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AADVERTENCIA:

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 (ver el interior o el reverso del juego).

Informacion importante sobre la salud y la
seguridad en los videojuegos

Ataques epilépticos fotosensibles

Un porcentaje escaso de personas pueden sufrir un ataque epiléptico
fotosensible 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 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 un videojuego.

Estos ataques presentan varios sintomas: mareos, vision alterada, tics nerviosos
en la cara o los ojos, temblores de brazos o piernas, desorientacion, confusion o
pérdida momentanea del conocimiento. Ademas, pueden ocasionar la pérdida
del conocimiento o incluso convulsiones, que terminen provocando una lesién
como consecuencia de una caida o de un golpe con objetos cercanos.

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 de que no hayan experimentado los sintomas antes mencionados;
los nifios y los adolescentes son mas susceptibles a estos ataques que los
adultos. El riesgo de sufrir un ataque epiléptico fotosensible puede reducirse
tomando las siguientes precauciones:

+ Siéntese a una distancia considerable de la pantalla.

« Utilice una pantalla mas pequefa.

« Juegue en una habitacion bien iluminada.

* No juegue cuando esté somnoliento o cansado.

Si usted o algun miembro de su familia tiene un historial de ataques epilépticos,
consulte a su médico antes de jugar.

Para experimentar el mejor juego, tu Xbox 360 debe estar configurada
como PAL-60.
Para configurar la pantalla como PAL-60

1. En la Interfaz Xbox 360, selecciona la hoja Sistema.
. Selecciona Configuracién consola y pulsa @
. Selecciona Pantalla y pulsa ®
. Selecciona el valor PAL y pulsa ®
. Selecciona PAL-60 y pulsa @
. Cuando se te pregunte si quieres conservar el nuevo valor, confirma y pulsa @

Ten en cuenta que algunos televisores antiguos no admiten PAL-60. Si tienes dudas,
consulta al fabricante del televisor.
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Una de las preguntas més frecuentes que

I me hacen como desarrollador de juegos

| es: ¢en qué se distingue un juego de

i nueva generacidn? (Por sus gréaficos?
(Porque la fisica y la IA son mejores?
SPor los nuevos controles?

Hace poco, estuve jugando a una

" partida de bolas de pintura, Mientras
me agazapaba en el bosque con un montdén de esferas
reventédndose por encima de mi cabezay, tuve un atisbo de
lo gue podria sentirse al estar en un tiroteo real, Y'la
experiencia me parecid bastante,.., dolorosa,

Quizd fue entonces cuando pensé en cdémo se juega a la
mayoria de los 4gegos He disparos, No son como los
tlroteos relales,~en los que hay movimientos en clrculos,
+=saltos.. durante los (ltimos afios no he visto ninguno de
esos elementos, Pongamos como ejemplo ponerse a cubierto,
'"Antes de gue comenzaramos GEARS OF WAR®, vimos otros
juegos en los que era posible ponerse a cubierto, Nuestro
dilema era cémo conseguir que el hecho de escondernos
‘¥ 'detras de una pared fuera interesante, La respuesta era:
mhhper que sea real,

'Lo% Jjuegos de nueva generacidén son juegos en los que

L.'se ha conseqguido hacer un trabajo mejor, con las

-iherramientas de trabajo disponibles, ¢(Cémo se puede
utilizar la cédmara para sumergir al jugador mds en la

s historia? ¢Con quién lucha el jugador y por qué deberfa
importarle? ¢Cémo se puede utilizar la sensibilidad al
contexto para que el jugador pueda realizar todo tipo de
movimientos geniales' y, en general, pasar de ser un pobre
hombre asustado a un tipo duro y violento?

Asi que, es cierto, GEARS tiene unos gréficos, una IA y
una fisica fantédsticas, Sabfamos que podfamos hacerlo,
Pero, lo que es méas importante, sentimos que le hemos
dado un alma, Soldados junto a los cuales se lucha contra
~ UR enemigo abominable, Un mundo en el que el jugador se’}
pﬂsde perder horas y horas.. y un- rifle que tiene conectada
na MOTOSIERRA. .

.| Disfrute, y recuerde.. ;PGNGASE A CUBIERTO!
ity S '
-—- CliffyB
Piseﬁador jefe w

. Epic Gam&s, Inc,

T T

EL'DIA DE LA EMERGENCIA.. Y DESPUES

Hace afios, la Horda de Locust se ocultd bajo todas las
grandes ciudades y lanzd un ataque sorpresa, Lo gue
todo el mundo pensaba que eran monstruos para asustar
a los nifios, se transformd en. una amenaza real y mucho
més poderosa de lo gue nadie jamés hubiera imaginado.

