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COMO JUGAR CON EL CONTENIDO ADICIONAL

Para jugar con el contenido adicional, instala el paquete apropiado. Asegtirate de elegir el idioma adecuado para
cada paquete, de ser necesario. Si ya has jugado a Skyrim, verds tus partidas guardadas en los mentis Guardar/
Cargar y podras continuar con un personaje que ya tenfas.

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 informar4 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 podrds comprarle 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, podrds 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 misién, no tardards en encontrarte con un grupo de sectarios que te hablardn de la
misién de Dragonborn.
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Z\ ADVERTENCIA: FOTOSENSIBILIDAD/EPILEPSIA/ATAQUES EPILEPTICOS

Un porcentaje escaso de personas puede sufrir un ataque epiléptico o pérdida del conocimiento cuando se expone a
ciertos patrones de luz o luces parpadeantes. La exposicion a algunos patrones o fondos en la pantalla del televisor o
el jugar a un videojuego pueden provocar ataques epilépticos o pérdida del conocimiento en estas personas. Dichas
situaciones pueden causar ataques o sintomas epilépticos en personas sin antecedentes de epilepsia. Si usted, 0
cualquier miembro de su familia, padece epilepsia o ha sufrido ataques epilépticos de cualquier tipo, consulte a su
médico antes de jugar. Si usted o sus hijos experimentan alguno de los siguientes problemas o sintomas, DEJE DE
JUGAR INMEDIATAMENTE y consulte a su médico antes de volver a jugar:

® mareos o tics oculares 0 musculares e desorientacion
e vision alterada e pérdida de conocimiento ® £spasmos o convulsiones

VUELVA A JUGAR UNICAMENTE POR INDICACION DE SU MEDICO.

* movimientos involuntarios

Uso adecuado de los videojuegos para reducir las probabilidades de sufrir un ataque epiléptico:
 Juegue en una habitacion bien iluminada y siéntese lo mas lejos posible de la pantalla.

o Evite los televisores de pantalla grande. Utilice la pantalla mas pequefa de las que disponga.

o Evite el uso prolongado del sistema PlayStation®3. Descanse 15 minutos por cada hora de juego.
e Evite jugar cuando esté cansado o somnoliento.

Deje de utilizar el sistema inmediatamente si experimenta cualquiera de los siguientes sintomas: mareo, ndusea
0 sensacion similar al mareo producido por el movimiento de un vehiculo; molestias o dolor en los ojos, oidos,
manos, brazos o cualquier parte del cuerpo. Si los sintomas persisten, consulte a su médico.

NOTA:

Tenga cuidado al utilizar la funcion de sensor de movimiento del mando inalambrico DUALSHOCK®3. Si lo hace,
tenga en cuenta lo siguiente. Si el mando golpea a una persona o un objeto, puede provocar heridas por accidente
o cualquier tipo de dafio. Antes de utilizarlo, asegurese de que dispone de espacio suficiente alrededor. Sujete el
mando con firmeza para evitar que resbale de su mano. Si usa un mando conectado al sistema PS3™ a través de
un cable USB, asegurese de que dispone de espacio suficiente para que el cable no pueda golpear a nadie ni chocar
con ningun objeto. Asimismo, procure no tirar del cable mientras utiliza el mando.

ADVERTENCIA A LOS PROPIETARIOS DE TELEVISORES DE PROYECCION:
Antes de conectar el sistema PS3™ a un televisor de proyeccion, consuite el manual de este en caso de que la
pantalla no sea del tipo LCD. De lo contrario, podria daiar de forma permanente la pantalla del televisor.

USO DEL DISCO DE FORMATO PS3™:

* No lo doble, rompa o sumerja en liquido. ® No lo deje expuesto directamente a la luz del sol o cerca de un radiador
0 cualquier otra fuente de calor. ® Procure descansar de vez en cuando durante periodos de juego prolongados. ®
Mantenga el disco limpio. Sosténgalo siempre por los bordes y guérdelo en su caja protectora cuando no lo utilice.
Limpie el disco con un pafio suave y seco que no desprenda pelusa y pase el pafio en linea recta desde el centro al
borde exterior. Nunca utilice disolventes ni limpiadores abrasivos.
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AVISOS:

La salida de video en ala definicidn requiere cables y una pantalla compatible con alfa definician (se vende aparte).

PlayStation®3 sistema

Empezar a jugar: antes de empezar a jugar, lee con defenimiento las instrucciones proporcionadas con
el sistema de entrefenimiento informdtico PlayStation®3. La documentacidn contiene informacién sobre la
configuracion y el uso del sistema, asi como informacién importante sobre seguridad.

