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   ADVERTÊNCIA Antes de jogar, leia o Manual de Instruções do Xbox 360 
e os avisos de segurança e saúde importantes constantes nos demais manuais. 
Guarde todos os manuais para consulta futura. Caso seja necessário substituir 
o manual original por um novo, visite www.xbox.com/support ou ligue para o 
Atendimento ao Consumidor do Xbox.

Advertências de Saúde Importantes sobre Video Games

Ataques decorrentes da fotossensibilidade
Uma pequena parcela da população pode apresentar ataques epiléticos ou 
convulsões quando exposta a certas imagens visuais, incluindo os fl ashs das 
luzes ou padrões que aparecem nos video games. Mesmo as pessoas que não 
têm histórico de ataques ou epilepsia podem ser portadoras de condição não 
diagnosticada que pode causar tais “ataques epiléticos convulsivos” ao se expor 
aos video games. 
Esses ataques podem apresentar vários sintomas, incluindo vertigem, visão 
alterada, movimentos abruptos ou tremor nos braços ou pernas, desorientação, 
confusão ou perda momentânea da consciência. Os ataques também podem 
causar perda da consciência ou convulsões que podem ocasionar ferimentos em 
decorrência de queda ou choque contra objetos. 
Pare imediatamente de jogar e procure um médico se você tiver algum desses 
sintomas. Os pais devem fi car atentos ou perguntar às crianças sobre esses 
sintomas—crianças e adolescentes são mais suscetíveis que os adultos a esses 
ataques. O risco de ataques epiléticos pode ser reduzido tomando-se algumas 
precauções: sentar-se mais longe da tela; usar uma tela menor, jogar em uma 
sala bem iluminada; e não jogar quando estiver se sentindo sonolento ou 
cansado.
Se você ou qualquer membro da sua família tiver histórico de ataques ou de 
epilepsia, consulte um médico antes de jogar.
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CRIAÇÃO DE PERSONAGENS

Inicialmente, você tem duas escolhas para criar seu personagem.

■ Jogar por default como Comandante Shepard, escolhendo um prenome.

■ Crie um Personagem Personalizado [Custom Character] para controlar todos 
os detalhes da criação.

Criação Personalizada de Personagem

Uti lize a função de teclado do Xbox para digitar um prenome exclusivo para o 
Comandante Shepard.

Em seguida, escolha o histórico de sua personagem: Terra [Earthborn], Colônia 
[Colonist] ou Espaço [Spacer]. Esta escolha representa a primeira de muitas 
que afetam a maneira como os personagens reagirão durante o jogo.

Usepara ir para a opção de histórico [Pre-Service History], e em seguida 
pressione  para selecioná-la.

Usepara ir para o Perfi l Psicológico [Psychological Profi le]. Pressione  
para selecionar Implacável [Ruthless], Herói de Guerra [War Hero], ou Único 
Sobrevivente [Sole Survivor].

Depois pressione  para selecionar a classe de sua personagem. Se você 
selecionar as opções de default, sua personagem será um soldado [Soldier].

O UNIVERSO DE MASS EFFECT

No ano de 2183, a humanidade já conquistou a tecnologia necessária para 
viajar pela galáxia em velocidades maiores do que a da luz, entrando em 
contato com um grande número de raças alienígenas. Agora a humanidade 
luta para encontrar seu lugar na grande comunidade galácti ca. 

Você, Comandante Shepard do Departamento Militar da Aliança de Sistemas, 
representa a primeira e últi ma linha de defesa contra as estranhas ameaças 
de uma vasta (e freqüentemente perigosa) galáxia.  Suas ações e decisões 
determinarão o desti no da raça humana -- e darão forma ao futuro de toda 
uma galáxia. 

PARA COMEÇAR
Após inserir o disco do jogo Mass Eff ect™ em seu console Xbox 360®, 
pressione . 

Você verá o Menu Principal [Main Menu]. Escolha Iniciar Nova Carreira [Start 
New Career], e pressione .

Você vai entrar na base de dados do Computador da Missão, e reconstruirá seu 
perfi l para confi rmar sua identi dade.
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Vanguarda [Vanguard] – Bióti co / Combate
O Vanguarda é um combatente poderoso, que combina os poderes de 
agressão do Adepto e do Soldado. O Vanguarda tem acesso a várias armas e 
armaduras, além de poderes bióti cos. O foco do jogo é derrotar inimigos com 
força bruta e ação rápida.

Senti nela [Senti nel] – Bióti co / Técnico
A Senti nela é a classe mais fl exível, capaz de combinar técnica e poder bióti co 
para manipular o ambiente, desabilitar inimigos, atacar inimigos diretamente, 
ou defender a equipe. O foco do jogo é proteger a equipe, usando barreiras 
cinéti cas, e curar a equipe, usando conhecimento médico avançado.

Personalização Facial
A tela de personalização facial permite que você crie um rosto único para seu 
personagem. Você pode personalizar o rosto inteiro, ou se dedicar a uma área 
específi ca, como os olhos e o nariz. Use as barras de rolagem de cada seção 
para ajustar uma série de detalhes faciais. Selecione Finalize para aceitar o 
rosto que você criou.

