pour la sélectionner. 
Lorsqu'une zone a été mise à jour depuis votre dernière visite, elle clignote.

L'ordinateur de mission vous donne accès aux informations suivantes :

■ Équipement – afficher les armes, armures et objets actuellement 
équipés, ainsi que les options pour s'équiper de nouveaux objets.

■ Options – modifier les options graphiques, audio, de jeu, de manette et 
autres. La plupart de ces options ont une incidence sur la difficulté du 
jeu ou le rendu visuel ; ne manquez pas de les consulter.

■ Carte – examiner votre position actuelle et les divers points d'intérêt.

■ Sauvegarder – sauvegarder votre partie en l'état.

■ Commando – consulter vos statistiques et celles de vos coéquipiers.

■ Charger – charger une sauvegarde existante, manuelle ou automatique.

■ Journal – consulter les tâches actuelles et récentes.

■ Codex – découvrir une multitude de détails sur l'univers de Mass Effect.
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système
Cette carte affiche une vue détaillée du système sélectionné, 
notamment des informations sur son étoile et sur les corps célestes que 
vous pouvez explorer.

Planète
Cette carte affiche les caractéristiques détaillées de l'objet ou du corps 
céleste autour duquel vous orbitez, comme ses données astronomiques 
ou d'éventuelles informations de quête.

caRte de La GaLaXie

La carte de la galaxie se trouve au centre du pont de commandement. 
Pour y accéder, montez sur la passerelle et sélectionnez l'image 
holographique de la galaxie. La carte est disponible en quatre niveaux de 
plus en plus détaillés.

Appuyez sur A pour vous rendre à la destination sélectionnée, sur  
pour dézoomer ou sur  pour quitter la carte.

Galaxie
Cette carte représente l'ensemble de la galaxie et les différents secteurs 
reliés par des relais cosmodésiques.

secteur
Cette carte recense les systèmes explorables du secteur et les différentes 
destinations possibles à l'intérieur de chaque système (planètes, champs 
d'astéroïdes, stations spatiales, etc.).
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Préc�s�on : une salve trop soutenue réduit progressivement la précision 
de l'arme. En améliorant votre maîtrise d'une arme, vous retarderez 
cette perte de précision.

La précision est réduite par :

■ Le recul – l'utilisation d'une arme à feu engendre un effet de recul qui 
réduit la précision.

■ L'essoufflement – la course (appuyez sur A pour courir ou charger 
un ennemi) finit par vous essouffler.

Roue des pouvoirs : pour accéder à vos capacités et les utiliser, appuyez 
longuement sur  pour afficher la roue des pouvoirs. 

Orientez  pour parcourir les capacités de n'importe quel équipier. 
Sélectionnez une capacité et appuyez sur A pour l'activer en quittant la 
roue des pouvoirs.

Vous pouvez également appuyer sur  pour assigner cette capacité 
à un raccourci : vous n'aurez plus qu'à appuyer brièvement sur  en 
cours de jeu pour la déclencher.

Orientez C pour indiquer un endroit dans l'environnement et y diriger 
l'action. Chaque équipier ne peut avoir qu'une seule action déclarée. 

Relâchez  pour accomplir l'action et utiliser la capacité.

sYstÈMe de coMBat

Le HUD (Heads Up Display, affichage tête haute) inclut les éléments suivants :

 Réticule de visée – cible les objets autour de vous. Les ennemis 
apparaissent en rouge, les alliés en bleu. Les mines et autres obstacles 
s'affichent en orange.

 Barre de statut du commando – affiche en temps réel la santé et les 
boucliers de vos coéquipiers et vous-même, ainsi que le statut de 
déplacement du commando.

 Radar – indique les ennemis à portée et les points de destination définis 
à l'écran Carte.

 Barre de sélection – affiche le nom de l'objet sélectionné et la fonction 
contextuelle de la touche A.

Le système de combat permet de contrôler avec précision vos 
mouvements, vos décisions et la position de la caméra. Les caractéristiques 
principales sont :

V�sée : orientez C pour déplacer le réticule de visée. Vos tirs et capacités 
seront dirigés vers le centre de votre réticule.

