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. A ADVERTENCIA Antes de jugar a este juego, lea el Manual de

instrucciones de la Xbox 360 asi como el manual de cualquier periférico para obtener
informacion sobre salud y seguridad. Guarde todos los manuales por si los necesita
posteriormente. Para obtener un manual de nuevo, visite www.xbox.com/support o
/ llame al servicio de atencion al cliente de Xbox.
Lo . . CONCEPTOS BASICOS DE MASS
Informacion importante acerca de los videojuegos.
Ataques epilépticos fotosensibles EFFECT
Un porcentaje escaso de personas pueden sufrir un ataque epiléptico fotosensible 2 €l universo de Mass Effect
cuando se exponen a ciertas imagenes visuales, entre las que se incluyen los
patrones y las luces parpadeantes que aparecen en los videojuegos. Incluso las 2 Primeros pasos
personas que no tengan un historial de este tipo de ataques o de epilepsia pueden
ser propensas a estos “ataques epilépticos fotosensibles” cuando fijan la vista en 3 Creacion del personaje
un videojuego.
Estos ataques presentan varios sintomas: mareos, visién alterada, tics nerviosos 6 €l jUEQO
en la cara o los ojos, temblores de brazos o piernas, desorientacion, confusion o %
pérdida momentanea del conocimiento. Ademas, pueden ocasionar la pérdida del I0 Mapa general de la galaxia
conocimiento o incluso convulsiones que terminen provocando una lesién como
consecuencia de una caida o de un golpe con objetos cercanos. GUIA DETALLADA
Si sufre cualquiera de estos sintomas, deje de jugar inmediatamente y consulte a
un médico. Los padres deben observar a sus hijos mientras juegan y/o asegurarse 12 Detalles del combate
de que no hayan experimentado los sintomas antes mencionados; los nifios y los
adolescentes son mas susceptibles que los adultos a estos ataques . El riesgo de 17 Equipo
sufrir un ataque epiléptico fotosensible puede reducirse tomando las siguientes
precauciones: siéntese a una distancia considerable de la pantalla; utilice una 19 Datos del pelotc’m
pantalla mas pequefia; juegue en una habitacion bien iluminada y no juegue
cuando esté somnoliento o cansado. 2l Mundos inexplorados
Si usted o algin miembro de su familia tiene un historial de ataques epilépticos, .
consulte a SL? médico antes de jugar. a Pep 22 Vehiculo

24 Talentos

28 iAmplia tu universo en linea!
29 Créditos

32 Garantia limitada

33 Soporte técnico al cliente
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En el afio 2183, la humanidad ha dominado la capacidad de viajar por la
galaxia a velocidades mas rapidas que la luz y ha entrado en contacto con
diversas especies alienigenas. Ahora la humanidad lucha por encontrar su
lugar en la gran comunidad galactica.

En el papel del Comandante Shepard del Ejército de la Alianza de Sistemas, a
bordo de la nave espacial Normandia, representas la primera y Unica linea de
defensa de la humanidad frente a las extrafias maravillas de una galaxia grande,
y a menudo peligrosa. Tus acciones y decisiones determinaran el destino de la
especie humana... y ayudaran a forjar el futuro de toda una galaxia.

PRIMEROS PASOS

Después de introducir el disco del juego Mass Effect™ en tu consola Xbox
360, pulsa g

Entonces aparecera el menu principal. Escoge Iniciar nueva carrera, y pulsa @

Entraras en la base de datos del programa de misiones y comenzaras a
reconstruir tu perfil para confirmar tu identidad.

Al empezar a crear tu personaje, tienes dos opciones:

B Jugar con el comandante Shepard predeterminado y escoger un nombre
de pila.

B Crear un personaje personalizado. Con esta opciéon podras controlar todos
los detalles del personaje.

Creacion del personaje personalizado

Reconstruccion de perfil

akdad =ikia

Empieza usando la funcion de teclado de tu Xbox 360 para escribir el nombre
de pila del comandante Shepard.

A continuacién tendras que escoger la historia previa de tu personaje:
terrestre, colono o del espacio. Esta eleccion representa la primera de muchas
que afectaran a las reacciones de los personajes durante el juego.

Usa O para moverte hasta el historial anterior al servicio que mas te gusta.
Después, pulsa @ para seleccionarlo.

Usa O para ir hasta el perfil psicolégico. Pulsa @ para seleccionar
Despiadado, Héroe de guerra o Unico superviviente.

A continuacion, pulsa para seleccionar la clase del personaje. Si
seleccionas la opcion predeterminada, el personaje es de clase soldado.
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Clases

Hay seis clases de personaje, y cada una de ellas destaca de manera distinta
en las tres areas de desarrollo del personaje y de los dos miembros del
peloton. Algunas de las clases se concentran en un aspecto, mientras que
otras prestan atencion a dos aspectos para tener tacticas mas equilibradas.