El Dia de la Emergencia la gente murié por millares,
y muchos més perecieron los dias posteriores, Para
evitar que la Horda se apoderara del botin fruto de
su agresidén, los humanos utilizaron armas quimicas Yo
rayos de partficulas orbitales para neutralizarlos, a
ellos y a las ciddades y bases que controlaban,

Con la mayoria de los centros urbanos e instalaciones
mllltares reddcidas’ a escombros, los supervivientes
+“humanos se ocultaron en la Meseta Jacinto, cuya sélida
estructura de grénitp era difficil de penetrar, Cuanda {
la Horda rompid la% defensas de la meseta, Marcus

Fenix desobedecid las Grdenes para salvar a su padre

en la Academia de la Barricada Este.. pero ya era
demasiado tarde, Marcus fue acusado de negligencia en

el cumplimiento de su deber y sentenciado a 40 afios en
la Carcel de méxima seguridad Jacinto,

Ahora, la Horda ha invadido la cércel,




El armamento balistico probade lleva funcionando
durante siglos, Es sencillo y letal, Solo hay que
apuntar y disparar (véase Fijacidén de objetivos en la
pagina 14), Ademds, la municién es abundante,

Arma de cinto estédndar que llevan todos los soldados
de la Coalicidn de Gobiernos Organizados (CGD).
Siempre dispondréd de esta pistola., En el modo de
disparo normal, solo puede disparar una vez, pero

la velocidad depende de lo rédpido que sea con el
gatillo derecho, Para habilitar un zoom moderado,
apriete el gatillo izquierd&.y, a continuacidn, haga
clic en el sticK derecho,
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Arma de corto alcance que,
ocasionalmente, puede derribar

a un Drone Locust de un solo
disparo, Es mds efectiva a menos
de 3 metros,

El arma insignia de la
Coalicidén, Totalmente
automédtica, Disefiada para el
combate a medio alcance, Puede
activar la bayoneta motosierra
cuando esté cerca de un enemigo
(mantenga pulsado @).
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Ef,Martillo del alba es un arma de rayos de
particulas por satélite que funciona con Imulsién ¥ k

=
y que es capaz de arrasar edificios. enteros,

i
Jﬁara disparar, debe estar alineade orbitalmente

en el cielo, Su contacto del cuartel general le
informard siempre quq:esté disponible,

‘Para utilizar el martillo, debe haber un
observador en el suelo que fije el objetivo con
un léaser, Para ello, un soldado. de la Coalicidn
(Gear) debe tener el objetivo a'la vista y debe
haber cielo abierto, Pulse ex'gatillo izquierdo
para apuntar y, a continuacidén, el'gatillo
derecho para disparar,

Més efectivo a larga distancia, El rifle de largo
alcance utiliza municidén de)gran calibre que es
capaz de borrar del mapa a los enemigos del tamafio
de un humano con un solo disparo certero en la
cabeza, Para activar el punto de mira integrado,
mantenga pulsado el gatillo izquierdo como si
estuviera fijando el objetiveo y, a continuacién,
haga clic en el stick derecho para ampliar la
imagen,
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Granada de fragmentacién estdndar de la Coalicidns-
Si mantiene pulsado el gatillo izquierdo, aparece
un arce’' que indica la trayectoria de la granada,
Mueva el stick derecho para modificar este arco
proyectado,

NOTA: EN LAS PARTIDAS MULTIJUGADOR, HAY
DISPONIBLES GRANADAS DE HUMO (VEASE LA PAGINA 22).
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PANTALLA BE ' INF ORMACEON. (HODYRRgE. | "t

Ordenes al pelotén. Para dar
érdenes, pulse el botdn superior
fronfhliiizquierdo y ®, ® o O.

(VEASE" LA PAGINA 13).

Objetivos actuales de la misidn.
Pulse el botdn superior frontal iz-
guierdo para activarlos.

Retficula de fijacidn
del objetivo, Pulse el
gatillo izquierdo para
utilizarla, (VEASE LA
PAGINA 14), Centador de
a l < , municiodn.

Arma en uso,

Abra la puerta atascada.

Selector de armas. i

Pulse el mando D , - - Indicador de
para seleccionar [ 3§ recarga activa.
una. 4 ) ks | Pulse el botén

0 i . frontal superior
Vida de Augurio carmesi/ ELlR o uae o dérecho P?I‘a Le®
indicador de muerte, e l'lﬁ......."..'..... cargar; pulselo ', y
(VEASE LA PAGINA 12), 7 _ o — i e 4 ; ; dos veces para

s, = :: -y realizar una re-

carga activa.
(VEASE LA PAGINA 19).

Municidn
recogida.

Indicador de acciones o ‘maniobras
contextuales, u 6rdenes al pelotdn.