A�de à la v�sée : une icône d'aide à la visée indique l'ennemi le plus proche 
du réticule. Appuyez sur ] pour zoomer le réticule et ainsi améliorer votre 
précision. Vous ne pouvez zoomer qu'avec les armes auxquelles vous avez 
assigné des points de talent.
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ordres du commando
Utilisez lpour donner des ordres à vos coéquipiers sur le champ de 
bataille :

■ Appuyez surmpour envoyer vos coéquipiers à l'endroit indiqué.

■ Appuyez surqpour qu'ils se mettent à couvert.

■ Appuyez suro pour qu'ils attaquent un ennemi particulier.

■ Appuyez sur spour leur ordonner de se regrouper et de vous suivre.

armes
P�stolets
Les pistolets sont très précis, ont peu de recul et s'utilisent facilement 
en se déplaçant. Ils sont efficaces à toute portée mais n'infligent que des 
dégâts limités. Soldats, ingénieurs, adeptes, porte-étendards et francs-
tireurs peuvent maîtriser les pistolets.

Fusils à pompe
Dotés d'une cadence de tir lente et d'un recul important, les fusils à 
pompe sont néanmoins capables d'infliger des dégâts importants sur 
plusieurs cibles à courte portée. Soldats et porte-étendards peuvent 
maîtriser les fusils à pompe.

Fus�ls d'assaut
Le fusil d'assaut est l'arme standard de la plupart des soldats. Elle offre 
un bon compromis entre puissance, cadence de tir et précision. Seul le 
soldat peut maîtriser les fusils d'assaut.

Fusils de précision
Le fusil de précision permet d'atteindre des cibles à longue portée et 
de leur infliger des dégâts importants. Sa cadence de tir est cependant 
extrêmement lente et il est pour ainsi dire inutile à courte portée. Seuls 
le soldat et le franc-tireur peuvent maîtriser les fusils de précision.

Grenades
En forme de disque, les grenades de l'Alliance peuvent planer sur de 
grandes distances, mais aussi adhérer à une cible ou une surface plane 
pour être déclenchées à distance. Vous seul pouvez utiliser des grenades.

Appuyez sur < pour lancer une grenade, puis à nouveau sur < pour la 
faire exploser. Si vous ne déclenchez pas l'explosion manuellement, elle 
explosera automatiquement après 10 secondes.
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armures
Armures légères
Les armures légères font passer le confort avant tout : la protection 
qu'elles offrent est modeste, mais le malus de mouvement qui affecte la 
précision du tir est lui aussi minime. Toutes les classes de personnages 
peuvent utiliser des armures légères.

Armures intermédiaires
L'armure intermédiaire offre une meilleure protection, mais également 
des malus de mouvement et de précision plus importants. Les soldats 
peuvent porter une armure intermédiaire de prime abord ; les porte-
étendards et francs-tireurs peuvent apprendre à en porter.

Armures lourdes
L'armure lourde offre une protection incomparable, mais inflige de 
sévères malus de mouvement et de précision. En conséquence, elle est 
réservée aux soldats de première ligne formés à cet effet. Aucune classe 
de personnage ne peut porter d'armure lourde au début et seuls les 
soldats peuvent apprendre à en porter.

éQuiPeMeNt

L'équipement inclut les éléments suivants :

■	 Armures ■	 Grenades ■	 Fusils à pompe
■	 Fusils d'assaut ■	 OmniTechs ■	 Fusils de précision
■	 Amplificateurs biotiques ■	 Pistolets

améliorations ("mods")
Les mods vous permettent de personnaliser et d'améliorer votre 
équipement en augmentant les dégâts, la résistance des boucliers, 
etc. Vous ne pouvez améliorer que les armures, armes, munitions et 
grenades.

Chaque pièce d'équipement possède des emplacements bien définis 
pour les améliorations. Ainsi, l'emplacement pour munitions d'une arme 
n'est compatible qu'avec un mod de munitions.

Pour améliorer un équipement, ouvrez l'ordinateur de mission et 
sélectionnez Équipement. Choisissez ensuite l’élément équipé à 
"modder" en bas à droite et appuyez sur  pour accéder à l'écran 
d'amélioration. 

