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Una guerra entre dos mundos

Hace mucho tiempo, una raza conocida como los Luminarios se establecio
en el planeta Eter tras errar durante ciclos por el Universo. En este, su
nuevo hogar, anhelaban llevar una existencia pacifica. Estudiaron el planeta
y sus animales, y supieron explotar la rica energia que hallaron en él: la Luz
de Eter. Los Luminarios querian preservar los recursos de que dispanian
para alargar la vida del planeta y decidieron construir unos templos
sagrados donde almacenarian esta Luz. Construyeron tres templos, uno
en cada asentamiento luminario, y los conectaron al Gran Templo, el mas
sagrado de todos. Asi disfrutaron de una época dorada de paz y
prosperidad, y se sintieron dichosos.

Pero la paz no durd. La Edad Dorada acabd cuando un enorme meteorito
cay0 sobre Eter. La tierra fue abrasada; los mares, convulsionados; y el
planeta entero quedo cubierto con un velo tenebroso... y eso no fue todo.
La explosion y la energia del meteorito abrieron una falla en el
espacio-tiempo de Eter, creando un planeta gemelo en una dimension
paralela. No tardaron en aparecer |as primeras grietas dimensionales
que unian ambos mundos, y por ellas llego una raza de seres siniestros
gue sembra Eter de violencia y muerte. Los Luminarios los llamaron “los
Oscuros”. Pronto crearon portales dimensionales para seguir a aquellos
seres infernales hasta el mundo del que procedian, un mundo que
conocerian como Eter Oscuro.

Eter Oscuro era un reflejo perverso del otro Eter, con una atmdsfera
envenenada de la que los Luminarios pronto tuvieron que retirarse. Y 10s
Oscuros continuaron asediando Eter. Aprendieron a poseer a los animales
para volverlos contra los Luminarios. Luego aprendieron a poseer a los
propios Luminarios. Al final, estos no tuvieron mas remedio que volver al
mundo oscuro y luchar. Crearon cristales que actuaban como 0asis
protectores contra la atmasfera del planeta y lucharon con ufas y dientes
contra la Horda de los Oscures. La guerra se hizo mas sangrienta y duro
hasta que los Luminarios se convencieron de gue era Imposible vencer a
los Oscuros en su mundo, y los Oscuras, de que el poder de la Luz de
Eter era devastador.

Aquella situacion no podia durar eternamente. La energia planetaria se
habia dividido entre los dos mundos y ambos necesitaban contralaria.
Los Luminarios crearon una maquina para absorber la energfa de Eter
Oscuro, pero la expedicion que iba a poner fin a la guerra acabo en
tragedia. Ahora los Oscuros tenian el preciado artefacto y comenzaron a
usarlo contra sus creadores. Los templos luminarios cayeron uno tras
otro. Solo el Gran Templo resistia. Ahora ese templo era lo Unico que
impedia la desaparicion de Eter... y la de los Luminarios.
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Fue entonces cuando aparecio un nuevo factor en el conflicto. Una nave
de la Federacion que perseguia a unos piratas desaparecio en Eter. La
Federacion firmo entonces un nuevo contrato con Samus Aran. ..

Terminos del contrato:
Localizar y prestar asistencia a los soldados de la Federacion.

" SO0LO modo PAL 60 Hz

",
B,

ATENCION: este juego solo funcionaré en el modoe PAL 60 Hz.

El modo PAL 60 Hz permite disfrutar del juego con imagenes de
gran calidad. Permite el uso de pantalla completa con imagenes
nitidas y una velocidad optima, lo que asegura una experiencia
de juego excelente. Nintendo desea que los jugadores de METROID
Prive 2 EcHoes disfruten del juego en las mejores condiciones posibles,
por ello hemos desarrollado el juego solo para el modo PAL 60 Hz, que
garantiza una calidad optima. No obstante, algunos televisores antiguos,
no permiten utilizar juegos en el modo PAL 60 Hz, por lo que los jugadores
gue los utilicen podrian tener problemas al jugar en su televisor.

Cuando pulses el Boton POWER de encendido mp—
(POWER) de la consola, aparecera el logotipo de
NINTENDO GAMECUBE en el modo PAL 50 Hz en
la pantalla del televisor. Después, apareceran J o ma satovsccvnos
imagenes en el modo PAL 60 Hz, tal y como se | [ Sahemtema
muestra aqui. En algunos casos, dependiendo del
televisor y del cable que estés utilizando, no podras
ver estas imagenes. Si tu televisor tiene una conexion

RGB, disfrutaras de unas imagenes mas nitidas utilizando un cable RGB.
Si no aparece |a pantalla de seleccion de juego en tu televisor, o0 si la imagen
se desplaza hacia arriba o hacia abajo, es posible que tu televisor no
funcione en el modo PAL 60 Hz. Para saber si tu televisor funciona en el
modo PAL 60 Hz, consulta el manual de instrucciones o preguntale al
fabricante. :

Nintendo desea que disfrutes de un juego con la maxima calidad posible.
Si tu televisor no funciona en el modo PAL 60 Hz, y como consecuencia
de ello no puedes disfrutar de tu juego correctamente, ponte en contacto
con el Servicio de Atencion al Consumidor de Nintendo (consulta la parte
trasera de este manual de instrucciones para obtener mas informacion).
Esto no afecta a tus derechos.

