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zoom

EVADIR, PONERSE A 
CUBIERTO/SALIR AL 
DESCUBIERTO, MANTO 
(TREPAR), MOVIMIENTOS 
A CUBIERTO, Realizar 
GIRO SWAT (mantener 
pulsado para correr 
agazapado)
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interactuar

mirar hacia  
punto de interés
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sincronizada: 
recarga activa)

disparar/
lanzar granada

VER TABLA DE CLASIFICACIÓN 
MULTIJUGADOR

cambiar armas

moverse

ver objetivos y 
órdenes o estado 

del pelotón

APUNTAR
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­­ ADVERTENCIA:
Antes de jugar a este juego, lea el Manual de instrucciones de la Xbox 360 así 
como el manual de cualquier periférico para obtener información 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 
atención al cliente de Xbox (ver el interior o el reverso del juego).

Información 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 imágenes 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 síntomas: mareos, visión alterada, tics nerviosos 
en la cara o los ojos, temblores de brazos o piernas, desorientación, confusión o 
pérdida momentánea del conocimiento. Además, pueden ocasionar la  pérdida 
del conocimiento o incluso convulsiones, que terminen provocando una lesión 
como consecuencia de una caída o de un golpe con objetos cercanos. 
Si sufre cualquiera de estos síntomas, 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 síntomas antes mencionados; 
los niños y los adolescentes son más 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 más pequeña. 
•	 Juegue en una habitación bien iluminada. 
•	 No juegue cuando esté somnoliento o cansado.
Si usted o algún 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. 
2.	 Selecciona Configuración consola y pulsa A. 
3.	 Selecciona Pantalla y pulsa A. 
4.	 Selecciona el valor PAL y pulsa A. 
5.	 Selecciona PAL-60 y pulsa A. 
6.	 Cuando se te pregunte si quieres conservar el nuevo valor, confirma y pulsa A.
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 más frecuentes que 
me hacen como desarrollador de juegos 
es: ¿en qué se distingue un juego de 
nueva generación? ¿Por sus gráficos? 
¿Porque la física y la IA son mejores? 
¿Por los nuevos controles?

Hace poco, estuve jugando a una 
partida de bolas de pintura. Mientras 
me agazapaba en el bosque con un montón de esferas 
reventándose por encima de mi cabeza, tuve un atisbo de 
lo que podría sentirse al estar en un tiroteo real. Y la 
experiencia me pareció bastante... dolorosa.

Quizá fue entonces cuando pensé en cómo se juega a la 
mayoría de los juegos de disparos. No son como los 
tiroteos reales, en los que hay movimientos en círculos, 
saltos… durante los últimos años no he visto ninguno de 
esos elementos. Pongamos como ejemplo ponerse a cubierto. 
Antes de que comenzáramos GEARS OF WAR®, vimos otros 
juegos en los que era posible ponerse a cubierto. Nuestro 
dilema era cómo conseguir que el hecho de escondernos 
detrás de una pared fuera interesante. La respuesta era: 
hacer que sea real.

Los juegos de nueva generación son juegos en los que 
se ha conseguido hacer un trabajo mejor, con las 
herramientas de trabajo disponibles. ¿Cómo se puede 
utilizar la cámara para sumergir al jugador más en la 
historia? ¿Con quién lucha el jugador y por qué debería 
importarle? ¿Cómo 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?

Así que, es cierto, GEARS tiene unos gráficos, una IA y 
una física fantásticas. Sabíamos que podíamos hacerlo. 
Pero, lo que es más importante, sentimos que le hemos 
dado un alma. Soldados junto a los cuales se lucha contra 
un enemigo abominable. Un mundo en el que el jugador se 
puede perder horas y horas… y un rifle que tiene conectada 
una MOTOSIERRA.

Disfrute, y recuerde… ¡PÓNGASE A CUBIERTO!

-- CliffyB 
Diseñador jefe 
Epic Games, Inc.