Asequrate de que el interruptor principal MAIN POWER (situado en la parte trasera del sistema) esté encendido. Inserta
el disco de THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM con la etiquefa mirando hacia arriba en la ranura para disco. Selecciona el
icono del titulo del software en la seccin [Juego] del sistema PS3™ y pulsa el hoton €3. Consulta este manual para
obtener informacin sobre cmo usar el software.

Salir del juego: durante la partida, mantén pulsado el botdn PS del mando inaldmbrico durante al menos dos
p p
sequndos. A continuacidn, selecciona “Salir del juego”.

Para extraer el disco, toca el botdn extraer cuando hayas salido del juego.

) 1

Datos guardados para software de formato PlayStation®3 sistema
Los datos guardados para software de formato PlayStation®3 se guardan en el disco duro del sistema. Los datos
se muestran en la “Herramienta de datos guardados” del mend Juego.

Trofeos: gana, compara y comparte los frofeos que desbloqueas al realizar ciertos logros en el juego. Para acceder a los
trofeos es necesario fener una cuenta PloyStation®Network.

CONTROLES

SELECT START
- >
Esperar Diario

Botones de direccion
Favoritos

4 /4 para usar,
=R/ GXR poo

Joystick izquierdo Joystick derecho
Mover Mirar

equipar, <sm/msp para usar

llave rdpida.

o Discrecion fercera persona

Activar @ Cambiar entre las vistas de primera y

(con el arma desenfundada,

girar con el joystick derecho)

®...... Mend del personaje
@®..... Envainar /desenvainar

Activar T

Saltar
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MENU PRINCIPAL

CONTINUAR CONTENIDO DESCARGABLE
Continda jugando desde la partida guardada mds reciente. Visualiza todos los contenidos descargables que hayas obtenido
NUEVA para Skyrim.
Empieza una nueva partida de Skyrim. CREDITOS
CARGAR Echa un vistazo a los créditos de Skyrim.
Te permite elegir en una lista de parfidos guardadas previamente.
BRUJULA
MARCADOR
x - PERSONALIZADO OPYETVO ~ RUTA HACIA
UBICACION UBICACION DEMISION ) oBJETIVO

NO DESCUBIERTA ENEMIGO DESCUBIERTA DIRECCION ACTIVO e mISION

AR R

Los iconos de la brdjula indican los lugares de interés cercanos, como mazmorras, ciudades o granjus. Los marcadores de objetivo de
mision muestran la direccion del objefivo u objefivos activos de la mision. E marcador personalizado indica la direccin de un marcador
personalizado que hayas colocado en el mapa del mundo.

MENU DEL PERSONAJE

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

Muestra el mend del personaje pulsando (). Mueve el joystick izquierdo o pulsa cualquier direccion en los botones de direccién para
seleccionar el mend correspondiente, y a continuacion pulsa en la misma direccion para entrar en el mend. Ofra opcion es mantener el
joystick izquierdo o mantener pulsada cualquiera de los botones de direccion para saltar rdpidamente a un mend concrefo.

:

PANTALLA DEL JUEGO

g o 2 1

o dodba &

(
@ BrOjULA

Indica direcciones, lugares y marcadores de misiones.

NOMBRE DEL OBJETIVO
Nombre del personaje 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.

€D ravoritos
Una lista de los objetos del inventario que has marcado
como favoritos.

O FLECHAS EQUIPADAS
Cuando llevas equipado un arco, se muestra el nimero

L total de flechas que llevas.

9.
HD
'

@B GA DEL ENCANTAMIENTO

Muestra la carga restante de un arma encantada.

MAGIA

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

€ sawp

La cantidad de dafio que puedes recibir. Se puede
recuperar al dormir, descansar, comer, tomando pociones
0 con ciertos hechizos.

AGUANTE

Las carreras, los ataques de poder y los golpes

consumen aguante. El aguante se repone lenfamente

con el tiempo. La velocidad de regeneracion puede
aumentarse mediante poderes raciales  objetos
encantados. También puedes reponerla si duermes,
descansas o tomas pociones. r

/S
4



HABILIDADES

—

Prgioiero Nordio

Lo estelade Gestrccion o Ifoego fo

llnaomierto e ez e cmo | Eol e uego, b Estoa e ey e elamango

100/100  sm——

100/100 < s 95/130 —_—

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

HABILIDADES
Dispones de 18 habilidades. Debajo de cada una de ellas hay una barra que indica lo que fe falta para aumentarla. Cuanto mds utilices
esa habilidod, mds rdpido aumentard.