Aparece un icono cuando es posible realizar una accidn
o un movimiento especial, (VEANSE LAS PAGINAS 16-18),
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. Es muy sencillo: cuando vea un objetivo sangrando o

hecho trizas, eso significa que le ha hecho dafio, Lo
mismo se aplica a usted.

-, [

HERIDO
o
-
AGONIZANDO
MUERTO

Cuando estan cerca de la muerte, los Gears ven el
Augurio carmesi llendndose de sangre, Una vez lleno,
estén muertos,

Si le dejan solo, se regenera (una buena oportunidad
para dominar sus habilidades y ponerse a cubiertc).

NOTA: SI DERRIBAN A SU COMPARNERO DE PELOTGN, PUEDE
REANIMARLE. ACERQUESE A fL Y PULSE @.

(s = & 5 &g

(al

El lider puede dar drdenes a su.pelutén. Pero no se preocupes,
tps Gears estdn muy bien entrenados y saben cémo defenderse)
‘bbnerse a cubierto y devolver el fuegd ellos solos,

En el modo de un Jugador, mantenga pulsadc sl botén superior
Frontal izquierdo para ver el estado “del pelotdn y los
obgetlvoc de la misidn, Cuando esté epastombate o fuera de el,
pulse el botdn superior frontal 1zquI;rdo y luego C) para que
ed pelotdn se reagrupe en su ublcaclon.

En combate, mientras mantiene pulsado el botdn superior
frontal izquierdo: '

* Pulse () para que el pelotdn adopte una actitud agresiva
durante un breve periodo de tiempo, Es mas probable que
sus hombres se acerquen al enemigo y' disparen sin estar a
cubierto, i

* Pulse ' para que el'pelotc’m adopte una actitud defensiva j
durante un breve periodo de tiempo, Sus hombres se gquedara m
a cubierto y solo se expondran cuando sea necesario, '

NOTA: EL LIDER DEL PELOTHN.ES EL' UNICO QUE PUEDE DAR ORDENES;‘

En el modo multijugador, mantenga pulsado el botdn superior *
frontal izquierdo para ver el estado del peloton. No puede
dar drdenes, .




FIJACIGN DE OBJETIVOS

CUERPO A CUERPO

DISPARAR SIN APUNTAR

Para fijar el objetivo, mueva el stick derecho, Una
vez centrado el objetivo, pulse el gatillo derecho
para disparar, Este método de fijacién del objetivo es
rapido, pero muy poco preciso,

APUNTAR ' ¥ e
Para apuntar, mantenga pulsado el e .
gatillo izquierdo, Al ampliar la

imagen de un objetivo, potencial, ﬂx— —Jf
aparece una reticula.s

-
Z00M
Equipese con un rifle de francotirador de largo alcance
o con una pistola de cafidn corto y, a continuacién,
i haga clic en el stick derecho para ampliar el punto de
mira,

DISPARAR SIN VER AL, ENEMIGO

Mientras estd a cuhierto, pulse el gatillo derecho
para disparar sin salir al descubierto, Con este
movimiento, solo sacard el rifle para disparar,

_ NOTA: SI APUNTA CUANDO ESTA A CUBIERTO, LA MAYOR PARTE
DE SU CUERPO SEGUIRA A CUBIERTO, EXCEPTO SU CABEZA.

GRANADAS BOLO

Pulse el gatillo izquierdo para hacer girar una
granada bolo y ver su trayectoria proyectada, Mueva el
stick derecho para deiﬁLar la trayectoria, Pulse el
gatillo derecho para lanzar la granada,

Pulse . para realizar un ataque cuerpo a cuerpo, Si
hay algln enemigo cerca, usted le intentard romper la
crisma, Una advertencia: si el enemigo estd cerca, él
también puede atacarle cuerpo a cuerpo.

Sin embargo, los Gears de la Coalicidn tienen una gran
ventaja en este sentido, El rifle de asalto Lancer
dispone de una bayoneta motosierra integrada con punta
de carburo y fuerza variable, Si lleva este rifle en

la mano, mantenga pulsado . para activar la bayoneta
motosierra y mate a todo lo que se le ponga por delante
a toda méquina, Hay pocos Locust que soporten este
brutal ataque,

INDTA: SI LE DISPARAN DURANTE UN ATAQUE CON MOTOSIERRA,
““DEBE PULSAR Y MANTENER PULSADO ' DE NUEVO PARA VOLVER

A ARRANCAR LA MOTOSIERRA.