El Día de la Emergencia… y después
Hace años, la Horda de Locust se ocultó bajo todas las 
grandes ciudades y lanzó un ataque sorpresa. Lo que 
todo el mundo pensaba que eran monstruos para asustar 
a los niños, se transformó en una amenaza real y mucho 
más poderosa de lo que nadie jamás hubiera imaginado.  

El Día de la Emergencia la gente murió por millares, 
y muchos más perecieron los días posteriores. Para 
evitar que la Horda se apoderara del botín fruto de 
su agresión, los humanos utilizaron armas químicas y 
rayos de partículas orbitales para neutralizarlos, a 
ellos y a las ciudades y bases que controlaban.

Con la mayoría de los centros urbanos e instalaciones 
militares reducidas a escombros, los supervivientes 
humanos se ocultaron en la Meseta Jacinto, cuya sólida 
estructura de granito era difícil de penetrar. Cuando 
la Horda rompió las defensas de la meseta, Marcus 
Fenix desobedeció las órdenes 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 años en 
la Cárcel de máxima seguridad Jacinto.

Ahora, la Horda ha invadido la cárcel.
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Arma de corto alcance que, 
ocasionalmente, puede derribar 
a un Drone Locust de un solo 
disparo. Es más efectiva a menos 
de 3 metros. 

Rifle de asalto Lancer
Pistola de cañón corto

El arma insignia de la 
Coalición. Totalmente 
automática. Diseñada para el 
combate a medio alcance. Puede 
activar la bayoneta motosierra 
cuando esté cerca de un enemigo 
(mantenga pulsado B). 

Escopeta gnasher

Arma de cinto estándar que llevan todos los soldados 
de la Coalición de Gobiernos Organizados (CGO). 
Siempre dispondrá de esta pistola. En el modo de 
disparo normal, solo puede disparar una vez, pero 
la velocidad depende de lo rápido que sea con el 
gatillo derecho. Para habilitar un zoom moderado, 
apriete el gatillo izquierdo y, a continuación, haga 
clic en el stick derecho.

Armas de la Coalición
El armamento balístico probado lleva funcionando 
durante siglos. Es sencillo y letal. Solo hay que 
apuntar y disparar (véase Fijación de objetivos en la 
página 14). Además, la munición es abundante.
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Martillo del alba

Granada

Más efectivo a larga distancia. El rifle de largo 
alcance utiliza munición de gran calibre que es 
capaz de borrar del mapa a los enemigos del tamaño 
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 objetivo y, a continuación, 
haga clic en el stick derecho para ampliar la 
imagen.  

El Martillo del alba es un arma de rayos de 
partículas por satélite que funciona con Imulsión 
y que es capaz de arrasar edificios enteros. 

Para disparar, debe estar alineado orbitalmente 
en el cielo. Su contacto del cuartel general le 
informará siempre que esté disponible.

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

Granada de fragmentación estándar de la Coalición. 
Si mantiene pulsado el gatillo izquierdo, aparece 
un arco 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 (véase la página 22).

Rifle de francotirador de largo alcance
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inicio/pausa

CONFIGURACIÓN PREDETERMINADA

mirar/hacer clic 
para zoom

EVADIR, PONERSE 
A CUBIERTO/SALIR 
AL DESCUBIERTO, 
MANTO (TREPAR), 
MOVIMIENTOS A 
CUBIERTO, Realizar 
GIRO SWAT (mantener 
pulsado para correr 
agazapado)

cuerpo a cuerpo 
(mantener pulsado 
para la motosierra)

Utilizar/
interactuar

mirar hacia 
punto de interés

recargar (segunda 
pulsación bien 
sincronizada: 
recarga activa)

disparar/lanzar 
granada

cambiar armas

moverse

VER TABLA DE 
CLASIFICACIÓN 
MULTIJUGADOR

ver objetivos y 
órdenes o estado 

del pelotón

apuntar

MANDO
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Abra la puerta atascada.

Órdenes al pelotón. Para dar 
órdenes, pulse el botón superior 
frontal izquierdo y A, B o Y.  
(véase la página 13).

Objetivos actuales de la misión. 
Pulse el botón superior frontal iz-
quierdo para activarlos.  

Indicador de acciones o maniobras  
contextuales, u órdenes al pelotón.