Las habilidades de combate son las que hacen mas dafio a los enemigos.
Las habilidades tecnoldgicas permiten decodificar sistemas de seguridad y
debilitar las armas de los enemigos. Las habilidades bidticas permiten usar
impulsos cerebrales para manipular el mundo fisico.

Soldado: Especialista en combate

El soldado es un guerrero curtido que estd preparado para enfrentarse a
gran variedad de situaciones de combate. Tiene Salud mejorada, la mayor
seleccion de armas, y con el tiempo puede llegar a usar armadura pesada. Se
centra a efectos de juego en entrar en combate, escoger el arma adecuada
para cada situacion tactica y aguantar mds que los oponentes.

Ingeniero: Especialista en tecnologia

El ingeniero es el experto en tecnologia, por lo que puede usar sus
habilidades para manipular el entorno de forma rapida y sencilla. Se centra a
efectos de juego en adaptar el campo de batalla a sus necesidades, curar al
peloton y acabar con las ventajas de los enemigos (neutralizando sus armas,
reduciendo sus escudos, etc.).

Adepto: Especialista en bidtica

El adepto es el bidtico definitivo, capaz de influir en el mundo fisico con el
poder de su mente. Ellos pueden usar la bidtica para manipular con violencia
los objetos del entorno, incluidos los enemigos cercanos. Se centra a efectos
de juego en neutralizar o acabar con las ventajas del enemigo mientras causa
gran cantidad de dafio.

Infiltrado: Combate/tecnologia
El infiltrado es un guerrero con nociones de tecnologia que gana las batallas
al neutralizar o eliminar al enemigo con rapidez. Se centra a efectos de juego

en habilitar rutas alternativas, conseguir acceso a mejor equipo y obtener
una buena posicion en combate para conseguir ventaja sobre el enemigo.

Vanguardia: Biética/combate

El vanguardia es un combatiente poderoso que combina la capacidad
ofensiva del adepto y del soldado. Disponen de diversas armas y armaduras,
ademas de tener poderes bidticos. Se centra a efectos de juego en acabar
rapidamente con el enemigo gracias a la fuerza bruta.

Centinela: Bidtica/tecnologia

El centinela es la clase mas flexible, ya que puede combinar tecnologia y
bidtica para manipular el entorno, neutralizar y atacar a los enemigos o
proteger al peloton. Se centra a efectos de juego en proteger al pelotén
con barreras cinéticas y curar a sus compafieros gracias a su entrenamiento
médico avanzado.

Personalizacion facial

Usa la pantalla de personalizacion facial para crear una cara Unica para tu
personaje. Puedes personalizar toda la cara o centrarte solo en una zona
especifica, como los ojos o la nariz. Usa los controles deslizantes de cada
seccion para ajustar los detalles faciales. Selecciona Finalizar para aceptar la
cara que has creado.

Reconstruccion de perfil
1]
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Conversacion

Los didlogos cinematograficos con opciones que ofrece Mass Effect, te
permiten modificar el personaje y la historia. Para ello podras usar la rueda
de conversacion de la parte inferior de la pantalla.

Las opciones de la parte izquierda de la rueda permiten profundizar mas en
la conversacidn, mientras que las opciones de la derecha suelen hacer que
ésta termine.

En la parte superior de la rueda suelen aparecer las opciones propias de un
modelo de "Virtud", decisiones con las que el personaje hace gala de altruismo'y
cooperacion. La parte inferior de la rueda suele corresponderse con las opciones
de Rebeldia, lo que supone que el personaje tiende a ser mas agresivo y hostil.

Si gastas puntos de talento en Encanto e Intimidacion, apareceran nuevas
opciones en la parte izquierda de la rueda, que pueden ayudar a mejorar los
resultados de las conversaciones. Las opciones de Encanto aparecen en azul.
Las opciones de Intimidacion aparecen en rojo. (Si quieres descubrir mas ve a
"Talentos", en la pagina 24)

Usa @& para sefalar tu respuesta y, a continuacion, pulsa @ para
reproducirla en un estilo cinematografico. Podras seleccionar tu respuesta en
cuanto aparezca la rueda de conversacion. Tu personaje dice su frase en el
momento adecuado de la conversacion. Pulsa ‘ para omitir o interrumpir
una frase de didlogo.

HUD no de combate

Conforme avances en el juego irds ganando PX (puntos de experiencia)
mediante la exploracién de zonas nuevas y la charla con otros personajes.

Cuando puedas interactuar con algo o alguien del mundo, el simbolo azul de
atencion tendra un circulo en su interior. Pulsa para interactuar.