Si tiene equipada una granada y pulsa . para realizar
un ataque cuerpo a cuerpo, puede colocarle la granada a
un oponente cercano,

En las partidas multijugador, pulse C) cerca de un
oponente que esté gravemente herido, pero que adn no
haya muerto, para asestarle un salvaje golpe (también
llamado remate),




MOVIMIENTO (BOTON ®)

Para moverse, utilice el stick izquierdo, Para realizar
todos los movimientos especiales (evadir, ponerse a
cubierto,.trepar, saltar por encima de un obstédculo
-manto~ y correr agazapado), utilice el botén C)con el
stick izquierdo,

mmd PONERSE A CUBIERTO

£ éombate, si no se pone a cubierto, MORIRA, Muévase

i
hacia cualquier cosa en la que pueda ponerse a cubierto
(escombros, puerta, etc.) yy a continuacidn, pulse el

wm SALIR AL DESCUBIERTO [

Para salir al descubierto, salga
del escondite o pulse ().

o f

Para saltar sobre un escondite

bajo, mueva el stick izquierdo

en la direccidén del salto y, a
" ‘continuacidn, pulse C),

R~ o o

d EVADIR
'Pulse répidamente C) mientras se mueve, Si no
hay .ningdn lugar en el gue ponerse a cubierto,
{_'gsquivaré los ataques y rodard para intentar que
‘no le den, También—puede evadirse o salir rodando
de su escondite,, I A
Y

Para escabullirse
rdpidamente por la
esquina en la que desea
ponerse a cubierto sin
tener que retroceder
primero, mueva el
stick izquierdo en la

| direccién en la que

| desea desplazarse y, a
continuacidn, pulse ().

Cuando esté a cubierto,
puede minimizar su
exposicién para llegar

a un punto a cubierto
cercano con un giro
SWAT, Mueva el stick
izquierdo hacia el
escondite adyacente y, a
continuacidn, pulse C).

2 g sl

Si corre agazapado, seré
més dificil de fijar en

el punto de mira, Para
correr agazapado mientras
no estd a cubierto,
‘mantenga pulsado (). No
puede disparar mientras
iporre agazapado,

J MOVIMIENTOS A CUBIERTO
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"INTEEACtr'N

‘Para utilizar objetos y realizar tareas nd %sociadas
‘a la fijacién de objetives y los movimientos, pulse el

boténHCD sensible al contexto, Si la funcidn del betdn®

() thQ disponible, '@parecen unos iconos (por ejemplo,

cuando estéd cerca de municidn),

[PRECARGA ACTIVA™® -

PULSE @ PARA: 'CUANDO ESTE CERCA DE:

Recoger/ cambiar Arma en el suelo

arma

Para recargar el arma (suponiendd que tepga muhicidn),
?glse el botdn superior frontal dérecho, 1

X f
para recargar méas rédpidamente, pulse dos veces ese
botdén, Solo es cuestidp de 51ncronlzaclon y practlca.--
Existen tres p051bllldades a la hora de intentar "

-
—pa

reallzar una recarga activas

Recoger municidn Alijo de municidn

Utilizar torreta Arma pesada sin

control

Abrir puerta de una patada Puerta funcional
(véase la figura 1)

EXITO

PERFECTO

Pulsar botdn Botdén funcional

(véase la figura 2)

Activar vélvula Védlvula funcional

Trepar Escalera

e, botén () también se puede utilizar para reanimar
a un compafiero de pelotdén (véase la pagina 12) y para
“rematar a un enemigo (véase la pagina 15).

=10 IIII.ITIIIIIIIIIIIIIIIII

Si lo consigue, recargara més répidaméﬁte;*ﬂ 3
Si logra una recarga perfecta, recargard mucho, mads
rdpido y obtendrd un peguefio ‘aumente del dafio,

Sj falla, tardard mas tiempo en retargar que si no 1o
hubiera intentado,

v

1ITIRAR CARGADOR /=4 RECARGAR k==t{PREPARADD | ——
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 La opcién Anfitridn en partida cooperativa le permibé ser

-\_q.'

S

'XBOX LIVE

Gon kbox Live podréds jugar con quien quieras cuando
qu1erask Crea tu propio perfil (tarJeta de Jugador),
icharla cdorl tus amigos, descarga contenido en el Bazar
Xbox Live y envia y recibe mensajes de voz y video,
iConéctate ya y forma parte de la nueva revolucidn!

