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COMO JUGAR CON EL CONTENIDO ADICIONAL

Para jugar a Skyrim Legendary Edition, inserta primero el disco 2. Cuando finalice la
instalacién, extrae el disco 2 e inserta el disco 1 para jugar. Si ya has jugado a Skyrim, verds
tus partidas guardadas en los ments Guardar/Cargar y podrds continuar con un personaje
que ya tenias.

Dawnguard

Cuando tu personaje llegue al nivel 10 o mds, oirds rumores entre los guardias de las principales ciudades
acerca de la Guardia del Alba, una antigua orden de cazadores de vampiros. Si el nivel de tu personaje es

inferior a 10 o si prefieres encontrar a la Guardia del Alba por tu cuenta, puedes buscar su cuartel general
al sureste de Riften.

Hearthfire

Si ya has completado las tareas para los jarls de Falkreath, Morthal o Lucero del Alba y te has ganado su
confianza, recibirds una carta del administrador de sus respectivas ciudades en la que se te informard de que
hay tierra a la venta. Es necesario recibir esta carta para poder comprar dicha tierra. Recibirds un objetivo
vario y un marcador de misién que te sefialard al administrador o a la autoridad relevante de la comarca en
cuestién.

Si atin no te has ganado la confianza de los jarls, un mensajero te llevard una carta cuando tu personaje
alcance el nivel 9 o superior. La carta te animard a visitarlos y te informard de los beneficios de trabajar
para ellos y de la posibilidad de comprar tierra. Si tu personaje ya es de nivel 9 o superior cuando instales
Hearthfire, un mensajero te llevard una carta en cuanto visites una poblacién o un asentamiento.

Para poder comprar tierra en una comarca, debes ganarte la confianza de su jarl. Cada comarca requiere
que completes ciertos favores o misiones para ganarte la confianza del jarl. Cuando lo hayas hecho,
recibirds una carta en la que se te informard de que hay tierra a la venta. Esta carta es necesaria para poder
realizar la compra.

sQué se requiere para comprar tierra en cada comarca?

* En Falkreath: debes completar los favores “Obsequios raros” y “Matar al lider de los bandidos”.
Entonces podrds comprarle la tierra a la administradora Nenya.

* En Marca de Hjaal: debes completar el favor “Enterrados”. Entonces podrés compratle la tierra al
administrador Aslfur.

* En Lucero del Alba: debes completar la misién daédrica “Pesadilla viviente” y luego el favor
“Matar al gigante”. Ten en cuenta que dicho favor requiere que seas al menos de nivel 22 y que
hayas completado la misién daédrica mencionada antes. A partir de entonces, podrs comprarle la
tierra directamente al jarl Escaldo el Anciano.

Dragonborn

Para empezar a explorar Solstheim, ve hasta el muelle de Ventalia y localiza a Gjalund Sabio de la Sal, un
capitdn de los mares que podria estar dispuesto a llevarte a la isla por un médico precio.

La misién principal de Dragonborn empezard poco después de haber comenzado la misién del juego
principal “Cuerno de Jurgen Llamador del Viento”, tras consultar con los Barbas Grises por primera vez.
Después de empezar esta mision, no tardards en encontrarte con un grupo de sectarios que te hablardn de
la misién de Dragonborn.

The Elder Scrolls V: Skyrim® Legendary Edifion © 2011 - 2013 Bethesda Softworks LLC, a ZeniMax Media company. The Elder Scrolls, Skyrim, Dawnguard,
Hearthfire, Dragonborn, Bethesda, Bethesda Game Studios, Bethesda Softworks, ZeniMax and related logos are registered trademarks or frademarks of
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A ADVERTENCIA: Antes de empezar a jugar, lea los apartados de informacion de
seguridad y salud de los manuales de la consola Xbox 360° y los accesorios. Guarde
todos los manuales para poder consultarlos mas adelante. Para conseguir los manuales
de la consola y los accesorios, visite a www.xbox.com/support.

Informacién importante sobre la salud y la seguridad en los videojuegos

Ataques epilépticos fotosensibles

Un porcentaje escaso de personas pueden sufrir un ataque epiléptico fotosensible
cuando se exponen a ciertas imagenes visuales, entre las que se incluyen los patrones

y las luces parpadeantes que aparecen en los videojuegos. Incluso las personas que no
tengan un historial de este tipo de ataques o de epilepsia pueden ser propensas a estos
“ataques epilépticos fotosensibles” cuando fijan la vista en un videojuego.

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

Si sufre cualquiera de estos sintomas, deje de jugar inmediatamente y consulte

a un médico. Los padres deben observar a sus hijos mientras juegan y/o asegurarse

de que no hayan experimentado los sintomas antes mencionados; los nifios y los
adolescentes son mas susceptibles que los adultos a estos ataques. El riesgo de sufrir un
ataque epiléptico fotosensible puede reducirse tomando las siguientes precauciones:
siéntese a una distancia considerable de la pantalla; utilice una pantalla mas pequefa;
juegue en una habitacion bien iluminada; no juegue cuando esté somnoliento

o cansado.