Classes
Há seis classes básicas com força variável, em até três áreas, para o jogador 
e os dois capangas humanos. Algumas classes concentram sua força em uma 
área de habilidades; outras dividem-se entre mais de uma área, obtendo 
táti cas equilibradas.

Habilidades de combate causam um máximo de dano aos inimigos. 
Habilidades técnicas permitem que se decifrem sistemas de segurança e que 
se enfraqueçam armas inimigas. Habilidades bióti cas permitem que impulsos 
cerebrais manipulem o mundo fí sico.

Soldado [Soldier] – Especialista de Combate
O Soldado é um guerreiro resistente, pronto para lidar com inúmeras situações 
de combate. O Soldado tem melhor saúde, maior número de armas para 
escolher, e pode, no correr do jogo, uti lizar armadura pesada. O foco do jogo 
é ir para onde a luta está ocorrendo com maior intensidade, escolher a arma 
certa para a situação táti ca, e sobreviver aos oponentes.

Engenheiro [Engineer] – Especialista Técnico
O Engenheiro é um especialista técnico, capaz de manipular rápida e 
facilmente o ambiente com habilidades específi cas. O foco do jogo é dar forma 
ao campo de batalha durante o combate, curar a equipe, e sabotar o inimigo 
(desati vando armas, escudos, etc.).

Adepto [Adept] – Especialista Bióti co
O Adepto é o exemplo mais acabado de Bióti co, capaz de afetar o mundo 
fí sico com o poder de sua mente. O Adepto pode uti lizar o poder bióti co para 
manipular objetos violentamente, inclusive alvos inimigos próximos. O foco 
do jogo é desabilitar e sabotar o inimigo, além de causar danos de grandes 
proporções.

Infi ltrado [Infi ltrator] – Combate / Técnico
O Infi ltrado é um guerreiro expert em tecnologias, que vence ao desabilitar ou 
matar inimigos. O foco do jogo é liberar rotas alternati vas, obtendo acesso a 
equipamento em bom estado, assim como uma posição de vantagem sobre os 
inimigos de combate.
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Visor Transparente [HUD] fora de Combate
À medida que você vai progredindo no jogo, você ganha pontos de experiência  
(XP), ao explorar novas áreas e estabelecer diálogo com outras personagens. 

Quando você pode interagir com alguém ou algo, o símbolo de foco azul cria 
um círculo dentro da pessoa ou coisa. Pressione  para interagir.

JOGANDO

Diálogo
Em Mass Eff ect, o diálogo cinemáti co e baseado em escolhas permite que 
você ajuste minuciosamente seu personagem e sua história, usando o dial de 
diálogo na parte inferior da tela.

As escolhas na parte esquerda do dial permitem que você explore o diálogo 
mais aprofundadamente, e as escolhas da direita levam mais rapidamente à 
conclusão da conversa.

A parte de cima do dial corresponde, em geral, às opções "Exemplar" 
["Paragon"], em que o seu personagem toma decisões altruístas e 
cooperati vas. A parte de baixo do dial corresponde às escolhas do Renegado, 
que dão maior agressividade e hosti lidade a seu personagem.

Ao gastar talento em talentos de Charme e Inti midação, aparecem novas opções 
à esquerda do dial que podem ajudar nos resultados de conversas posteriores. 
Opções de Charme aparecem em texto azul. Opções de Inti midação aparecem 
em vermelho. (Vide “Talentos” na página 24 para mais informações.)

Use  para indicar qual a reação deseja, e depois pressione  para atuar 
como se esti vesse no cinema. Assim que aparecer o dial de diálogo, você 
pode selecionar sua reação. Sua personagem vai dizer a fala no momento 
dramati camente apropriado. Pressione  para interromper ou pular uma 
linha de diálogo.

Nova Entrada no Computador da  Missão

XP obti do 
XPTotal 

Mini-mapa

 Barra de Seleção

 Símbolo de Foco

A tela mostra brevemente o seu XP. A tela de Equipe do Computador da 
Missão mostra também o XP que você adquiriu. (Vide “Dados da Equipe” na 
página 19  para mais informações.)
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Combate [Combat] 
O sistema de combate de Mass Eff ect permite controle minucioso e liberdade 
de decisão considerável. 

Para empunhar sua arma, pressione . Para guardar sua arma, pressione .

Para mudar a arma de um membro de sua equipe, pressione e mantenha 
pressionado  para verifi car as armas disponíveis. Use  para apontar sua 
escolha, e em seguida pressione  para selecionar. Solte  para voltar ao jogo.

Para usar as habilidades especiais de um membro de sua equipe, pressione e 
mantenha pressionado .

Para escolher uma habilidade, use  para destacá-la, e em seguida pressione 
 para selecionar. Cada membro da equipe deve possuir uma única 
habilidade ati vada quando nesse modo de visão.

(Vide “Talentos” na página 12 para mais informações.)

Subindo de Nível
Subida de Nível [Level Up]
Você e sua equipe podem avançar para um outro nível ao acumular XP, que 
pode ser obti do ao vencer inimigos, uti lizar determinadas habilidades e 
completar missões.