@ Barra de seleccién
@ Simbolo de concentracién
Los PX aparecen brevemente en la pantalla. Los PX que has ganado también

aparecen en la pantalla Pelotdn del programa de misiones. (Si quieres saber
mas, consulta Datos del pelotdn, en la pagina 19)

Nueva entrada del programa de misiones

PX ganados
Total de PX

| Minimapa
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Programa de misiones

Pulsa g para mostrar la pantalla del programa de misiones. Usa L] para
apuntar a una zona de la pantalla y pulsa . para seleccionarla. Cuando una
zona recibe una actualizacidn, se resalta en la pantalla.

El programa de misiones te permite acceder a los siguientes detalles del juego:

B Equipo: Desde aqui podras ver las armas, armaduras y demds objetos que estés
usando. Ademas, encontraras opciones para equiparte con objetos nuevos.

B Opciones: Desde aqui podras configurar las opciones de juego, de mando,
de graficos, de sonido y algunas mas. Muchas de estas opciones afectaran
a la dificultad del juego y a la experiencia visual. Asegurate de comprobar
todas las opciones.

B Mapa: Desde aqui podras ver tu ubicacion actual y los puntos de interés.

B Guardar: Desde aqui podrds guardar la partida, de manera que no se
pierda tu estado actual ni tu ubicacién.

B Pelotén: Desde aqui podrds ver tus estadisticas y las de los miembros del
pelotén.

B Cargar: Desde aqui podras cargar las partidas guardadas por tiy las
guardadas automaticamente.

B Diario: Aqui veras las tareas recientes y actuales.

B Codice: Desde aqui podras aprender mds sobre el universo de Mass Effect.

FPrograma de misiones

Combate

El sistema de combate de Mass Effect te permite disfrutar de un control
preciso y tomar decisiones de una forma adecuada.

Para sacar el arma, pulsa ‘ Para enfundar el arma, pulsa @.
Para cambiar el arma de cualquier miembro del pelotén, mantén pulsado

L para desplazarte por las armas disponibles. Usa B para resaltar la opcion
que quieras y pulsa ‘ para seleccionarla. Suelta L) para volver al juego.

Para usar las capacidades especiales de los miembros del peloton, mantén
pulsado €.

Para escoger una capacidad, usa o para resaltarla y pulsa . para
seleccionarla. Cuando estés en esta vista, cada miembro del pelotén solo
podra tener activada una capacidad.

(Si quieres descubrir mas ve a "Detalles del combate", en la pagina 12)

Subir de nivel

Subida de nivel
Tu pelotdn y tu suben de nivel acumulando PX, que se consiguen al derrotar
a enemigos, mediante ciertas habilidades y completando misiones.

Todo el pelotén comparte la misma reserva de PX. Todas las acciones del
peloton dependen de esa reserva y todos los miembros del mismo suben
de nivel a la vez. Esto incluye a los compafieros que se hayan quedado en la
Normandia y que no formen parte activa del pelotén.

Beneficios de la subida de nivel

Cuando tu personaje alcanza un nuevo nivel:

1. Aumenta su Salud Puedes aumentar esta cantidad mediante talentos.

2. Aumenta sus puntos de talento Puedes gastar estos puntos en cualquier
momento para, asi, aumentar tu rango.

Subida automatica y deshacer puntos de talento

Pulsa ® en la pantalla Pelotén para distribuir automaticamente los puntos

de talento.

Cuando hayas gastado los puntos de talento, puedes pulsar . para deshacer
los cambios.
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El mapa general de la galaxia esta en el centro del puente de mando. Para Nivel de sistema
acceder a él, sube por la cubierta y selecciona la imagen holografica de la
galaxia. En el mapa general de la galaxia hay cuatro niveles, cada uno con
diferente grado de detalle, que sirven para poder orientarse en ella.

En este mapa encontraras una presentacion detallada del sistema estelar, con
informacion sobre la estrella y los cuerpos planetarios que se pueden explorar.

Pulsa @ para viajar hasta cualquier ubicacion que hayas seleccionado. Pulsa
' para alejarte del nivel actual. Pulsa . para salir del mapa de la galaxia.

Nivel de galaxia

Te muestra una vision panoramica de toda la galaxia y de los cimulos
estelares comunicados mediante relés de masa.

& Wia LLactea

Nivel de planeta

En este nivel se muestran las caracteristicas detalladas del cuerpo planetario
alrededor del cual orbitas, lo que incluye sus datos y los elementos de la
trama del juego que sean aplicables.

Nivel de cumulo ]
Swvarog

Aqui se muestran los sistemas estelares que puedes explorar, asi como una
lista de los cuerpos planetarios a los que puedes ir en cada uno. Esta lista
incluye los planetas, los campos de asteroides y las estructuras artificiales
como las estaciones espaciales.

Mobuloss Cabeza de Caballo -
’ \ i
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Elementos del HUD (visor frontal de datos):

(O Punto de mira: Permite apuntar a los diferentes objetivos. Los enemigos
apareceran resaltados en rojo y los aliados en azul. Los peligros de
combate se resaltan en naranja.