Pour améliorer des munitions, sélectionnez d'abord l'arme concernée et 
appuyez suro pour passer à l'emplacement pour munitions. Appuyez 
sur A après avoir fait votre choix pour confirmer l'amélioration et sortir.
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iNfoRMatioNs suR Le coMMaNdo

informations sur les équipiers

Sélectionnez Commando dans l'ordinateur de mission pour afficher les 
informations disponibles pour chaque équipier, notamment :

 Nom 
Classe 
Apparence 
Jauges de conciliation et de pragmatisme (Shepard uniquement) 
XP et niveau 
Santé 
Talent déverrouillé 
Talent verrouillé 
Description du talent 
Points de talent restants

N�veau actuel 
Le niveau actuel représente votre progression personnelle, fonction de 
votre expérience.

Quand vous avez assez d'expérience pour passer au niveau supérieur, 
vous gagnez des points de talent que vous pouvez investir pour acquérir 
des grades supérieurs et de nouveaux talents. 

amplificateurs biotiques
Il est possible de renforcer les pouvoirs d'un biotique en utilisant des 
amplificateurs (ou "amplis"). Ces petits appareils électroniques sont 
souvent portés sur l'oreille ou au niveau de la nuque.

omnitechs
L'OmniTech est un outil de diagnostic multifonction doublé d'un 
microatelier, communément utilisé dans diverses situations de combat 
(piratage, décryptage, réparation, etc.).

Ressources
Conta�ners 
Universellement répandus, les containers renferment souvent de 
l'équipement de valeur et autres ressources. Ils ont généralement 
l'apparence de casiers ou de caisses en métal. Vous ne pouvez pas y 
ranger d'objets.

Omni-gel 
Vous pouvez recycler les matériaux technologiques environnants et les 
convertir en une pâte multifonction nommée omni-gel. Utilisez l'omni-gel 
avec un OmniTech pour les tâches d'électronique ou de décryptage. Vous 
pouvez également vous en servir pour réparer le Mako, votre véhicule. 

Créd�ts
Les crédits sont la principale unité monétaire de la galaxie.

Médi-gel
Ce gel à application médicale permet de guérir blessures et contusions. 
Vous pouvez en récupérer dans votre environnement ou auprès de 
personnages non joueurs (PNJ). Certaines boutiques vous permettront 
en outre d'accroître votre charge de médi-gel. Appuyez sur Y pour 
utiliser les Premiers secours.
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Santé
Affiche votre santé actuelle et votre maximum. La santé représente 
l'aptitude à encaisser les blessures. Si elle tombe à zéro, vous mourez. 
Votre santé maximale augmentera durant le cours de la partie.

Points d'expérience
Affiche votre total de points d'expérience (XP) ainsi que le total à 
atteindre pour passer au niveau suivant.

Jauges de conciliation et de pragmatisme
Ce sont les indicateurs de vos choix dans le jeu.

La jauge de conciliation augmente après chaque action altruiste, 
diplomatique ou charitable. Les personnages conciliants remplissent leurs 
objectifs en servant la justice sans chercher à imposer leurs valeurs à autrui.

La jauge de pragmatisme augmente après chaque action agressive, 
égoïste ou expéditive. Les personnages pragmatiques valorisent 
l'efficacité, par-delà bien et mal.

Talents
Vous pouvez augmenter vos talents militaires, technologiques et biotiques 
en leur attribuant des points, mais aussi activer des capacités latentes.

Vos coéquipiers améliorent leurs talents de la même façon que vous 
(pour plus d'informations, cf. "Talents" p.24).

choix du commando
Cet écran vous permet de constituer un commando équilibré en 
fonction des talents militaires, biotiques et technologiques de chacun.

Utilisez  ou C pour passer d'un coéquipier disponible à un autre. 
Appuyez sur  pour ajouter ou retirer un coéquipier, sur Y à tout moment 
pour examiner le groupe et sur A pour accepter le commando constitué.

Vous ne pouvez choisir les membres de votre commando qu'à deux 
occasions :

■ Lorsqu'un nouveau coéquipier se joint à vous ;

■ En quittant le Normandy. Remontez à bord si vous souhaitez 
recomposer votre groupe.

Constituez votre commando avec soin : lorsque vous aurez franchi le sas du 
Normandy, il n'est pas dit que vous puissiez y retourner avant longtemps.

astRa iNcoGNita

destination : les astres inconnus
Au cours de vos missions dans la Travée de l'Attique, vous croiserez de 
nombreuses planètes inexplorées, présentant parfois d'étranges anomalies. 
Pour découvrir leurs mystères, il vous faudra atterrir et les explorer.

