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Los manuales proporcionados con este programa son reproducciones digitales fieles de los manuales
impresos originales. Algunos contenidos podrian resultar inapropiados para los jugadores actuales.
Asimismo, es posible que incluyan referencias a funciones del juego no disponibles en esta versién, asi
como a informacion obsoleta para el consumidor (por ejemplo, garantias e informacion de contacto).

Para obtener mas informacién sobre este producto, consulta el siguiente sitio web:
www.nintendo.com
Para obtener asistencia técnica, consulta el manual de instrucciones de la consola Wii U o
visita:
support.nintendo.com

Para obtener informacion sobre la clasificacion por edades de este o cualquier otro titulo,
consulta el sitio web correspondiente a tu region.
PEGI (Europa): www.pegi.info
USK (Alemania): www.usk.de
Classification Operations Branch (Australia): www.classification.gov.au
OFLC (Nueva Zelanda): www.classificationoffice.govt.nz
Rusia: minsvyaz.ru/ru/doc/index.php?id_4=883
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Esie selio garantiza que Nintendo ha comprobado

el producto y que cumple nuestros exigentes Original
requisitos de fabricacion, fiabilidad y potencial de ‘
entretenimiento. Busca siempre este sello cuando Seal of

compres juegos y accesorios para asegurar una
total compatibilidad con tu producto Nintendo.

Quality

Gracias por adquirir METROID PRIME™ TRILOGY para tu consola Wii™.

seguridad importante.

IMPORTANTE: Lee con atencion el manual de precauciones que se incluye con este producto antes
de utilizar la consola, un disco o un accesorio de Nintendo®. Dicho manual incluye informacién de

guardalo como referencia.

Lee este manual de instrucciones en su totalidad para poder disfrutar al maximo de tu nuevo juego.
El manual contiene informacién importante sobre la garantia y la linea de atencion al cliente;

Y 60 Hz (480i).

74 & (ompmible con  Compatible con ESTE JUEGO ES COMPATIBLE
’ CON LOS MODOS 50 Hz (576i)

INFORMACION LEGAL IMPORTANTE

ESTE JUEGO DE NINTENDO NO ESTA DISENADQ PARA SU USO CON UN DISPOSITIVO ILEGAL.

EL USO DE CUALQUIER DISPOSITIVO DE ESTA INDOLE ANULARA LA GARANTIA DE TU PRODUCTO
NINTENDO. LA COPIA DE LOS JUEGOS DE NINTENDO ES ILEGAL Y QUEDA TERMINANTEMENTE
PROHIBIDA POR LAS LEYES NACIONALES E INTERNACIONALES DE PROPIEDAD INTELECTUAL.

DOLBY, PRO LOGIC, AND THE DOUBLE-D SYMBOL ARE TRADEMARKS OF DOLBY LABORATORIES.
MANUFACTURED UNDER LICENSE FROM DOLBY LABORATORIES.

THIS GAME IS PRESENTED IN DOLBY® PRO LOGIC® Il SURROUND SOUND. CONNECT YOUR GAME
CONSOLE TO A SOUND SYSTEM WITH DOLBY PRO LOGIC, DOLBY PRO LOGIC Il, OR DOLBY PRO
LOGIC lix DECODING TO EXPERIENCE THE EXCITEMENT OF SURROUND SOUND. YOU NEED TO
ENABLE “SURROUND” IN THE SOUND SETTINGS OF THE GAME CONSOLE.

Ninfend DIDOLBY.
PRO LOGICHI

© 2002-2009 NINTENDO.
TM, ® AND THE Wii LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO.
© 2009 NINTENDO.

PIETRON. azwena

Una de las mejores cazarrecompensas
de foda la galaxia.

Nintendo se enorgullece de presentar Memkoid PRIME™ TriLocY, la edicion definitiva de los tres fitulos que
comprenden la saga de Metroid Prime y la conclusion de estas épicas aventuras en primera persona. Podrds
jugar a los tres fitulos utilizando el intuitivo sistema de control en primera persona desarrollado para Wii™.
Esta edici6n incluye "El arte y la historia de la trilogia de Metroid Prime”, un follefo desplegable con ilustraciones
inéditas y detalles nunca revelados sobre fodo lo acontecido en esta saga y el papel primordial que desempeiia
Samus en ella.
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Multijugador ...

Actualizacion del meni de Wii

La primera vez que insertes el disco en la consola, se comprobard si estd actualizada. Si no lo estd,
aparecerd lo pantalla de actualizacion del mend de elet(lonu ACEPTAR para continuar.

La consola Wii debe tener la Gltima actualizacion del mend de Wii para que se reproduzca el disco.
Al actualizar el mend de Wi, es posible que se defecten modificaciones de hardware o software no
autorizadas. Las actualizaciones pueden detectar y eliminar el contenido no autorizado y lu consola

podria dejar de funcionar fras una actualizacién. La no aceptacién de la actualizacion puede inutilizar este juego o futuros juegos. Ten en cuenta
que Nintendo no garantiza que los programas o accesorios no autorizados sigan funcionando con la consola Wii tras esta u otras actualizaciones

del meni de Wii.




A\ Inicio

L. Inserta el disco de Meroi PRiME TRIL0GY en la ranura para discos de la
consola Wii. La consola se encenderd automdticamente y aparecerd la pantalla
de advertencia sobre salud y seguridad. Cuando la hayas leido, pulsa el
Boton A. Lo pantalla de advertencia sobre salud y seguridad aparecerd ol
encender la consola Wii, independientemente de si hay o no un disco insertado.

2. Apunta al Canal Disco en la pantalla del mend de Wiiy pulsa el Botdn A. =
=1

3- Se mostrard l pantalla del canal. Apunta a COMENZAR y pulsa el
Boton A.

4 - Aparecerd la pantalla de advertencia sobre el uso de la correa.
Comprueha que tienes lu correa bien puesta y pulsa el Boion A. Se abrird la pantalla
del titulo.

Precaucion: Usa la correa del mando de Wii

Pasa lu cuerda de la correa del mando de Wii a través del pasador del conector del Nunchuk. Inserta el conector del Nunchuk en el
conector de la extension externa que se encuentra en la parte inferior del mando de Wii. Pasa la mano por el lazo de la correa y sujeta
el mando de Wii con firmeza. Ajusta el cierre para que no se suelte la correa, pero sin que te apriete demasiado. El cierre debe estar solo
lo bastante ajustado como para que la correa no se mueva.

PRECAUCION: Aqarra siempre firmemente el mando de Wiy el Nunchuk™. Para evitar que se te escape el mando, usa siempre la funda
del mando de Wii (RVL-022) y lu correa; de lo conrario podrias daiiar el mando o cualquier objeto que haya a tu alrededor, o induso causar
lesiones a ofras personas. La funda del mando de Wii protegerd el mando en caso de que se caiga o salga disparado accidentalmente.
Antes de ponerte a jugar, asegurate de que guardas suficiente distancia con las personas y objefos que te rodean. Si tienes las manos hime-
das o sudorosas, deja de jugar y sécatelas antes de continuar. El mando de Wii defecta incluso los movimientos mds ligeros, asi que no es
necesario moverlo de manera brusca ni violena.

Asegurate de conectar el Nunchuk como se muesira. Pasa la cuerda de la correa del mando por el pasador del conector del Nunchuk
para evifar que este se suelte del conector de lu extension externa del mando de Wii y golpee a alguna persona u objeto.
ADVERTENCIA: Este producto no es apto para nifios menores de 36 meses. La correa del mando de Wii podria enrollarse en el cuello.

Para obtener informacion adicional sobre salud y seguridad o sobre la instalacién y el uso de accesorios compafibles con este fitulo,
consulta los respectivas secciones en el manual de instrucciones de la consola Wii.

Como restablecer la posicion nevtra
del Nunchuk

(LU TR RN Manual de instalacion de la consola “Cémo usar el mando de Wii
uol

Como sincronizar el mando de Wi lacion de la conso
con la consola Wii mo r el mando de Wii con la consola Wi

Manual de instalacion de la consola “Componentes”

[CLNRCTNTTE R AT PR T ) Manual de canales y configuracién de la consola
al modo EDTV/HDTV (480p) “Configuracion de Wii y gestion de datos”

Elidioma del juego dependerd de aquel que esté seleccionado en la configuracion de la consola Wii. En este juego puedes elegir entre

espafiol, inglés, alemdn, francés e italiano. Si la consola ya estd configurada en uno de ellos, dicho idioma serd el ufilizado en el juego.

Sila consola estd configurada en un idioma no disponible en el juego, el idioma predeterminado serd el inglés. Para cambiar el idioma,
deberds modificarlo en la configuracion de tu consola Wii. Consulta el manual de canales y configuracién de la consola Wii para obtener
informacién al respecto.

Seleccion de partidas

En la pantalla del titulo, pulsa el Botén Ay aparecerd la pantalla de seleccion
de partidas. Para jugar una partida desde el principio, apunta a un archivo sin

datos guardados (aparecerd el mensaje PARTIDA NUEVA). Para continuar una partida,
apunta al archivo con datos guardados. A continuacion, pulsa el Boton A para acce-
der al men principal.

Partida nveva

Copiar

Borrar

Menud principal
Un Jugador

El modo para un jugador fe permite avanzar en el juego que elijos. Cuando juegues por primera vez, selecciona la
dificultad entre NORMAL y VETERANA. Si ya dispones de una parfida guardada, podrds continuar desde el punto en el
que la dejoste.