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 otros efectos. Los valores en verde estdn modificados posifivamente.

BARRA DE PROGRESO DE NIVEL
Indica cudnto queda para que el personaje suba de nivel.

MEJORA DE HABILIDADES Y SUBIDA DE NIVEL

MEJORA DE HABILIDADES
Hay tres maneras de mejorar tus habilidades:

o Usar una habilidod repetidamente: cuanto mds baja sea una habilidad, mds rdpido subird ol 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 habilidudes.

©  Aprender con ofro personaje: puedes pagar a algunos personaies para aumentar tus habiidades.
©  Encontrar un libro de habilidades: estos libros te suben una habiidad concreta cuando los lees.

SUBIDA DE NIVEL

Para subir de nivel, aumenta cualquier combinacidn de habilidades varias veces. Cuanto mds altos sean los niveles de los habilidades
que aumentes, mds rdpido subirds. Puedes mirar lo que fe queda para aumentar de nivel en la barra del mend de habilidades.
SUBIDAS DE NIVEL

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

Y VENTAJAS

DU S

bt vy

4 — Nordico

Ventajas que aumentar: 2
.

-

Doble destruccion

e

100/100 <= £ 95/130 wé/ii

Las ventajas son aptitudes especiales y mejoras de los habilidades basicas. Cuando subas de nivel, podrds seleccionar una venaja,

0 puedes elegirla mds adelante. Para seleccionar algunas de ellas, primero deberds cumplir sus requisitos de habilidad y disponer de las
ventajas que se exijan como requisito. Asf, para poder seleccionar Doble destruccion, deberds haber aprendido antes Destruccion

de principiante.

@ Ventajas que ya has seleccionado (Destruccdn de principiante)
€D Ventajas que estan disponibles (Doble destruccin)
€D Ventajas que no estin disponibles (Impacto)

Encantador (0/5)

{ON21

REQUIERE 30
-

Cada ventajo muestra tu habilidad actual y la
habilidod necesaria para seleccionarla.

Algunas ventajas fienen
varios rangos, y pueden
mejorarse varias veces.




MENU DE OBJETOS

PIEL

HIERRO

| TAcHONADA
| e
JoveRiA

YELMO DE HIERRO
16 5

Requiere:

%) Crear (©)Selir

El mend de objetos muestra todos los bienes que tienes. Puedes organizar tus objetos segin lus siguientes categorias: Todo, Armas,
Atuendo, Pociones, Comida, Ingredientes, Libros, Llaves y Varios.

CONTROLES DEL MENU
Joystick izquierdo, 4mm/msp — Entrar/salir de los listas (@) — Soltar objefo

Joystick izquierdo, 4/ — Cambiar de lista @ - Objeto favorito
€ — Equiparse, usar o leer objeto @ — Examinar objeto
/BCER — Fquipar en los manos izquierda y derecha  Joystick derecho — Rofar objeto

Cargar peso: la canfidad de peso con la que puede cargar el personaie antes de verse sobrecargado. El aguante del personaie es el que
determina el peso mdximo que puede llevar.

Oro: la cantidad de oro que fienes.
indice de armadura: los efectos combinados de tu armadura fisica, los efectos mdgicos activos y todas las ventajos aplicables.

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

FAVORITOS
En el mend de objefos y de magia puedes seleccionar tus favoritos con solo elegir el arma, armadura o hechizo que quieras y pulsar &Y.

Puedes acceder a tu lista de favoritos mientras juegas pulsando f/‘ en los botones de direccidn. A continuacion, podrds recorrer la
lista pulsando f/‘ equipar armadura y usar objetos pulsando €9 o M/ MGEM, v cambior rdpidamente los armas de fu mano
izquierda (%) o de la derecho (MGKM)-

Ademds, puedes asignar accesos rdpidos primarios y secundarios con solo mantener pulsado </ en los botones de direccion sobre
los objefos de tu mend de favoritos. Asi, podrds cambiar entre ambos objetos durante el juego con solo pulsar /s

MENU DE MAGIA

FAVORMOS

[ e T000S |
ade ¢ DESTRUCCION
Rona el rlempcge RESTAURACION
RUNA DE FUEGO [ s

PODERES
Aprendiz EFECTOS ACTNDS

12)(R2) Equipor @ Favarito

HECHIZOS
Al lanzar hechizos con éxito, aumentard tu habilidad en lo escuela de dicho hechizo. Puedes comprar nugvos hechizos a los personas que
los venden o aprenderlos de los grimorios que encuentres en el mundo de juego.