Depuis la carte de la galaxie, sélectionnez un secteur, un système et 
enfin une planète permettant un atterrissage.

Une fois à la surface, explorez les environs dans votre Mako, équipé de 
puissants capteurs capables de détecter les ennemis, les ressources et 
les anomalies technologiques.

Sur un monde inexploré (terra incognita), utilisez la carte de la zone 
pour découvrir ce qui se trouve à proximité. Appuyez sur A pour 
définir une destination à l'emplacement actuel de votre curseur. Cette 
destination sera représentée par une flèche sur votre radar.

Quitter un monde inexploré
Lorsque vous voudrez quitter un monde inexploré :

1. Appuyez sur > pour afficher l'ordinateur de mission puis 
sélectionnez l'écran Carte.

2. Appuyez sur  pour revenir à bord du Normandy.



Ordinateur de mission

Mitrailleuse

Canon

Retourner au 
Normandy 
(depuis l'écran 
Carte)

Déplacer la caméra 
(Cliquer pour zoomer en mode tourelle)

Direction

Mode tourelle

Réparation

Micropropulseurs

Quitter le Mako
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VéHicuLe

Mako
Également surnommé "rampant" en raison de sa forme oblongue, le 
Mako est un véhicule blindé de transport de troupes et d'appui au feu. 

Pour ordonner à votre commando de monter dans le Mako, 
sélectionnez le véhicule et appuyez sur A.  

Orientez  pour diriger le Mako et C pour changer d'angle de vue. 
Appuyez sur A pour activer vos micropropulseurs afin de "sauter" par-
dessus un terrain escarpé ou un projectile ennemi.

Appuyez sur ] pour zoomer avec la caméra de l'arme, sur  pour tirer 
au canon et sur x pour utiliser la mitrailleuse.

Pour quitter le Mako, placez-vous sur un terrain sûr et stable puis 
appuyez sur . Avant de quitter le véhicule, vérifiez l'indice de danger 
de votre environnement : certaines atmosphères hostiles ne vous 
permettent que quelques instants de survie.

Le HUD du véhicule affiche la santé et les boucliers de votre commando, 
ainsi que le statut des armes et de l'équipement du Mako.

Réparation du Mako 
Vous pouvez réparer le Mako à tout moment avec de l'omni-gel, en 
appuyant sur Y. Pour ce faire, vous devez toutefois stopper le véhicule, 
rester à l'intérieur et cesser le feu.

commandes du Mako
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taLeNts

Un talent est un domaine d'expertise dans lequel vous pouvez 
progresser en cours de partie. En gagnant de l'expérience, vous 
obtiendrez des points de talent qui vous serviront à améliorer votre 
personnage comme vous l'entendez. 

Les talents disponibles pour vous et votre commando dépendent de la 
classe sélectionnée lors de la création de personnage. À certains paliers 
d'activation, signalés à l'écran Commando par des icônes dans le talent 
sélectionné, vous pouvez déverrouiller de nouvelles capacités ou de 
nouveaux talents.

talents militaires

P�stolets – améliore la précision et les dégâts au pistolet. Ce talent active 
la capacité Tireur d'élite, qui permet d'améliorer temporairement la 
cadence de tir et la précision.

Fusils à pompe – améliore la précision et les dégâts au fusil à pompe. 
Ce talent active la capacité Carnage, qui transforme le tir suivant en une 
puissante décharge à fort pouvoir destructeur.

Fus�ls d'assaut – améliore la précision et les dégâts au fusil d'assaut. 
Ce talent active la capacité Surpuissance, qui vous permet de tirer des 
rafales plus longues et plus précises.

Fusils de précision – améliore la précision et les dégâts au fusil de 
précision. Ce talent active la capacité Assassinat, qui augmente les 
dégâts infligés par votre prochain tir au fusil de précision.

Armures – augmente la quantité de dégâts que votre armure peut 
absorber. Si votre classe le permet, vous pourrez également vous former 
au port d'armures plus lourdes. Ce talent active la capacité Recharge de 
bouclier, qui régénère les boucliers de votre armure en combat.

Formation d'assaut – augmente les dégâts de vos tirs et de vos coups de 
crosse. Ce talent active la capacité Montée d'adrénaline, qui permet de 
rendre toutes les autres capacités immédiatement disponibles.