Aparece un icono cuando es posible realizar una acción 
o un movimiento especial. (véanse las páginas 16-18).

Munición  
recogida.

Retícula de fijación 
del objetivo. Pulse el 
gatillo izquierdo para 
utilizarla. (VÉASE LA 
PÁGINA 14).

O	

Selector de armas. 
Pulse el mando D 
para seleccionar 
una.
O	

Vida de Augurio carmesí/
indicador de muerte. 
(véase la página 12).

Arma en uso.

Contador de  
munición.

Indicador de 
recarga activa. 
Pulse el botón 
frontal superior 
derecho para re-
cargar; púlselo 
dos veces para 
realizar una re-
carga activa.  
(véase la página 19).

Pantalla de información (HUD)
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Cuando están cerca de la muerte, los Gears ven el 
Augurio carmesí llenándose de sangre. Una vez lleno, 
están muertos.

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

NOTA: si derriban a su compañero de pelotón, puede 
reanimarle. Acérquese a él y pulse X. 

muerto

agonizando

HERIDO

Órdenes al pelotón
El líder puede dar órdenes a su pelotón. Pero no se preocupe, 
los Gears están muy bien entrenados y saben cómo defenderse, 
ponerse a cubierto y devolver el fuego ellos solos.

En el modo de un jugador, mantenga pulsado el botón superior 
frontal izquierdo para ver el estado del pelotón y los 
objetivos de la misión. Cuando esté en combate o fuera de él, 
pulse el botón superior frontal izquierdo y luego Y para que 
el pelotón se reagrupe en su ubicación.

En combate, mientras mantiene pulsado el botón superior 
frontal izquierdo:

•	Pulse A para que el pelotón adopte una actitud agresiva 
durante un breve periodo de tiempo. Es más probable que 
sus hombres se acerquen al enemigo y disparen sin estar a 
cubierto.

•	Pulse B para que el pelotón adopte una actitud defensiva 
durante un breve periodo de tiempo. Sus hombres se quedarán 
a cubierto y solo se expondrán cuando sea necesario.

NOTA: EL LÍDER DEL PELOTÓN ES EL ÚNICO QUE PUEDE DAR ÓRDENES.

En el modo multijugador, mantenga pulsado el botón superior 
frontal izquierdo para ver el estado del pelotón. No puede 
dar órdenes.

Vida
Es muy sencillo: cuando vea un objetivo sangrando o 
hecho trizas, eso significa que le ha hecho daño. Lo 
mismo se aplica a usted.  
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Cuerpo a cuerpo
Pulse B para realizar un ataque cuerpo a cuerpo. Si 
hay algún enemigo cerca, usted le intentará romper la 
crisma. Una advertencia: si el enemigo está cerca, él 
también puede atacarle cuerpo a cuerpo.

Sin embargo, los Gears de la Coalición 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 B para activar la bayoneta 
motosierra y mate a todo lo que se le ponga por delante 
a toda máquina. Hay pocos Locust que soporten este 
brutal ataque.

NOTA: SI LE DISPARAN DURANTE UN ATAQUE CON MOTOSIERRA, 
DEBE PULSAR Y MANTENER PULSADO B DE NUEVO PARA VOLVER 
A ARRANCAR LA MOTOSIERRA.

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

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

Fijación de objetivos
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 fijación del objetivo es 
rápido, pero muy poco preciso.

Apuntar
Para apuntar, mantenga pulsado el 
gatillo izquierdo. Al ampliar la 
imagen de un objetivo potencial, 
aparece una retícula.  

Zoom
Equípese con un rifle de francotirador de largo alcance 
o con una pistola de cañón corto y, a continuación, 
haga clic en el stick derecho para ampliar el punto de 
mira.  

Disparar sin ver al enemigo
Mientras está a cubierto, pulse el gatillo derecho 
para disparar sin salir al descubierto. Con este 
movimiento, solo sacará el rifle para disparar. 