. ALADVERTENCIA S0DRE SALUDY SEGURIDAD

AMTLS DE COMENTAR A JUGAR, LEE COM
ATCREION EL MAYUAL DE PRECALICIONES
E INTDRY l'|E'.::.'|H AL CONSUMIEBOR,

EM EL (JUE SE RECOGE INF ORWACION

IMPORTANTE PARA TU SALUD Y SEGURIDAD

\
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sa el Stick de Control para seleccionar
L Empezar a jugar A HJLJKG&DDFI y pulsa el Botén A. Para
- enfréntarte a tus amigos en una partida
ARI0s jugadores, selecciona
JUGADOR [ver pagina 22). Si es
X la primeraez que Juegas, selecciona
uno de los tres archivos vacios disponibles
(NUEVA F’ﬂHTIDA] v-pulsa el Botdn A.
Cuando tengas guardada una.partida,
-* selecciona el archivo Gurrequgdlente—ﬂara |
continuar la partida desde donde la dejaste;, \"

Para poder guardar una partida en METROID BRIME 2 ECHOES, tendras
localizar una de las Estaciones de Gua?adﬂ#que hay repartidas g

Coloca el disco de MeTroiD PRIME™ 2
EcHoes en tu NINTENDO GAMECUBE,
cierra la tapa y enciende la consola. Cuando
aparezca la pantalla del titulo, pulsa
START/PAUSE para abrir el meni
principal.

tl 1Idioma del juego dependera del idioma
en el que esté configurada la consola
NINTENDO GAMECUBE. En este juego,
puedes elegir entre inglés, aleman, franceés,
espafol e italiano. Si la consola ya esté cunﬂgurada en uno de ESEDS i

Estacion de Guardado

- % Cuando encuentres una, entra €n la estacién, responde Sl a la'pree Inta
idiomas, dicho idioma sera el utilizado en el juego. (Sila consola estd ,{ . de si quieres guardar, y pulsa el Botoh A. a partlda se gua s en 3 |
configurada en otro |du::ma ei idioma predeterminado del juego seré ?gl % ».tarjeta de memoria de la Ranura A. B U
inglés.] ~ | - TN :

Si quieres cambiar el idioma del | u eberas cambiar el idioma«
configurado en tu consola. Para saber com 1 acerlu consulta el'manual
de instrucciones de NINTENDO GAMECUBE = W |

§ ofocrar.archivos

Para borrar una partlda pulsaiel B
correspondiente: 1% ot6n A. Fiecuerda si borras un archivo,
no podra recuperarse: |ten mucho cuidado!

OPCIONES

Si quieres madificar algin ajuste del juego, ve a la seccion OPCIONES
del meni principal y pulsa-el Botén A. Selecciona el archivo para el que
deseas cambiar los ajustes y pulsa otra vez el Boton A. También podrés
| v i : ~modificar los ajustes en medio.de |a partida. Para hacerlo, pulsa
Consulta el manual de instrucciones de T R i START/PAUSE y seleccionas PCII\S en la pantalla Red de Datos.
NINTENDO GAMECUBE para obtener e : b
informacion sobre como formatear Ia WentipH: el | VISORES 7
tarjeta de memoria 0 borrar los archivos . Ajusta la opacidad del visor y del

Crear un archivo

Inserta una Memory Card (tarjeta de-
memoria) de NINTENDO GaﬁMEBUBE en la
Ranura A con al menos 3 blogues libres
para poder crear un archivo pe METROID
PriME 2 ECHOES. &

o

Samus. Elige si quieres jugar

que contiene. | .' con sistema de ayuda y si dese%s - sco oscile durante el juego.
_ | PANTALLA N\ by ™
i, i . & Ajusta el brillo, las dimensiones y la culﬂcaclén de la pantaEﬁde |uegnf- —
SONIDO W A ’
Ajusta el volumen de la misica y los efectos de sonido, iy E|I It
ESTERED, SURROUND o MONO. 8 Sy
CONTROLES - W

I‘hﬁ' i
Aqui puedes invertir el E]E vertical del ma‘ﬁﬁ’ﬁ para adapta
tu manera de jugar. También puedes activar y desactivar |
vibracion.

mejor a o
unciénde V!
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Boton L Boton R
Hjar el blanco sobre enemigos. _ Mirar alrededor (con el Stick de Control). Activar
Escanear objetivos con el Visor de L Aracnosfera en modo Morfosfera (ver pagina 18).
Escaneo (ver pagina 16). Usar el 1 e B
Rayo Enganche (ver pagina 19). . NINTENDO \ Boton Z
- GAMECUBE 4 . .
A g N Abrir el mapa (ver pagina 20).
' T
Stick de Control

X ]} "~ BoténY
Disparar misiles. Disparar Com-
bos de Recarga (con el Boton A).