CONECTANDO

Antes de poder utilizar Xbox Live, usted debe conectar
su consola Xbox a Internet mediante una conexidén de alta
velocidad y registrarse en el servicio de Xbox Live,
Para comprobar si Xbox Live se encuentra disponible en
su territorio y para obtener informacidén sobre cémo
conectarse a Xbox Live, visite wuww,xbox,com/live

CONTROL PARENTAL

Esta herramienta de fécil uso permite a los padres
y tutores decidir a qué juegos pueden jugar los
mas pequefios, de acuerdo con la clasificacién del
contenido del juego, Para mas informacidn, visite
mww.xbox.com/familysettings

IDIOMAS NO COMPATIBLES. CON LA
INTERFAZ XBOX 360

=5i su juego estd disponible en un idioma que no es

wcompatible con la Interfaz Xbox 360™, debe seleccionar b
la configuracién regional (regién) correspondiente en
Configuracién consola para habilitar ese idioma en el
Jjuego, Para obtener més informacidn, 'visite wwuw,.xbox,com,

anfifrién de una partida en su Xbox 360 utilizando la f
de interconexién (red de 4drea local) o la funcionalidad
multijugador online de Xbox Live, Puede ser el anfitrién de
§na partida plblica a la que puede unirse cualquiera o de u
bartida privada en la que se necesita invitacién para jugar,
Si es el anfitrién de una,partida, jugard.eomo Marcus Fenix.-v

ka opcidn Unirse a partida cooperativa le permite jugar cor’-i.
un amigo con la funcidén de interconexién o Xbox Livé, Si sg
une a una partida, jugard como Ddminic Santiago,

El jugador que se une a la partida ‘quarda capitulos
desbloqueados (no puntos de cont®el) durante el juego, Si el
anfitrién o el jugador que sé une a la-p%rtida salen de la
sesidn cooperativa, la sesidn finali%a, Para el jugador que se
une a la partida, el juego continda deﬁde el Gltimo capitulo,

TRANSICIGN DEL MODO DE UN

i o - I

JUGADOR AL MODO COOPERATIVO

Si, mientras estd jugando una partida de un jugador, uﬁ
amigo inicia la sesidn.en Xbox Live, puede selécciondr
Gufa e invitarle a su partida, Si su amigo acepta,

Jjugaran juntos una parffﬁa cooperativa sin tener que’,
reiniciar el juego,

Pl e T S i |

PARTIDAS COOPERATIVAS - =i

Para jugar en el modo de campafia de GEARS OF WAR con
un amigo, seleccione Campafia en el mend principal vy,
a continuacidén, Pantalla dividida, Unirse a partida
cooperdtiva o Anfitrién en partida cooperativa,

Con la opcidén Pantalla dividida, usted y un amigo
pueden jugar codo con codo en la misma consola Xbox 360
como Marcus Fenix y Dominic Santiago, Si no disponen
de dos perfides de jugador, cree uno nuevo para que su
amigo puedé Jjugar,

d PARTIDAS COOPERATIVAS Kamw

Cuando juegue en el modo cooperativo, es importante qué
r?cuerde que Marcus y Dom tienen que cubrirse uno al
otro en combate, En muchos casos, Marcus y Dom pueden
tomar caminos diferentes para dispone&:de_q;stintos

angulos de disparo,

-

NOTA: NORMALMENTE, SI MARCUS MUERE, DOM PUEDE
REANIMARLE, SIN EMBARGO, "EN LAS. PARTIDAS COOPERATIVAS
CﬁN'PANTALLA DIVIDIDA, NI DOM NI®MARCUS SE PUEDEN
REANIMAR, DEBEN REINICIAR LA PARTIDA EN EL ULTIMU PUNTQ 4
DE CONTROL, 5 2
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Para jugar en el modo multlJugador de GEARS OF uAR,
seleccione Enfrentamiento en el mend principal y, a
continuacién, seleccione Local, Interconexidn o Xbox Live,

TIPOS ,DE CONEXION

En la conexidén Local, tendrd que enfrentarse a otra
persona en su consola Xbox 360 en el modo de pantalla-r-
dividida., La opcidn Interconexidn le permite competir
con otras ‘personas (ocho como maximo) en una red de
4rea local, En Xbox Live, puede jugar junto a otros
jugadores o contra ellos (ocho como maximo).

Si juega en Xbox Live, puede elegir partidas igualadas
y no igualadas o partidas de jugador, En las partidas
igualadas, se realiza un seguimiento de su rendimiento
y puntuacién globales en GEARS| OF WAR, Para buscar
partidas igualadas, seleccione Enfrentamiento en

el mend principal y, a continuacidén, Tablas de
clasificacién, Las partidas igualadas suelen ser

més competitivas que las partidas de jugader, Las
partidas de jugador no se tienen en cuenta a la hora
de contabilizar su rendimiento y su puntuacién, Quizé
desee utilizarlas para practicar antes de comenzar una
partida igualada,

En las partidas igualadas o de jugador, Xbox Live

le empareja con (o contra) jugaderes que tengan
aproximadamente su mismo nivel para” dque la partida sea
lo més divertida posible, u