NOTA: SI APUNTA CUANDO ESTÁ A CUBIERTO, LA MAYOR PARTE 
DE SU CUERPO SEGUIRÁ 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 modificar la trayectoria. Pulse el 
gatillo derecho para lanzar la granada.
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Manto

Ponerse a cubierto

Evadir

Movimientos a cubierto

Giro SWAT

Correr agazapado

Salir al descubierto

Si corre agazapado, será 
más difícil de fijar en 
el punto de mira. Para 
correr agazapado mientras 
no está a cubierto, 
mantenga pulsado A. No 
puede disparar mientras 
corre agazapado.

Cuando esté a cubierto, 
puede minimizar su 
exposición para llegar 
a un punto a cubierto 
cercano con un giro 
SWAT. Mueva el stick 
izquierdo hacia el 
escondite adyacente y, a 
continuación, pulse A.

Para escabullirse 
rápidamente por la 
esquina en la que desea 
ponerse a cubierto sin 
tener que retroceder 
primero, mueva el 
stick izquierdo en la 
dirección en la que 
desea desplazarse y, a 
continuación, pulse A.

Para saltar sobre un escondite 
bajo, mueva el stick izquierdo 
en la dirección del salto y, a 
continuación, pulse A.

Para salir al descubierto, salga 
del escondite o pulse A.

En combate, si no se pone a cubierto, MORIRÁ. Muévase 
hacia cualquier cosa en la que pueda ponerse a cubierto 
(escombros, puerta, etc.) y, a continuación, pulse el 
botón A.

Pulse rápidamente A mientras se mueve. Si no 
hay ningún lugar en el que ponerse a cubierto, 
esquivará los ataques y rodará para intentar que 
no le den. También puede evadirse o salir rodando 
de su escondite.

Movimiento (botón A)
Para moverse, utilice el stick izquierdo. Para realizar 
todos los movimientos especiales (evadir, ponerse a 
cubierto, trepar, saltar por encima de un obstáculo  
-manto- y correr agazapado), utilice el botón A con el 
stick izquierdo.
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TIRAR CARGADOR RECARGAR PREPARADO

fallo

PERFECTO

ÉXITO

Si lo consigue, recargará más rápidamente.

Si logra una recarga perfecta, recargará mucho más 
rápido y obtendrá un pequeño aumento del daño.

Si falla, tardará más tiempo en recargar que si no lo 
hubiera intentado.

Recarga activa
Para recargar el arma (suponiendo que tenga munición), 
pulse el botón superior frontal derecho.

Para recargar más rápidamente, pulse dos veces ese 
botón. Solo es cuestión de sincronización y práctica. 
Existen tres posibilidades a la hora de intentar 
realizar una recarga activa: 

Interacción (botón X)   
Para utilizar objetos y realizar tareas no asociadas 
a la fijación de objetivos y los movimientos, pulse el 
botón X sensible al contexto. Si la función del botón 
X está disponible, aparecen unos iconos (por ejemplo, 
cuando está cerca de munición).

Pulse X para:	 Cuando esté cerca de:

Recoger/ cambiar 	 Arma en el suelo 
arma

Recoger munición	 Alijo de munición

Utilizar torreta	 Arma pesada sin  
	 control

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

Pulsar botón 	 Botón funcional  
(véase la figura 2)	

Activar válvula	 Válvula funcional

Trepar	 Escalera

 
El botón X también se puede utilizar para reanimar 
a un compañero de pelotón (véase la página 12) y para 
rematar a un enemigo (véase la página 15).
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La opción Anfitrión en partida cooperativa le permite ser el 
anfitrión de una partida en su Xbox 360 utilizando la función 
de interconexión (red de área local) o la funcionalidad 
multijugador online de Xbox Live. Puede ser el anfitrión de 
una partida pública a la que puede unirse cualquiera o de una 
partida privada en la que se necesita invitación para jugar. 
Si es el anfitrión de una partida, jugará como Marcus Fenix.

La opción Unirse a partida cooperativa le permite jugar con 
un amigo con la función de interconexión o Xbox Live. Si se 
une a una partida, jugará como Dominic Santiago. 