© MerRoin PRimMe (pdg. 8)

© MerroiD PRIME 2 EcHoES (pdg. 20)

© Merroip PRiMe 3: CorrupTioN  (pdg. 33)

Multijugador de MP2 Echoes

Entre dos y cuatro jugadores podrdn disfrutar de este modo de juego (pdg. 47). Para ello, cada jugador necesitard un
mando de Wii y un Nunchuk.




Opciones

Puedes modificar los ajustes de los juegos desde el mend de opciones. Para ello, elige la seccion cuyos ajustes quieres
modificar. Para restaurar la configuracion inicial, selecciona POR DEFECTO. Cuando regreses al men principal, los

Sensiblidad Basica  El campo de vision no se desplaza a menos que apuntes al borde de la pantalla.

Estandar  El campo de vision se desplaza al mover ligeramente el mando de Wii.
Avanzada El campo de vision se desplaza o menor movimiento del mando de Wii.

Fijar blanco/Apuntar

Vibracion
Cambiar salto/disparo

Cambiar visor y

Brillo
Oscilacion del DRA

Pistas
Mensajes de créditos

Sonido
Efectos

Musica

Voces

En el mend principal, selecciona EXTRAS para comprar material adicional uiilizando créditos en lus distintas secciones.

Galerias
Opciones extra

Banda sonora

Tarjetas de amigo

Configurar
WiiConnect24™

Opciones extra

Camara

Traje Fusion
(Solo para Metroid Prime)

Pegatinas de la nave
(Solo para Metroid Prime 3)

Mii cabezon
(Solo para Metroid Prime 3)

Acerca de los créditos

A medida que rednas determinadas condiciones durante la partida, irds obtenien-
do créditos y tarjetas como los que se muestran a confinuacion. Para canjear
los créditos por material adicional, ve ol mend principal y selecciona EXTRAS. E

Tarjeta de amigo,

Metroid Prime Metroid Prime 2 Metroid Prime 3

BB B3 BUA

(rédito (rédito (rédito (rédito (rédito Crédito (rédito
naranja plateado morado plateado azul dorado rojo

RAcerca de las tarjetas de amigo que recibas

Puedes canjear las farjetas de amigo que recibas por créditos de amigo. Cada
vez que recibas tarjetas de amigo, aparecerd una relacién de las tarjetas acu-

muladas después de seleccionar una partida. En ese momento, podrds seleccio- .

Crédito de amigo

nar el ndmero de tarjetas de amigo que quieres cambiar por créditos de amigo.
Puedes utilizar los créditos de amigo del mismo modo que los dems créditos.

8 Nota: Una vez que hayas decidido qué cantidad de tarjetas de amigo quieres enviar

o cambiar por créditos de amigo, lu parfida se guardard automdticomente.

Acerca de los personajes Mii

Un Mii representa una serie de datos personales que puedes guardar en tu consola Wii y que utilizards con los archivos
guardados de MerRoib PRIME TRiLo6Y. Aungue borres un archivo de la pantalla de seleccion de partidas, el Mii guardado
en la consola Wi no se borrard. Sin embargo, si borras el Mii de la consola Wii, deberds registrar un nuevo Mii para los
archivos guardados.




En el afio csmico 20X5, una nave de exploracién de la Federacién Galdctica que regresaba a la base fue abordada
y completamente destruida por los piratas espaciales. Esta nave transportaba varios ejemplares de una forma de vida
desconocida recientemente descubierta en el planeta SR388: el metroide. Los piratas espaciales trasladaron los metroides
a'su hase del planeta Zebes.

La Federacion Galdctica le encomendd a la cazarrecompensas Samus Aran la arriesgada misién de aniquilar comple-
tamente a los piratas espaciales y a los metroides. Para ello, Samus se infiltrd en la base de Zebes y, tras una encar-
nizada lucha, acabé con el Cerebro Madre, una forma de vida hiomecdnica que controlaba el planeta. La mision habia
sido todo un éxito y parecia que la amenaza de los piratas espaciales habia sido frustrada...

Metroide

Esta forma de vida voladora

capacidad de absorber la ene
criaturas vivas y se mulfiplica
a la radiacion heta.

Sin embargo, unos pocos piratas consiguieron escapar a su sino en una nave espacial que orhitaba alrededor del planeta
Zehes.

Los piratas espaciales supervivientes se dividieron en dos grupos: el primero regres6 a Zebes para comenzar a reconstruir
sus instalaciones, mientras que el segundo partid en busca de un planeta que contara con poderosos recursos energéticos.
La ardua busqueda de estos Glfimos se vio recompensada cuando detectaron una potente sefial energética proveniente
del planeta Tallon IV.

Alli descubrieron numerosas ruinas que revelaban la presencia sobre el planeta de la eminente ivilizacién Chozo, y poco
tardaron en localizar el origen de las emanaciones energéticas: un meteoro sellado bajo las ruinas de un templo Chozo.
La sustancia que desprendia el meteoro, denominada Phazon, poseia una capacidad de mutacién nunca vista. Al descu-
britlo, los piratas espaciales comenzaron a experimentar con todas las formas de vida autéctonas de Tallon IV que encon-
traban, exponiéndolas al Phazon y estudiando las horribles mutaciones que sufrian. Al mismo fiempo, concentraron
sus esfuerzos en apoderarse del meteoro, pues pensaban que era la fuente de Phazon. Para hacerse con él, infentaron
penetrar por todos los medios en el drea subterrdnea del templo Chozo, pero fueron incapaces de resolver el enigma que
permitia el acceso al corazon del templo.

En estos momentos, el radar de la nave de Samus acaba de defectar una nave de los piratas espaciales en drbita alre-
dedor de Tallon IV...

Para jugar a MerRoip PriE necesitas un mando de Wii y un Nunchuk. A medida que avances en el juego, podrds realizar

los movimientos descritos en color rojo.

Este juego no es compatible con el mando de Nintendo GameCube™.

Palanca
de control

© Mover a Samus
o Seleccionar elementos en
o pantalla de pausa

o5

* s Hacer fotos

© &4 Disparar Misiles

o (Mantener pulsado el Boton A para un
Rayo Recarga) Eﬂ:\ Disparar un Combo
de Recarga

* &5 Colocar Bombas de Energia en
modo Morfosfera

@ Boton -
© Mantener pulsado para cambiar de visor
ke bl to_ - .

Botdn HOME

o Acceder ol meni HOME

T

1

o Acceder a lo pantalla del mapa

Botén 2

o Acceder a lo pantalla de pavsa

Apuntar con el mando de Wii

<

Boton C

o Activar/desactivar el modo Morfosfera

Boton 2

© Fijar el campo de visién o el blanco sobre un
objetivo

© Escanear objetivos usando el Visor de Escaneo

o Usar el Rayo Enganche

o Adtivar la Aracnosfera en modo Morfosfera

Puntero

o Apuntar a la pantalla para dirigir el arma
de Samus/Mover el dngulo de visién

< .I
 © Cancelar

o Saltar
o Realizar un Salto Espacial tras saltar
o Activar la Turbosfera en modo Morfosfera

Boton A @

o Confirmar seleccion

o Disparar rayos

© Mantener pulsado para un Rayo Recarga
© Colocar Bombas en modo Morfosfera

Boton + @

o Mantener pulsado para cambiar de rayo

Agitar el mando de Wii

Dirige el puntero del mando de Wi Si tienes la Bomba de Morfosfera,
hacia la pantalla para “apuntar” a un agita el mando de Wii hacia arriba
lugar determinado. En este juego se para realizar un Rotosalto en modo

apunta para realizar diversas acciones 1 Morfosfera.

y cambiar el dngulo de vision.




Uriliza la palanca de control para mover a Samus y pulsa el Botén B para saltar. Si pulsas de nuevo el Boton B cuando
Samus esté en el aire, efectuard un Salto Espacial (un segundo salto).

Apunta con el mando de Wii hacia donde quieras disparar rayos y Misiles. Si apuntas al borde de la pantalla, el dngulo
de vision se moverd en esa direccion.
Nota: Para configurar la sensibilidad del mando, accede ol mend de controles y selecciona SENSIBILIDAD (pdg. 6).

Reticula

Mantén pulsado el Botén Z para fijar el blanco en un enemigo cercano
o para fijar el campo de vision y suéltalo para cancelar esta funcion.
Si desactivas la opcion FIJAR BLANCO/APUNTAR (pdg. 6), los rayos
y Misiles (pag. 11) que dispares irdn dirigidos hacia el objetivo sobre
el que fies el blanco.

.
Como apuntar con el blanco fijado

Cuando la opcién FIJAR BLANCO/APUNTAR estd activada (por defecto), podrds apuntar con total libertad a cualquier
punto de la pantalla mientras mantienes fijado el blanco sobre un objetivo. De esta manera, podrds disparar el arma
de rayo hacia donde apuntes, pero los Misiles seguirdn dirigiéndose al objetivo fijado.

Como moverte con el blanco fijado

Utiliza la palanca de control mientras mantienes fijado el blanco sobre un enemigo para moverte a su alrededor.
Si fijas el blanco y pulsas el Boton B mientras te mueves a los lados, efectuards un salfo lateral.

Pulsa el Boton A para disparar o mantenlo pulsado para cargar el caiion y disparar un Rayo Recarga cuando lo suelfes.
Mientras mantienes pulsado el Boton A, el cafién atraerd las capsulas y municiones cercanas.

Mantén pulsado el Boton + para desplegar la pantalla de seleccion
de rayo. A continuacion, apunta al rayo que quieras ufilizar y suel-
ta el Boton +.