(2) Barra de estado del pelotén: Muestra el estado de la Salud y los escudos
de los miembros del peloton. También muestra el estado de movimiento
del pelotoén.

(3) Radar: Muestra a los enemigos que estdn en el radio de deteccion.
También muestra un esquema de lo que aparece en el mapa del juego.

() Barra de seleccion: Muestra el nombre del objeto resaltado y las
consecuencias de pulsar ®

El sistema de combate te ofrece un control preciso de los movimientos, las
decisiones y las posiciones de camara. Las caracteristicas mds importantes
son:

Apuntar: Usa (] para mover el punto de mira. Las capacidades y las armas se
dirigen hacia el centro del punto de mira.

Punteria asistida: Un icono de punteria asistida resalta al enemigo mas
cercano al punto de mira. Usa E para centrar el punto de mira, de esa
manera se aumenta la precision de las armas con las que estés entrenado.
(Puedes entrenarte con un arma si gastas puntos de talento en dicha arma.)

Punteria: Las armas de fuego continuo hacen que se reduzca la punteria. Pero
cuanto mas entrenamiento tengas con un arma, mas preciso seras con ella.

La punteria se reduce por:

B Retroceso: El disparo de las armas de fuego provoca un retroceso que
reduce su precision.

B Fatiga: Las carreras acaban provocando fatiga. (Pulsa para correr o
esprintar hacia el enemigo.)

Rueda de poderes: Para acceder a las capacidades y usarlas, mantén
pulsado BB para activar la rueda de poderes.

Usa @ para desplazarte por las capacidades de cada miembro del pelotdn.
Selecciona una capacidad y pulsa @ para marcarla como una accion.

También puedes pulsar‘ para asignar esa capacidad. Pulsa [ cuando
quieras activarla.

Usa @ para apuntar al lugar del mundo en el que quieres aplicar la accidon.
Cada miembro del pelotdn solo podra tener activada una capacidad.

Suelta B para activar la accién y usar la capacidad.

GUIA DETALLADA




Ordenes del pelotén
Usa O para dar érdenes al pelotén mientras esté en una operacion.
m pusad para enviar a tu pelotdn hasta la ubicacién apuntada.

B PulsaQ para ordenarles que se pongan a cubierto.

Pulsa O para ordenarles que ataquen a un enemigo concreto.

Pulsa €O para que el pelotén se reagrupe en torno a ti y, después, te siga.

Armas

Pistolas

Las pistolas tienen gran precision y poco retroceso, y ademas se pueden usar
facilmente en movimiento. Son efectivas a diferentes alcances, pero el dafio
que causan es limitado. Los soldados, ingenieros, adeptos, vanguardias e
infiltrados se pueden entrenar con pistolas.

Escopetas

Las escopetas tienen mucho retroceso y una cadencia de disparo bastante
baja, pero su ventaja es que a corto alcance causan grandes dafios a varios
objetivos. Los soldados y los vanguardias se pueden entrenar con escopetas.

Fusiles de asalto

Los fusiles de asalto son el armamento estandar de la mayoria de los
soldados. Ofrecen un buen equilibrio entre potencia de fuego, alcance y
precision. Solo los soldados pueden entrenarse en el uso de fusiles de asalto.

Fusiles de francotirador

Los fusiles de francotirador tienen mucho alcance y gran precision, y ademas
infligen mucho dafio. Sin embargo, su cadencia de disparo es limitada y son
casi inutiles a corto alcance. Solo los soldados y los infiltrados se pueden
entrenar con fusiles de francotirador.

Granadas

Las granadas de la Alianza, que tienen forma de disco, son capaces de
planear grandes distancias. También se pueden adherir a los objetivos
o a superficies planas para luego ser detonadas a distancia. Solo tu, el
comandante Shepard, puedes usar granadas.

Pulsa ©@ para lanzar una granada, y para detonarla pulsa de nuevo Q Sino

BACK

las detonas manualmente, explotan automaticamente al cabo de 10 segundos.
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Armadura Los tipos de equipo que existen son:

Armadura ligera B Armadura B Granadas B Escopetas

Las armaduras ligeras proporcionan una proteccion bdasica frente a los ataques - F‘_JSiles d.e.asalto L aniherramientas B Fusiles de francotirador
enemigos y, ademas, minimizan las penalizaciones de movimiento que afectan B Bioamplificadores M Pistolas

a la precision de las armas. Todas las clases pueden llevar armadura ligera.
Armadura media

La armadura media ofrece un mayor nivel de proteccién, pero sus
penalizaciones de movimiento también aumentan, de manera que disminuye

la precision de las armas. Los soldados pueden llevar armadura media desde
el principio, los vanguardias y los infiltrados pueden entrenarse para usarla.