Colocar Bombas de Energia en
modo Morfosfera (ver pagina 18).

Moverse. Mirar alrededor
(con el Boton R).

4+ Panel de Control
Seleccionar el tipo de visor

(ver pagina 16). Boton X
Activar y desactivar el modo
Morfosfera.
START/PAUSE S e
Detener el juega y abrir la Red de U Bntﬁn'ﬂ' - o -
| Datos de Samus [ver pagina 20). StickC | e
| _ . . Disparar rayo (mantener pulsado
! Seleccionar el tipo de rayo. v para cargar). Colocar Bombas en
| ~ lver paginas 14 - 19). modo Morfosfera (ver pagina 18).
i POSICION NEUTRAL DEL MANDO i
5' Si pulsas el Boton L o el Boton R Botén L Botén R - Batﬁn B 5

| o cambias de posicion el Stick de
| Control o el Stick C en el momento de
encender la consola, la nueva posi-
cion pasara a ser la posicion neutral,
lo que provocara problemas de con-
| trol durante el juego.

K]
fe iy |

~ Saltar. Saltar a un lado y a otro con el objetivo fijado.
Activar Turbo en modo Morfosfera (ver pagina 18).
8 Activar Modulo Acuatico tras realizar el Salto
- Espacial (ver pagina 19).

Para restablecer la configuracion ini-
cial del Mando, suelta todos los boto-
nes y los sticks de forma gue vuelvan
a la posicion neutral correcta, y luego
mantén pulsados a la vez el Boton X,
el Boton Y y START/PAUSE durante
3 segundos.

de Control Stick C
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Interfaz de Samus

b

Exploraras Eter desde el punto de vista de Samus, asi que sera mejor
que conozcas bien su interfaz. Todos los datos que aparecen en ella son
esenciales para sobrevivir.

El numero y Ya barra horizontal indican el nivel de energia de Samus. Los

‘ Radar ,_ bloques de la parte superior indican los Tanques de Energia de reserva.
[ La cuna de la parte superior del _ . | e s

| radar circular es el campo de AN ~_ =

| vision de Samus. Los enemigos .

aparecen como puntos
| de color naranja.

Mapa

| Detector de riesgo

‘ Esta barra te indicara

si hay algun peligro
cercano. Subiré o
bajara de acuerdo con
el nivel de peligro.

o

| '“'-_ﬂeéeruas de Misiles

Numero de Misiles que Samu
tiene en reserva..Cuand @men
¢ | listos para ser d|5para 0s, el
- | Icono se hara mas visible.

Municion de Rayo de Luz
y de Rayo Oscuro

i ! Cuando Samus consiga estos
ISores . ' ; ~ rayos, aqui apareceran las
Estos simbolos representan los | K \ reservas de municion de cada
distintos visores que tiene Samus. i -arma (ver pagina 15).
Cada visor esta asignado a una de

la direcciones del 4 Panel de ' Rayos ‘&‘%ﬁwm
Control. Para seleccionar uno, - : — & %
pulsa la direccion correspondiente - Estos simbolos indican las % e %
(ver pagina 16). | diferentes armas de Rayo que tienes, ' ‘

Samus. Cada Rayo estd asignado a
- ’ { una de las direcciones del Stick C.
N ‘ Para seleccionar uno, pulsa la
Objetivo reticlar direccion correspondiente (ver

Bl objetivo se fija sobre los enemigos de paginas 14 — 13).
farma automaética. Pulsa el Boton L para

il
5 , fijarlo sobre el objetivo que esté resaltado. | _ -
TN “ Tenen cuenta-gue su aspecto cambiaréd segun - . ;g
N ~ el visor EIUE'{i]thEE Samus (ver pagina 16). :
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(____ Unplancta dividido B

Poco después de comenzar el juego, Samus atravesara un portal y viajara
por vez primera a Eter Uscuro, el mundo envenenado, reflejo distorsionado
de la tierra de los Luminarios. A lo largo de su aventura, viajar entre los
dos mundos se revelara fundamental para resolver enigmas y moverse
por los complejos entresijos de las areas principales.

El planeta que los Luminarios hicieron su hogar
fue, en otro tiempo, un mundo idilico. Pero la
devastacion que provoct el meteorito que creo
Eter Oscuro, acabd con gran parte de su belleza
original.