El jugador que se une a la partida guarda capítulos 
desbloqueados (no puntos de control) durante el juego. Si el 
anfitrión o el jugador que se une a la partida salen de la 
sesión cooperativa, la sesión finaliza. Para el jugador que se 
une a la partida, el juego continúa desde el último capítulo.

	 Transición del modo de un 
jugador al modo cooperativo

Si, mientras está jugando una partida de un jugador, un 
amigo inicia la sesión en Xbox Live, puede seleccionar 
Guía e invitarle a su partida. Si su amigo acepta, 
jugarán juntos una partida cooperativa sin tener que 
reiniciar el juego. 

	 Partidas cooperativas
Cuando juegue en el modo cooperativo, es importante que 
recuerde que Marcus y Dom tienen que cubrirse uno al 
otro en combate. En muchos casos, Marcus y Dom pueden 
tomar caminos diferentes para disponer de distintos 
ángulos de disparo. 

NOTA: NORMALMENTE, SI MARCUS MUERE, DOM PUEDE 
REANIMARLE. SIN EMBARGO, EN LAS PARTIDAS COOPERATIVAS 
CON PANTALLA DIVIDIDA, NI DOM NI MARCUS SE PUEDEN 
REANIMAR. DEBEN REINICIAR LA PARTIDA EN EL ÚLTIMO PUNTO 
DE CONTROL.

Modo cooperativo y multijugador

Xbox Live
Con Xbox Live podrás jugar con quien quieras cuando 
quieras. Crea tu propio perfil (tarjeta de jugador), 
charla con tus amigos, descarga contenido en el Bazar 
Xbox Live y envía y recibe mensajes de voz y video. 
¡Conéctate ya y forma parte de la nueva revolución!

Conectando
Antes de poder utilizar Xbox Live, usted debe conectar 
su consola Xbox a Internet mediante una conexión 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 información sobre cómo 
conectarse a Xbox Live, visite www.xbox.com/live

CONTROL PARENTAL
Esta herramienta de fácil uso permite a los padres  
y tutores decidir a qué juegos pueden jugar los  
más pequeños, de acuerdo con la clasificación del 
contenido del juego. Para más información, visite  
www.xbox.com/familysettings

IDIOMAS NO COMPATIBLES CON LA 
INTERFAZ XBOX 360
Si su juego está disponible en un idioma que no es 
compatible con la Interfaz Xbox 360™, debe seleccionar 
la configuración regional (región) correspondiente en 
Configuración consola para habilitar ese idioma en el 
juego. Para obtener más información, visite www.xbox.com.

Partidas cooperativas
Para jugar en el modo de campaña de GEARS OF WAR con 
un amigo, seleccione Campaña en el menú principal y, 
a continuación, Pantalla dividida, Unirse a partida 
cooperativa o Anfitrión en partida cooperativa.

Con la opción 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 perfiles de jugador, cree uno nuevo para que su 
amigo pueda jugar.
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TIPOS DE JUEGO MULTIJUGADOR
	Zona  de guerra
Un equipo de asalto humano se enfrenta a un equipo de 
asalto Locust. El objetivo es eliminar a todos los 
miembros del otro equipo.

	 Asesinato

Cada equipo tiene un líder: el coronel Hoffman 
(humanos) y el general RAAM (Locust). El objetivo es 
matar al líder del equipo enemigo. Los jugadores que 
maten al líder del equipo enemigo se convierten en los 
líderes de su equipo en la siguiente ronda. El jugador 
del equipo perdedor que consiga la mayor puntuación se 
convierte en el nuevo líder de ese equipo.

NOTA: Los líderes de los equipos son los únicos que 
pueden recoger armas grandes, como el rifle de largo 
alcance o el arco explosivo. Sin embargo, una vez 
recogidas, pueden soltarlas para los miembros del equipo.

	 Ejecución
Este tipo de juego es similar a Zona de guerra, pero 
en lugar de morir después de que le derriben y se 
desangre, resucita. Pulse el botón A para reanimarse 
más rápidamente. La única forma de matar a un miembro 
del equipo enemigo es realizar un ataque especial de 
corto alcance.  