Nota: Cuando ufilices un arma de rayo distinta del Rayo, puedes combiar rdpida-
mente a esta dltima pulsando el Boton +.

Pulsa abajo en la cruz de control para disparar Misiles. Cuando fengas fijado el blanco en un objetivo y dispares un Misil,
este se dirigird directamente hacia el objetivo. El contador de Misiles disminuird cada vez que ufilices el Lanzamisiles.

A medida que progreses en el juego y obtengas el Combo de Recarga para cada arma de rayo, podrds combinar los
Misiles con dichas armas para realizar un disparo devastador. Mantén pulsado el Boton A para un Rayo Recarga y,
a continuacién, pulsa abajo en la cruz de control sin soltar el Botdn A. El nimero de Misiles que consuma el Combo
de Recarga y el efecto que tenga dependerd del arma de rayo que estés ufilizando.

Arma de rayo Consumo de Misiles

Combo de Recarga




Utiliza el Rayo Enganche para hacer que Samus se cuelgue de un Punto de Enganche y se balancee para saltar grandes
distancias. Mantén pulsado el Boton Z para fijar el blanco en un Punto de Enganche (el Rayo Enganche se disparard
automdticamente) y suéltalo para descolgar a Samus. Mientras Samus se esté balanceando, suelta el Botén Z cuando
se encuentre a la altura maxima para que salte la mayor distancia posible.

Punto de Enganche

Samus dispone de cuairo visores con los que podrd realizar milfiples funciones. Utiliza las caracteristicas especificas
de cada visor para abrirte camino a través de Tallon IV y luchar contra fus enemigos.

CoOmo cambiar de visor

Mantén pulsado el Boton — para desplegar la pantalla de seleccion de visor. A continuacion, apunta al visor que
quieras utilizar y suelta el Botén — para equiparlo. Necesitas ufilizar todos los visores para avanzar en el juego.

Nota: Cuando utilices un visor distinto del Visor de Combate, puedes cambiar rdpidamente a este Gltimo pulsando el Boton —.
También puedes desactivar el Visor de Escaneo pulsando el Botn A.

Visor de Visor de
Escaneo Combate

Visor de Visor de
Infrarrojos Rayos X

Visor de Combate
Este visor predeterminado es el que mds utilizard Samus al luchar contra sus enemigos.

Visor de Escaneo

Este visor permite escanear criaturas y ferminales de ordenador para recoger informacion. Sin embargo, mientras
Samus ufilice el Visor de Escaneo, no podrd disparar ningdn arma.

Objetivos escaneables

Los objetivos importantes aparecen en rojo, mientras que
ofros aparecen en naranja. Los simbolos semitransparentes
indican objetivos ya escaneados.

Reticula de escaneo

Fija el cursor sobre las criaturas y las diversas sustancias que
encuentres para escanearlas.

L P nr P o
Como escanear un objetivo

Mantén pulsado el Boton Z para fijar la reticula de escaneo sobre un
objetivo. Con este visor, Samus puede activar algunos dispositivos,
asi como escanear y descargar informacién importante en el Banco
de Datos (pdg. 18).

Visor de Infrarrojos

El escaneo por infrarrojos posibilita detectar lus diferencias térmicas
de los alrededores. También permite localizar la posicion o el punto
débil de ciertos enemigos imperceptibles con el Visor de Combate o
defectar zonas de anormalidad térmica.

Visor de Rayos X

Este visor permite a Samus ver a través de los muros y encontrar

pasadizos ocultos u objetos invisibles, ademds de localizar a cualquier
enemigo que utilice un camuflaje dptico para ocultar su presencia.

L




Pulsa el Botén C para entrar en modo Morfosfera y recorrer pasajes estrechos, como conductos de venfilacion o paso-
dizos ocultos. Para desactivar este modo, pulsa de nuevo el Boton C.

Indicador de energia
(Pdg. 16)

Contador de Bombas
de Enerqgia

Indica la cantidad actual de Bombas de Energia.

Bombas colocadas

Puedes colocar hasta tres Bombas seguidas.

Bomba

Bomba de Morfosfera

Pulsa el Botén A para colocar Bombas y dafiar a tus enemigos o desiruir determinados suelos y paredes con las explo-
siones producidas. También puedes aprovechar la explosion para realizar un Salto Bomba en modo Morfosfera.

Rotosalto

Agita el mando de Wii hacia arriba al principio del juego o una vez que hayas recuperado las Bombas para realizar un
salto en modo Morfosfera.

Turbosfera

A medida que avances en el juego, y una vez que obtengas la Turbosfera, podrds activar el Turbo si mantienes pulsado
el Boton B y después lo sueltas. Cuanto mds tiempo mantengas pulsado el Boton B, mayor serd la eficacia del Turho.

Aracnosfera

Una vez que obtengas la Aracnosfera, Samus podrd adherirse magnéti-
camente en modo Morfosfera a las pistas magnéficas si mantienes pul-
sado el Botén Z. Utiliza la palanca de control para desplazar a Samus
por las pistas y suelta el Boton Z para que se despegue de ellas.

Bomba de Energia

Cuando hayas conseguido las Bombas de Energia, pulsa abajo en la cruz de control para colocar una y causar impor-
tantes dafios a los enemigos que se encuentren en la extensa drea de la explosion. Cada Bomba de Energia que colo-
ques se descontard de tu reserva de Bombas de Energia.

Cuando Samus utilice el Visor de Combate (pdg. 12), se desplegard una serie de datos bdsicos. Pulsa el Botén 1 para
acceder a lo pantalla del mapa (pdg. 17) y el Boton 2 para acceder a la pantalla de pausa (pdg. 18).
Nota: La interfoz de Samus cambiard dependiendo de su estado o del equipamiento que ufilice.

Radar Indicador de Mapa

3 energia 2
Los enemigos que se encuen- Muestra un pequeiio mapa de

tren cerca de Samus aparece- proximidad en 3D del lugar
réin como puntos naranjas a su [=—— -] donde te encuentras.
alrededor.

Detector Contador
de riesgo de Misiles

Si el medidor aumenta, indica
que Samus se aproxima a un
elemento peligroso, como por de la izquierda indican la canfi-
ejemplo una zona de elevada dad acual y la contidad maxi-
temperatura o sustancias noci- ma de Misiles.

vas.

Este medidor representa el con-
tador de Misiles. Los numeros

Visor Reticula Arma de rayo
activado activada

(Pdg. 12) (Pég. 11)

Reticulas de localizacion vy cje-objet‘ivo fijado

Cuando te acerques a una criatura u objeto sobre los que puedas fijar el blanco, aparecerd la reficula de localizacion.
Si en ese momento fijas el blanco sobre el objetivo, aparecerd la reticula de objetivo fijado.
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Reticula de localizacion Objetivo fijado
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Lectura del indicador de energia

El indicador de energia representa el nivel de energia del escudo del Traje de Samus. Para restaurarlo, recoge cdpsulas
y Tanques de Energia, o entra en una Estacion de Guardado o en la nave de Samus.

Tanque de Energia

Cada fanque que consigas restaurard el indicador de energia
del escudo del Traje y aumentard su capacidad energética en
100 unidades.

Indicador de energia

El nimero de la izquierda representa el nivel actual de ener-
gia. Dicho nivel disminuye cuando Samus recibe dafios y, cuan-
do llega a cero, se vacia un Tanque de Energio.

Para guardar fus progresos, entra en una Estacién de Guardado o en la nave de Samus. Para ello necesitards dos blogues
libres en la memoria de la consola Wii. Ten en cuenta que no podrds recuperar los archivos que sobrescribas, asi que ten
cvidado.

Nota: Para obtener informacién sobre cémo borrar archivos de la memoria de la consola Wii, consulta el manual de instalacion de la
consola Wii.

Estaciones de Guardado

Encontrards estos dispositivos dispersos por numerosas localizaciones.
Ademds de guardar la partida en ellas, podrds restablecer la energia
de Samus, asi que utilizalas siempre que puedas.

Nave de Samus

Ademds de guardar la partida y restaurar la energia, la nave de
combate de Samus te permite restablecer la municion de Misiles
y de Bomhas de Energia.

Pulsa el Botén 1 para desplegar el mapa del drea en la que te encuentres. Los lugares que hayas visitado aparecerdn
en naranja. Si pulsas el Boton A en la pantalla del mapa, se desplegard el mapa del mundo con las distintas partes
del mundo que hayas visitado hasta el momento. Adems, si descargas un mapa de drea en una Estacion del Mapa,
los lugares que an no hayas visitado aparecerdn en azul.

Mapa de area Mapa del mundo

®

Leyenda Posicidn actual de Samus

Los elementos sefialados con “???” Samus mira en la direccion que apunta la flecha.
se irdn revelando a medida que
avances en el juego.

S de la pantalla.del mapa

RAcerca de las puertas

Cada zona posee diferentes tipos de puerta. Para abrirlas, deberds dispararles con el arma de rayo
o misil correspondientes. Las puertas con escudo anti-rayo cambian a azul una vez abierfas.




Datos Pirata

Pulsa el Botén 2 para acceder a la pantalla de pausa, donde podrds seleccionar Legado Chozo
los mends de Inventario, Banco de Datos y opciones con los Botones +y —. P
Utiliza la palanca de conirol o la cruz de control para seleccionar las distintas opcio- e

nes dentro de cada mend y pulsa el Botén A para Documentos
confirmar. Menus

L= Artefactos
Inventario

Este mend te permite verificar el equipamiento con el que cuenta Samus y acceder a una explicacion del mismo.
Selecciona el fipo de equipamiento que quieras verificar y pulsa el Boton A. Después, elige un elemento disponible.