Srriwar |

Armadura pesada

La armadura pesada ofrece el mayor nivel de proteccién, pero sus
penalizaciones de movimiento también son las mas elevadas, de manera
gue disminuye la precision de las armas. Esta armadura solo la pueden
llevar soldados de primera linea especialmente entrenados. Ninguna clase
puede llevar armadura pesada desde el principio, pero los soldados pueden Bartek hepecd
entrenarse para usarla. B ashiny (& waisan

Mejoras

Las mejoras personalizan y actualizan el equipo, de manera que haga mas
dafio, tenga mds escudos o sea mejor en otros aspectos. Solo puedes
mejorar los siguientes tipos de equipo: Armadura, armas, municion y
granadas.

Cada equipo tiene espacios de mejora especificos. Por ejemplo, el espacio
"Municion" de un arma solo se puede mejorar con una mejora de municion.

Para mejorar el equipo tienes que entrar en el programa de misiones y
seleccionar la opcién Equipo. Selecciona el equipo en concreto que quieres
mejorar desde el anillo de seleccidn de la parte inferior derecha. Por tltimo,
pulsa . para ver la pantalla Mejora.

Para mejorar la municion, lo primero que tienes que hacer es seleccionar
el arma correspondiente y, a continuacion, pulsar O para ver la mejora de
municioén. Pulsa @ para confirmar la mejora y salir de la pantalla.
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Bioamplificadores

Se puede aumentar la potencia de disciplinas concretas de la bidtica
mediante el uso de amplificadores. Estos dispositivos especialmente
disefiados, suelen tener la forma de un pequefio aparato electrénico que se
lleva en la oreja o en la parte trasera de la cabeza del bidtico.

Omniherramientas

Las omniherramientas son herramientas de diagndstico variado y
minifabricacidon que se usan para diferentes tareas en el campo de batalla;
como el pirateo, la decodificacion o la reparacion.

Recursos

Contenedores

En cada planeta puedes encontrar contenedores con recursos y equipo
valiosos. Los contenedores pueden tener forma de taquilla o de caja. No
puedes colocar objetos en ellos.

Omnigel

Los materiales tecnoldgicos que rescatas del campo de batalla se denominan
omnigel. El omnigel se puede usar con la omniherramienta para realizar
trabajos de electronica o decodificacion. También puedes usarlo para reparar
el mako, tu vehiculo.

Créditos
Los créditos son la unidad monetaria principal en el universo de Mass Effect.
medigel

El medigel permite curar diferentes heridas y dolencias. Este puede
obtenerse sagueando a PNJ (personajes no jugadores). También puedes
comprarlo en determinadas tiendas. Pulsa para usar Primeros auxilios.

m.il'lllrll

[ kaiier Cushiscan ¢

Selecciona Pelotdn en el programa de misiones y se mostrara la informacién
disponible sobre cada miembro del pelotdn. Esta informacion incluye:

@ Nombre

@ Clase

® Apariencia

@ Medidores de Virtud y Rebeldia (solo para Shepard)
® px y nivel

® salud

@ Talento activado

Talento no activado

@ Descripcién del talento

Puntos de talento sin gastar

Nivel actual
Segln vayas ganando experiencia, tu nivel ira reflejando tus avances.
Cuando ganes suficiente experiencia para avanzar al siguiente nivel, tendras

puntos de talento que podras gastar para comprar rangos o talentos
adicionales.
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Salud

Muestra tu Salud actual y la Salud maxima que puedes tener. La Salud representa tu
capacidad para resistir el dafio durante un combate. Cuando tu Salud llega a cero,
mueres. La cantidad maxima de Salud aumenta segun se avanza en el juego.
Puntos de experiencia

Muestra los PX (puntos de experiencia) que tienes y el niUmero total que
necesitas para subir de nivel.

Medidores de Virtud y Rebeldia

Estos medidores sirven para saber qué tipo de elecciones has tomado durante
el juego.

El medidor de Virtud aumenta cuando realizas acciones nobles, cooperativas o
sacrificadas. Los ejemplos de virtud alcanzan sus fines haciendo lo correcto y de
la forma correcta.

El medidor de Rebeldia aumenta cuando realizas acciones agresivas, egoistas o
despiadadas. Los renegados alcanzan sus fines sin detenerse a considerar los medios.
Talentos

Al asignar puntos a los talentos puedes mejorar las capacidades de combate,
tecnoldgicas y bidticas. También se activan capacidades especiales relacionadas
con los talentos.

Los miembros del pelotén pueden mejorar sus talentos de igual manera que el
personaje jugador. (Si quieres descubrir mas ve a "Talentos", en la pagina 24)

Seleccion del pelotén

Usar la pantalla de seleccion de pelotdn te permite reclutar un pelotéon
equilibrado en funcién de los talentos de combate, bidticos y tecnoldgicos de
cada posible miembro.