NOTA: PARA UTILIZAR ESTA FUNCIGN, DEBE TENER UNA
CUENTA EN XBOX LIVE Y UNA CONEXIGN A INTERNET DE ALTA
VELOCIDAD,

Después de selecciocnar una conexidn e iniciar la =
sesidn, si es el anfitridén de una partida multlJugadDr,
puede ajustar numerosos parametros del juego (vease -
la pagina 24), Si juega en Xbox Live, puede buscar
partidas que utilicen pardmetros de juego especiﬁsos..'-

T&PGS'DE JUEGO MULTIJUGADOR=

4 ZONA DE GUERRA

Un equipo de asalto humano se enfrenta a un equipo de,

lasalto Locust, E1 objetivo es eliminar a todos los

miembros del otro equipo, ¥

) L =B ASESINATO o

Cada equipo tiene un lider: el coronel Hof fman
(humanos) y el general RAAM (Lécust). El objetivo es
matar al lider del equipo enemigo, Los jugadorés que
maten al lidqy del equipo engmigo se convierten en los
lideres de su equipo en la siguiente ronda., E1 jugador
del equipo-perdedor que consiga la mayor puntuacidn se
€onvierte en el Tfuevo lider de ese equipo,

NOTA: LOS LIDERES DE LOS EQUIPOS SON LOS UNICOS QUE

PUEDEN RECOGER ARMAS GRANDES, COMO EL RIFLE DE. LARGO +
ALGANCE 0 EL ARCO EXPLOSIVO, SIN EMBARGO, UNA VEZ |
RECOGIDAS, PUEDEN SOLTARLAS PARA LOS MIEMBROS: DEL EQUIPUJ

— — R ] —

Este tipo de juego es similar a Zona de guerra, pero' s !
en lugar de morir después de que le derriben y se :
desangre, resucita, Pulse el botdn () para reanimarse
més rapidamente, La dnica forma de matar a un miembro
del equipo enemigo es realizar un ataque especial ‘de
corto alcance,

h =
1




ARAP’IETRQS DE LAS PARTIDAS MULTIJUGADGR

El anfitrién®de una partida multijugador puede:
* Definir el nidmero de rondas de una partida.

* Definir la“duracidn, en minutos, de cada ronda,

* Activar el fuego amigo, es decir, si van a hacerle
*~dafio los disparos de sus compafieros,

*.Reservar ranuras privadas en la,seleccién de equipos,

'?Ajustar-la duracidn del desangrado, Se trata del
nlmero de segundos que tarda en morir un jugador -
derribado., Los demds -jugadores del equipo pueden
reanimar a ese jugader :durante este tiempo (véase la
pgina 12). fam

Seleccionar” ef.orden y el tipo de mdpas que se

+ recorren durante la partida., Para ello, pulse el
botén C) y, a continuacién, afiada tipos de mapas y
ordénelos en la lista de reproduccién,

Sustituir globalmente las armas que’ se recogen por
otras armas en mapas especificos, Para ello, pulse
en la pantalla Opciones de administrador de anfitridén,

NOTA: EN LAS PARTIDAS IGUALADAS, ALGUNOS PARAMETROS
ESTAN DESHABILITADOS PARA" GARANTIZAR UNOS RESULTADOS
COHERENTES EN LAS ESTADISTICAS DE LA TABLA DE

PUNTO DE ENCUENTRO MULTIJUGADOR

Después de seleccionar un tipo de juego, entrard en el
punto de encuentro multijugador, En la parte superior
de esta pantalla, puede consultar el tipo de juego, los
objetivos y la duracidén, Para seleccionar un equipo,
el jugador tiene que utilizar el stick izquierdo,

Una vez seleccionados los bandes, el jugador puede
wutilizar el gatillo derecho o izquierdo para recorrer
" Jlos diferentes personajes con los que puede jugar,

j Después de que todos los jugadores hayan seleccionado
' sus personajes, pulse para indicar que estan listos

|| para jugar, E1l anfitridén tiene que pulsar START para
iniciar la partida, Para jugar a una partida igualada,

il-se necesita un minimo de seis jugadores,
o
|

CLASIFICACIGN.
i

. PARTIDAS EN MODO ENFRENTAMIENTO

Cuando los jugadores han recibido el dafic suficiente,
caen al suelo, y se pueden desangrar y morir, Los
Jjugadores del equipo enemigo pueden acabar con ellos '
con unos cuantos disparos més, un golpe'cuerpe a cuerpo
o un remate (véase la pagina 15), Durante'el tiempo que

se estan desangrando, los miembros de su equipo puedan .

intentar reanimarlos,

Si realiza un ataque cﬂérpo acuerpo o un remate
a un oponente derribado, puede obtener puntos de
bonificacifn, en funcidn de cada tipo de juego.