Tipos de equipamiento Lista de equipamiento

Objetos recogidos Explicacion
vy datos archivados

Opciones

Ademds de los ajustes que también puedes realizar desde el apartado OPCIONES (pdg. 6) del mend principal, en este
mend puedes ajustar diversos pardmetros del visor. Adems, al seleccionar SALIR DEL JUEGO, la parfida terminard
y volverds a la pantalla del fitulo.

| ! Nota: Si seleccionas SALIR DEL JUEGO, perderds todos los progresos que hayas hecho a partir del Gltimo punto en el que guardaste la
Caiion partida, asi que ten cvidado.

Utiliza la palanca de control para pasar pdginas.

Tipos de equipar

Morfosfera

Trajes Opacidad del casco
Visores Oscilacion del DRA

Objetos secundarios Opacidad del visor

Banco de Datos

Este mend te permite revisar la informacion recogida con el Visor de Escaneo (pdg. 12). Selecciona el fipo de informacion
que quieres revisar y pulsa el Boton A. Después, elige un archivo disponible.

Tipos de informacion Lista de informacion

Informacion de los Explicacion

Artefactos Chozo " o IS 3 m
Indina la palanca de control hacia arriba o hacia abajo

Los Artefactos Chozo que hayas conseguido aparecerdn para pasar paginas.
en naranja.

g




Hace mucho tiempo, una raza conocida como los Luminarios se estableci en el planeta Eter, donde solo pudieron disfru-
tar de un breve periodo de paz, pues pronto descubrieron que la energia planetaria estaba disminuyendo drésficamente.
Para sobrevivir a esta fatalidad, los Luminarios construyeron unos Acumuladores de Energia en tres femplos sagrados
y los comunicaron con el Gran Templo.

Finalmente, los Luminarios consiguieron solucionar el problema energético y de nuevo pudieron gozar de una nueva era
dorada de paz y prosperidad. Pero la paz no duré. La era dorada acabé dramdticamente cuando 3

un enorme meteorito cay sobre Eter. La explosion y lu energia del mefeorito abrieron una

falla en el espacio-tiempo, creando un planeta gemelo en una dimension paralela.

Este nuevo planeta, de caracteristicas similares a Eter, fue bautizado como Eter Oscuro,

y de él llegé una raza de seres siniestros que sembro de violencia y muerte el planeta

de los Luminarios: los Oscuros.

Esta siniestra raza aprendio a poseer a las criaturas autéctonas de Fter para enta-

blar la lucha en ese planeta, pues los Luminarios eran vulnerables a la atmésfera

envenenada de Eter Oscuro. Sin embargo, el atague de los Oscuros fue repelido

y estos fueron expulsados de Eter.

La energia planetaria se habia dividido entre Eter y Eter Oscuro, y si los Luminarios se apoderaban de

toda la energia de Erer Oscuro, este desapareceria por foda la eternidad. Los Luminarios, conscientes

de este hecho, trazaron un plan para absorber toda la energia de Eter Oscuro y lanzar un contraatague. Sin embargo,

su estrategia fracasd y los Oscuros les arrebataron el Madulo de Transferencia de Energia que habian disefiado.

Asi fue como los Oscuros comenzaron a absorher toda la energia de los templos luminarios a excepcion del Gran Templo.

La existencia del planeta Eter y la de los propios Luminarios se aproximaba a su triste final...

El azar quiso que, cuando el destino de Eter parecia escrito, una nave de la Federacion persiguiera y entablara combate

con una nave de los piratas espaciales sobre la superficie del propio Eter.
Al perder todo contacto con la tripulacion de la nave, la Federacién decidi
enviar a Samus a investigar...
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Para jugar a Merroip PRiMe 2 Ecoes necesitas un mando de Wii y un Nunchuk. A medida que avances en el juego, podrds

realizar los movimientos descritos en color rojo.

Este juego no es compatible con el mando de Nintendo GameCube.

Nun

Palanca
de control
© Mover a Sumus

o Seleccionar elementos en
o pantalla de pausa

dlMandD

EEB Cruz d control

o &5 Hacer fotos

® .5 Disparar Misiles

© Mantener pulsado < y solfar para
disparar el Localizador

© (Mantener pulsado el Botén A para un
Rayo Recarga) E';\a Disparar un Combo
de Recarga

© & Colocar Bombas de Energia en

modo Morfosfera

A ]

Boton -

 Mantener pulsado para cambiar de visor

Tl -
Botdn HOME
o Acceder ol mens HOME

el o el =

Boton 1

o Acceder a lo pantalla del mapa

Botén 2

o Acceder a lo pantalla de pavsa

Agitar el mando de Wii y apuntar con &l

Para obtener mds informacion, consulta la pdgina 9.

o Fijar el campo de vision o el blanco sobre un
objefivo

© Escanear objetivos usando el Visor de Escaneo

o Usar el Rayo Enganche

o Adtivar la Aracnosfera en modo Morfosfera

Puntero

o Apuntar a la pantalla para dirigir el arma
de Samus/Mover el dngulo de visién

§ * Concelor

o Saltar

o Realizar un Salfo Espacial tras saltar

© Ejecutar un Ataque Espiral después de rea-
lizar un Salto Espacial

o Activar el Modulo Acudtico después de rea-
lizar un Salto Espacial en entornos liquidos

o Activar la Turbosfera en modo Morfosfera

Boton A @

© Confirmar seleccion

© Disparar rayos

o Mantener pulsado para un Rayo Recarga E
© Colocar Bombas en modo Morfosfera ™




Utiliza la palanca de control para mover a Samus y pulsa el Botén B para saltar. Si pulsas de nuevo el Boton B cuando
Samus esté en el aire, efectuard un Salto Espacial (un segundo salto).

Como apuntar yv cambiar el angulo de vision

Apunta con el mando de Wii hacia donde quieras disparar rayos y Misiles. Si apuntas al borde de la pantalla, el dngulo
de vision se moverd en esa direccion.
Nota: Para configurar la sensibilidad del mando, accede al mend de controles y selecciona SENSIBILIDAD (pdg. 6).

Reticula

Como figar el blano sobre un objetivo

Mantén pulsado el Botén Z para fijar el blanco en un enemigo cercano
o para fijar el campo de vision y suéltalo para cancelor esta funcién.
Si desactivas la opcion FIJAR BLANCO/APUNTAR (pdg. 6), los rayos y
Misiles (pdg. 23) que dispares irdn dirigidos hacia el objetivo sobre el
que fijes el blanco.

Como apuntar con el blanco fijado

Cuando la opci6n FIJAR BLANCO/APUNTAR estd activada (por defecto), podrds apuntar con total libertad a cualquier punto
de la pantalla mientras mantienes fijado el blanco sobre un objetivo. De esta manera, podrds disparar el arma de rayo
hacia donde apuntes, pero los Misiles seguirdn dirigiéndose al objetivo fijado.

Como moverte con el blanco fijado

Utiliza la palanca de control mientras mantienes fijado el blanco sobre un enemigo para moverte a su alrededor.
Si fijas el blanco y pulsas el Boton B mientras te mueves a los lados, efectuards un salto lateral.

Rayos

Pulsa el Boton A para disparar o mantenlo pulsado para cargar el cafion y disparar un Rayo Recarga cuando lo sueltes.
Mientras mantienes pulsado el Botén A, el cafion atraerd lus cdpsulas y municiones cercanas.

Mantén pulsado el Boton + para desplegar la pantalla de seleccion
de rayo. A confinuacion, apunta al rayo que quieras ufilizar y suelta
el Boton +.

Nota: Cuando utilices un arma de rayo disfinta del Rayo, puedes cambiar rapida-
mente a esta Gltima pulsando el Boton +.

B ko
B Rayo Oscuro

[ Roayodeluz

B Rayo Aniquilador

Lanzamisiles

Pulsa abajo en la cruz de control para disparar Misiles. Cuando tengas fijado el blanco en un objetivo y dispares un M,
este se dirigird direciamente hacia el objetivo. El contador de Misiles disminuird cada vez que ufilices el Lanzamisiles.

Localizador

Una vez que obtengas esta mejora, podrds disparar Misiles contra cinco
objefivos diferentes simulidneamente. Mantén pulsado abajo en la cruz
de control para fijar automdticamente el blanco en los objefivos que
desees y suéltalo para disparar

B Objetivo fijado
el Localizador. g )

Esta reticula aparece en los objeti-
vos sobre los que fijas el blanco.

Combo de Recar—qa

A medida que progreses en el juego y obtengas el Combo de Recarga para cada arma de rayo, podrds combinar los
Misiles con dichas armas para realizar un disparo devastador. Mantén pulsado el Botén A para un Rayo Recarga y,
a confinuacion, pulsa abajo en la cruz de control sin soltar el Boton A. El nimero de Misiles y de municion de rayo
que consuma el Combo de Recarga y el efecto que tenga dependerd del arma de rayo que estés ufilizando.

Combo de Recarga Arma de rayo Consumo de Misiles y de municion de rayo
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Rayo Enganche

Utiliza el Rayo Enganche para hacer que Samus se cuelgue de un Punto de Enganche y se balancee para saltar grandes
distancias. Mantén pulsado el Boton Z para fijar el blanco en un Punto de Enganche (el Rayo Enganche se disparard
automdticamente) y suélfalo para descolgar a Samus. Mientras Samus se esté balanceando, suelta el Botdn Z cuando se
encuentre a la altura méxima para que salte la mayor distancia posible. Pulsa el Botdn A para disparar rayos mientras
Samus permanece enganchada.