O XP da Equipe é acumulado conjuntamente. Todas as ações da equipe vão 
para esse conjunto, e a equipe sobe de nível toda ao mesmo tempo, inclusive 
aqueles que estão no Normandy, e não fazem parte da equipe na ati va.

Benefí cios ao Subir de Nível 
Quando seu personagem sobe um nível:

1 Ganho de saúde. Você pode aumentar essa quanti dade com talentos.

2 Pontos de Talento não uti lizados [Unspent talent points] Você pode gastar 
esses pontos para aumentar sua patente.

Pontos de Auto Level e de Cancelamento de Talento
Pressione  na tela dos membros da equipe para distribuir automati camente 
seus pontos de talento. 

Depois de gastar pontos de Talento, pressione  para desfazer suas escolhas. 

Computador da Missão [Mission Computer]

Pressione  para visualizar o computador da missão. Use  para apontar 
para uma área do mostrador, e pressione em seguida  para selecioná-la. 
Quando uma área recebe um update, ela pisca no mostrador.

O computador da missão permite o acesso aos seguintes detalhes de jogo:

■ Equipamento [Equipment] – Permite que você veja as armas atualmente 
equipadas, armaduras e outros itens, além de opções para equipar novos 
itens.

■ Opções [Opti ons] – Ajuste o jogo, o controlador, os gráfi cos, o som e 
outras opções. Muitas dessas opções afetarão a difi culdade do jogo e sua 
experiência visual; verifi que todas as opções.

■ Mapa [map] – Verifi que sua atual posição, assim como pontos de interesse.

■ Gravar [Save] – Grave seu jogo em seu estado e localização atuais.

■ Equipe [Squad] – Verifi que seus dados e os de sua equipe.

■ Carregar [Load] – Carrega seus jogos salvos e salvos automati camente.

■ Diário [Journal] – Verifi que suas tarefas atuais e recentes.

■ Códex [Codex] – Fique sabendo de tudo sobre o universo de Mass Eff ect.
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Nível Sistêmico
Mostra uma visão detalhada de um sistema estelar selecionado, com dados 
sobre a estrela e os corpos planetários que você pode explorar.

Nível de Planetas
Mostra característi cas detalhadas do objeto em torno do qual você está em 
órbita, inclusive dados e elementos narrati vos aplicáveis.

MAPA DA GALÁXIA

O mapa da Galáxia está no meio do deck de comando. Para acessá-lo, suba 
o deck, e selecione a imagem holográfi ca da galáxia. No mapa da galáxia, há 
quatro níveis, com diferentes graus de detalhamento, para navegação na galáxia.

Pressione  para ir até a localização selecionada. Pressione  para se 
distanciar do local sendo visualizado. Pressione  para sair do Mapa da Galáxia.

Nível de Galáxia
Este mapa mostra uma projeção verti cal da galáxia e dos aglomerados 
estelares conectados por Atalhos Espaciais [Jump Relays].

Nível de Cluster 
Mostra os sistemas estelares que podem ser explorados, além de uma lista 
de corpos planetários aonde você pode ir em cada sistema estelar, incluindo 
planetas, campos de asteróides e estruturas arti fi ciais, tais como estações 
espaciais.
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Mira [Targeti ng]: O fogo de armas conti nuado torna sua pontaria menos 
precisa com o passar do tempo. No entanto, quanto mais treinado você é 
numa arma, mais certeiro você se torna.

A exati dão é prejudicada por:

■ Rebote [Kickback]  – O fogo de armas produz um rebote que reduz a 
precisão da mira.

■ Fadiga [Fati gue] – Perseguir um inimigo pode causar exaustão. (Pressione 
 para perseguir um inimigo em alta velocidade ou para atacá-lo.)

Dial de Força [Power Wheel]: Para acessar e usar habilidades, mantenha 
pressionado  para acionar o dial de força. 

Use  para navegar entre as habilidades de cada membro da equipe. 
Selecione uma habilidade e pressione  reserve para uma ação futura.

Você pode também pressionar  para examinar a habilidade. Aperte  para 
acioná-la.

Use   para apontar em algum lugar do mundo e direcionar uma ação. Cada 
membro da equipe pode ter uma ação declarada apenas. 

Solte o botão  para disparar a ação e usar a habilidade.

DETALHES DE COMBATE

Os elementos do visor transparente [HUD] incluem:

 Mira Telescópica [Target reti cle] – Enquadra na mira objetos no seu 
ambiente. Os inimigos estão descados pela cor vermelha e objetos 
amigáveis, em azul.  Perigos de combate são destacados em laranja.

 Barra de status da Equipe – Mostra o status em tempo real da saúde da 
equipe e dos escudos. Também mostra o posicionamento da sua equipe.

 Radar – Mostra os inimigos que estão no campo de mira. Também mostra 
os pontos destacados do mapa do jogo.

 Barra de Seleção – Mostra o nome de um objeto selecionado e resultados 
de pressionar .

O sistema de combate oferece controle detalhado de movimentos, decisões e 
posições de câmera. As caracterísiti cas de base incluem:

Mira [Targeti ng]: Use  para mover a mira. Os disparos de suas habilidades e 
de suas armas irão ao centro da mira.