Las verdes llanuras de Agon fueron abrasadas y
convertidas en un arido desierto. Los bosques
de Torvus fueron engullidos por el mar y
transformados en ciénagas. Por todo el mundo,
las bestias salvajes florecieron.

Samus encontrara en su camino restos de la
civilizacion luminaria, asi como maguinaria y
armamento de la Federacion y de los piratas
espaciales.

me———
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Eter Oscuro

El hermano gemelo de Eter es el hogar de los Oscuros, cuyo Unico fin es
aniquilar a los Luminarios. La atmésfera del planeta es muy corrosiva
Incluso para Samus, a pesar de la proteccion del traje. Cuando obtenga
el Traje Uscuro, el peligro serd mucho menor:

Por suerte para Samus, los Luminarios
encontraron la forma de crear zonas seguras en |
Eter Oscuro a través de cristales de luz gue
Instalaron por todo el planeta. Los cristales no
solo protegen de su atmosfera nociva, sino que
tambien repelen a los Oscuros. También colocaron
numerosas balizas de luz que, a diferencia de los
cristales, son inestables y deben ser activadas
por un disparo de Rayo. El efecto de estos
artefactos luminarios dura mas tiempo cuando
son alcanzados por Rayos de Luz, pero la energia
del Rayo Oscuro puede anularlos completamente.
Dentro de las zonas seguras, Samus recuperara
energia poco a poco; fuera de ellas, la perdera
rapidamente.

Cristal de luz
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Los portales son el medio que utiliza Samus para
vigjar entre los dos mundos. Muchos de ellos
estaran inactivos y Samus tendra que activarlos
disparando el Rayo Oscuro o el Rayo de Luz, o
poniendo en marcha dispositivos alienigenas por
medio del escaner. Para avanzar por el laberinto
de tlneles y camaras de ambos mundos, tendras
gue atravesar una y otra vez estos portales y
resolver enigmas en los dos lados, asi que no
olvides donde se encuentra cada portal y utiliza-
los a menudo.

i i,
Portal oscuro




Equipamiento de Samus

Samus encontrara en su camino artefactos que mejoraran tanto su arsenal

| como el blindaje de su traje, ademas de ayudarla a acceder a nuevas

‘i zonas. Enseguida adqufrfr‘é por ejemplo, el médulo que le permitira

|‘ transportar energia planetaria y devolverla a los templos de los Luminarios.
También conseguird el Médulo de Traduccion para abnir las Puertas

‘. luminarias, aunque debera actualizarlo varias veces duran‘te* el Juego

| (ver pagina 17).

’i Samus encnntrara mur.:has armas nuevas y todas ellas seran deter—

11111

‘ Traje Climatico
El traje estandar de Samus, creade-por los
Chuzu es ahnr*a mas fuerte con el mljduin cIeI

.....

x.

I

| combate y aumenta su resistencia fisica.
| Ademas, su sistema de respiracion artificial e .
\ permite sobrevivir bajo el agua y en el espacio

| sin equipamiento adicional.

Traje Oscuro

Una vez que Samus encuentree el Traje Oscuro, el
efecto corrosivo de la atmasfera de Eter Oscuro
no la afectara tanto. Sin embargo, seguira siendo
vulnerable a los ataques de materia oscura y a
ciertos elementos de gran toxicidad.

- Rayo estandar

.~ Puedes haner varios disparos segwdns pulsando
7 repet:damente el Boton A. No obstante, es mucho
mas potente cuando se recarga manteniendo
pulsadn el Botdn A. Este tipo de disparo recibe

e de Fiayb Recarga. (Mientras mantienes
el Boton A, el arma ejerce una fuerza de
a;:rapalun sobr /E?Db]EtDB Cercanos que puede
resultarte muy Gtil). El Hayﬂjﬂuede abrir puertas
de-eolor azul y tiene municioniilimitada.

Rayo estandar
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es el sistema de municion de los rayﬂs Oscuro, de Luz y Amqutladnr«
“ Samus tendra que conseguir municion para recargar estas armas. |

& _:-.,Ha';u Apiquilador
# Su disparo puede alcanzar uarm#tfb;etwns y

| "“Rauu Oscuro

brevemenie al enemigo. El Rayo Oscuro permite
. abrir puertas de color violeta.

-Rayo de Luz puede abrir puertas blangas.

ﬁtﬂﬂl_z los cristales de luz y es muy efectivo contra
los E_.'"”f nigos del lado luminario de Eter. Cargalo

para dl’épﬂrar un Haz Oscuro que inmavilizard

P

i T <

Rayo de Luz

Dispara descargas que pued'é;nu.atraveaér a los
enemigos y prenderles fuego. Usalo para energizar
cristales de luz y contra los enemigos Qscuras.
Cargalo para disparar un extenso Haz de Luz
gue carbonizard a quien encuentre a su paso. El

£ _
k = el

genera ondas sonicas. que. alteran el funcio-
namiento de dispositivas sonoros. Es efectivo
contra enemigos oscuros y de luz. Cargalo para
disparar un Haz Sonico.