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

{Qué es el sistema PEGI?
El sistema de clasificacion por edades PEGI protege a los menores de los juegos no
adecuados para un grupo de edad especifico. TENGA EN CUENTA que no se trata de
una guia de la dificultad del juego. Consta de dos partes y permite a los padres y a
aquellos que adquieren juegos para nifos, realizar la eleccion apropiada en funcién de
la edad del jugador. La primera parte es una clasificacion por edades:

www.pegi.info m m w www.pegi.info

La segunda muestra los iconos indicando el tipo de contenido del juego. Dependiendo
del juego, puede haber un nimero diferente de iconos. La clasificacion por edades
refleja la intensidad del contenido del juego. Estos iconos son:

pADI | O [9] 7 k38

Para mas informacion, visite http://www.pegi.info y pegionline.eu
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CONTROLES DEL JUEGO
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@ Combiar entre las vistas de
primera y tercera persona. Con el arma

@ /Q paa USOI, m /mpuru equipur] envainada, se puede rofar con €3

[(O/ ) para usar aceeso rdpido.

........... Activar
... MenG del personaje

............. Saltar

N

Envainar /desenvainar

MENU PRINCIPAL

CONTINUAR
Continda jugando desde la partida guardada mds
reciente.

NUEVA
Empieza una nueva partida de Skyrim.

CARGAR
Te permite elegir en una lista de partidas guardadas
previamente.

CONTENIDO DESCARGABLE
Visualiza todos los confenidos descargables que hayas
obtenido para Skyrim.

CREDITOS
Echa un vistazo a los créditos de Skyrim.
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Indica direcciones, lugares y marcadores de
misiones.

e NOMBRE DEL OBJETIVO
Nombre del objefo seleccionado y su barra de
salud correspondiente.

€D PunTERO
Te permite sefialar objetos o personajes.

B MANOS IZQUIERDA Y DERECHA
Muestra tus armas o hechizos activos. Solo es
posible equipar escudos en la mano izquierda.

€ ravoriTos
Una lista de los objgtos del inventario que has
marcado como favorifos.

o FLECHAS EQUIPADAS
Cuando llevas equipado un arco, se muestra el
ndmero fotal de flechas que llevas.

. CARGA DEL ENCANTAMIENTO
Muestra la carga restante
de un arma encantada.

€3 macia
Lanzar hechizos consume magia, que se repone
lentamente con el tiempo. La velocidad de
regeneracion puede aumentarse mediante
poderes raciales u objetos encantados. También
puedes reponerla si duermes, descansas o
fomas pociones.

€3 sawp
La canfidad de dafio que puedes recibir. Se
puede recuperar ol dormir, descansar, comer,
tomando pociones o con ciertos hechizos.

(D AGUANTE

Las carreras, los ataques de poder y los golpes
consumen aguante. El aguante se repone
lentamente con el tiempo. La velocidad de
regeneracion puede aumentarse mediante
poderes raciales u objetos encantados. También
puedes reponerla si duermes, descansas o
tomas pociones.
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BRUJULA MARCADOR HABILIDADES
DE DIRECCION RUTA HACIA
OBJETIVO v
UBICACION NO upicaaon  PERSONALIZADO pe gy EL OBJETIVO
DESCUBIERTA  ENEMIGO DESCUBIERTA DIRECCION Activo  DEMISION

¢

.\

Los iconos de la bréjula indican los lugares de interés cercanos, como mazmarras, ciudades o granjas. Los marcadores de objefivo
de mision muestran la direccidn del objefivo u objefivos activos de o misi6n. E marcador personalizado indica la direccidn de un
marcador personalizado que hayas colocado en el mapa del mundo.

bl freite

lampago.

MENI’J DEL PERSONAJE 100/100 <= 95/130 100/100

£l mend de habilidades muestra las constelaciones de habilidades y ventajas del personaje. También aparecerdn el nombre, el
nivel y la raza del personaie.

HABILIDADES
Dispones de 18 habiidades. Debajo de cada una de ellus hay una barra que indica lo que fe folta para aumentarla. Cuanto mds
utilices esa habilidad, mds rdpido qumentard.

MODIFICADORES POSITIVOS Y NEGATIVOS A LOS ATRIBUTOS

Tu salud, magia y aguante se indican en la parte inferior de la pantalla. Los valores de los afributos que aparecen en rojo
indican que sufren efectos negativos por hechizos, habilidades, poderes u afros efectos. Los valores en verde estdn modificados
posifivamente.

BARRA DE PROGRESO DE NIVEL
Indica cudnto queda para que el personaie suba de ivel.

MEJORA DE HABILIDADES
Y SUBIDA DE NIVEL

MEJORA DE HABILIDADES :
Hay tres maneras de mejorar fus habilidades:

o Usar una habilidad repetidamente: cuanto mds baja sea una habiidad, mds rdpido subird al usarse, y viceversa:
cuanto mds alfa sea, mds tardard en subirse. Puedes ver cudnto has avanzado en una habilidad mediante la barra que
aparece en el mend de habilidades.

 Aprender con ofro personaje: puedes pagar a algunos personaies para aumentar fus habilidades.

© Encontrar un libro de habilidades: estos libros te suben una habilidad concreta cuando los lees.

SUBIDA DE NIVEL

Para subir de nivel, aumenta cualquier combinacién de habiidades varias veces. Cuanto mds alfos sean los niveles de los habilidades
(que aumentes, mds rdpido subirds. Puedes mirar lo que e queda para aumentar de nivel en la barra del mend de habilidades.