Aptitude physique – augmente la santé, ce qui vous permet de subir 
plus de dégâts avant d'être mis hors combat. Ce talent active la capacité 
Immunité, qui augmente votre protection pendant un court laps de temps.

Formation de Spectre – augmente la santé, la précision et l'efficacité de 
tous vos pouvoirs et attaques. Ce talent active la capacité Unité, qui vous 
permet de réanimer vos coéquipiers s'ils sont mis hors combat.

talents technologiques

Atténuation – augmente le rayon de déflagration de vos mines. Ce talent 
active le champ Atténuation qui neutralise les capacités biotiques et 
technologiques de l'ennemi.
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Décryptage – vous permet de pirater les systèmes de sécurité des portes 
et des containers avec de l'omni-gel. Ce talent permet de déverrouiller 
Sabotage, qui neutralise rapidement les armes de l'ennemi en combat.

Piratage – améliore le délai d'utilisation de vos mines technologiques. 
Améliorez ce talent pour déverrouiller la capacité Piratage d'IA, qui influe 
sur les circuits logiques des ennemis synthétiques pour les pousser à 
s'entre-tuer.

Électronique – augmente la résistance de vos boucliers et vous permet 
de pirater le système de sécurité de certains objets. Ce talent active 
également la capacité Surcharge, qui endommage ou neutralise les 
boucliers ennemis en combat.

talents biotiques

Projection – génère un champ biotique qui projette en arrière les objets 
affectés. 

Lévitation – génère un champ biotique qui soulève les objets affectés 
dans les airs. 

Déchirure – génère un champ biotique capable d'endommager les objets 
affectés et de réduire temporairement l'efficacité des armures. 

Singularité – génère un champ biotique qui crée un vortex au point 
d'impact, capable d'aspirer les objets à proximité. 

Barr�ère – génère une barrière biotique qui absorbe les tirs. 

Stase – génère un champ biotique qui rend la cible incapable de toute 
action mais la protège aussi d'éventuels dégâts. 

autres talents
Charme – améliore les options de charme dans les dialogues et réduit le 
coût d'achat des objets en boutique.

Intimidation – améliore les options d'intimidation dans les dialogues et 
augmente le prix de revente des objets en boutique.

talents de classe
Certains talents sont spécifiques à une classe de personnage :

Soldat – améliore la santé et la régénération de santé.

Ingénieur – réduit le délai d'utilisation des capacités technologiques et 
augmente la technorésistance.

Adepte – réduit le délai d'utilisation des capacités biotiques et augmente 
la résistance biotique.

Franc-tireur – augmente les dégâts des mines technologiques et réduit 
l'échauffement des pistolets et fusils de précision.

Sentinelle – réduit le délai d'utilisation des capacités biotiques et 
technologiques, augmente les dégâts et la précision au pistolet et 
confère la capacité Tireur d'élite.

Porte-étendard – augmente la résistance biotique et les dégâts au 
pistolet et au fusil à pompe.
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amélioration de talent
Vous et vos coéquipiers possédez chacun une liste de talents 
représentant vos capacités, vos forces et votre formation. En leur 
attribuant des points de talent, vous améliorerez certains aspects du 
personnage et accéderez à de nouvelles attaques, de nouveaux pouvoirs 
et de nouvelles compétences.

Points de talent
Améliorez vos talents avec des points de talent.

Appuyez sur > pour ouvrir l'ordinateur de mission puis sélectionnez 
Commando. Utilisez l pour choisir un talent puis appuyez sur A pour 
acquérir un nouveau grade dans ce talent.

spécialisation
La spécialisation permet d'améliorer les talents spécifiques à votre 
classe. Après avoir terminé une mission facultative de l'Alliance 
interstellaire, vous aurez la possibilité de choisir une spécialisation pour 
votre personnage. Cette spécialisation vous permet d'augmenter le 
nombre maximum de points de talent que vous pouvez investir dans l'un 
de ces talents.

RePousseZ Vos LiMites eN LiGNe !

Envie d'explorer  les endroits les plus reculés de la constellation 
Mass Effect ? À la recherche d'autres Spectres ? Besoin d'un endroit 
pour échanger vos idées sur l'état de la galaxie ? Alors intégrez la 
communauté en ligne officielle Mass Effect de BioWare® !