Lanzamisiles

Pulsa el Boton Y para disparar un Misil gue ira
directo hacia su objetivo.-Abre puertas de color
PD]D y destruye objetos de alﬁrehnte Por todo el
juego hay mddulos que permitén. aﬁadu‘ cinco
misiles mas al cargador. El dispara: de misiles
puede combinarse con la recarga de r‘aym para
lanzar un disparo de gran potenaia, dEﬂﬂmIﬂEdD
Combo de Recarga. Para disparar uno de estos combos, deberéas encnntrar
primero el modulo correspondiente. Cuando lo tengas, seleceiona el rayo .

apropiado, cargalo pulsando el Botén A y pulsa el Bntnn”ﬁ:; para dlsparar
- /f,.-r

Lanzamisiles

Localizador

Con él podras disparar contra varios nhietiw:_:ug{.ai"’j
mismo tiempo. Mantén pulsado el Butfln_;ﬁ.ﬁ?‘usa

el Boton R y el Stick de Control para mover el
punto de mira y fijarlo en un maximo de cinco
objetivos. También podras disparar cinco veces
sobre un mismo objetivo.

Disparo con Localizador

e
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Visores

tl traje, la herramienta mas importante de Samus, esta dotado de
diferentes visores que le proporcionan informacion esencial para sobrevivir,

Al principio del juego tendra dos: el Visor de Combate y el Visor de Escaneo.

A medida que avanza en el juego, obtendré otros dos. Para acceder a
estos visores, no tienes mas que pulsar la direccién correspondiente del
+ Panel de Control.

Este es el visor estandar y proporciona toda la informacion bésica que
Samus necesita (ver paginas 10 — 11). |

Los objetivos escaneables de tu entorno estaran
codificados por colores. El verde indica que ya
has escaneado el objetivo; el rojo, que el abjetivo
es vital para la mision; el azul, que escanearlo te
aportara cierta informacion. Mantén pulsado el
Boton L mientras tienes en pantalla un objetivo
escaneable para descargar la informacion
correspondiente. Una vez descargada, podras verla en pantalla. Pulsa el
Boton A para asegurarte de leer todo el mensaje.

Usa el Visor de Escaneo para resolver enigmas,
encontrar |os puntos debiles de los enemigos v
desbloquear varias zonas de juego. También
podras descargar informacion importante y
guardarla en el Banco de Datos. Para acceder a
dicha informacién en medio de la partida, pulsa
START/PAUSE (ver pagina 21). Aqui encontraras
datos sobre la morfologia de los animales,
Informes de piratas espaciales y soldados de la
Federacion, Cronicas Luminarias y mucho maés.

No olvides que, justo después de escanear un objetivo, puedes
acceder directamente a su entrada en el Banco de Datos pulsando
START/PAUSE.

Visor de Escaneo

Banco de Damal

BB 0~0=0s0a0aTe e al- V=S RESF

Lpe

Una vez que Samus obtenga el Visor Oscuro,
podra ver mejor en la atmosfera cuasiopaca de | §&
Eter Oscuro, y podra identificar objetos y seres | S
Invisibles 0 que estén a caballo entre las dos ..o
dimensiones. El visor le mostrara los puntos
debiles de ciertos enemigos u objetos, y le sera
de gran ayuda cuando se encuentre totalmente a
oscuras o en condiciones atmosféricas adversas.

Visor Oscuro

Samus podra visualizar impulsos sonoros para
localizar enemigos y objetos invisibles.

A lo largo del juego, Samus conseguira acceder
a mas y mas zonas a medida gue actualice su
Modulo Traductor. Mantén los ojos bien abiertos
para gue no se te pase ningun simbolo como el
de la derecha.

Puerta luminaria
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Modo Morfosfera |

Samus encontrara areas demasiado pequefas para poder explorarlas.
Si pulsas el Boton X, pasara al modo Morfosfera y se transformara en
una esfera compacta blindada capaz de recorrer tineles \ pasar por
conductos estrechos. Conforme avance en el juego, u:éenc:nntrandn
modulos con los que adquirird nuevas habilidades. e o

La Turbosfera

Cuando tengas este mddulo, mantén pulsado el
Boton B para cargarte de energia. Luego suéltalo
para activar el Turbo y recibir un fuerte impulso
en la direccion hacia la que estés rodando. Utiliza

el Turbo para‘impulsarte por rampas con forma
de U.