SUBIDAS DE NIVEL
Cuando subas de nivel, deberds seleccionar si quieres aumentar fu salud, magia o aguante. Ademds, podrds elegir una nueva
ventaja, que puedes seleccionar al momento o guardar para mds adelante

En el mend del personaje hay cuatro grandes apartados: Magia, Habilidades, Objetos y Mapa.

Muestra el mend del personaie pulsando (). Pulsa B ol en () cualquier direccidn para seleccionar el mend
correspondiente, y a confinuacion pulsa en lo misma direccion para entrar en el mend. Otra opcidn es mantener
pulsado €8 olen ) cunlquier direccion pora saltar répidomente a un mend concreto.
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“No cabe duda, aquellos que se coronan emperadores y encienden los fuegos de los
dragones son los Sangre de Dragdn, pues el lucir el ammleto y encender los fuegos
es prueba de ello. Pero, ;fueron capaces de lograr estas hazasias por ser Sangre de
Dragin? ;O fue obra de las bendiciones que Akatosh les otorgd? Solo podenos

afirmar que ambas cosas son ciertas, y que ninguna lo es. Un misterio divino.”

- Emelene Madrine, El libro de los Sangre de Dragin

\ >




VENTAJAS

Frigioniero

&

Doble destrucdon

= 4

Solanzon hechzof

100/100 100/100 < s=—

Los ventajas son aptitudes especiales y mejoras de las habilidades hidsicas. Cuando subas de nivel, podrds seleccionar una ventuja,
0 puedes elegirla mds adelante. Para seleccionar algunas de ellus, primero deberds cumplir sus requisitos de habilidad y disponer
de los ventujas que se exijan como requisito. Asi, para poder seleccionar Doble destruccian, deberds haber aprendido antes
Destruccian de principiante.

@ Ventajas que ya has seleccionado (Destruccion de principiante)
€D Ventajas que estan disponibles (Doble destruccidn)
€D Ventajos que no estan disponibles (Impacto)

Encantador (0/5)

Algunas ventajas fienen
varios rangos, y pueden
Cada ventaja muestra tu habilidad actual y la ME|Orarse varias Veces.
habilidad necesaria para seleccionarla.
Ve
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“Las cindades de Skyrim son una demostracion de la artesania e ingenio de
los ndrdicos. Las mads notables entre ellas son Soledad, sede de la corte del rey
supremo y capital de la provincia; Ventalia, antigua y honorable; Markarth,
excavada en la roca viva en eras ya pasadas; Riften, enclavada bajo las
doradas sombras del Bosque Otorial y proveedora de pescado y aguamiel
deliciosos; y Carrera Blanca, erigida en torno a los salones de Jorrvastkr,
haogar de los muy nobles Companeros y la venerada Forja del Cielo.”

— Hrothmund Corazon de 1.obo, Nordicos de S, kj)/ﬂ'ﬂi)
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MENU DE OBJETOS

ATUENDD

POCIONES

INGREDIENTES

CAMPANILLA DE LA MUERTE
0.1 3
100/100

El mend de objetos muestra odos los hienes que fienes. Puedes organizar fus objefos segun los siguientes categorias: Todo,
Amas, Atuendo, Pociones, Comida, Ingredientes, Libros, Llaves y Varios.

(" CONTROLES DEL MENU R
@/, (©O/O, —Entrar/salir de los listas € - Soltar objeto
¢ ﬁ/ 8. @/ Q — Cambiar de listo @ - Objeto favorito J{

. . 4 . .
@ - Fquiparse, usar o leer objeto &P - Examinar objeto

E/ ﬂ — Equipar en los manos izquierda y derecha B —rotr objefo J

N\

Cargar peso: | canfidad de peso con la que puede cargar el persondje antes de verse sobrecargado. El aguante del
personaje es el que determina el peso maximo que puede llevar.

Oro: la cantidad de oro que tienes.

indice de armadura: los efectos combinados de tu armadura fisica, los efectos mdgicos activos y todas lus ventajas
aplicables.

Daiio: el dafio total del arma o armas que tienes equipadas.

FAVORITOS

En el mend de objetos y de magia puedes seleccionar tus favoritos si eliges el arma, armadura o hechizo que quieras marcar y
pulscs @D.

o~
Puedes acceder o fu lista de fovoritos mientras juegas pulsando repefidamente 3 o .. A confinuaci6n, podrds recorter la
» A . . . . , .
isto pusando &y 2, eauipary usar obietos pulsando hechizos con @Y o J§ 7@ y cambior rdpidamente las armas
de tu mano izquierda (E) 0 de o derecho ().

Ademds, puedes asignar accesos rdpidos primarios y secundarios con solo mantener pulsados € o D) sobre los obietos de
tu mend de fovoritos. Asf, podrds cambiar entre ambos objetos durante el juego con solo pulsar repefidamente 4 o ).




¢ DESTRUCCION
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RUNA DE FUEGD

» Aprendiz

W7 Equipar | F | Fovarifo

HECHIZOS
Allanzar hechizos con éxito, aumentard tu habilidad en la escuela de dicho hechizo. Puedes comprar nuevos hechizos a lus
personas que los venden o aprenderlos de los grimorios que encuentres en el mundo de juego.

PODERES
Pulsa (EE para usar un poder que hayas equipado. Todas las razas comienzan con un poder propio, y durante tu aventura
puedes adquirir poderes adicionales. Solo se puede equipar un poder a la vez, y lo mayoria solo se pueden usar una vez ol dia.