Multijugador
Para jugar en el modo multijugador de GEARS OF WAR, 
seleccione Enfrentamiento en el menú principal y, a 
continuación, seleccione Local, Interconexión o Xbox Live. 

Tipos de conexión
En la conexión Local, tendrá que enfrentarse a otra 
persona en su consola Xbox 360 en el modo de pantalla 
dividida. La opción Interconexión le permite competir 
con otras personas (ocho como máximo) en una red de 
área local. En Xbox Live, puede jugar junto a otros 
jugadores o contra ellos (ocho como máximo).

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 puntuación globales en GEARS OF WAR. Para buscar 
partidas igualadas, seleccione Enfrentamiento en 
el menú principal y, a continuación, Tablas de 
clasificación. Las partidas igualadas suelen ser 
más competitivas que las partidas de jugador. Las 
partidas de jugador no se tienen en cuenta a la hora 
de contabilizar su rendimiento y su puntuación. Quizá 
desee utilizarlas para practicar antes de comenzar una 
partida igualada. 

En las partidas igualadas o de jugador, Xbox Live 
le empareja con (o contra) jugadores que tengan 
aproximadamente su mismo nivel para que la partida sea 
lo más divertida posible. 

NOTA: Para utilizar esta función, debe tener una 
cuenta en xbox live y una conexión a internet de alta 
velocidad.

Después de seleccionar una conexión e iniciar la 
sesión, si es el anfitrión de una partida multijugador, 
puede ajustar numerosos parámetros del juego (véase 
la página 24). Si juega en Xbox Live, puede buscar 
partidas que utilicen parámetros de juego específicos.
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Parámetros de las partidas multijugador
El anfitrión de una partida multijugador puede: 

•	Definir el número de rondas de una partida.

•	Definir la duración, en minutos, de cada ronda. 

•	Activar el fuego amigo, es decir, si van a hacerle 
daño los disparos de sus compañeros.

•	Reservar ranuras privadas en la selección de equipos. 

•	Ajustar la duración del desangrado. Se trata del 
número de segundos que tarda en morir un jugador 
derribado. Los demás jugadores del equipo pueden 
reanimar a ese jugador durante este tiempo (véase la 
página 12).

•	Seleccionar el orden y el tipo de mapas que se 
recorren durante la partida. Para ello, pulse el 
botón Y y, a continuación, añada tipos de mapas y 
ordénelos en la lista de reproducción. 

•	Sustituir globalmente las armas que se recogen por 
otras armas en mapas específicos. Para ello, pulse X 
en la pantalla Opciones de administrador de anfitrión. 

NOTA: En las partidas igualadas, algunos parámetros 
están deshabilitados para garantizar unos resultados 
coherentes en las estadísticas de la tabla de 
clasificación.

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

Una vez seleccionados los bandos, el jugador puede 
utilizar el gatillo derecho o izquierdo para recorrer 
los diferentes personajes con los que puede jugar. 
Después de que todos los jugadores hayan seleccionado 
sus personajes, pulse A para indicar que están listos 
para jugar. El anfitrión tiene que pulsar START para 
iniciar la partida. Para jugar a una partida igualada, 
se necesita un mínimo de seis jugadores.

Partidas en modo Enfrentamiento
Cuando los jugadores han recibido el daño suficiente, 
caen al suelo, y se pueden desangrar y morir. Los 
jugadores del equipo enemigo pueden acabar con ellos 
con unos cuantos disparos más, un golpe cuerpo a cuerpo 
o un remate (véase la página 15). Durante el tiempo que 
se están desangrando, los miembros de su equipo pueden 
intentar reanimarlos.

Si realiza un ataque cuerpo a cuerpo o un remate 
a un oponente derribado, puede obtener puntos de 
bonificación, en función de cada tipo de juego.

Las granadas de humo solo aparecen en el modo 
multijugador. Utilícelas como granadas de fragmentación 
normales (véase la página 6). Al detonar, lanzan una 
nube de humo cegadora que tiene utilidades tácticas.