PODERES
Pulsa [EEE pora usar un poder que hayas equipado. Todas las razas comienzan con un poder propio, y durante fu aventura puedes
adquirir poderes adicionales. Solo se puede equipar un poder a la vez, y la mayoria solo se pueden usar una vez al dia.

GRITOS

Los gritos son combinaciones especiales en el idioma de los dragones capaces de producir efectos poderosos. Mantén pulsado JEEM
para usar un grito que tengas equipado. Cuanto mds tiempo 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 grifar. La bréjula parpadeard mientras se esté recargando. Cuando deje de
hacerlo, podrds volver a gritar.

Las palabras que componen cada grito deben aprenderse de los muros de palabras que se encuentran en el mundo. Después de aprender
una palabra, debes desbloguearla usando el alma de un dragon-para poder usarla. Estas almas se absorben matando dragones.
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MAPAS Y VIAJE RAPIDO

) Mapo local ort| Diario. &) Ubicacién actuol X) Fijr desfino. Middes, 1:01 AM, 19 de (Hfime semillo, 4

MAPA DEL MUNDO

£l mapa del mundo muesra toda la provincia de Skyrim. Usa el joystick izquierdo para moverte por el mapo, IS /MGEM para
acercar o alejar la imagen y @ para centrar el mapa en la ubicacion en la que te encuentres. Usa el joystick derecho para desplazar el
punto de vista y pulsa @) para ver el mapa local.

" § i |
Tu posicion: la flecha indica en qué lugar del mapa te
encuentras y la direccion a la que e diriges.

Objetivo(s) de la mision: el objetivo o los objetivos de la mision p
dependen de la misidn que tengas acfiva.

v

Marcador personalizado: puedes situar este marcador donde
quieras con solo pulsar €39

- /
VIAJE RAPIDO
Selecciona una ubicacion del mapa y pulsa € para vigjar hasta alli. No puedes hacer viajes rdpidos mientras estés combatiendo o en

interiores. Cuando hagas un viaje rdpido, el tiempo avanzard en funcion de lo lejos que viajes. Si tienes un caballo, este viajard contigo.
Cuando viajes a una ciudad, el caballo aparecerd en el establo mds cercano.

ot

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

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

DU S

bt vy

Y DIARIO

MENU DEL SISTEMA

GUARDAR
Guarda manualmente tu partida en cualquier momento.

CARGAR
Elige en una lista de partidas guardadas previomente.

CONFIGURACION

JUGABILIDAD

Mediante este men, puedes ajustar la dificultad de juego (o
dureza del combate), cambiar la sensibilidad de la cdmara,
invertir el eje Y, cambiar los ajustes de guardado automdtico y
acfivar o desactivar la vibraion.

Pulsa g y uso (KW / BGER pora acceder a los mends de
misiones, esfadisticas y sistema.

MISIONES

Para marcar una mision como activa, seleccionala y pulsa 69 Al
activar una misidn, se afiadird un marcador de misién (o varios) a la
bréjula y a los mapas local y del mundo.

La categoria Varios incluye objetivos especiales que pueden comportar
nuevas misiones, lugares y recompensas.
MOSTRAR EN EL MAPA

Pulsa @) para abrir el mapa del mundo y mostrar la ubicacion del
objetivo de misin.

ESTADISTICAS GENERALES
En Estadisticas generales se muestra informacion sobre los avances que
estd haciendo tu personaje en el juego.

GRAFICOS

En este mend se ajustan el brillo y la opacidad del HUD. También
puedes activar y desactivar el punto de mira, los subfitulos de los
didlogos y los generales.

SONIDO
Utiliza este mend para ajustar los niveles de volumen.

CONTROLES

En esfe menG puedes cambiar lo asignacin de los controles
del juego.

AYUDA

Este mend ofrece instrucciones adicionales sobre como jugar.

SALIR
Sal al mend principal.

1
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DIALOGOS, TRUEQUES, CONTRATADOS Y AMIGOS

g (A Faendal y a f os gusta la misme
® chica?

DIALOGOS
Para hablar con alguien, pulsa €. Para abandonar una conversacién, pulsa @).

@ Nombre del personaje
€3 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, obfendrds mds opciones de didlogo. Los opciones de didlogo de color claro indican temas de los que no has
hablodo adn. Las opciones de didlogo de color oscuro son opciones de lus que ya se han hablado, aunque puede abarcar més opciones.