GRITOS

Los gritos son combinaciones especiales en el idioma de los dragones capaces de producir efectos poderosos. Mantén pulsado
[ para usar un gito que tengas equipado. Cuanto mds fiempo mantengas pulsado el botdn, mds palabras del grito se usardn
y mds poderoso serd. Solo puedes fener un poder o un grito activo en cada momento.

Después de usarlo, deberds esperar antes de poder volver a gritar. La bréjula parpadeard mientras se esté recargando. Cuando
deje de hacerlo, podrds volver a gitar.

Los palabras que componen cada grito deben aprenderse de los muros de palabras que se encuentran en el mundo. Después de
aprender una palabra, debes desbloquearla usando el alma de un dragdn para poder usarla. Estas almas se absorben matando
dragones.

H—
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“Demasiado a menudo los nobles gue nos visitan desde Cyrodiil ven poco

mas de Skyrim de lo que pueden apreciar desde su carruaje. Es cierto que
esta provincia basta y sin civilizar estd lejos de ser acogedora, pero también
es un Iugar de una belleza feroz y salvaje, con grandes vistas e inspiradoras
maravillas naturales gue aguardan a aquellos que tengan la voluntad de

buscarlas y la educacion necesaria para apreciarlas verdaderamente.”
— Marcio Carvain, Guia del explorador de S kyrim
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MAPAS Y VIAJE RAPIDO

Middos, 11:55 PM, 19" Ultime se

MAPA DEL MUNDO
Fl mapa del mundo muestra toda la provincia de Skyrim. Pulsa €8 para moverte por el mapa, m / m para
acercar o alejor la imageny @) para centrar el mapa en o ubicacion en la que fe encuentres.

o
( A\

Tu posicion: la flecha indica en qué lugar del mapa te
encuentras y la direccin a la que te diriges.

Objetivo(s) de la mision: el objetivo o los objefivos de la
. mision dependen de lo mision que tengas activa.

Marcador personalizado: Puedes situar este marcador donde

quieras con solo pulsar ).
\ A
N4
VIAJE RAPIDO

Selecciona una ubicacion del mapa y pulsa @B pora vigiar hasta alfi. No puedes hacer vicjes rapidos mientras estés
combatiendo o en interiores. Cuando hagas un viae rdpido, el fiempo avanzard en funcion de lo lejos que viajes. Si fienes un
caballo, este viajard contigo. Cuando viajes a una ciudad, el caballo aparecerd en el establo mds cercano.

| 3@!@3
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Lugar conocido: los marcadores de
color oscuro son lugares de los que has oido
hablar, pero no puedes viajar rdpidamente a
ellos hasta que los visites.

Lugar descubierto: los marcadores
de color claro se pueden seleccionar para
vigjar rdpido.




 DIARIO

Pulsa g y Usa m / ﬂ para acceder a los

mends de misiones, estadisticas y sistema.

MISIONES

Para marcar una misién como acfiva, selecciénala
y pulsa @Y. Al actvar una misidn, se afiadird un
marcador de mision (o varios) a la brijula y a los
mapas local y del mundo.

La categoria Varios indluye objefivos especiales
que pueden comportar nuevas misiones, lugares y
1eCoMpensas.

MOSTRAR EN EL MAPA
Pulsa €9 pora abrir el mapa del mundo y mostrar
la ubicacidn del objetivo de misidn.

ESTADISTICAS GENERALES

n Estudisticas generales se muestra informacidn
sobre los avances que estd haciendo tu personaje
en el juego.

GENERAL

MENU DEL SISTEMA
GUARDAR GRAFICOS

Guarda manualmente tu parfida en cualquier momento. En este men se ajustan el bilo o opacidad del HUD.
También puedes activar y desactivar el punto de mir, los

CARGAR subtitulos de los didlogos y los generales.
Elige en una lista de partidas quardadas previamente. SONIDO
= Utiiza este mend para ajustar los niveles de volumen.
CONFIGURACION
CONTROLES
JUGABILIDAD (Ejn este mend puedes cambiar lo asignacién de los controles
| el juego.

Mediante este mend, puedes ajustar la dificultad de juego (I
dureza del combate), cambiar la sensibilidad de o cdmara,

invertir el eje Y, cambiar los ajustes de guardado automdtico y AYUDA ! 5 X iy
v oldesncie Este mend ofrece instrucciones adicionales sobre como jugar.

SALIR

Sal al mend principal.

e e — o e ”

DIALOGOS, TRUEQUES,
CONTRATADOS Y AMIGOS
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DIALOGOS
Para hablar con alguien, pulsa . Par abandonar una conversacion, pulsa (B}

@ Nombre del personaje
@D Temas de los que no has hablado
€D Temas de los que has hablado

OPCIONES DE DIALOGO

La lista de temas de los que puedes hablar con esta persona. Puede que tengas que desplazarla hacia abajo para revelar mds
opciones. Si preguntas sobre ciertos temas, obtendrds mds opciones de didlogo. Las opciones de didlogo de color daro indican
temas de los que no has hablado adn. Las opciones de didlogo de color oscuro son apciones de las que ya se han hablado,
aunque puede abarcar mds opciones. A veces debes obtener informacidn de un personaje. Aparecerdn opciones de didlogo %
especiales, entre los que se incluyen:

Persuadir: convence a un personaje para que te cuente algo, solo con hablarle. Una puntuacién elevada en la
habilidad Elocuencia ofrece una mayor capacidad de persuasion.