La Aracnosfera

mantén pulsado el Botdn R. La Morfosfera
permanecera en la pista mientras lo mantengas
pulsado. Inclina el Stick de Control.para moverte
y suelta el Boton R cuando quieras despegar‘te
de la pista. Puedes impulsarte hacia arriba
usando una Bomba rmentras estés en la pista, o saltar de ella utilizando
el Turbo. q:’

Aracnosfera

La Bomba

Al principio del juego, Samus serg bastante vulnerable. Pero no tardara en
encontrar Bombas con las que armarse. Samus tiene un ndmero ilimitado
de Bombas, pero solo puede utilizarlas de tres en tres. Puede usarlas
para eliminar enemigos o para destruir objetos y muros construidos con
-aleacion talloniana. Si dejas que la Bomba estalle Justo debajo de la
Mmrfusfera pndras dar un pequefo salto.

' la ﬂumhii de Energia
j Las Bombg

, de Energfa son bc}mhas cie gran potencia. A diferencia de las
Bstandar; hay que recargarlas derrotando enemigos Y r‘ecnglendn
cap ulas'de"Bomba de Energia. Las Bombas de Energia son las Gnicas

que bh'eden déstruir el dencio. Para usarlas, pulsa el Botén Y. cuando
Elarnus esté en modo Murﬁﬁ%ra Existen expansiones que aumentan el
ndmero de bombas que puedgs llevar, pero suelen estar muy escondidas
YD es faml encontrarlas.

;.
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En Io =~_='a 0S planetas existen médulos que mejoran la resistencia y movilidad
de Sa ""Eﬁ'*-. y todos ellos juegan papeles esenciales en la misién de Samus.
Escanea tEldEJE las salas en busca de estos médulos; a veces tendras gue

resolver un emgma para enc:nntrar‘lus

e T

Tanque de Energia 5 a0 Ak

Samus empezara su aventura \CON UNas reservas de energia minimas, perﬂ
con cada Tanque de Energia que encuentre, aumentara su capacidad en
" 100 unidades. j 8

Butas tle Salto Espacial

Permlten efectuar un segundo galto cuando ) ESLaS en el an*e Una vez hayas
. "encontrado este madulo, "pulsalel BDtDI‘I '
mweive a pulsarlo cuando Samus EEIJE en el aire

Rayo Enganches., A .

~ Con él 5amus pmdr*a colgarse de ciertos puntos
. deenergia, también llamados puntos de enganche.
| Elicono que indica la presencia de uno de estos
" puntos se iluminard cuando Samus se encuentre
~ ala distancia adecuada. Mantén pulsado el

. Boton L para agarrarte al punto de enganche.

. Aungue Samus permanezca enganchada, podra
seguir disparando. A~ 0

Punto de enganche

Médulo Acuatico

E Con este médulo, Samus podré moverse con ag|lldad dentro de un fluido.
Ademaés, podré salir a flote cuando E|UJEI"§T; solo tienes que pulsar el Boton
B después de ejecutar un SEHJD Esmaclal para elevarte sobre el aguae- |
* % - ""--:
Madulo de Atague Espiral ';.&_ s |

T AR |
Despues de ejecutar un Salto Espamal pulsa el Botén B, re tldamente y
con el ritmo adecuado para dar inicio a una serie + & ?(j' / |
de Ataques Espirales. Con este ataque, podrés i e
. atravesar enormes distancias en horizont 1%& -
* atacar a los enemigos que encuentres a fu paso

~ Si Samus ejecuta correctamente un Atague
. Espiral de cara a determinados muros, podra
- realizar un Salto Vertical. Si encadena varios
| Saltos Verticales, alcanzara grandes alturas.
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Red de Datos

El ordenador que incorpora el traje de Samus puede almacenar una gran
cantidad de datos que le ayudaran en su mision. Para acceder a la mayoria

de esos datos, salvo al mapa, pulsa START/PAUSE en medio de la partida,

Cuando aparezca la pantalla Red de Datos, utiliza el Stick de Control y el
Boton A para seleccionar OPCIONES (ver pégina 7), BANCO DE DATOS o
INVENTARIO.

Pulsa el Botdn Z en la pantalla de juego para
desplegar un mapa tridimensional del lugar en el
que se encuentra Samus en cada momento. Si
Samus no ha descargado el mapa completo de
esa zona, solo apareceran las areas que haya
explorado. Una vez descargue el mapa completo
en la Estacion del Mapa de la zona, las areas
que haya explorado apareceran resaltadas en color naranja.

Los cuadrados de color del mapa sefalan las
salidas de cada area. Pulsa el Bot6n Y para
desplegar la leyenda del mapa. Con ella podras
ver gue arma abre cada salida, asi como la
ubicacion de puertas luminarias, portales,
ascensores, Estaciones de Municién, Estaciones
de Guardado y la presencia de indicios que qui-
zas puedan aportar algo a tu misién. Samus
aparece representada con una flecha verde que
senalara en la direccion hacia la que esté mirando. Puedes acercar o
alejar el zoom con el Botén L y el Botén R, mover la imagen con el Stick C
0 rotar el mapa tridimensional con el Stick de Control. Para ver el mapa
del mundo entero, pulsa el Botdn A, y para volver al mapa del nivel, vuelve
a pulsar el Botdn A.

s EEEEE

AES O DATOS

tn esta pantalla encontrards informacion
detallada sobre los visores de Samus, sus e
armas, sus trajes, los dispositivos de '
movimiento y la Morfosfera, entre otras cosas.
Solo tienes que seleccionar la seccion que
quieras consultar y pulsar el Botén A para
desplegar la pantalla con la infarmacion.