Assistência de Pontaria [Target Assist]: O ícone da assistência de pontaria 
destaca o inimico que esti ver mais próximo da mira. Puxe  para fazer zoom 
sobre a mira, aumentando a precisão das armas para as quais você já foi 
treinado. (Você pode ser treinado para usar uma arma ao gastar pontos de 
Talento nessa arma.)
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Ordens para a Equipe [Squad Orders]
Usepara dar ordens à equipe em campo:

■  Pressione para enviar sua equipe para o local que você selecionou.

■  Pressione para ordenar que se protejam.

■  Pressione para ordenar que ataquem um inimigo específi co.

■  Pressione  para que marchem até a sua direção e, de lá, o sigam.

Armas [Weapons]
Pistolas
As pistolas são altamente efi cientes, têm pouco recuo e são fáceis de usar 
quando se está em movimento. Elas são efi cazes em diferentes alcances, 
mas produzem um dano limitado no alvo. Soldados [Soldier], Engenheiros 
[Engineer],Adeptos [Adept], Vanguardas [Vanguard], e infi ltrados [Infi ltrator] 
são as classes que podem treinar com pistolas.

Espingardas
As espingardas têm baixa freqüência de fogo e rebote violento, mas podem 
infl igir muito dano a diversos alvos em distâncias pequenas. As classes de 
Soldado [Soldier] e Vanguarda [Vanguard] podem treinar com espingardas.

Rifl es de Ataque
Os rifl es de ataque são o armamento padrão da maioria dos soldados, oferecendo 
boa relação custo benefí cio com relação a poder de fogo, alcance e precisão. 
Apenas a classe de soldados [soldiers] pode treinar com rifl es de ataque.

Rifl es de Tocaia
Rifl es de tocaia têm longo alcance e alta precisão, infl igindo danos 
consideráveis. No entanto, eles têm baixa freqüência de fogo, e são 
prati camente inúteis a pequenas distâncias. Apenas as classes de Soldado e 
Infi ltrado podem treinar com rifl es de tocaia.

Granadas
As granadas  da Aliança em formato de discopodem planar longas distâncias e 
também fi rmar-se em alvos ou superfí cies planas para que sejam detonadas 
remotamente.  Apenas você, Comandante Shepard, pode usar granadas.

Pressione  para lançar uma granada, e pressione  novamente para 
detoná-la. As granadas explodem automati camente após dez segundos, se 
você não as detona.
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Armadura [Armor]
Armadura Leve
A armadura leve oferece um nível básico de proteção de ataques inimigos 
e minimiza as penalidades de movimento que afetam a precisão das armas. 
A armadura leve pode ser usada por todas as classes.

Armadura Média
A armadura média oferece maior nível de proteção, mas aumenta também 
as penalidades de movimento que afetam a precisão das armas. A armadura 
média pode ser usada por soldados desde o início, mas as classes de 
Vanguarda e Infi ltrado podem ser treinadas para usá-la.

Amadura Pesada
A armadura pesada oferece o mais alto nível de proteção contra fogo inimigo, 
mas tem também o maior nível de penalidades de movimento afetando 
precisão de armas. Os soldados precisam de treinamento especial de linha 
de frente para serem capazes de uti lizá-las. A armadura pesada não pode ser 
usada por nenhuma classe no início, mas os soldados podem ser treinados 
para uti lizá-la.

EQUIPAMENTO

Os ti pos de equipamento são:

■ Armadura ■ Granadas ■ Espingardas
■ Rifl es de Ataque ■ Omninstrumentos ■ Rifl es de Tocaia
■ Bioamplifi cadores ■ Pistolas

Upgrades
Upgrades melhoram, adaptam, e fazem o upgrade de equipamentos, 
permiti ndo que você aumente os danos ao inimigo, melhore proteções, 
e muito mais. Você só pode fazer o upgrade dos seguintes ti pos de 
equipamento: Armaduras, Armas, Munição e Granadas.

Cada item de equipamento tem slots específi cos para o upgrade. Por exemplo, 
o slot de munição [Ammo slot] das armas só pode usado com um upgrade de 
munição.

Para fazer upgrade de equipamento, accesse o Computador da Missão e 
selecione Equipamento. Selecione a peça que receberá o upgrade a parti r da 
parte direita inferior do cinto de seleção, e em seguida pressione  para ver a 
tela de Upgrade. 

Para fazer o upgrade de munição, selecione inicialmente a arma que se aplica 
e pressione  para visualizar o upgrade. Pressione  para confi rmar o 
upgrade e sair dessa tela.



1

2

3

4
5

6

7

8

9

10

4

1

2

3

5

4

6

7

8

9

10

G U I A  D E T A L H A D O18 19G U I A  D E T A L H A D O

DADOS DA EQUIPE

Informação dos Membros da Equipe

Selecione Equipe [Squad] no Computador da Missão para verifi car as informações 
disponíveis sobre cada membro da equipe. Essas informações incluem:

 Nome
Classe
Aparência
Medidores de Exemplar e Renegado (disponível apenas para Shepard) 
[Paragon and Renegade meters] 
XP e nível
Saúde [Health]
Telento destravado
Talento travado
Descrição do talento
Pontos de Talento não uti lizados [Unspent talent points]

Nível Atual [Current level] 
Ao ganhar experiência, seu nível atual refl ete seu avanço.