Punto de Enganche

Médul de Ataque Espiral

Pulsa el Boton B repefidamente y con el ritmo adecuado después de realizar un
Salto Espacial para ejecutar un maximo de seis Ataques Espiral y dafiar a los
enemigos. Ademds, si Samus ejecuta un Ataque Espiral de cara a determinados
muros, realizard un Salto Vertical.

Mantén pulsado el Botén B después de realizar un Salto Espacial en entornos liquidos para que Samus ascienda
rdpidamente durante un fiempo limitado.

Visores

Samus dispone de cuatro visores con los que podrd realizar multiples funciones. Utiliza las caracteristicas especificas de
cada visor para abrirte camino durante tu aventura y luchar contra tus enemigos.

Como cambiar de visor

Mantén pulsado el Botén — para desplegar la pantalla de seleccion de visor. A coninuacién, apunta al visor que
quieras utilizar y suelta el Boton — para equiparlo. Necesitas utilizar todos los visores para avanzar en el juego.
Nota: Cuando utilices un visor distinto del Visor de Combate, puedes cambiar rdpidamente a este dltimo pulsando el Botén —.
También puedes desactivar el Visor de Escaneo pulsando el Botén A.

Visor de Visor de
Escaneo Combate

Visor Oscuro Ecovisor

J L
Visor de Combate
Este visor predeterminado es el que mds ufilizard Samus al luchar contra sus enemigos.

Visor de Escaneo

Este visor permite escanear criaturas y terminales de ordenador para recoger informacion. Sin embargo, mientras
Samus utilice el Visor de Escaneo, no podrd disparar ningin arma.
Objetivos escaneables

Los objetivos importantes aparecen en rojo, mientras que
ofros aparecen en azul. El color verde indica que un objetivo
ya ha sido escaneado.

Reticula de escaneo

Fija el cursor sobre las criaturas y las diversas sustancias que
encuentres para escanearlas.

Como escanear un objetivo

Mantén pulsado el Botén Z para fijar la reticula de escaneo sobre un
objetivo. Con este visor, Samus puede activar algunos dispositivos,
asi como escanear y descargar informacién importante en el Banco
de Datos (pdg. 32).

Visor Oscuro

Gracios a este visor, Samus podrd discernir los objetos y criaturas que
se encuentren en la falla dimensional entre ambos planetas y sean
imperceptibles a simple vista. Estos objetivos aparecerdn en rojo.

Ecovisor

Gracias a este visor, Samus podrd visualizar impulsos sonoros para
localizar objetos y criaturas invisibles que emitan dichos impulsos.




\( INnterfaz de Samus

| Mosf'era

Pulsa el Boton C para entrar en modo Morfosfera y recorrer pasajes estrechos, como conductos de ventilacion o pasadizos
ocultos. Para desactivar este modo, pulsa de nuevo el Boton C.

INndicador de energia
(Pdg. 27)

Bombas colocadas
Puedes colocar hasta tres Bombas seguidas.

Contador de Bombas
de Energia

Indica la canfidad actual y maxima de Bombas de
Energia.

Bomba

Bomba de Morfosfera

Pulsa el Botén A para colocar Bombas y dafiar a tus enemigos o destruir determinados suelos y paredes con las explo-
siones producidas. También puedes aprovechar la explosion para realizar un Salio Bomba en modo Morfosfera.

Rotosalto

Agita el mando de Wi hacia arriba al principio del juego o una vez que hayas recuperado las Bombas para realizar
un salto en modo Morfosfera.

Turbosfera

Al principio del juego y una vez que recuperes la Turhosfera, podrds acfivar el Turbo si mantienes pulsado el Botén B
y después lo sueltas. Cuanto mds tiempo mantengas pulsado el Botén B, mayor serd la eficacia del Turbo.

Aracnosfera

Una vez que recuperes la Aracnosfera, Samus podrd adherirse magné-
ticamente en modo Morfosfera a las pistas magnéticas si mantienes
pulsado el Boton Z. Utiliza la palanca de control para desplazar a
Samus por los pistas y suelta el Botén Z para que se despegue de ellas.
Si realizas un Turbo mientras Samus estd adherida a una pista magné-
tica, saldrd despedida de ella.

Bomba de Energia

Cuando hayas conseguido las Bombas de Energia, pulsa abajo en la cruz de control para colocar una y causar importantes
daios a los enemigos que se encuentren en la extensa drea de la explosion. Cada Bomba de Energia que coloques se des-
contard de fu reserva de Bombas de Energia.

| Datos del Visor de Combate

Cuando Samus ufilice el Visor de Combate (pdg. 25), se desplegard una serie de datos hdsicos. Pulsa el Boton 1 para
acceder a lo pantalla del mapa (pdg. 30) y el Boton 2 para acceder a lu pantalla de pavsa (pdg. 31).
Nota: La interfaz de Samus cambiard dependiendo de su estado o del equipamiento que utilice.

Radar INndicador Mapa
de energia

Los enemigos que se encuen-
fren cerca de Samus aparece-
réin como puntos naranjas a
su alrededor.

Detector

de riesgo
Si el medidor aumenta, indica
que Samus se aproxima a un
elemento peligroso, como por
ejemplo una zona de elevada
temperatura, gases toxicos o
lo atmésfera corrosiva de Eter
Oscuro.

Reticula

Muestra un pequefio mapa de
proximidad en 3D del lugar
donde te encuentras.
Contador de
Misiles

Estos nomeros indican la canti-
dad actual y la cantidad maxi-
ma de Misiles.
Municion

de rayo

Estos medidores representan
la municion de Rayo de Luz
(en blanco) y de Rayo Oscuro

Arma de rayo
activada

(Pdg. 24) (Pég. 22)

(en morado). Los nimeros
indican la contidad actual de
cada tipo de municion.

Visor activado

Reticulas d

Cuando te acerques a una criatura u objeto sobre los que puedas fijar el blanco, aparecerd la reficula de localizacion.
Si en ese momento fijas el blanco sobre el objefivo, aparecerd la reticula de objefivo fijado.

Reticula de localizacion Objetivo fijado

Lectura del indicador de energia

El indicador de energia representa el nivel de energia del escudo del Traje de Samus. Para restaurarlo, recoge cdpsulas
y Tanques de Energia, o enra en una Estacion de Guardado o en la nave de Samus.

Tanque de Energia

Cada fanque que consigas restaurard el indicador de energia
del escudo del Traje y aumentard su capacidad energética en
100 unidades.

Indicador de enerqgia

El némero de la izquierda representa el nivel actual de ener-
gia. Dicho nivel disminuye cuando Samus recibe dafios y,
cwando llega a cero, se vacia un Tanque de Energia.




Game Over

La accion se desarrolla en dos mundos: Eter y Eter Oscuro.

Como c;uar—dar— la partida

Para guardar tus progresos, entra en una Estacion de Guardado o en la nave de Samus. Para ello necesitards dos blo-
ques libres en la memoria de la consola Wii. Ten en cuenta que no podrds recuperar los archivos que sobrescribas, asi
que fen cuidado.
Nota: Para obtener informacion sobre como borrar archivos de la memoria de la consola Wii, consulta el manual de instalacion de la
consola Wii.
Portales

Estaciones de Guardado
Encontrards estos dispositivos dispersos por numerosas localizacio-

nes. Ademds de guardar la partida en ellas, podrds restablecer la
energia de Samus, asi que utilizalas siempre que puedas.

Nave de Samus

Ademds de guardar la partida y restaurar la energia, la nave de com- i 4 Eter Oscuro
bate de Samus te permite restablecer la municion de Rayo de Luz, de
Rayo Oscuro, de Misiles y de Bombas de Energia.

Z2onas seguras
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F’at‘alla del mapa

Pulsa el Botén 1 para desplegar el mapa del drea en la que te encuentres. Los lugares que hayas visitado aparecerdn
en naranja. Si pulsas el Boton A en la pantalla del mapa, se desplegard el mapa del mundo con las distintas partes
del mundo que hayas visitado hasta el momento. Pulsa el Botn 2 para cambiar entre los mapas de Eter y Eter Oscuro.

Ademds, si descargas un mapa de drea en una Estacién del Mapa, los lugares que atn no hayas visitado aparecerdn
en azul.

Mapa de area Mapa del mundo
< @ p

Leyenda Posicidon actual de Samus

Los elementos sefialados con “(?)" s Samus mira en la direccion que apunta la flecha.
irdn revelando a medida que avances
en el juego.

roles dela pamntalla del mapa

RAcerca de las puertas

Cada zona posee diferentes fipos de puerta. Para abrirlas, deberds dispararles con el arma de
rayo o misil correspondientes. Las puertas con escudo anti-rayo cambian a azul una vez abiertas.

Pantalla de pausa

Pulsa el Botén 2 para acceder a la pantalla de pavsa. Usiliza la
palanca de control para navegar entre los distintos mends y pulsa
el Boton A para confirmar.

Mends

Inventario

Este mend te permite verificar el equipamiento con el que cuenta Samus y acceder a una explicacion del mismo.
Selecciona el fipo de equipamiento que quieras verificar y pulsa el Botn A. Después, elige un elemento disponible.

Objetos recogidos v Imagen del
escaneos realizados equipamiento

Pulsa abajo en la cruz de control para
ampliar la imagen.