: DReReReZeRcEeeraneter

~ Estacion del Mapa

Segun vayas avanzando en el juego, no olvides
escanear todo lo que veas. Muchas veces, la
informacién que obtendras al escanear un
enemigo o descargar un documento te dara

la clave para continuar. Toda esa informacion
quedara almacenada en el Banco de Datos.
Para verla, pulsa START/PAUSE. Utiliza el Stick
de Control para resaltar el Banco de Datos vy
pulsa el Boton A. A partir de ahi, selecciona la informacion que quieras
consultar y pulsa el Boton A para desplegarla.

Entracla-r—:iel
Banco de Datos

El tiempo en que los Luminarios han habitado Eter ha quedado bien
documentado mediante narraciones histéricas, informes de la guerra
contra los Oscuros y diarios de sus guerreros.

Los piratas espaciales tuvieron que hacer frente a grandes peligros
desde su llegada a Eter, y estos breves informes te daran una idea de
cuales eran sus objetivos y del precio que pagaron en su intento por
alcanzarlos.

Los soldados de la Federacion no desaparecieron sin dejar rastro: si Samus
escanea sus cadaveres, podra recabar informacion muy til sobre el tiempo
que pasaron en el planeta que los vio morir.

Cada vez que Samus escanea un enemigo, descarga informacion valiosa
sobre los puntos débiles y las pautas de comportamiento de ese enemigo,
ademas de una imagen de su aspecto.

Durante su mision, Samus encontraréd objetos muy diversos. Escanearlos
le proporcionara informacion que podré estudiar en cualquier momento.
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Moclns Multlpugador

b

La aventura en solitario es solo una de las posibilidades que te ofrece
MEeTROID PRIME 2 ECHOES. También puedes enfrentarte a tus amigos en
partidas multijugador con la pantalla dividida. Para empezar, pasa |a

pantalla del titulo, utiliza el Stmk de Control para seianmunar la opcion

Cuando aparezca |a pantalla multijugador, cada
jugador tendré que pulsar el Boton A para | |
seleccionar un personaje. En este punto, también
podréis pulsar el Botén Y para personalizar |a
configuracion de cada mando. Cuando estéis
todos listos, pulsad START/PAUSE para pasar a

la pantalla de seleccion de modo. ———
Pantalla de seleccion de
personajes ¢

|
| VENGANZA A\ Y
| Hay dos modos multijugador: VENGANZA y :
’ CODICIA. Utiliza el Stick de Control para i
| seleccionar uno y pulsa el Boton A para
| confirmar. El objetivo del modo Venganza es muy
‘ sencillo: tienes que dar caza a Imswnﬁs
jugadores. Puedes configurar ciertos parametros
| para cada partida estableciendo un limite de.
| tiempo o el ndmero de muertes necesarias: para ganar. Tamb:en puedes
elegir la musica. Cuando hayas configurado esos parametras, pulsa el
Boton A, selecciona un escenario en el que combatir, y pulsa

START/PAUSE para dar comienzo a la batalla.
CODICIA

Establece en primer lugar el limite de tiempo
- 0°de manedas, y elige la musica. Por Ultimo,
¥ selenmuﬂa un escenario. El objetivo no es eliminar
'4 a los demés ]Li‘gadnres Cada uno empieza con una
"' cantidad determinada de monedas que perdera
s cuando sea. BtElUEIEID El color de as munedas

Venganza

blan 0 1 punto: las azules, 5; las rojas, 10; las verdes, 50; y las
d‘e 0 ﬁl bjetivo es recoger el mayor ndmero de monedas posible
denl:r wmémpu establegido, o ser el prlmern en alcanzar una cantidad

D‘ﬁ

-'tahlemda de munedaa.' ¢
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d88ymismos que en las de un jugador
pagiRas 8 — 9). Los jugadores

féh la partida con el siguiente
equipamiento’ Rayo estandar, Morfosfera,
Turbosfera, Hﬁyu Enganche, Botas de Salto
Espacial, Aracnosfera.y Bombas. El visor
serd algo diferente: no habra Tanques de
Energia de reserva; los misiles, los visores
v los rayos solo apareceran cuando los hayas conseguido y el cnntadnrf
municion de los rayos de Luz, Oscuro kﬂlqaﬂﬂdﬂl" solo aparenerf' |
un numero. La pantalla del raclaf de la parte superior izquierda
invariable y te indicara con puntos naranja la ubicacion de tu€
fijacion del blanco funcionara, pero p ras aludlrla trangforrnandnte en
Mnrfnsfera y utilizando elsTurbo; con el Eu’ L g

\lenganza

ganche y Cafiones de Esferas Cinéticas
para desplazarte; s que recojas modulos que potencien tu

capacidad de ataque.