Sempre que você ganha experiência sufi ciente para avançar para um novo 
nível, você recebe pontos de Talento que podem ser gastos para adquirir 
patentes mais altas ou talentos adicionais. 

Bioamplifi cadores
Os Bióti cos podem reforçar seus poderes em disciplinas específi cas ao usar 
amps (amplifi cadores). Esses aparelhos projetados especialmente vêm na 
forma de pequenos anexos eletrônicos que são usados na orelha ou atrás da 
cabeça dos Bióti cos.

Omninstrumentos
Omninstrumentos são ferramentas de diagnósti co e manufatura com múlti plas 
uti lidades, uti lizadas para uma grande variedade de tarefas de campo de 
batalha, tais como hacking, decifragem ou conserto.

Recursos
Contêineres [Containers]
Os contêineres se encontram distribuídos em todos os planetas, e oferecem 
em geral equipamento de grande uti lidade, além de recursos. Os contêineres 
parecem lockers de metal ou caixas de carga pesada. Você não pode colocar 
objetos em seu interior.

Omni-gel 
Os materiais tecnológicos qie podem ser reti rados de seu meio ambiente são 
chamados de omni-gel. Use com o omninstrumento para fazer o trabalho 
elétrico ou de decodifi cação. Você também pode usar o omni-gel para 
consertar seu veículo. 

Créditos [Credits]
Os créditos são a unidade monetária primária em Mass Eff ect.

Gel Médico [Medi-gel]
Gel médico cura diversos ferimentos e enfermidades. Você pode adquiri-
lo através de pilhagem ou de NPCs (personagens fora do jogo). Você pode 
também adquirir ou aumentar sua capacidade de medi-gel em algumas lojas. 
Pressione  para dar início aos Primeiros Socorros.
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Saúde [Health]
Mostra sua atual saúde e a saúde máxima. Representa sua habilidade de 
causar dano durante o combate. Você morre quando sua saúde for zero. Sua 
capacidade máxima pode aumentar, à medida que você avança durante o jogo.

Pontos de Experiência [Experience Points]
Lista seus pontos de experiência atuais (XP), assim como o número total de 
que você precisa para avançar para o próximo nível.

Escala Exemplar / Renegado [Paragon and Renegade meters]
Essa escala permite que você verifi que suas escolhas ao longo do jogo.

A escala Exemplar aumenta quando você faz escolhas nobres, cooperati vas, 
ou auto-sacrifí cios. Os Exemplares cumprem metas ao fazer a coisa certa, de 
maneira correta.

A escala Renegado aumenta quando você faz esclhas agressivas, egoístas 
ou impiedosas. Renegados ati ngem seus objeti vos, não interessa que meios 
sejam necessários.

Talentos [Talents]
Ao dar pontos para talentos, você pode melhorar suas habilidades de combate, 
técnicas e bióti cas, assim como ati var habilidades especiais para cada talento.

Você e sua equipe sobem na escala de talentos da mesma maneira. (Vide 
“Talentos” na página 24 para mais informações.)

Seleção de Equipe
Use a tela de Seleção de Equipe [Squad Selecti on] para recrutar uma equipe 
equilibrada, baseada nos talentos de combate, técnicos e bióti cos de cada 
potencial membro da equipe.

Pressione  ou  para mover os membros de equipe disponíveis. Pressione 
 para remover ou adicionar um membro de equipe. Pressione  quando 
quiser para revisar sua equipe. Pressione  para aceitar a equipe selecionada.

Você só pode escolher membros de equipe em duas áreas:

■ Ao encontrar pela primeira vez um novo potencial membro de equipe.

■ A bordo do Normandy, onde você pode voltar para modifi car a composição 
de sua equipe.

Escolha sua equipe com cuidado: ao sair do Normandy, você pode não mais 
ter a oportunidade de modifi cá-la até retornar.

MUNDOS INCÓGNITOS

Como navegar para um mundo incógnito
Suas missões pela Transversal Áti ca o levarão a planetas com misteriosas 
anomalias. Para descobrir a natureza dessas anomalias, você deve pousar e 
explorar esses planetas.

Do Mapa da Galáxia, selecione Navegação por Aglomeração [Cluster 
Navigati on], Navegação por Sistema [System Navigati on], e em seguida 
Aterrisagens Planetárias [Planetary Landings].

Ao chegar ao planeta, explore o terreno em seu Mako, que vem equipado 
com sensores poderosos que detectam inimigos alienígenas, anomalias 
tecnológicas e recursos.

Use seu mapa do computador da missão para descobrir o que se encontra nos 
arredores de um mundo incógnito. Pressione  para determinar um desti no 
em sua localização atual do cursor, que mostra então uma seta no radar do jogo.