Las granadas de humo solo aparecen en el modo
multijugador, Utilfcelas como granadas de fragmentacién
normales (véase la pégina 6), Al detonar, lanzan una
nube de humo cegadora que tiene dtilidades técticas,

Los jugadores pueden hablar umos con - otros en Xbox
Live, Durante las partidas multijugador, los vivos solo
pueden hablar con los vivos dé st equipo. Sin embargd,
les muertos pueden hablar con- los muertos de cualqulera
de los dos equipos,
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BARANTIA LIMITADA PARA SU COPIA DEL
SOFTWARE DE JUEGDS xBOX (*“JuEco™)

GARANTIA,

Microsoft Corporation (“Microsoft”) garantiza que este Juego
funcionard sustancialmente segln se describe en el manual que lo
acompafia durante un perfo@o de ciento ochenta (180) dfas desde
la fecha de su recepcidén por su primer adquirente, Esta garantia
limitada no comprende los fallos o problemas del Juego que se
produzcan como consecuencia de un accidente, abuso, virus o uso
indebido“del .Juego, Microsoft no proporciona ninguna otra garantia
o compromiso @dicional en relacidén con el Juego,

SUS RECURSOS,

Si tiene algln problema con el Juego cubierto por esta garantia
durante este perfodo de ciente ochenta (lBD) dfas, devuelva el
Juego al distribuidor junto con una copia del recibo de compra
original, El distribuidor podré, a su discrecidn, (a) reparar o

y sustituir el Juego sin coste alguno para Vd., o (h) reembolsarle el
precio pagado, Cualquier sustitucidn del Juego estard garantizada
durante el resto del perfiodo de la garantia original o durante
treinta (30) dfas desde la recepcidn .del nuevo Juego, dependiendo
del plazo que sea mayor, Microsoft no se responsabiliza de los
dafios que Vd, podria haber evitado si hubiera empleado el cuidado
oportuno,

0TROS DERECHOS LEGALES,

Vd, puede temer otros derechos legales frente al distribuidor que
no se ven afectados por esta limitacién de garantia de Microsoft,
SI VD, NO HA ADQUIRIDO EL JUEGO PARA USO PERSONAL (ES DECIR, SI NO
ESTA ACTUANDO COMO CONSUMIDOR)

Las siguientes condiciones se aplican con la méxima extensidn
permitida por la legislacién vigente,

NO OTRAS GARANTIAS,

Microsoft y sus proveedores no otorgan ninguna otra garantfa o
condicién a las agui previstas, expresa o implicitamente, con
respecto al Juego y al manual que ‘lo acompafia;

.LIMITACIGON DE RESPONSABILIDAD,

Ni Microsoft ni sus proveedores serdn responsables de cualesquiera
idafios y perjuicios con independencia de cémo se deriven o que de
alguna’manera estén relacionados con el uso o la ineptitud para
usar el Juego, En todo caso, la responsabilidad total de Microsoft .
y de sus proveedores por los dafios y perjuicios queda limitada.a,]a
cantidad que Vd, ha pagado por el Juego,

Si tiene preguntas sobre esta garantfa, pdéngase en contacto con su™
distribuidor o directamente con Microsoft en:

Microsoft Ireland Operations Limited
Sandyford Industrial Estate
Blackthorn® Road

Dublin 18

Irlanda

Australia
stgrreich
Igique/Belgié/Belgien
Ce;ska Republika
Danrarks

T Syomi/Finland

Nederland
New Zealand
Norge

PSS*

1800 555 741
0800 281 360
0800 7 9790
800 142365

80 88 40 97
0800 1 19424
0800 91 52 74
0800 181 2968~
00800 44 12 8732
17774933
1800 509 186
800 787614
0800 023 3894
0508 555 592
800 14174

1A

1800 555 743
0800 281 361
0800 7 9791

' 80 88 40 98
0800.1.19425
0800 91 54 10 -
0800 181 2975
00800 44 12 8733

1800 509 197
800 787615
0800 023 3895
0508 555 594

'Gglska
i rtugal

i ESpana . #

800 14175
00800 4411796 !
800844 059
90094 8952
Slovensko 0800 004 557
Sverige 020 79 1133
Schweiz/Suisse/Svizzera 0800 83 6667
South Africa 0800 991550
UK 0800 5871102 0800 587 1103

*PSS — Product Support Services; Produkt-Supportservices; Services de Support Techmque
Produktsupporttjenester; Tuotetuki; Produktsupport;.Y Tnpeaia utooTipigng meAatwy; Supporto fecnicd; SerVico de
Apoio a Clientes; Servicio de soporte técnico; Servicos de Suporte ao Produto; Sluzby podpory produktov; Dziat
wsparcia technicznego produktu; Miszaki terméktatgogatas; SluZzby produktovej podpory.