A veces debes obtener informacion de un personaje. Aparecerdn opciones de didlogo especiales, entre las que se incluyen:

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

Intimidar: persuadi por la fuerza a un personaje para que hable. El éxito depende de lo habilidad Elocuencia y de su nivel.
Sobornar: couccionar a un personaje para que hable, ofreciéndole una suma de dinero.

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

APRENDER HABILIDADES
Algunos personajes pueden ensefiarfe a mejorar fus habilidades por un precio. Hay pocos personajes que tengan capacidad para instruir en
cada una de los habilidades, y ain menos que puedan hacerlo al mds alto nivel.

Orgnar
COMIDA &
INGREDIENTES

BOLLO DE CANELA
Prigioniera - 0:' 5 "'3
COMIDA
INGREDIENTES

x) Compror  (©) Salir

TRUEQUES
Si seleccionas Trueque, se mostrard tu inventario y el del ofro personae. Los objetos que hay por encima de la linea divisoria pertenecen
al vendedor; los que hay por debajo te perfenecen a fi.

Selecciona cualquier objeto u objefos que quieras obtener de él y pulsa €9 para comprarlos. También puedes intenfar venderle cualquiera
de tus perfenencias selecciondndolas en tu inventario y pulsando €29 Los vendedores solo compran objefos del mismo fipo que venden,
de forma que puede que no aparezcan todos tus objefos.

Los precios de compra y venta de objefos dependen de tu habilidad Elocuencia y de tus ventajos. Al comerciar, tu habilidad Elocuencia ird
aumentando.

CONTRATADOS Y AMIGOS
En las tabernas de todo el mundo conocerds personas a las que puedes confratar para que luchen a tu lodo. Cada contratado tiene su
propia especialidad en combate y puedes darles drdenes. También pueden llevarte objefos.

En ocasiones, ciertos amigos te permitirdn coger objefos de su inventario como regalo o te acompafiardn en tu viaje. A veces fambién
podrds darles objefos a cambio.

ORDENES PARA ACOMPANANTES
Apunta a tu acompariante y mantén pulsado €29 para entrar.en el modo de drdenes. Puedes ordenarles a tus acompafiantes que:

® Esperen en un punto concreto en tierra.

® Usen un objeto del entorno, como una palanca o una silla.
® Ataque a un enemigo

® Abran una puerta o recipiente cerrados.

® Recojan objetos del entorno.

No todos los acompaiiantes reciben drdenes, y los hay que son incapaces de realizar algunas de ellas. Ten en cuenta que los guardias te
hardn responsable de los crimenes que cometan fus acompafiantes.
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COMBATE

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

D
F \V 4 B

ARMAS

En Skyrim hay muchos tipos de armas. El dafio que inflijas
dependerd del arma, de tu habilidad y de dierfas ventajos. Los
armas mds pesadas requieren mds fiempo para atacar y es
posible que, durante un periodo determinado, infljan menos
dafio fotal que un arma mds rdpida. Ademds, las armas lentas
ralentizan fu movimiento.

ATAQUES CUERPO A CUERPO

Hay dos tipos de ataques: los bdsicos y los de poder. Para
realizar un ataque bdsico, pulso [EGEM. Para uno de poder,
mantén pulsado [EGEM- Los ataques de poder requieren un
gasto de aguante, pero infligen el doble de daio. Adems, los
ataques de poder tienen ciertas probabilidades de desequilibrar
al oponente, lo que te permite seguir atacdndole. Las armas
mds pesadas consumen mds aguante que las ligeras ol lanzar
ataques de poder.

ARQUERIA

Para afacar con un arco, mantén pulsado [GKM poro fensar lo
cerda al maximo y suelta [IGXE pora disparar la flecha. Cuanto
mds tenses la cuerda, mds daio infligirds. Puedes cancelor el
tensado de la cuerda en cualquier momento pulsando @.
Existen ventajas de la habilidod de arqueria que te permitirdn
hacer zoom o ralentizar el tiempo al apuntar. Para hacerlo, pulsa
mientras fengas la flecha en el arco.

N

ARMAS A UNA MANO Y A DOS MANOS

Algunas armas, como dagas, espadas, mazas y hachas de guerra,
son de una mano y se pueden utilizar junto ol escudo o esgrimir
una en cada mano. Otras, como las hachas de batalla, mandobles
y marillos de guerra, se ufiizan a dos manos y no se pueden
combinar con el escudo ni con ofra arma. Los armas a dos manos
son mds lentas, pero infligen mds dafio.