Pusa® o @ para moverte por los diferentes miembros del pelotén. Pulsa '
para quitar o afiadir miembros del peloton. Pulsa ® en cualquier momento para
examinar tu peloton. Pulsa @ para aceptar el pelotdn que has reunido.

Solo puedes escoger a los miembros del pelotén en dos casos:
B Cuando te encuentras por primera vez a un miembro posible del pelotdn.

B Al dejar la Normandia, adonde puedes volver para cambiar a los miembros
del peloton.

Escoge el pelotdn con cuidado: Cuando salgas de la Normandia es posible que
no puedas realizar cambios hasta que vuelvas.

Como ir hasta un mundo inexplorado

Las misiones por el Través Aticano te llevan hasta mundos inexplorados con
misteriosas anomalias. Para descubrir la naturaleza de éstas debes aterrizar
y explorarlos.

Comienza por el mapa general de la galaxia y ve pasando por el mapa del
cumulo, la navegacion del sistema y |a vista planetaria.

Después de aterrizar en el planeta, explora el terreno en el mako, que dispone
de poderosos sensores que detectan aliens, anomalias tecnoldgicas y recursos.

En los mundos inexplorados usa el mapa del programa de misiones para
descubrir lo que hay cerca de ti. Pulsa para especificar un destino en

la ubicacion actual del cursor, el cual lo sefialara con una flecha en el radar
del juego.

Como salir de un mundo inexplorado

Cuando estés preparado para abandonar un mundo inexplorado:

1. Pulsa gpara ver el programa de misiones y seleccionar la pantalla del mapa.

2. Pulsa ‘ para volver a la Normandia.
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€l mako

El mako es un vehiculo de combate de la infanteria de la Alianza. También
se conoce como explorador. Os lleva a tu pelotdn y a ti al combate, donde
proporciona fuego de apoyo y cobertura.

Para que tu peloton y tu entréis en el mako, seleccidénalo y pulsa .

Mueve €8 para conducir y (R para girar la vista. Pulsa . para usar los cohetes
y saltar por encima de terreno agreste o esquivar los disparos enemigos.

Pulsa E para acercar la cAmara del arma, B para disparar el cafién y ﬂ
para disparar la ametralladora.

Para salir del mako, busca un lugar seguro y estable y, entonces, pulsa @.
Ten cuidado con el nivel de peligrosidad que haya fuera del vehiculo. En
algunas atmasferas hostiles no podras sobrevivir demasiado tiempo.

El HUD del vehiculo muestra la salud y los escudos de los miembros del
pelotdn, asi como el estado de las armas y el equipo del mako.

Asignacion de controles del mako

Programa de misiones
Ametralladora

Vista de torreta Cafion

Reparar

1E}
J,

‘7’

Volver a la
Normandia
(desde el
mapa)

Acelerador

* . Salir del mako

Mover la cdmara | Cohetes de salto

(Haz clic para acercar el zoom cuando
estés en la vision de torreta)

Coémo reparar el mako

Cuando estés en una mision puedes gastar omnigel para reparar el mako
cuando quieras si pulsas el Botén ® Pero antes de hacerlo deberds detener
el mako, quedarte dentro de él y dejar de disparar con las armas.

GUIA DETALLADA




A \ (]

Es un area de especializaciéon que puede mejorar segln avanzas en el juego.
Segln vayas ganando experiencia ganaras puntos de talento que podras
gastar en mejorar diferentes aspectos del personaje.

Los talentos que tienen disponibles tu pelotén y tu estdn determinados por
la clase escogida en la creacidn del personaje.

Talentos de combate

Pistolas: Mejora la punteria y el dafio causado al usar pistolas. Activa
la capacidad Tirador, con la que dispararas la pistola con mas rapidez y
precision durante un breve periodo.

Escopetas: Mejora la punteria y el dafio causado al usar escopetas. Activa la
capacidad Masacre, que te permite usar un poderoso disparo explosivo de la
escopeta, que dafia a los enemigos.

Fusiles de asalto: Mejora la punteria y el dafio causado al usar fusiles de
asalto. Activa la capacidad Aniquilacidn, que te permite disparar el arma en
rafagas mas largas y mas precisas.

Fusiles de francotirador: Mejora la punteria y el dafio causado al usar fusiles
de francotirador. Activa la capacidad Asesinato, la cual aumenta el dafio
causado por el siguiente disparo de francotirador.

Armadura: Mejora la cantidad de dafio que puede absorber la armadura,
y puede permitirte equiparte con armaduras mas pesadas dependiendo
de la clase que hayas escogido. Activa la capacidad Mejora de escudo, que
restaura los escudos de la armadura durante el combate.

Entrenamiento de asalto: Aumenta el dafio de los ataques cuerpo a cuerpo
y con armas. Activa la capacidad Estallido de adrenalina que reinicia los
tiempos de recarga de todos los talentos, de manera que los puedes usar
inmediatamente.