Intimidar: persuadir por la fuerza a un personaje para que hable. El éxito depende de la habilidad Elocuencia y
de su nivel.

Sobornar: coaccionar a un personaje para que hable, ofreciéndole una suma de dinero.

Pelear: empiezas una pelea con el personaje. Si ganas, obfendrds la informacion que necesitas. Aunque
ninguno de los dos podgis morir en una pelea, esta se convertird en un combate de verdad si sacas un arma y,
posiblemente, en un delito.

APRENDER HABILIDADES
Algunos personaies pueden ensefiarte a mejorar fus habilidades por un precio. Hay pocos personjes que tengan capacidad para
instruir en cada una de las habilidades, y a6n menos que puedan hacerlo ol mds alfo nivel.
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TRUEQUES
Si seleccionas Trueque, se mostrard fu inventario y el del ofro persongie. Los objetos que hay por endma de la finea divisoria
perfenecen al vendedor; los que hay por debaio te pertenecen afi.

Selecdona cualquier objeto u objetos que quieras obtener de ély pulsa @Y para comprarlos. También puedes infentar venderle
cualquiera de fus pertenencias seleccondndolas en tu inventario y pulsando (. Los vendedores solo compran objetos del
mismo fipo que venden, de forma que fal vez no aparezcan todos fus objetos.

Los precios de compra y venta de objetos dependen de tu habiidad Elocuencia y de tus ventajas. Al comerciar, tu habilidad
Flocuencia ird aumentando.

CONTRATADOS Y AMIGOS
n los tabemas de todo el mundo conocerds personas a las que puedes contratar para que luchen a tu lado. Cada confratado
tiene su propia especialidad en combate y puedes darles Grdenes. También pueden llevarte objgtos.

En ocasiones, cierfos amigos te permifirdn coger objefos de su inventario como regalo o te acompariardn en fu vidje. A veces
también podids darles objetos a cambio.

ORDENES PARA ACOMPANANTES
Apunto a fu acompafiante y mantén pulsado @) para enfrar en el modo de drdenes. Puedes ordenarles a fus acompariantes
que:

« Esperen en un punto concreto en tierra.

o Usen un objeto del entorno, como una palanca o una silla.

* Ataque a un enemigo

o Abran una puerta o recipiente cerrados.

« Recojan objetos del entorno.

No todos los acompafiantes recben drdenes, y los hay que son incapaces de realizar algunas de ellas. Ten en cuenfa que los
quardias fe hardn responsable de los crimenes que cometan fus acompariantes.

COMBATE

Incluso para el aventurero mds habilidoso, Skyrim es un lugar lleno de peligros. Aprender los fundamentos del combate es crucial
para fu supervivencia.

Ve
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ARMAS ARMAS A UNA MANO Y A DOS MANOS
En Skyrim hay muchos tipos de armas. El dafio que Algunas armas, como dagas, espadas, mazas y hachas
inflijas dependerd del arma, de tu habilidad y de de guerra, son de una mano y se pueden ufilizar junto
diertas ventajas. Los armas mds pesadas requieren al escudo o esgrimir una en cada mano. Otras, como
mds fiempo para afacar y es posible que, durante un las hachas de batalla, mandobles y martillos de querra,

periodo deferminado, inflijan menos dafio total que un se utilizan a dos manos y no se pueden combinar con
arma mds rdpida. Ademds, las armas lentas ralentizan el escudo ni con ofra arma. Las armas a dos manos son

tu movimiento. mas lentas, pero infligen mds dafio.

ATAQUES CUERPO A CUERPO BLOQUEAR

Hay dos tipos de atagues: los bdsicos y los de poder. Para bloguear, mantén pulsado E Un bloqueo con
Para realizar un ataque bdsico, pulsa G . Para uno un escudo o con un arma disminuye el dafio recibido.
de poder, mantén pulsado G . Los atagues de poder Los escudos son mucho mds eficaces que las armas a
requieren un gasto de aguante, pero infligen el doble | hora de bloquear. Para dar un golpe con tu arma o
de dafio. Ademds, los ataques de poder fienen diertas escudo, mantén pulsudo[P y pulsa ﬂ Estos golpes
probabilidades de desequilibrar al oponente, lo que te consumen aguante pero desequilibran @ un oponente
permite sequir afacdndole. Las armas mds pesadas y te dejan abierta su defensa para seguir atacando.
consumen mds aguante que las ligeras al lanzar atoques ~ Ademds, puedes seleccionar una ventaja que fe permite
de poder. asestar golpes de poder, un ataque de golpe mds
ARQUERIA potente, que se ejecutan si mantienes pulsado m

. mientras bloquegs.
Para atacar con un arco, mantén pulsado ﬂ para ‘

tensar la cuerda ol mdximo y suelta ﬂ para disparar ARMADURA

lo flecha. Cuanto mds tenses lo cuerda, mds dafio (ada pieza de armadura que lleves se sumard a tu
infligirds. Puedes cancelor el disparo pulsando @9. profeccian general o “indice de armadura”. Cuanto
Existen ventajos de la habilidad de arqueria que te mds alfo sea este, mds protegido estards. La cantidad
permitirdn hacer zoom o ralentizar el fiempo ol apuntar. e proteccian que recibes de esta prenda depende de
Para hacerlo, mantén pulsado JEJ mienros tengos lo lo propia armadura, de tu habilidad con ese fipo de
flecha en el arco. armadura y de cualquier ventaja perfinente que hayas

seleccionado.