Como sair de um mundo incógnito
Quando você desejar sair de um mundo incógnito:

1. Pressione  para chamar o Computador da Missão, e selecione em 
seguida Mapa [Map].

2. Pressione  para voltar ao Normandy.



Computador da Missão 
[Mission Computer]

Metralhadora 
[Machine Gun]

Canhão [Cannon]

Retornar ao 
Normandy 
(a parti r do 
mapa)

Mover Câmera
(Clique para obter Zoom quando 
em Visão de Torre [Turret View])

Acelerador 
[Thrott le]

Visão de Torre 
[Turret View]

Consertar 
[Repair]

Jatos de Velocidade 
[Jump Jets]

Sair com Mako
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VEÍCULO

Mako
O Mako é um veículo de batalha de infantaria (IFV), ou rover. Ele leva você e 
sua equipe à batalha, onde pode auxiliar com fogo e proteção. 

Para posicionar você e sua equipe dentro do Mako, selecione-o e em seguida 
pressione .  

Mova  para dirigir, e  para fazer a rotação da vista. Pressione  para dar 
saltos em terrenos acidentados ou para se esquivar de fogo inimigo.

Pressione  para fazer zoom com a câmera da arma,  para disparar 
o canhão, e   para disparar a metralhadora.

Para sair do Mako, dirija-se a solo estável e seguro e pressione . Tome 
cuidado com o nível de periculosidade antes de sair, pois você pode 
sobreviver apenas um período limitado de tempo em atmosferas hosti s.

O visor transparente do veículo mostra os níveis de saúde e de proteção dos 
membros da equipe, e as armas e equipamento do Mako.

Como consertar o Mako 
Sempre que quiser, você pode usar omni-gel para consertar o Mako em 
campo . Antes de fazê-lo, no entanto, você deve parar o Mako, fi car nele, 
e cessar o fogo das armas.

Mapeamento do Controlador do Mako
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TALENTOS

Um talento é uma área de especialização que pode ser aperfeiçoada à medida 
que você progride no jogo. Ao ganhar experiência, você adquire pontos de 
talento que podem ser gastos melhorando aspectos da sua personagem. 

Os talentos disponíveis para você e sua equipe dependem da classe 
selecionada em Criação de Personagem [Character Creati on]. 

Talentos de Combate [Combat Talents]

Pistolas [Pistols] – Melhora a precisão e o poder de dano no manuseio de 
pistolas. Este talento ati va a habilidade Ati rador [Marksman], que permite que 
você ati re mais rapidamente e com maior precisão, durante um período curto 
de tempo.

Espingarda [Shotgun] – Melhora a precisão e o poder de dano no manuseio de 
espingardas. Ati va a habilidade de Carnifi cina [Carnage] que permite que você 
dispare uma grande explosão de sua arma, danifi cando os inimigos.

Rifl es de Ataque [Assault Rifl es] – Melhora sua precisão e poder de dano no 
manuseio de rifl es de ataque. Ati va a habilidade de Supermatança [Overkill], 
que permite que você dispare sua arma por mais tempo e com maior precisão.

Rifl es deTocaia [Sniper Rifl es] – Melhora sua precisão e poder de dano no manuseio 
de rifl es de tocaia. Este talento ati va a habilidade Assassinato [Assassinati on], que 
aumenta o poder de dano de seu próximo disparo com rifl e de tocaia.

Armadura [Armor] – Aumenta o dano que sua armadura pode absorver e 
pode permiti r que você se equipe com armaduras mais pesadas, dependendo 
de sua classe. Ati va a habilidade Reforço de Proteção [Shield Boost], que 
restaura a proteção de sua armadura em combate.

Treinamento de Ataque [Assault Training] – Aumenta o dano de ataques 
corpo a corpo e com armas. Ati va a Adrenalina [Adrenaline Burst] que 
reinicializa o tempo de esfriamento de todos os seus talentos, para que 
possam ser uti lizados imediatamente.

Preparo Físico [Fitness] – Melhora sua saúde, aumentando o nível máximo de dano 
que você suporta antes de morrer. Ati va a habilidade de Imunidade [Immunity], 
aumentando sua proteção contra danos por um período curto de tempo. 

Treino de Espectro [Spectre Training] – Aumenta a Saúde, Precisão e efeti vidade 
de todos os ataques e poderes. Fornece a habilidade de Unidade [Unity], 
permiti ndo que você revitalize sua equipe quando ela for ferida em combate. 

Talentos Técnicos [Tech Talents]

Damping – Aumenta o raio de explosão de suas minas técnicas. Destrava o 
Campo Damping, que suprime as habilidades técnicas ou bióti cas de seus 
inimigos em combate.
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Decifragem [Decrypti on] – Permite que você use omni-gel para neutralizar 
sistemas de segurança e abrir portas ou contêineres. Destrava Sabotagem 
[Sabotage], que desabilita rapidamente as armas inimigas em combate.

Hacking – Aumenta a velocidade de recarregamento de suas minas de 
proximidade técnicas. Ati va AI (inteligência arti fi cial) de Hacking, que permite 
que você controle a Inteligência Arti fi cial de inimigos robóti cos, de maneira que 
possam atacar todos em torno, ou uns aos outros.