Forma fisica: Aumenta la Salud, por lo que aumenta la cantidad de dafio
maximo que puedes soportar antes de morir. También activa la capacidad
Inmunidad, que aumenta la proteccién contra el dafio durante un breve
periodo.

Entrenamiento de espectro: Aumenta la Salud, la Punteria y |a eficacia de
todos los ataques y poderes. Asimismo, proporciona la capacidad Unidad,
que permite reanimar a los miembros del pelotén que resulten heridos
durante el combate.

Talentos tecnologicos

Amortiguacion: Aumenta el radio de la explosion de las minas terrestres.
Activa la capacidad Campo amortiguador, que neutraliza las capacidades
tecnoldgicas o bidticas de los enemigos con los que combates.
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Decodificacion: Te permite gastar omnigel para anular sistemas de seguridad y
asi abrir puertas o contenedores. Por Ultimo, activa la capacidad Sabotaje, que
neutraliza con gran rapidez las armas de los enemigos con los que combates.

Pirateo: Aumenta la velocidad de recarga de las minas de proximidad
tecnoldgicas. Acaba activando la capacidad de Pirateo de IA (Inteligencia
Artificial), que te permite controlar la IA de los enemigos robdticos, de

manera que ataquen a todos los objetivos cercanos, incluyendo a sus aliados.

Electronica: Aumenta la fuerza de los escudos y te permite superar los
sistemas de seguridad de algunos objetos cerrados. También te permite
usar la capacidad Sobrecarga de escudo, que dafia o neutraliza los escudos
enemigos durante el combate.

Talentos bidticos

Lanzamiento: Genera un campo bidtico que arroja objetos que estén dentro
del radio de alcance.

Alzamiento: Genera un campo bidtico que permite alzar objetos por el aire.

Alteracion: Genera un campo bidtico que lentamente hace trizas los objetos
sobre los que impacta, de modo que causa dafio y reduce temporalmente la
eficacia de la armadura.

Singularidad: Genera un campo bidtico que hace que los objetos salgan
despedidos y choquen violentamente unos contra otros.

Barrera: Genera un campo bidtico que absorbe los disparos de las armas.

Estasis: Genera un campo bidtico que rodea y aisla cualquier objeto que
toca. De esta manera, evita que los enemigos se muevan o ataquen, aunque
también evita que se les pueda hacer dafio.

Talentos adicionales

Encanto: Aumenta las opciones de Encanto durante las conversaciones y
disminuye los créditos necesarios a la hora de comprar objetos en las tiendas.

Intimidacion: Aumenta las opciones de Intimidacion durante las
conversaciones y aumenta los créditos que se consiguen a la hora de vender
objetos en las tiendas.

Talentos de clase
Algunos talentos son propios de determinadas clases de personaje:
Soldado: Mejora la Salud y su regeneracion.

Ingeniero: Reduce el tiempo de recarga de las capacidades tecnoldgicas y
aumenta la resistencia tecnoldgica.

Adepto: Reduce el tiempo de recarga de las capacidades bidticas y aumenta
la resistencia a la bidtica.

Infiltrado: Aumenta el dafio causado por las minas tecnoldgicas y reduce el
calentamiento de las pistolas y los fusiles de francotirador.

Centinela: Reduce el tiempo de recarga de las capacidades tecnoldgicas
y bidticas, aumenta el dafio y la precision de las pistolas y proporciona la
capacidad Tirador.

Vanguardia: Aumenta la resistencia bidtica y el dafio causado con escopetas
y pistolas.
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Mejora de talentos

Los miembros de tu pelotén y tu disponen de una lista de talentos que
representan cada una de las capacidades, virtudes y entrenamientos del

personaje. Si gastas puntos de talento en ellos, los aspectos correspondientes

del personaje se hardan mas fuertes, y con el tiempo se activaran nuevos

ataques, mejoras, especialidades y habilidades.

Puntos de talento

Usa tus puntos de Talento para comprar rangos superiores.

Pulsa g para ir al programa de misiones y escoge la opcién Pelotén. Usa O
para seleccionar un talento y, a continuacion, pulsa
de talento y, asi, aumentar tu rango en uno.

Especializacion

para gastar un punto

La especializacién mejora los talentos especificos de las clases. Cuando

hayas completado una mision opcional del Ejército de la Alianza de Sistemas,

podras escoger una especializacion para el personaje, que aumentara el
maximo de puntos de talento que puedes gastar en los talentos especificos

de la clase.

iAMPLIA TU UNIVERSO EN LINEA!

¢Quieres explorar las regiones mas alejadas del universo de Mass Effect?
¢Quieres conocer a otros espectros? ¢Buscas un lugar en el que hablar de

tus ideas sobre el estado de la galaxia? jPues Unete a la comunidad oficial de
Mass Effect que ha creado BioWare!