RENDICION

Site enzarzas en una lucha con un amigo o un guardia,
puedes rendirte envainando el arma. Si fu oponente

estd dispuesto, dejard de luchar.
\ O /
W
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“{Blognea, contraataca y golpea! El enemigo no mostrara piedad, ;por T
qué deberias bacerlo 112 La clave de la batalla es la ofensiva, coger a tu
enemigo desprevenido y no darle tregua.”

— Eduardo Corvo, Matar antes de que te maten
) =
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|  DISCRECION, ROBO Y ABRIR

CERRADURAS

DISCRECION
Activa y desactiva el modo Discrecién manteniendo pulsado 6 La discrecidn te permite robar y llevar a cabo atagues siglosos
y devastadores. Tu estado de sigilo se muestra en pantalla cuando te agachas:

D
4 N4

Cuando la reticula de discrecion esté totalmente abierta,
es que te pueden detectar.

Cuando la reticula de discrecion esté parcialmente abierta, es
que corres peligro de que te defecten.

Cuando la reticula de discrecion estd totalmente cerrada,

estds oculto.

- A /
~

Cuando el ojo se abre por completo, y la reficula muesta el estado “DETECTADO”, significa que te ha detectado un enemigo que

hay cercay que estd a punto de afacar. Cuando el ojo se dierra del todo, y la reficula muestra la palabra “OCULTO”, significa que

has despistado a todos los enemigos y que esfos han dejado de buscarte.

Lo sigiloso que eres depende de diversos factores:

e Tu habilidad de discrecion solo te sirve cuando estds agachado. Cuanto mds alfa sea, mds
fdcil serd que no te defecten. Aumenta tu habilidad de Discrecion lanzando ataques sigilosos con éxito o
pasando sigilosamente cerca de un objefivo sin ser visto. Hay varias ventajas de discrecion que fe conceden
bonificaciones adicionales al sigilo.

o Visual: es mucho menos probable que un enemigo e detecte si no puede verte.
o Oscuridad: es mds dificil verte en las zonas de sombra.
o Movimiento: si estds quieto, es mds dificil que te detecten, y mds fdcil si corres.

o Sonido: las armas a dos manos son las mds ruidosas; las que se usan a una mano, mds sigilosas; las dagas
y los arcos no hacen rvido. Lanzar hechizos produce tanto luz como sonido. Las armaduras pesadas hacen mds
rwido ol moverse.

Atacar a un enemigo que no te ha detectado te concede una bonificacidn al dario, cuya cantidad depende del ama'y puede
aumentarse mediante ventajas.

Los enemigos reaccionardn a los sonidos del enforno, como los impactos de las flechas o lus frampas. A veces puedes ufilizarlo en
u venfaja para sacar a un enemigo de su puesfo.

ROBAR

Para poder robar, debes estar en modo Discrecion. Acéreate a la victima y activala para hacer que aparezca su invenfario.
Selecciona un objefo para robdrselo o un objeto de tu inventario para ponérselo. Si lo consiques, el objeto se afiadird a fu
inventario o al suyo, segin corresponda. Si te detectan robando, te denunciardn y no podrds quedarte el objeto.

Cuanto mds affa sea tu habilidad de robo, menos probable serd que te pillen. Limitarse @ mirar el inventario de un personaje no
es delito.

ABRIR CERRADURAS

"=

i
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=

Dificuttod: Facl

Usa €3 pora girar la ceradura y @ pora rotar o ganzdo. Cuanto més cerca esté la ganzda de la pesicién correcta mientras
se gira, mds girard o ceradura antes de que la ganzéa se rompa. Solo cuando la ganzia esté en la posician correcta, la
cerradura girard del fodo y se abird.

CRIMEN Y CASTIGO

DELITOS, RECOMPENSAS Y PRISION

Las siguientes acciones son consideradas delitos y fe denunciardn si te descubren: robar objetos o caballos, robar un objgto,
forzar cerraduras, allanar propiedad ajena, empezar una pelea (defenderte si fe atacan no es un crimen) o asesinar a un
personaie no agresivo.

Cuando se denuncia un delito, s oftece una recompensa por tu captura en la ciudad o el pueblo en que fe encuentres. Elimporfe
de la recompensa depende de la gravedad del delito que hayas comefido.

Cualquiera que te vea cometer un crimen serd un festigo. Si consigues eliminar a todos los festigos de un crimen poco después de
haberlo comefido, la recompensa no se hard efectiva.

Si se oftece una recompensa por tu captura, los guardias se acercardn a fiy te defendrdn. Si huyes, te perseguirdn. Si te escapas
auna ciudad o a un pueblo distinfo a los que han puesto precio a tu cabeza, los quardias de ese lugar te ignorardn.