=1 >
e

Tipos de equipamiento Explicacion del

La barra azul indica la cantidad de objetos recogidos equipamiento

en esa categoria. Pulsa el Boton A para leer infor- Pulsa el Boton A para pasar paginas.
macion detallada de los mismos.
T-ipeis;_d_ 2 t-q_lfjipamiento
Armas
Morfosfera
Trajes
Visores
Dispositivos de

movimiento

Varios
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Banco de Datos

Este menu te permite revisar la informacion recogida con el Visor de Escaneo (pdg. 25). Selecciona el ipo de informa-
cién que quieres revisar y pulsa el Boton A. Después, elige un archivo disponible.

).

Enemigos

Investigacion

Opciones

Ademds de los ajustes que también puedes realizar desde el apartado OPCIONES (pdg. 6) del mend principal, en este
mend puedes ajustar diversos pardmetros del visor. Ademds, al seleccionar SALIR DEL JUEGO, la partida ferminard y vol-
verds a la pantalla del titulo.

Nota: Si seleccionas SALIR DEL JUEGO, perderds todos los progresos que hayas hecho a partir del dltimo punto en el que guardaste la
partida, asi que fen cuidado.

Ajustes del visor:
Opacidad del casco

Oscilacion del DRA

Opacidad del visor

Objetos

Municion de
Rayo Oscuro

Municién de
Rayo de Luz

‘ ETROID PRiMe™ 3: CORRUPTION

Han transcurrido seis meses desde el incidente en el planeta Eter, y ha comenzado a desarrollarse una serie de aconteci-
mientos que ponen en peligro a toda la Federacién.

Las unidades que componen la red central de ordenadores de la Federacion Galdctica, las Unidades Aurora, han sido
infectadas por un virus de origen desconocido.

Como consecuencia de ello, la red de ordenadores se cayo y, al investigar las causas del incidente, se hizo evidente que

no se frataba de un hecho aislado.

Hace cuatro meses, una nave de la Federacion Galdctica, la Valhalla, fue abordada por piratas espaciales, quienes se apo-
deraron de la Unidad Aurora 313. Desde entonces, la NFG Valhalla se encuentra en paradero desconocido. Posterior-
mente, se descubrid que el virus que ha causado importantes dafios en toda la red de ordenadores fue fransmitido desde
esta unidad y que, poco a poco, fue infectando al resto de Unidades Aurora.

Si los piratas espaciales aprovechan este momento para lanzar un aiaque a gran escala, lo Federacion se encontrord en
serios aprietos. Con el fin de reiniciar la red lo mds rapidamente posible, la Federacion ha reunido con cardder

de urgencia a los mejores cazarrecompensas de la galaxia en la NFG Olimpo.

Durante la reunion informativa, la Federacion es brutalmente atacada por los temibles piratas espaciales,

y a Samus y al resto de cazarrecompensas se les encomienda la mision de dirigirse hacia el planeta Norion

para proteger la base de la Federacion, que parece ser el principal objetivo

enemigo. Ademds, descubren que un objeto de dimensiones similares
a un meteoro gigante, un leviatdn, se dirige inexorahlemente hacia 4
el planeta. Si el leviatdn impacta contra lo superficie -
de Norion, el planefa serd completamente destruido.
A

Para evitar esta amenaza, Samus y los demds cazarre-
compensas deberdn luchar para reiniciar el sistema

de defensa de la Federacion, que ha sido suboteado por
los piratas.

Pero alli se encuentran con lu peor de las sor-

presas: el agente enemigo que ha perpetrado

el ataque ha sido nada menos que Somus

Oscura, quien supuestamente habia sido

derrotada definitivamente en el

planeta Erer...




i

( Acciones

B Para jugar a MerRoip PRIME 3: CorrupTioN necesitas un mando de Wi y un Nunchuk. A medida que avances en el juego,

podrds realizar los movimientos descritos en color rojo. | Desplazarse/Saltar/Salto Espacial

Este juego no es compatible con el mando de Nintendo GameCube.

Palanca Botén C
de control

o Adivar/desacfivar el modo Morfosfera

Boton 2

© Fijar el campo de vision o el blanco sobre un
objefivo

© Escanear objetivos usando el Visor de Escaneo

o Adtivar la Aracnosfera en modo Morfosfera

o Enviar rdenes a la nave con el Visor de Ordenes

Nota: Fija el blanco sobre un Punto de Enganche

y agita el Nunchuk para usar el Rayo Enganche.

Wii

EDE] Cruz de control

o 2.3 Hacer fotos

o 5 Disparar Misiles

© Mantener pulsado oy soltar para
disparar el Localizador

@ Boton -

11| ® Mantener pulsado para cambiar de visor

Botdn HOME

© Acceder ol meni HOME

Botdn 1

o Acceder a lo pantalla de pausa

@ Botdn 2

© Mosirar pistas o ayuda
Nota: Utiliza esta funcion cuando no sepas
como avanzar en el juego.

Puntero

o Apuntar a la pantalla para dirigir el arma
de Samus/Mover el dngulo de vision

o Seleccionar elementos en la pantalla de
puusa

o Cancelar .

o Saltar

o Realizar un Salto Espacial tras saltar

© Ejecutar un Ataque Espiral después de
realizar un Salto Espacial

o Adtivar la Turbosfera en modo Morfosfera

Botan A ®
o Confirmar seleccion
© Disparar rayos
 Mantener pulsado para un Rayo Recarga
@ Colocar Bombas en modo Morfosfera

Boton + @

o Mantener pulsado para entrar en hiperes-

Utiliza la palanca de control para mover a Samus y pulsa el Botén B para saltar. Si pulsas de nuevo el Boton B cuando
Samus esté en el aire, efectuard un Salto Espacial (un segundo salto).

Como apuntar yv cambiar el angulo de vision

Apunta con el mando de Wii hacia donde quieras disparar rayos y Misiles. Si apuntas al borde de la pantalla, el angulo
de vision se moverd en esa direccion.
Nota: Para configurar la sensibilidad del mando, accede ol mend de controles y selecciona SENSIBILIDAD (pdg. 6).

Reticula

Como fijar el blanco sobre un objetivo
Mantén pulsado el Boton Z para fijar el blanco en un enemigo cercano R

o para fijar el campo de vision y suéltalo para cancelar esta funcion.

Si desactivas la opcion FIJAR BLANCO/APUNTAR (pdg. 6), los rayos y

Misiles (pdg. 36) que dispares irdn dirigidos hacia el objefivo sobre el
que fijes el blanco.

Como apuntar con el blanco fijado

Cuando la opcion FIJAR BLANCO/APUNTAR estd activada (por defecto), podrds apuntar con total libertad a cualquier
punto de la pantalla mientras mantienes fijado el blanco sobre un objetivo. De esta manera, podrds disparar el arma
de rayo hacia donde apuntes, pero los Misiles seguirdn dirigiéndose al objetivo fijado.

Como moverte con el blanco fijado

Utiliza la palanca de control mientras mantienes fijado el blanco sobre un enemigo para moverte a su alrededor.
Si fijas el blanco y pulsas el Boton B mientras te mueves a los lados, efectuards un salto lateral.

tado o salir de ¢l

<

Apuntar con el mando de Wii Agitar el mando de Wii

Dirige el puntero del mando de Wi Agita el mando de Wii hacia arriba
hacia la pantalla para “apuntar” a para realizar un Rofosalto en modo
un lugar determinado. En este juego @ Morfosfera.

se apunta para seleccionar elemen- ‘
tos, realizar diversas acciones y cam-
biar el dngulo de vision.




Rayos

Pulsa el Boton A para disparar o mantenlo pulsado para cargar el caiién y disparar un Rayo Recarga cuando lo suelfes.
Mientras mantienes pulsado el Boton A, el cafidn atraerd las capsulas y las municiones de Misiles cercanas. El Rayo
se volverd mds poderoso a medida que avances en el juego.

Rayo
Disponible desde el principio del juego. Permite efectuar disparos rdpidos pero poco pofentes.
Rayo de Plasma

Una vez que obtengas este rayo, podrds prender fuego a algunos
enemigos y fundir determinados obstdculos.

Rayo Nova

Una vez que obtengas este rayo, los disparos de Samus podrdn pene-
trar los obstdculos compuestos de un determinado material. Utiliza
el Rayo Nova junto con el Visor de Rayos X (pdg. 39) para derrotar
a algunos enemigos de un solo disparo.

Lanzamisiles

Pulsa abajo en la cruz de control para disparar Misiles. Cuando tengas fijado el blanco en un objefivo y dispares un Misil,
este se dirigird directamente hacia el objetivo. El contador de Misiles disminuird cada vez que utilices el Lanzamisiles.

Misil de Hielo

Una vez que obtengas el Misil de Hielo, podrds congelar a algunos
enemigos cuando tengan poca energia.

Localizador

Una vez que obtengas esta mejora, podrds disparar Misiles contra
cinco objetivos diferentes simulidneamente. Mantén pulsado abajo
en la cruz de control para fijor automdticamente el blanco en los
objetivos que desees y suéltalo para disparar el Localizador.

Objjetivo fijado

Esta reticula aparece en los objetivos sobre
los que fijas el blanco.

| -

| Rayo Enganche

A medida que avances en el juego, irds adquiriendo diferentes mejoras para el Rayo Enganche que te permitirdn
realizar disfintos fipos de acciones.