800 844 060
900 94 8953

020 79 1134
0800 83 6668

“*TTY —Text Telephone; Texttelefon; Service de télécommunications pour les malentendants; Teksttelefoon; ¥
Teksttelefon; Tekstipuhelin; TnAépuvo keipévou; Texttelefon; Trasmissione telefonica di testo; Linha especial para
dispositivos TTD (telecomunicagoes para deficientes auditivos); Teléfono de texto.

For more information, visit us on the Web at www.xbox.com
La informacién de este documento, incluidas la direccidén URL y otras referencias al sitio Ueb de Int;tnet
esta sujeta a modificaciones sin previo aviso A menos que se comunique lo contrario, los ejemplos de
cnmpanias, organizaciones, productos, dominios, direcciones electrénicas, logotipos, personas, lugares y
hechos aqui descritos son ficticios y no se pretende ni se debe deducir ninguna asociacién con cualquier
compafi{a, organizacién, producto, dominio, direcciéh electrdnica, persona, lugar o hecho r@als ELW ..
cumplimiento de todas las leyes de derecho de autor aplicables es responsabilidad del_ysuarxn. 51n
limitar los_derechos de autnr, ninguna parte de este documento se puede ;3Erndunlo, almacenar o utll;zar
en un sistema de recuperaclon de datos, ni se puede transmitir de Sgealquler forma o pnr cualquier medig
(electrénico, mecanico, fotocopia, registro o de otro medo); ni utlllzarse para ningdn ﬁn, sin el
consentimiento expreso por escrito de Microsoft Corporation. !
Microsoft y Epic Games pueden temer patentes, solicitudes de patentes, marcas comerciales, copyrights y ;:
otros derechos de propiedad intelectual que cubren el tema de este documento. A menos que Se establezca
por expreso en algin acuerdo de licencia escrito de Microsoft y Epic Games, la entrega de gste documento,
no implica la cesidn de la licencia de Bstgs patentes, marcas comerciales, copyrights u otros derechos de
propiedad intelectual. L
L4os nombres de las compafifas y productos realas aqul mencionados pueden ser marcas cnmerc;ales da sus
respectivos propietarios. .
Queda totalmente prohibido realizar cualquier acto no autorizado de copia, ingenieria inversd,
transmisidn, comunicacién plblica, alquiler, pago por jugar o elusién de la proteccién cambra la eopia.
© & ®-2006 Epic Games, Inc. Todos los derechos reservados. &
£l logo de Gears of Uar, el Augurio carmesi, Unreal y Epic Games son marcas comerciales registradas de
Epic Games, Inc. en EE.UU. y/o en otros paises.
Microsoft, Xbox, Xbox 360, Xbox Live y los logotipos de"Microsoft Game Studios, Xbox; Xbox 360 yXbox Live
son marcas comerciales o marcas registradas de Microsofit Corporatiemien EE.UU. y/o en otros paises.
Z1ib © 1995-2004 Jean-loup Gailly y Mark Adler. International Components for Unicode Copyright © 1995-2005
International Business Machines Corporation y otros. Todos los dereehos reservados.

BINK Fabricado con licencia'de Dolby Laboratories.
Este producto hace uso de Bink Video. Copyright ©1997-2006 por RAD Game Tools, Inc.
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LIVE.

Xbox Live Arcade es el lugar online
definitivo para ver demostracio-
nes, realizar descargasy
jugar a cualquier cosa, desde juegos
de arcade clasicos hasta juegos de
accion, cartas y mesa. Y, lo que es atn
mejor: todos los juegos son de alta
definicion y permiten partidas
online y multijugador.

ARREGLE SU JUEGO

arcane <)

Sus

LOS MIERCOLES,

MrrL

Donde
quieras,

cribete a nuestro servicio

especial de XBOX LIVE

GOLD y podras charlar
con otros jugadores, usar el

EN CUALQUIER MOMENTO
Y EN CUALQUIER LUGAR.

www.xbox.com/games/livearcade

@

*El modo multijugador online depende del juego.

Microsoft @

ema Matchmaking para
ar jugadores de tu nivel

ABIERTO
TODOS LOS DIAS A TODAS
HORAS.

* Juega, compite, conéctate con tus
amigos,

* Accede al Bazar Xbox Live y descarga
contenido adicional para tus juegos, asi
como nuevas y

y con demos de juegos
y los juegos de Xbox Live Arcade en el
Bazar Xbox Live.

» Suscripcion a Xbox Live Silver

(requiere conexion de banda anchay un
dispositivo de almacenamiento).

www.xbox.com/live

Microsoft