Los jugadores pueden hablar unos con otros en Xbox 
Live. Durante las partidas multijugador, los vivos solo 
pueden hablar con los vivos de su equipo. Sin embargo, 
los muertos pueden hablar con los muertos de cualquiera 
de los dos equipos.
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Garantía limitada para su copia del 
software de juegos Xbox (“Juego”) 

Garantía.
Microsoft Corporation (“Microsoft”) garantiza que este Juego 
funcionará sustancialmente según se describe en el manual que lo 
acompaña durante un período de ciento ochenta (180) días desde 
la fecha de su recepción por su primer adquirente. Esta garantía 
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 garantía 
o compromiso adicional en relación con el Juego.

Sus recursos.
Si tiene algún problema con el Juego cubierto por esta garantía 
durante este período de ciento ochenta (180) días, devuelva el 
Juego al distribuidor junto con una copia del recibo de compra 
original. El distribuidor podrá, a su discreción, (a) reparar o 
sustituir el Juego sin coste alguno para Vd., o (b) reembolsarle el 
precio pagado. Cualquier sustitución del Juego estará garantizada 
durante el resto del período de la garantía original o durante 
treinta (30) días desde la recepción del nuevo Juego, dependiendo 
del plazo que sea mayor. Microsoft no se responsabiliza de los 
daños que Vd. podría haber evitado si hubiera empleado el cuidado 
oportuno. 

Otros derechos legales.
Vd. puede tener otros derechos legales frente al distribuidor que 
no se ven afectados por esta limitación de garantía de Microsoft. 
SI VD. NO HA ADQUIRIDO EL JUEGO PARA USO PERSONAL (ES DECIR, SI NO 
ESTÁ ACTUANDO COMO CONSUMIDOR) 
Las siguientes condiciones se aplican con la máxima extensión 
permitida por la legislación vigente. 

No otras garantías.
Microsoft y sus proveedores no otorgan ninguna otra garantía o 
condición a las aquí previstas, expresa o implícitamente, con 
respecto al Juego y al manual que lo acompaña.

Limitación de responsabilidad.
Ni Microsoft ni sus proveedores serán responsables de cualesquiera 
daños y perjuicios con independencia de cómo 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 daños y perjuicios queda limitada a la 
cantidad que Vd. ha pagado por el Juego. 

Si tiene preguntas sobre esta garantía, póngase en contacto con su 
distribuidor o directamente con Microsoft en: 

Microsoft Ireland Operations Limited 
Sandyford Industrial Estate 
Blackthorn Road 
Dublin 18 
Irlanda