Rayo Enganche, modo Lazo

Una vez que obtengas esta mejora, podrds engancharte a diversos objetos, como escudos enemigos y escotillas, y firar de
ellos. Para ello, fija el blanco en un Punto de Enganche y agita el Nunchuk hacia adelante para usar el Rayo Enganche.
Una vez que el rayo haya hecho contacto con el objefivo, tira del Nunchuk para arrancar el obstdculo.

Punto de Enganche

Rayo Enganche, modo Liana

Cuando obtengas esta mejora, podrds ufilizar el Rayo Enganche para que Samus se cuelgue de cierfos Puntos de Enganche,
se balancee y salte grandes distancias. Mantén pulsado el Boton Z para fijar el blanco en un Punto de Enganche (el
Rayo Enganche se disparard autométicamente) y suélialo para descolgar a Samus. Mientras Samus se esté balanceando,
suelta el Boton Z cuando se encuentre a la alfura méxima para que salte la mayor distancia posible. Pulsa el Boton A
para disparar rayos mientras Samus permanece enganchada.

Rayo Enganche, modo Energia

Cuando obtengas esta mejora, podrds suministrar o sustraer energia de un objefivo. Inclina la palanca de control hacia
arriba mientras ufilizas el Rayo Enganche para suministrar energia al objefivo, e inclinala hacia abajo para susiraérsela.

Mdodulo de ARtaque Espiral

Pulsa el Botén B repetidamente y con el ritmo adecuado después de realizar un
Salto Espacial para ejecutar un méximo de seis Ataques Espiral y dafiar a los
enemigos. Ademds, si Samus ejecuta un Atague Espiral de cara a deferminados
muros, realizard un Salto Vertical.




Visores
Samus dispone de cuatro visores con los que podrd realizar moltiples funciones. Utiliza las caracteristicas especificas de
cada visor para abrirte camino durante tu aventura y luchar contra tus enemigos.

Como cambiar de visor
Mantén pulsado el Botén — para desplegar la pantalla de seleccion de visor. A continuacion, apunta al visor que
quieras ufilizar y suelta el Boton — para equiparlo. Necesitas utilizar todos los visores para avanzar en el juego.

Nota: Cuando utilices un visor distinto del Visor de Combate, puedes cambiar rdpidamente a este ltimo pulsando el Boton —.
También puedes desactivar los Visores de Escaneo y de Ordenes pulsando el Boton A.

Visor de - Visor de
Escaneo . Combate

Visor de » Visor de
Rayos X % e Ordenes

=

Visor de Combate

Este visor predeterminado es el que mds utilizard Samus al luchar contra sus enemigos.
Visor de Escaneo

Este visor permite escanear criaturas y terminales de ordenador para recoger informacion. Sin embargo, mientras
Samus utilice el Visor de Escaneo, no podrd disparar ningin arma.

Objetivos escaneables

Los objetivos importantes aparecen en rojo, mieniras que
ofros aparecen en azul. El color verde indica que un objetivo
ya hassido escaneado.

Reticula de escaneo

Fija el cursor sobre las criaturas y las diversas sustancias que
encuentres para escanearlas.

Como escanear un objetivo

Mantén pulsado el Boton Z para fijar la reticula de escaneo sobre un
objetivo. Con este visor, Samus puede activar algunos dispositivos,
asi como escanear y descargar informacién importante en el Banco
de Datos (pdg. 44).

Visor de Ordenes

Mantén pulsado el Boton Z para fijar el blanco sobre un icono de
ordenes, con el fin de operar la nave por control remoto y enviarle
diversas instrucciones. El uso de este visor es imprescindible para

avanzar en el juego.
lcono de ordenes

Tipes de igistrucciones que puedes envian aila nave
Aterrizaje

Misiles de la nave

Rayo Enganche,
modo Gria

Visor de Rayos X

Su interfaz muestra la misma informacion que el Visor de Combate, pero ademds te permite ver a través de los muros
y encontrar pasadizos ocultos u objetos invisibles. Igualmente, podrds hacer zoom sobre cualquier enemigo cuyo punto
déhil aparezca en rojo.

Morfosfera

Pulsa el Botn C para entrar en modo Morfosfera y recorrer pasajes estrechos, como conductos de venfilacion o pasa-
dizos ocultos. Para desactivar este modo, pulsa de nuevo el Boton C.

Indicador de energia

(Pdg. 40)

Bombas colocadas

Puedes colocar hasta tres Bombas seguidas.

Bomba

Bomba de Morfosfera

Pulsa el Boton A para colocar Bombas y dafiar a tus enemigos o destruir determinados suelos y paredes con las explosio-
nes producidas. También puedes aprovechar la explosion para realizar un Salto Bomba en modo Morfosfera.

Rotosalto
Agita el mando de Wii hacia arriba para realizar un salto en modo Morfosfera.
Turbosfera

Una vez que obtengas la Turbosfera, podrds activar el Turbo si mantienes pulsado el Botdn B y después lo sueltas.
Cuanto mds tiempo mantengas pulsado el Boton B, mayor serd la eficacia del Turbo.

Aracnosfera

Una vez que obtengas la Aracnosfera, Samus podrd adherirse magnéticamente en modo Morfosfera a las pistas magnéfi-
cas manteniendo pulsado el Boton Z. Utiliza la palanca de control para desplazar a Samus por las pistas y suelta el
Botén Z para que se despegue de ellas. Si realizas un Turbo mientras Samus estd adherida a una pista magnética, saldrd
despedida de ella.




( Int‘rf-az de Samus

Datos del Visor de Combate

Cuando Samus utilice el Visor de Combate (pdg. 38), se desplegard una serie de datos bdsicos que la ayudardn a luchar
contra sus enemigos e invesfigar los disfintos lugares que visite.
Nota: La interfaz de Samus cambiard dependiendo de su estado o del equipamiento que utilice.

Radar

Los enemigos que se encuentren
cerca de Samus aparecerdn como
puntos naranjas a su alrededor.

Indicador de energia Mapa
Muestra un pequefio mapa de
proximidad en 3D del lugar
donde fe encuentras.

Game Over

Para guardar fus progresos, entra en una Estacién de Guardado o en la nave de Samus. Para ello necesitards dos bloques

Contador libres en la memoria de la consola Wii. Ten en cuenta que no podrds recuperar los archivos que sobrescribas, asi que ten
de Misiles cuidado.

Reticula

Estos nimeros indican la canti- Nota: Para obtener informacién sobre como borrar archivos de la memoria de la consola Wii, consulta el manual de instalacion de la
dad actual y la contidad maxi- consola Wii.
ma de Misiles.

Estaciones de Guardado

- - ; w . - Encontrards estos dispositivos dispersos por numerosas localizaciones.
» Reticulas de localizacion y de objetivo fijado Ademds de guardar la partida en ellas, podrds restablecer la energia

Cuando te acerques a una criatura u objeto sobre los que puedas fijar el blanco, aparecerd la reticula de localizacion. de Samus, usf que uflzalas siempre que pueds.

i en ese momento fijas el blanco sobre el objetivo, aparecerd la reticula de objetivo fijado.

Nave de Samus

Sitiate en la escofilla de la nave y selecciona GUARDAR o GUARDAR
Y ENTRAR EN LA NAVE para guardar tus progresos y restablecer la
energia y la municion de Misiles de Samus.

Reticula de localizacion Objetivo fijado

Lectura del indicador de energia

ST

Név de Samus

El indicador de energia representa el nivel de energia del escudo del Traje de Samus. Para restaurarlo, recoge cdpsulas
y Tanques de Energia, o entra en una Estacion de Guardado o en la nave de Samus.

Tanque de Energia o T
Entra en la nave de combate de Samus para ufilizar los dispositives

con los que estd equipada y vigjar a una gran variedad de planetas.
Para ello, selecciona ENTRAR EN LA NAVE o GUARDAR Y ENTRAR EN
LA NAVE.

Nota: Para utilizar los dispositivos de la nave, apunta hacia ellos y pulsa el
Botan A.

Cada fanque que consigas restaurard el indicador de energia
del escudo del Traje y aumentard su capacidad energéfica en
100 unidades.

Indicador de energia

El némero de la izquierda representa el nivel actual de ener-
gia. Dicho nivel disminuye cuando Samus recibe daios y, cuan-
do llega a cero, se vacia un Tanque de Energia.




Utiliza los controles de la cabina de la nave para desplozarte a ofros planetas o a distintos puntos de los mismos. Para
ello, selecciona el planeta al que quieres viajar y después el punto de aterrizaje donde quieres tomar tierra.

Mapa: sistema

Aqui podrds examinar el mapa galdc-
tico del sistema de la Federacion.

Apunta a los controles de la cabina situados en la parte

, Zona de aterrizaje
central de la nave y pulsa el Boton A. &

Selecciona el punto de aterrizaje donde quieras
tomar fierra. Los puntos sefialados con #=®indican
lugares en los que adn no puedes aterrizar.

La nave estd equipada de una radio y de un sistema de comunica-
cion inalambrico que te permite consultar diversos datos sobre tu
actuacion en el juego. Utilizalos a medida que avances en el juego
o cuando aparezcan determinadas instrucciones en pantalla.

Pulsa el Boton 1 para acceder a la pantalla de pavsa. Apunta hacia
uno de los iconos situados a la izquierda y pulsa el Botén A para acce-
der a lus pantallas del mapa, de Banco de Datos, de Inventario
o de opciones. Mantén pulsado el Botdn 2 para consultar la explica-
cion de controles de cada pantalla.