Eletrônica [Electronics] – Permite que você aumente a força de sua proteção 
e que você passe pelos sistemas de segurança de alguns objetos trancados. 
Permite que você use o Sobrecarregamento de Proteção [Shield Overload], 
danifi cando ou neutralizando as proteções dos inimigos em combate.

Talentos Bióticos [Biotic Talents]

Lançar [Throw] – Gera um campo bióti co que lança objetos a seu alcance. 

Erguer [Lift ] – Gera um campo bióti co que levanta objetos no ar. 

Deformação [Warp] – Gera um campo bióti co que estraçalha lentamente o 
objeto ati ngido, causando dano e reduzindo temporariamente a efi cácia de 
armaduras. 

Singularidade [Singularity] – Gera um campo bióti co que faz com que objetos 
fl utuem e se choquem violentamente uns contra os outros. 

Barreira [Barrier] – Gera um campo bióti co que absorve o fogo de armas. 

Stasis – Gera um campo bióti co que cerca e isola qualquer objeto ati ngido, 
impedindo que inimigos se movam ou ataquem, mas impdeindo também que 
você lhes cause dano. 

Talentos Adicionais [Additional Talents]
Charme ou Encanto [Charm] – Aumenta o número de opções de Charme em 
diálogos, e diminui os créditos necessários em compras em lojas.

Inti midação [Inti midate] – Aumenta o número de opções de Inti midação em 
diálogos, e aumenta os créditos obti dos ao vender itens em lojas.

Talentos de Classe [Class Talents]
Alguns talentos são inerentes à classe de seu personagem.

Soldado – Melhor saúde e poder de regeneração da saúde.

Engenheiro – Reduz o tempo de recarregamento das habilidades técnicas e 
aumenta a resistência técnica.

Adepto – Reduz o tempo de recarregamento das habilidades bióti cas e 
aumenta a resistência bióti ca.

Infi ltrado – Aumenta o dano causado pelas minas técnicas e reduz o 
sobreaquecimento de rifl es e pistolas.

Senti nela – Reduz o tempo de recarga de habilidades técnicas e bióti cas, 
aumenta o dano e a precisão de pistolas, e confere a habilidade Marksman.

Vanguarda – Aumenta a resistência bióti ca e o dano com armas e pistolas.
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Upgrade de Talento [Talent Upgrade]
Você e os membros de sua equipe têm cada um uma lista de talentos, 
representando as capacidades, forças e treinamento de cada personagem. 
Ao gastar pontos nesses talentos, alguns aspectos do personagem tornam-
se mais fortes e, ao fi nal, permitem novos ataques, poderes, profi ciências e 
habilidades.

Pontos de talento [Talent points]
Use pontos de Talento para adquirir patentes superiores.

Pressione  para ir para o Computador da Missão e escolha Equipe. Use 
para selecionar um a talento, e em seguida pressione  para gastar um ponto 
de Talento ao aumentar sua patente em um nível.

Especialização [Specialization]
Especializações melhoram os talentos específi cos de sua classe. Após 
completar uma missão da Aliança, você pode escolher uma especialização para 
sua personagem, aumentando o número máximo de pontos de talento que 
você pode usar em talentos específi cos de uma classe.

EXPANDINDO SEU UNIVERSO ONLINE!

Você quer explorar as regiões mais longínquas do universo de Mass Eff ect? 
Você busca agentes Spectre como você? Você precisa de um lugar para discuti r 
suas idéias sobre o estado da galáxia? Junte-se a nós, na comunidade ofi cial de 
Mass Eff ect da Bioware!

Registre-se na BioWare para ganhar acesso ao conteúdo especial, deixe 
mensagens nos fóruns selecionados, comunique-se com a equipe de 
desenvolvimento de Mass Eff ect, contribua com conteúdo especial, seja 
reconhecido por seu trabalho, envie mensagens a outros membros, e seja 
parte de uma das mais ati vas comunidades do momento. 

Solicite o envio da BioWare Community Newslett er (Boleti m da Comunidade 
Bioware), novos anúncios e updates de jogos, notí cias de últi ma hora, e muito 
mais!
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As informações deste documento, incluindo URLs e referência da Web, podem mudar a qualquer 
momento, sem aviso prévio. A menos que explicitado, os nomes de empresas, organizações, 
produtos, domínios, endereços de e-mail, logos, pessoas, lugares e eventos mostrados aqui são 
fi ctícios, e não se deve inferir nenhuma associação com nenhuma empresa, organização, produto, 
domínio, endereço de e-mail, logo, pessoa, lugar e evento da vida real. É de responsabilidade 
do usuário a observância de todas as leis de direitos autorais que se aplicarem. Sem limitar 
os direitos autorais, nenhuma parte deste documento pode ser reproduzida, armazenada ou 
disponibilizada em um sistema de recuperação de dados, nem transmitida de forma alguma, seja 
ela eletrônica, mecânica, por fotocópia, gravação ou outras formas, ou para qualquer objetivo, 
sem a permissão escrita expressa da Microsoft Corporation.

Microsoft e BioWare Corp. podem ter patentes, pedidos de patentes, marcas comerciais, direitos 
autorais, ou outros direitos intelectuais de autor incluídos neste documento. A menos que 
fornecido expressamente em uma licença por escrito da Microsoft e da BioWare, a posse deste 
documento não confere nenhuma licença sobre as patentes,marcas comerciais, direitos de autor 
ou outra propriedade intelectual.