VIDA

Las esferas moradas te dan 10 puntos de vida y las rojas,
30.

LANZAMISILES -
Alberga cmn mls

E. ] i -
S. Jambién puedes conseguir el potente

para rayos Yy lanzamisiles, lnﬁulnerahalldad 0 I isibllldad e
tempnralea més potencia para las armas, o inelusa armas- -
mas oscuras como la Exterminosfera o el ?néilfm-lacker

o e
CONTENEDORES s
Dentro de los contenedores pudmes’encuntrr el Hayn
Oscuro, el Rayo de Luz, elﬁﬁﬁﬂ Anlqmladnr @ Bombas de
Energia.

g
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Categﬂrilas 3 3 : Nota: pueden
de clasificacion 3+- 7+ 12+ 1s+ 18+ darse variaciones
por edades: £ 3 5 e % ©n cada pais.

www,pegi.info Jl www.pegi.info

wiww. pegi.info www.pegl.info
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@ PARA ADULTOS
9 MIEDD CONTENIDO 98 VIOLENCIA
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) i ‘H. w

SEXUAL
Para obtener mas informacion sobre el sistema europeo de clasificacién
por edades PEGI (Pan European Game Information), visite:

http://www.pegi.info
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GARANTIA DE 24 MESES

Durante un plazo de 24 meses a partir de la fecha de la primera compra
por un consumidor en el Espacio Economico Europeo, Nintendo Espainia,
S.A. garantiza al comprador que en el momento de la compra este pro-
ducto carece de defectos de material o fabricacion y, ademas, Nintendo
Espana, S.A., sin cargo alguno para el comprador, reparara o sustituira el
producto defectuoso.

e Esta garantia no sera aplicable si el defecto ha sido causado por
el comprador y/o por cualquier tercero debido a negligencia, uso
indebido, modificacion, reparacion inapropiada, uso del producto
no conforme con las instrucciones del manual de Nintendo o
como consecuencia de un dano accidental.

* Esta garantia se otorga adicionalmente a los derechos que
legalmente puedan corresponder al consumidor de bienes de
consumo. Esta garantia de Nintendo no afecta a estos derechos
reconocidos por ley.

En caso de defecto cubierto por esta garantia, le rogamos contacte con:

Nintendo Espana, S.A. - S.A.T.
Lanzarote, 11 - Nave 7
28700 SAN SEBASTIAN DE LOS REYES (Madrid)
Teléfono: 902117045

Al enviar el producto a Nintendo Espafia, S.A. le rogamos usar, siempre
que sea posible, el embalaje original, anadir una descripcion del defecto
y adjuntar una copia de su prueba de compra que acredite la fecha de
la misma.

Si el plazo de 24 meses de garantia ya ha expirado o si el defecto no esta
cublerto por esta garantia, Nintendo Espana, S.A. todavia podria estar
dispuesta a reparar o sustituir el producto. Para mayor-informacion sobre
este servicio y su coste, le rogamos contacte con:

Nintendo Espana, S.A.
Teléfono: 902 117045

[1203/ESP/GCN]

WWW.NINTENDO.ES

Si necesitas algun tipo de ayuda para este producto, te recordamos que
esta a tu disposicién un servicio en internet que te permite
acceder a guias completas, trucos y todo tipo de informacion.

Si lo deseas, entra en nuestra pagina web:
www.nintendo.es

y rellena un pequeno formulario para convertirte automaticamente
en un miembro privilegiado de la comunidad Nintendo.

Si necesitas cualquier otro tipo de informacién, puedes llamar
al Servicio de Atencion al Consumidor:

902117045

SERVICIO AUTOMATICO DE INFORMACION DE JUEGOS

DE NINTENDO ESPANA S.A.

Ademas de los servicios web, existe un servicio automatico telefénico
donde te ayudaremos a acabar tus juegos. Este es un servicio
que podras utilizar las 24 horas del dia, los 7 dias de la semana.

El teléefono para acceder a este servicio es:

902887878




A Ninfendo

Espafa: |
Nintendo Esparia, S.A. .j
C/Azalea, 1-Edificio D |
Miniparc 1-El Soto de la Moraleja A
28109 Alcobendas (Madrid)
http://www.nintendo.es
Servicio de Atencion al Consumidor: 902117045
Servicio Automatico de Informacion de
Juegos de Nintendo Esparia S.A.: 9028878 78
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