Posicion actual de Samus

Samus mira en la direccion que apunta la flecha. =
Submenu
Las opciones que aparezcan aqui
dependerdn del meni que hayas
seleccionado.

Cuando accedas a lo pantalla de pavsa, se desplegard un mapa de la
localizacién actual. Las zonas que adn no hayas visitado aparecerdn
en azul, mientras que aquellas por las que ya has pasado aparecerdn
en naranja. Mantén pulsado el Boton 2 para consultar la leyenda y la
explicacion de controles de cada pantalla.

Nota: En el mapa de drea, apunta a una localizacién y pulsa el Boton A para
agrandarla y conocer detalles sobre la misma.

. . e &

RAcerca de las puertas

Cada zona posee diferentes fipos de puerta. Para abrirlas, deberds dispararles con el arma de
rayo o misil correspondientes. Las puertas con escudo anti-rayo cambian a azul una vez abiertas.




Banco de Datos

Este mend te permite revisar los objefivos actuales y conseguidos, o la informacion recogida con el Visor de Escaneo

ﬂ Inventario

Este mend te permite verificar el equipamiento de Samus y de su nave, asi como lus tarjetas de amigo y los créditos
conseguidos hasta el momento.

1 de Inventario

E Opciones

En este mend podrds ajustar las distintas opciones del juego (pdg. 6) o salir de la partida.

Submend de opciones:

Nota: Si seleccionas Si, perderds todos los progresos que hayas hecho a partir del dltimo punto en el que guardaste
la partida, asi que ten cuidado.

N\ Hiperestado

Samus podrd entrar en hiperestado una vez que obtenga el Traje PDP. Sin embargo, debes tener cuidado, pues si Samus
permanece en hiperestado demasiado tiempo, entrard en el llamado hiperestado corrupto, con el consiguiente riesgo
que eso conlleva.

Como entrar en hiperestado

Una vez que obtengas el Traje PDP, mantén pulsado el Boton + para
inocular un Tanque de Energia y enrar en hiperestado, lo que e per-
mitird realizar potentes ataques y ganar invulnerabilidad temporal.

Nota: No podrds entrar en hiperestado si no tienes al menos un Tanque de
Energia disponible.

Barra de Phazon
Muestra la energia de Phazon disponible para
utilizar armas en hiperestado.

Como salir del hiperestado

Mantén pulsado el Botén + para salir del hiperestado. Dependiendo de las reservas de Phazon que te queden, recupera-
rds una parte de la energia inoculada. También saldrds automdticamente de este estado una vez franscurridos 25 segun-
dos o si vacias la barra de Phazon completamente.

Nota: En estos dos ultimos casos, no recuperards energia, asi que ten cuidado.

A partir de un punto deferminado del juego, si Samus permanece dema-

siado tiempo en hiperestado, el Phazon que confamina su cuerpo comen-

zard a extenderse y Samus entrard en hiperestado corrupto. Cuando

Samus se encuentra en este estado:

© Aungue mantengas pulsado el Botén +, no podrds salir del hiperestado corrupto.
Para ello, deberd franscurrir un determinado fiempo o deberds ufilizar fus armas
hasta que la barra de Phazon se vacie completamente.

© La barra de Phazon aumenta con el transcurso del tiempo y al recibir ataques enemigos.

o Si la barra de Phazon se llena y permanece asi durante un determinado tiempo, Samus se corromperd complefamente y terminard la
partida.




ot

| Ataques en hiperestado

Solo cuando Samus entre en hiperestado podrd realizar los siguientes ataques:

Hiperrayo

Pulsa el Boton A para disparar un potente rayo que consume energia
de Phazon. Algunos obstdculos solo pueden ser destruidos con esta
arma. Cuando utilices el Hiperrayo, las propiedades del Rayo de Plas-
ma y del Rayo Nova no tendrdn ningin efecto, asi que fen cuidado.

Hiperrayo recarga

Mantén pulsado el Boton A para cargar el cafién y suélialo para dispa-
rar un potente disparo continuo que consume energia de Phazon. Su
duracion dependerd del tiempo que mantengas pulsado dicho botén.
Nota: Mientras mantienes pulsado el Boton A, el cafion atraerd las Capsulas de
Phazon y municiones de Misiles cercanas.

Hiperesfera

Una vez que obtengas esta mejora, mantén pulsado el Boton A mientras Samus estd en modo Morfosfera para atacar
a todo lo que la rodea. Mientras mantengas pulsado el Botdn A, este atague consumird energia de Phazon.

Hipermisil
Cuando hayas conseguido esta mejora, pulsa abajo en la cruz de control para ufilizar energia de Phazon y disparar un
potente misil.

Hiperrayo Enganche

Con esta mejora, podrds suministrar o sustraer energia de un objefivo mienfras estds en hiperestado del mismo modo
que cuando ufilizas el modo Energia del Rayo Enganche (pdg. 37). Inclina la palanca de control hacia arriba mientras
ufilizas el Hiperrayo Enganche para suministrar energia al objetivo e inclinala hacia abajo para sustraérsela.

Pl =

AN Mulijuqador

Entre dos y cuatro jugadores podrdn disfrutar del modo multijugador de Merroi Prive 2 Echoks. En este modo, cada

jugador necesitard un mando de Wii y un Nunchuk.

Inicio

En el mend principal, selecciona MULTIJUGADOR DE MP2 ECHOES
para acceder a la pantalla multijugador. Cualquier jugador que
quiera participar deberd pulsar el Boton A.

A confinuacion, cada jugador podrd pulsar el Botén 2 para ajustar las
funciones de VIBRACION, SENSIBILIDAD y FIJAR BLANCO/APUNTAR
(pdg. 6). Indina la palanca de control hacia arriba o hacia abajo para
acceder a cada apartado e inclinala hacia los lados para realizar los
ajustes. Después, cada jugador deberd seleccionar VALE con la palanca
de control y pulsar el Botén A, y uno de ellos deberd pulsar el Boton +
para acceder a la siguiente pantalla.

Seleccionar un modo de Juego

Hay dos modos multijugador: VENGANZA y CODICIA. Usiliza la palan-
ca de control para seleccionar uno y pulsa el Boton A para confirmar.
A confinuacién, podrds cambiar la mésica, el nimero de muertes o de
monedas necesarias para ganar y la duracién de la partida. Después,
selecciona VALE con la palanca de control y pulsa el Botén A para acce-
der a la pantalla de seleccion de escenario.

Seleccion de escenario

Utiliza la palanca de control para seleccionar un escenario y pulsa
el Boton A para confirmar. Después, pulsa de nuevo el Botén A para
comenzar la parfida.

Re

Reune las condiciones necesarias para alzarte con la vicioria antes que fus confrincantes mientras combates confra
ellos (las condiciones varian segin el modo elegido). Si tu indicador de energia llega a cero o si fe sales del escenario,
desaparecerds momentdneamente de la parfida y reaparecerds en un lugar distinto. Equipamiento disponible en modo
multijugador:

Normal

Morfosfera




Venganza

Tu objetivo es dar caza a tus contrincantes. La parfida termina cuando un jugador alcanza el nimero de muertes necesa-
rias o cuando se acaba el fiempo.

Codicia
Tu objefivo es competir con los demds jugadores para conseguir el mayor némero de monedas posible. Al ser atacados,

tus conrincantes perderdn monedas que podrds recoger. La partida fermina cuando un jugador redne los puntos neceso-
rios 0 cuando se acaba el fiempo.

Puntos que otorga cada tipo de m_bnéda

Blanca:
Azul:
Roja:

Verde:

Dorada:

Durante una partida multijugador, la pantalla quedard dividida y la
interfaz variard respecto ol modo para un jugador.

NUmero actual

de muertes

Nota: En el modo Codicia aparecerd el Jugador 4 N
nomero actual de puntos. :

INndicador
de enerqgia

Este indicador ird disminuyendo
a medida que recibas dafio.
Cada vez que llegue a cero,
perderds una vida.

Radar

Los jugadores 1,2, 3y 4 apa-

Contador

de municidn

Los nimeros indican la canfidad
actual de Misiles, municion

de Rayo de Luz y municion de
Rayo Oscuro, en este orden.

recerdn en naranja, blanco,
verde y azul, respectivamente.

Tiempo restante

Muestra el fiempo que queda para que acabe
la partida.

Pantalla de pausa en modo multijugador

resultados

Cuando alguien redna lus condiciones necesarias para alzarse con la
victoria o se acabe el tiempo, se mosirard la puntuacion y la clasifi-
cacion en la pantalla de resultados. Después de leerlas, pulsa el
Botdn A para volver a la pantalla de seleccion de modo de juego.

Objetos del modo multijqugador

. Capsulas de Energia

Las cdpsulas moradas restablecen 10 unidades de energia, mientras que las rojas restablecen 30.
u Misiles

Cada Misil que obtengas afiadird 5 unidades a tu contador de Misiles. Los Supermisiles son mds poderosos que los
Misiles normales, asi que trata de hacerte con ellos.

D Selector aleatorio

Cuando entres en el selector, adquirirds una de las muchas habilidades temporales disponibles: Invisibilidad, Invulnerabili-
dad, modo Hacker (te permite inocular un virus dafiino a los conrincantes que escanees), la Exterminosfera (una mejora
de la Morfosfera que causa considerables dafios al golpear a los contrincantes), etc.

u Cajas

Las cajas ocultan equipamientos como el Rayo Oscuro, el Rayo de Luz, el Rayo Aniquilador y la Bomba de Energia.
Al destruir una caja, aparecerd el objeto que encierra.
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