Silos guardias te cogen, puedes hacer lo siguiente:

* Pagar la recompensa que han ofrecido por ti como multa y salvarte de prision. Se
te confiscardn todos los objetos robados que haya en tu inventario, incluidos los que robaste sin que te
defectaran.

o Resistirte al arresto. Si te resistes, los guardias te atacardn. Si escapas, la recompensa por tu
captura permanecerd vigente en esa ciudad o pueblo, y la quardia intentard detenerte si regresas. Si te
rindes envainando tu arma, puede que los guardias dejen de atacarte dependiendo de tu reputacion,
aunque te arrestardn en cualquier caso.

o Ir a prision y no pagar la multa. Sivas a prision, puedes intenfar abrir la cerradura y escaparfe sin
que te detecten. Para cumplir condena, activa la cama que hay en tu celda y aparecerds en el exterior, con
lo condena cumplida. I progreso de tus habilidades se pierde en funcion del tiempo que pases en prision.

eonuns - o - m»ua;m..m:.«':EEE




INGREDIENTES Desencanter 6D

Oaiar aguants

BRAZALES DE PIEL DE HERRERIA
7 1 658

POCION DE EFECTO DESCONOCIDO
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Requiere: Dedo del giganre, Dientes de espectra del hielo, Reguiere:
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Por foda Skyrim se pueden encontrar ingredientes alquimicos. Los venenos y las pociones se crean en el banco de frabajo de Encantamiento es el arte de aplicar efectos mdgicos a las armas y armaduras. Para crear un objeto encantado, antes necesitas
alquimia mezclando ingredientes que compartan un efecto. Tu personcje puede consumir pociones para obtener efectos positivos, haber aprendido un encantamiento, tener una gema de alma llenay un arma o una pieza de armadura que no estén
mientras que los venenos se aplican a las armas para infligir dafio adicional por envenenamiento. encantadas. Cuanto mds alto sea fu habilidad de encantamiento, mejor serd el objeto encantado.

Cuanto mds alta sea tu habilidad de alquimia, mds potentes serdn los venenos y las pociones que puedas crear. Tu habilidad de Los encantamientos se aprenden destruyendo objetos encantados. Lieva los objetos encantados @ un encantador arcano para
alquimia aumentard cuando comas ingredientes y crees pociones y venenos. destruirlos.

Todos los ingredientes tienen cuatro efectos diferentes. El primero de ellos lo descubrirds al comerte el ingrediente y los tres
restantes, cuando los combines. Si una pocién o un veneno fallan, es porque los ingredientes no fenian efectos en comdn.
También puedes obtener ventajas que fe permiten descubrir mds efectos al comerlos.

BRAZALES DE PIEL DE HERRERIA
7 L] 658

20

-

Requiere:

Las gemas de alma llenas se encuentran en el mundo o se crean mediante el hechizo de trampa de alma, que captura el alma
de una criatura en una gema de alma vacia.

Ve
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“Puede que el trol haya muerto, pero tu labor azin no ha finalizade. Deja

Hay encanfamientos que solo se pueden aplicar a armas, y ofros solo a objetos equipados o a fipos deferminados de esos objefos
equipados. Los encantamientos de las armas consumen cargas con cada impacto y deben recargarse cuando se consumen. El
control deslizante de poder y el tamafio de la gema de alma determinan cudntas cargas puede fener el arma encantada.

que las lamas se extingan y examina el cuerpo. Si tienes suerte, encontrards
depdsitos de grasa por los que obtendrds un buen pellizco en una botica. De Los encanfamientos de las prendas son permanentes y no necesitan recargarse.
hecho, si tienes talento para la alquimia, puedes hervir la grasa y nsarla

para todo tipo de pociones y tonicos.”

— Finn, Como matar trols
- A _/
N

o e — - m——— ”




HERRERIA FUNDICION, CURTIDO Y COCINA

Fragua del herrero: Elige un ob

FUNDICION

£l mineral en bruto puede encontrarse por el mundo,
especialmente en las minas. Puedes fundir dicho mineral
en los fundiciones y convertirlo en lingotes, necesarios
para forjar armas y armaduras.

PIEL

HIERRO ®

TACHONADA

YELMO DE HIERRO
17 5 60

MPERIAL

Requiere: 3 Lingote de hierro (5), h

Usa forjas para crear nuevas ammas y armaduras. Cuanto mds alfa sea tu habiidad de hereria, mejores serdn las amas y
armaduras que podrds foriar. Aumentas la habiidad de herreria creando o mejorando armas y armaduras, instruyéndote o
leyendo libros de habilidades.

CURTIDO

Las pieles de animales se secan en los soportes para curtir
¥ se convierfen en cuero en bruto. Cuanto mds grande
sea el animal, mds cuero dard su piel. El cuero en bruto se
corta en firas, que se usan como componentes para crear
armas y armaduras.

Para crear armas y armaduras, se requieren componentes que pueden encontrarse por el mundo, como hierro o acero, ademds
de saber cmo se crea un objeto. Para deshloquear nuevas opciones de armas y armaduras, elige ventajos de la constelacion de
habiidades del herrero.

Piedras de afilar: | piedra de afilor cumenta el dafio
de los armas. Para afilar un arma, necesitos materiales
adecuados. Lo cantidad de la mejora depende de tu
habilidad de hereria y de tus ventajas.

COCINA

Los calderos te permifen preparar alimentos que fienen
diversos efectos temporales. Cada receta requiere una
contidad especfica de ingredientes culinarios que pueden
encontrarse por toda Skyrim.

Bancos de trabajo: usa los bancos de trabajo para
mejorar ¢l indice de armadura de un objeto. Para ello,
necesitards ciertos componentes. La canfidad de la mejora
depende de tu habiidad de herreria y de tus ventajas.