Os nomes das empresas reais e seus produtos mencionados neste documento podem ser 
marcas comerciais de seus respectivos proprietários.

Cópias não autorizadas, reverse engineering, transmissão, exibição pública, aluguel, exibição 
paga, ou desrespeito da proteção de cópia são estritamente proibidos.

Desenvolvido pela BioWare Corp. para a Microsoft Corporation.

Mass Effect, Copyright 2003-2007 BioWare Corp. Todos os direitos reservados. BioWare Corp., 
o logo BioWare Corp., BioWare, o logo BioWare, Mass Effect, e o logo Mass Effect são marcas 
comerciais da BioWare Corp. nos Estados Unidos e em outros países.

Portions © 2007 Microsoft Corporation. Todos os direitos reservados.

Microsoft, o logo da Microsoft Game Studios, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE, e os logos Xbox são 
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Unreal® Engine, Copyright 1998-2007, Epic Games, Inc. Todos os direitos reservados.
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GARANTIA LIMITADA

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

Garantia
A Microsoft  Corporati on (“Microsoft ”) garante a você, comprador original do Game, esse produto 
contra defeitos de projeto, fabricação, montagem ou em decorrência de vícios de qualidade do 
material, que o torne impróprio ou inadequado ao uso a que se desti na, por um período de 90 
dias a parti r da data constante na nota fi scal de aquisição. Se você encontrar um problema no 
Game coberto por esta garanti a dentro do período de 90 dias, seu revendedor autorizado optará 
entre consertá-lo ou substi tuí-lo, sem custos, conforme o processo identi fi cado abaixo. Esta 
garanti a limitada: (a) não se aplicará se o Game for usado para fi ns comerciais ou empresariais; e 
(b) será automati camente invalidada se os problemas com o Game esti verem relacionados com 
acidentes, abusos, vírus, aplicação ou uso incorretos. 

Exercício da Garantia
As solicitações de garanti a deverão ser feitas junto ao centro de Assistência ao consumidor Xbox, 
cujo telefone está indicado na contra capa do Manual. Entregue o Game a Microsoft  junto com 
uma cópia da nota fi scal de compra e uma explicação sobre o problema verifi cado no Game. 
Após a entrega do Game, a Microsoft  terá trinta dias para consertá-lo ou substi tuí-lo, conforme 
for a opção exclusiva da Microsoft . O Game substi tuído será garanti do pelo período restante da 
garanti a original ou por trinta dias a parti r do recebimento, o que for mais longo. Caso o produto 
não seja substi tuído ou o defeito não seja reparado pela Microsoft  no prazo de trinta dias, você 
poderá escolher entre: substi tuir o produto por outro; ou obter a resti tuição da quanti a que você 
pagou pelo produto Xbox atualizada; ou receber o abati mento proporcional do preço.

Limitações
Esta garanti a limitada substi tui quaisquer outras garanti as, condições ou obrigações, expressas 
ou legais, e nenhuma outra de qualquer natureza será feita em nome da Microsoft , seus 
revendedores ou fornecedores. Essa garanti a é válida apenas para games adquiridos dos 
revendedores autorizados no Brasil cuja lista de referência pode ser consultada no site www.xbox.
com. A garanti a limitada perderá a validade e a Microsoft  não terá qualquer responsabilidade se:
• Não for apresentada a nota fi scal de aquisição do game de um revendedor autorizado no Brasil;
• O game for usado em condições diferentes das que estão indicadas no Manual do Usuário
• O game for usado para propósitos comerciais ou empresariais (incluindo aluguel e arrendamento);
• O game for danifi cado por caso fortuito, força maior, qualquer agente da natureza (raio, enchente, 

maresia, etc.), mau uso, abuso, negligência, acidente, manuseio, uso ou emprego incorreto, ou por 
quaisquer outras causas que não tenham relação com materiais defeituosos da Microsoft  ou à mão de 
obra da Microsoft ;

• O game for danifi cado por programas, dados, vírus ou arquivos,
• Se for reparado, modifi cado ou alterado por quem não pertença à rede autorizada da Microsoft . 

Essa garanti a limitada é exclusiva do game descrito no Manual do Usuário. Não inclui despesas de 
transporte, frete, seguro, consti tuídos esses itens de sua responsabilidade (o comprador original). 
Em caso de dúvidas relacionadas a esta garanti a, entre em contato com o seu revendedor ou com 
a Microsoft  em:

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

ATENDIMENTO AO CONSUMIDOR XBOX 

O suporte técnico está disponível todos os dias, inclusive feriados. 

• Nos Estados Unidos ou Canadá, ligue 1-800-4MY-XBOX  
Usuários de TTY: 1-866-740-XBOX

• No México, ligue 001-866-745-83-12 
Usuários de TTY: 001-866-251-26-21

• Na Colômbia, ligue 01-800-912-1830
• No Chile, ligue 1230-020-6001
• No Brasil, ligue 0800-891-9835
Para mais informações visite  www.xbox.com