Registrate para crear una cuenta en BioWare y activala para poder acceder a

contenidos especiales, publicar en foros seleccionados, comunicarte con el
equipo de desarrollo de Mass Effect, contribuir a los contenidos especiales,

ganar reconocimiento por tu trabajo, enviar mensajes a otros miembros y ser

parte de una de las comunidades mds impresionantes que existen.

jConsigue una suscripcion a las noticias de la comunidad de BioWare, recibe
anuncios de juegos nuevos, actualizaciones, novedades y muchas cosas mas!

WWW.MASSEFFECT.COM
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Daland Davis, Dan Cawdrey, Dave Luehman, David C. Holmes, David Hufford, Frank Pape, Greg B. Jones, Jeff Bell, Jo
Clowes, Joyce Hwang, Kevin Browne, Melissa Gruenstein, Mike Fischer, Peter Moore, Phil Spencer, Phil Teschner,
Randy Blum, Raja Subramoni, Rick Lockyear, Robert Dekker, Shane Kim, Steve Beinner, Tara Brannigan, Tobin Buttram,

y Edmonton Tourism / Edmonton Economic Development Corporation.

Si quieres ver un listado completo de todos los miembros del equipo de Mass Effect, consulta los créditos del juego.




SOPORTE TECNICO AL CLIENTE

Soporte técnico disponible los siete dias de la semana, vacaciones incluidas.
e En Estados Unidos o Canada, llame al 1-800-4MY-XBOX
Usuarios de teléfono de texto (TTY): 1-866-740-XBOX
e En México llame al 001-866-745-83-12
Usuarios de teléfono de texto (TTY): 001-866-251-26-21.
e En Colombia llame al 01-800-912-1830
e En Chile llame al 1230-020-6001
e En Brasil llame al 0800 888 4081
Para mas informacidn, visite nuestra pagina Web www.xbox.com

La informacion de este documento, incluidas las URL y demas referencias a sitios web de Internet, puede
cambiar sin previo aviso. A menos que se especifique lo contrario, las compaiiias, las organizaciones, los
productos, los nombres de dominios, las direcciones de correo electrénico, los logotipos, las personas,
los lugares y los sucesos que aqui se presentan son completamente ficticios y cualquier parecido con
compaiiias, organizaciones, productos, nombres de dominio, direcciones de correo electrénico, logotipos,
personas, lugares o sucesos reales es puramente casual. El usuario es responsable de respetar las
leyes de propiedad intelectual aplicables. Sin que esto limite los derechos derivados de la propiedad
intelectual, ninguna parte de este documento podra ser reproducida, almacenada o introducida en un
sistema de recuperacion, ni transmitida por ningtin otro medio (electrénico, mecanico, de grabacion,
fotocopiado o cualquier otro), con ninguna intencién, sin permiso explicito y por escrito de Microsoft
Corporation.

Microsoft y BioWare Corp. pueden tener patentes, solicitudes de patentes, marcas comerciales,
copyrights y otros derechos de propiedad intelectual que abarquen los contenidos de este documento. A
excepcion de lo dispuesto en un acuerdo de licencia escrito por parte de Microsoft y BioWare Corp., este
documento no otorga al usuario ninguna licencia para usar ninguna de las patentes, marcas comerciales,
copyrights o cualquier otra forma de propiedad intelectual.

Los nombres de las compaiiias y productos mencionados pueden ser marcas comerciales de sus
respectivos titulares.

Esta absolutamente prohibido copiar, realizar ingenieria inversa, transmitir, presentar en publico, alquilar,
cobrar por jugar o evitar la proteccién anticopia sin autorizacion.

Desarrollado por BioWare Corp. para Microsoft Corporation.

Mass Effect, Copyright 2003-2007 BioWare Corp. Todos los derechos reservados. BioWare Corp., el
logotipo de BioWare Corp., BioWare, el logotipo de BioWare, Mass Effect y el logotipo de Mass Effect son
marcas comerciales registradas de BioWare Corp. en los EE. UU. y en otros paises.

Partes del software © 2007 Microsoft Corporation. Todos los derechos reservados. Microsoft, el logotipo
de Microsoft Game Studios, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE y los logotipos de Xbox son marcas comerciales
del grupo de empresas Microsoft.

Motor Unreal®, Copyright 1998-2007, Epic Games, Inc. Todos los derechos reservados. Unreal® es una
marca registrada de Epic Games, Inc.

Parte de software © 2007 Scaleform Corporation.

Interactive Spatialized Audio Composition Technology (ISACT™): Copyright © Creative Technology
Ltd. ISACT es una marca comercial de Creative Technology Ltd en los EE. UU. y en otros paises.
Fabricado con licencia de Dolby Laboratories.

Utiliza Bink Video. © Copyright 1997-2007 by RAD Game Tools, Inc.