" CABALLOS, CASAS, LIBROS
Y RECIPIENTES

CABALLOS

Para montar en un coballo, acércate a ély pulsa @Y. Para golopar, mantén pulsado @3 Pulsa @Y mientras estés
cabalgando para bajarte. Para comprar un cabalo, visita los establos que hay a las afueras de cualquier poblacidn importante.
Cuando viajas rdpidamente  una ciudad, tu caballo quedard en el establo local que haya a sus puertas.

CASAS EN VENTA
En cada ciudad importante hay casas en vento. Cuando compres una, podids amueblarla. Habla con el administrador del jorl de
coda ciudad para mds informacidn.

LIBROS Y OTROS DOCUMENTOS
Cuando activas un libro o un documento, puedes leerlo. Despuss, puedes volver a colocarlo en su sito (@) o cogerlo (€)).

INE L YER T E / ﬂ para pasar las pdginas de un libro.

Los libros de habilidades mejoran tus habilidades la primera vez que los lees. Los grimorios e ensefian hechizos y se consumen
cuando los lees.

RECIPIENTES
Son los cofres, s, barrles, aparadores, cajones, caddveres y muchas cosas mas. Pora abrirun recipiente, pulsa @Y. Siel
texto “ABIERTO" aparece en rojo, es que los objetos que contiene son propiedad de ofra persona.

. g

{ATENCION! ;No dejes cosas en recipientes que no sean de fu propiedad! Puede que ya no estén
cuando vuelvas a buscarlas. Comprarse una casa es una manera de tener recipientes propios.

*

Xbox LIVE

Xbox LIVE® es fu conexidn a mds juegos, mds entrefenimiento, mds diversion. Para obtener mds informacidn,
visita www.xbox.com/live.

CONECTANDO

Antes de poder utilizar Xbox LIVE, debe conectar su consola Xbox 360 a Internet mediante una conexion de alta
velocidad y registrarse en el servicio de Xbox LIVE. Para comprobar si Xbox LIVE se encuentra disponible en su
teritorio y para obtener informacion sobre como conectarse a Xbox LIVE, visite www.xbox.com/live/countries.

CONTROL PARENTAL

Esta herramienta de fdcil uso permite a los padres y cuidadores decidir a qué juegos pueden jugar los mds
pequeios de acuerdo con la clasificacion del contenido del juego. Los padres pueden restringir el acceso a
contenido para adulfos. Decida con quién y como inferactia su familia en Inferet con el servicio Xbox LIVE y
establezca un limite de horas de juego. Para mds informacidn, visite www.xbox.com/familysettings.

INFORMACION SOBRE LA GARANTIA

TeniMax Europe Limited garantiza al comprador original de esfe producto de software informdtico que el disco/
cartucho suministrado con el producto no mostrard defecto alguno durante los primeros 90 dias siguientes a la
fecha de compra. En caso contrario, sirvase devolver el producto defectuoso, junto con su correspondiente prueba
de compra. Si, por cualquier motivo, ello no fuera posible, por favor, devuelva el producto a ZeniMax Europe
Limited a la direccion que aparece a continuacidn, junto con la correspondiente prueba de compra, lugar en que se
produjo la compra, escrito que describa el defecto y cualquier embalaje original que conservase. ZeniMax Europe
Limited reembolsard los gastos postales soportados por la devolucidn de productos defectuosos.

La presente garantia es adicional a los derechos que ostente en virtud de la Ley 23/2003, de 10 de julio, de
Garantias de los Bienes de Consumo que, en ningGn caso se verdn limitados o afectados por la presente garantia.
De conformidad con dicha ley, estos derechos podrdn ejercerse durante el plazo de dos afios a partir de la entrega
de dichos productos, entendiéndose dicha entrega como la fecha de compra que aparezca en la factura o recibo
de compra.

A tenor de lo anterior, si el producto no cumple con los especificaciones del vendedor o no es apto para sus fines,
el comprador original de este software informdtico tendrd derecho, siempre dentro del plazo de dos aios, a la
reparacion o sustitucién del producto. El comprador ejercerd dichos derechos contra el vendedor o el fabricante en
virtud de los términos y condiciones establecidos en la Ley 23/2003.

Si dicha sustitucion o reparacion no fuera factible, el comprador original tendrd derecho a un descuento en el
precio o a la terminacidn del contrato a su eleccidn.

El comprador deberd comunicar la falta de conformidad del producto al vendedor o fabricante dentro de los dos
meses siguienfes a su conocimiento.

|

ZeniMax Europe Ltd., Skypark — 9th Floor, 8 Elliot Place, Glasgow, G3 8EP, Reino Unido

ASISTENCIA TECNICA Y ATENCION AL CLIENTE

Para obtener asistencia técnica y atencion al cliente, llame al 912 754 744, Horario de Atencidn: de 9:00 de lo
mafiana a 6:00 de la farde de lunes a viemes, con la excepcion de dias festivos esparioles. Cerramos los fines
de semana, contactar SupportES@bethsoft.com o visite www.bethsoft.com. Para reclamaciones
relacionadas con la garantia, envie el disco del juego a ZeniMax Europe Limited, Skypark — 9th Floor, 8
Elliot Place, Glasgow, G3 8EP, Reino Unido, junto con la prugba de compra, el ndmero de producto, una breve
descripcion del error o defecto y remite.
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