Atención al cliente
	 PSS*	 TTY**
Australia	 1 800 555 741	 1 800 555 743
Österreich	 0800 281 360	 0800 281 361
Belgique/België/Belgien	 0800 7 9790	 0800 7 9791
Česká Republika	 800 142365
Danmark	 80 88 40 97	 80 88 40 98
Suomi/Finland	 0800 1 19424	 0800 1 19425
France	 0800 91 52 74	 0800 91 54 10
Deutschland	 0800 181 2968	 0800 181 2975
Eλλáδa	 00800 44 12 8732	 00800 44 12 8733
Magyarország	 17774933
Ireland	 1 800 509 186	 1 800 509 197
Italia	 800 787614	 800 787615
Nederland	 0800 023 3894	 0800 023 3895
New Zealand	 0508 555 592	 0508 555 594
Norge	 800 14174	 800 14175
Polska	 00 800 4411796
Portugal	 800 844 059	 800 844 060
España	 900 94 8952	 900 94 8953
Slovensko	 0800 004 557
Sverige	 020 79 1133	 020 79 1134
Schweiz/Suisse/Svizzera	 0800 83 6667	 0800 83 6668
South Africa	 0800 991550
UK	 0800 587 1102	 0800 587 1103
*PSS – Product Support Services; Produkt-Supportservices; Services de Support Technique; 
Produktsupporttjenester; Tuotetuki; Produktsupport; Υπηρεσία υποστήριξης πελατών; Supporto tecnico; Serviço de 
Apoio a Clientes; Servicio de soporte técnico; Serviços de Suporte ao Produto;  Služby podpory produktov; Dział 
wsparcia technicznego produktu; Műszaki terméktámogatás; Služby produktovej podpory.   
**TTY –Text Telephone; Texttelefon; Service de télécommunications pour les malentendants; Teksttelefoon; 
Teksttelefon; Tekstipuhelin; Τηλέφωνο κειμένου; Texttelefon; Trasmissione telefonica di testo; Linha especial para 
dispositivos TTD (telecomunicações para deficientes auditivos); Teléfono de texto. 
For more information, visit us on the Web at www.xbox.com
La información de este documento, incluidas la dirección URL y otras referencias al sitio Web de Internet, 
está sujeta a modificaciones sin previo aviso A menos que se comunique lo contrario, los ejemplos de 
compañías, organizaciones, productos, dominios, direcciones electrónicas, logotipos, personas, lugares y 
hechos aquí descritos son ficticios y no se pretende ni se debe deducir ninguna asociación con cualquier 
compañía, organización, producto, dominio, dirección electrónica, persona, lugar o hecho real. El 
cumplimiento de todas las leyes de derecho de autor aplicables es responsabilidad del usuario.  Sin 
limitar los derechos de autor, ninguna parte de este documento se puede reproducir, almacenar o utilizar 
en un sistema de recuperación de datos, ni se puede transmitir de cualquier forma o por cualquier medio 
(electrónico, mecánico, fotocopia, registro o de otro modo), ni utilizarse para ningún fin, sin el 
consentimiento expreso por escrito de Microsoft Corporation.
Microsoft y Epic Games pueden tener 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 algún acuerdo de licencia escrito de Microsoft y Epic Games, la entrega de este documento 
no implica la cesión de la licencia de estas patentes, marcas comerciales, copyrights u otros derechos de 
propiedad intelectual. 
Los nombres de las compañías y productos reales aquí mencionados pueden ser marcas comerciales de sus 
respectivos propietarios.
Queda totalmente prohibido realizar cualquier acto no autorizado de copia, ingeniería inversa, 
transmisión, comunicación pública, alquiler, pago por jugar o elusión de la protección contra la copia.
© & p 2006 Epic Games, Inc. Todos los derechos reservados.
El logo de Gears of War, el Augurio carmesí, Unreal y Epic Games son marcas comerciales registradas de 
Epic Games, Inc. en EE.UU. y/o en otros países.
Microsoft, Xbox, Xbox 360, Xbox Live y los logotipos de Microsoft Game Studios, Xbox, Xbox 360 y Xbox Live 
son marcas comerciales o marcas registradas de Microsoft Corporation en EE.UU. y/o en otros países. 
Zlib © 1995–2004 Jean-loup Gailly y Mark Adler. International Components for Unicode Copyright © 1995–2005 
International Business Machines Corporation y otros. Todos los derechos reservados.

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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Suscríbete a nuestro servicio 
especial de  XboX Live 
GoLd y podrás charlar 
con otros jugadores, usar el 
sistema Matchmaking para 
encontrar jugadores de tu nivel 
y aprovecharte de los privilegios 
y las recompensas exclusivas 
del Bazar Xbox Live 
(solo para nuevos miembros).

eL CeNTRo de deSCARGA 
diGiTAL eSTÁ AbieRTo
TodoS LoS dÍAS A TodAS 
HoRAS.
• Juega, compite, conéctate con tus 

amigos, CUANdo QUieRAS, doNde
QUieRAS.

• Accede al Bazar Xbox Live y descarga 
contenido adicional para tus juegos, así 
como nuevas demoS y TRÁiLeReS.

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

• Suscripción a Xbox Live Silver
GRATiS PARA TodoS
(requiere conexión de banda ancha y un 

dispositivo de almacenamiento).

donde
quieras,

cuando
quieras

www.xbox.com/live
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*El modo multijugador online depende del juego.

Y procure visitar

Xbox Live Arcade 
Los miércoLes, 
donde puede descargar 
regularmente nuevos juegos 
geniales.

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

ARREGLE SU JUEGO
en cualquier momento 

y en cualquier lugar.
www.xbox.com/games/livearcade
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