Ouvrez un compte BioWare et activez-le. Vous pourrez ainsi poster des 
messages sur des forums spécifiques, accéder à du contenu exclusif mais 
aussi communiquer avec les développeurs de Mass Effect, soumettre vos 
créations personnelles, être reconnu pour votre contribution, envoyer 
des messages aux autres membres et enfin, participer à l'une des 
meilleures communautés du net ! 

Inscrivez-vous à la newsletter BioWare (en anglais) pour être informé des 
annonces importantes de jeux, mises à jour et bien plus encore !

  

www.mASSeFFeCT.Com
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Les informations contenues dans ce document, y compris les URL et autres références sur 
Internet, sont susceptibles d'être modifiées sans préavis. À moins d'une indication contraire, 
les sociétés, organisations, produits, noms de domaines, adresses e-mail, logos, personnes 
lieux et événements décrits ici sont fictifs et ne peuvent en aucun cas être associés à des 
sociétés, organisations, produits, noms de domaines, adresses e-mail, logos, personnes, 
lieux et évènements existants. Toute ressemblance serait entièrement fortuite. Il incombe 
au seul utilisateur de respecter les droits de copyright. Sans limiter les droits soumis au 
copyright, ce document ne peut être ni reproduit en partie ou en intégralité, ni stocké ou 
placé dans un système de recherche, ni transmis sous aucune forme ni par aucun moyen 
(électronique, mécanique, par photocopie, enregistrement, ou autre), pour quelque raison 
que ce soit, sans l'autorisation expresse de Microsoft Corporation.
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des marques, des copyrights ou d'autres droits protégeant les éléments de propriété 
intellectuelle contenus dans ce document. À moins d'un accord écrit conclu avec Microsoft 
et BioWare Corp., la possession de ce document ne vous accorde aucun droit sur ces 
brevets, marques commerciales, copyrights ou autres droits protégeant la propriété 
intellectuelle.
Les noms de sociétés et de produits mentionnés ici peuvent être des marques de leurs 
propriétaires respectifs.
Toute copie non autorisée, rétro-ingénierie, transmission, diffusion publique, location, "pay 
for play" ou tout contournement du dispositif de protection est strictement interdit.
Développé par BioWare Corp. pour Microsoft Corporation.
Mass Effect, copyright 2003-2007 BioWare Corp. Tous droits réservés. BioWare Corp., le 
logo BioWare Corp., BioWare, le logo BioWare, Mass Effect et le logo Mass Effect sont des 
marques de BioWare Corp. aux États-Unis d'Amérique et dans d'autres pays.
Portions © 2007 Microsoft Corporation. Tous droits réservés. Microsoft, le logo Microsoft 
Game Studios, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE et les logos Xbox sont des marques du groupe 
Microsoft.
Unreal® Engine, copyright 1998-2007, Epic Games, Inc. Tous droits réservés. Unreal® est 
une marque déposée de Epic Games, Inc.
Portions © 2007 Scaleform Corporation.
Interactive Spatialized Audio Composition Technology (ISACT™) : copyright © Creative 
Technology Ltd. ISACT est une marque de Creative Technology Ltd aux États-Unis 
d’Amérique et/ou dans d’autres pays.
Fabriqué sous licence Dolby Laboratories.
Utilise Bink Video. © Copyright 1997-2007 RAD Game Tools, Inc.

GaRaNtie

Garantie limitée pour le ludiciel Xbox (« Jeu ») acheté aux États-Unis 
et au Canada
Garantie.  
Microsoft Corporation (« Microsoft ») garantit au consommateur d’origine ayant acquis une copie du 
Jeu, que le Jeu fonctionnera correctement sous ses aspects essentiels conformément aux informations 
du manuel fourni, pendant une période de quatre-vingt-dix (90) jours à compter de la date de première 
acquisition. Si vous détectez un problème avec le Jeu pendant la période de quatre-vingt dix (90) jours 
couverte par la garantie, votre détaillant est chargé de réparer ou de remplacer le Jeu, la décision lui 
appartenant, sans frais conformément au processus identifié ci-dessous. La présente garantie limitée  
a) ne s’applique pas aux personnes qui font l’acquisition d’une copie du Jeu dans un but professionnel 
ou commercial et (b) s’annule si le dysfonctionnement du Jeu résulte d’un accident, d’une mauvaise 
manipulation ou d’un usage impropre. Certaines juridictions étendent la protection des garanties implicites 
aux consommateurs suivants; par conséquent, la restriction qui découle de cette garantie limitée et qui ne 
s’applique qu’au consommateur d’origine peut ne pas s’appliquer à vous.

Retours dans les quatre-vingt dix (90) jours.  
Les demandes d’utilisation de la garantie doivent être effectuées auprès du détaillant auquel vous avez 
acheté le Jeu. Retournez le Jeu à votre détaillant accompagné d’une copie de la preuve d’achat initial 
ainsi qu’une explication des difficultés rencontrées avec le Jeu. Le détaillant a le choix de réparer ou 
de remplacer le Jeu. Tout Jeu de remplacement sera garanti pendant la période restante de la garantie 
originale ou trente (30) jours à compter de la date de la preuve d’achat, selon la période la plus longue. Si 
pour une raison quelconque, le Jeu ne pouvait être ni réparé ni remplacé, vous serez alors en droit d’être 
remboursé des dommages directs (et aucun autre) uniquement jusqu’à concurrence du prix que vous 
aurez payé pour le Jeu. Les options susmentionnées (réparation, remplacement ou dommages limités) 
sont votre seul recours. 

Limites.  
Cette garantie limitée remplace toute autre garantie expresse ou statutaire, condition ou obligation et 
aucune autre garantie, quelle qu’en soit la nature, ne peut être imposée à Microsoft, ses revendeurs ou ses 
fournisseurs. Toute garantie implicite applicable à ce Jeu ou au support dans lequel le Jeu est incorporé est 
limitée à une période de quatre-vingt dix (90) jours telle que décrite ci-dessus. Dans la mesure maximale 
autorisÉe par la LOI, Microsoft, SES DÉTAILLANTS et ses fournisseurs NE SERONT PAS RESPONSABLES 
POUR TOUT DOMMAGE SPÉCIAL, InCIDENT, PUNITIF, INDIRECT ou ACCESSOIRE DÉCOULANT DE LA 
POSSESSION, DE L’UTILISATION OU DU MAUVAIS FONCTIONNEMENT DU JEU. LES DISPOSITIONS CI-DESSUS 
S’APPLIQUENT MÊME SI TOUT RECOURS ÉCHOUE À SATISFAIRE SON OBJECTIF. Si vous résidez dans un État/
Province qui n’autorise pas de limites à la durée d’une garantie implicite, ni l’exclusion et/ou les restrictions 
aux dommages accessoires/indirects, ces limites et/ou exclusions peuvent ne pas s’appliquer à vous. Cette 
garantie limitée vous octroie des droits légaux spécifiques. Vous pouvez détenir d’autres droits, variables 
d’un état ou d’une juridiction à l’autre. Si vous résidez dans un État/Province dans lequel l’une des 
dispositions de la garantie limitée est interdite par la loi, cette disposition est alors nulle et non avenue; les 
autres dispositions de la garantie limitée restent en vigueur.
Si vous avez acheté le Jeu au Canada, la législation en vigueur dans la Province de l’Ontario, Canada, 
s’appliquera à cette garantie limitée, sauf interdiction expresse par une législation locale. 
Vous pouvez adresser vos questions relatives à la garantie à votre détaillant ou à Microsoft: 

Xbox Product Registration 
Microsoft Corporation 
One Microsoft Way 
Redmond, WA 98052-9953  USA

Aux États-Unis ou au Canada, appelez le 1-800-4MY-XBOX. Utilisateurs ATS: 1-866-740-XBOX.

suPPoRt tecHNiQue

Le Support technique est disponible 7 jours sur 7, jours fériés compris. 
• Aux États-Unis ou au Canada, appelez le 1-800-4MY-XBOX.  

Utilisateurs ATS: 1-866-740-XBOX.
• Au Mexique, appelez le 001-866-745-83-12.  

Utilisateurs ATS: 001-866-251-26-21.
• En Colombie, appelez le numéro gratuit 01-800-912-1830.
• Au Chili, appelez le numéro gratuit 1230-020-6001.
• Au Brésil, appelez le numéro gratuit 0800 888 4081.
Pour davantage de renseignements, rendez-nous visite sur le site www.xbox.com