BLOQUEAR

Para bloguear, mantén pulsado M. Un blogueo con un
escudo o con un arma disminuye el dafio recibido. Los escudos son
mucho mds eficaces que los amas a la hora de bloguear. Para dar
un golpe con tu arma o escudo, mantén pulsado y pulsa
IGEN . Esfos golpes consumen aguante pero desequiibran a

un oponente y te dejon abierta su defensa para seguir afacando.
Ademds, puedes seleccionar una ventajo que fe permite asestar
golpes de poder, un atague de golpe mds potente, que se ejecutan
si mantienes pulsado [IGKM mientras blogueas.

ARMADURA

Cada pieza de armadura que lleves se sumard a tu proteccion
general o “indice de armadura”. Cuanto mds alo sea este, mds
protegido estards. La cantidad de proteccidn que recibes de esta
prenda depende de lo propia armadura, de tu habilidod con ese
tipo de armadura y de cualquier ventaja pertinente que hayas
seleccionado.

RENDICION

Si te enzarzas en una lucha con un amigo o un guardia, puedes
rendirte envainando el arma. Si tu oponente estd dispuesto,
dejard de luchar.

3]

desprevenido y no darle tregua.’

“

“IBloguea, contraataca y golpea! El enemigo no mostrara piedad, ;por qué
deberias hacerlo 1i? 1a clave de la batalla es la ofensiva, coger a tu enemigo

>
™

— Eduardo Corve, Matar antes de que te maten

DISCRECION, ROBO Y ABRIR CERRADURAS

DISCRECION
Activa y desactiva el modo Discrecién pulsando (). Lo discrecion te permite robar y llevar o cabo afagques sigilosos y devastadores. Tu
estado de sigilo se muestra en pantalla cuando te agachas:

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

Cuando la reficula de discrecion esté parcialmente abierta, es que
corres peligro de que fe defecten.

Cuando la reticula de discrecion estd totalmente cerrada, estds oculto.

Cuando el ojo se abre por completo, y la reficula muestra el estado “DETECTADO”, significa que fe ha defectado un enemigo que hay
cerca y que estd a punto de atacar. Cuando el ofo se cierra del todo, y la reticula muestra la palabra “OCULTO”, significa que has
despistado a todos los enemigos y que estos han dejado de buscarte.

Lo sigiloso que eres depende de diversos factores:

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

® Visual: es mucho menos probable que un enemigo fe detecte si no puede verte.
® Oscuridad: es mds dificl verte en lus zonas de sombra.
® Movimiento: si estds quieto, es mds dificil que fe detecten, y mds fdcil si corres.

© Sonido: los armas a dos manos son las mds ruidosas; las que se usan @ una mano, mds sigilosas; las dagas y los arcos no
hacen ruido. Lanzar hechizos produce fanto luz como sonido. Las armaduras pesadas hacen mds ruido al moverse.

Afacar a un enemigo que no te ha detectado fe concede una bonificacion ol dafio, cuya cantidad depende del arma y puede aumentarse
mediante ventajas.

Los enemigos reaccionardn a los sonidos del enforno, como los impactos de las flechas o los trampas. A veces puedes ufilizarlo en fu
ventaja para sacar a un enemigo de su puesto.

ROBAR

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

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




ABRIR CERRADURAS

) Giror gonzio @ Giror cerodure ©) Sl 16 Dificultod: Muy foci Gonzios: 11

Usa el joystick derecho para girar la cerradura y el joystick izquierdo para rofar la ganzda. Cuanto mds cerca esté la ganzda de lo
posicion correcta mientras se gira, mds girard la cerradura anfes de que la ganzda se rompa. Solo cuando la ganzda esté en la posicion
correcta, la cerradura girard del todo y se abrird.

CRIMEN Y CASTIGO

DELITOS, RECOMPENSAS Y PRISION
Las siguientes acciones son consideradas delitos y te denunciardn si te descubren: robar objetos o caballos, robar de un bolsillo, forzar
cenaduras, allnar propiedad ajena, empezar una pelea (defenderte si e atacan no es un ciimen) o asesinar a un personaje no agresivo.

Cuando se denuncio un delito, se oftece una recompensa por tu captura en la ciudad o el pueblo en que fe encuentres. El importe de la
recompensa depende de la gravedad del delito que hayas cometido.

Cualquiera que fe vea cometer un crimen serd un testigo. Si consigues eliminar a todos los testigos de un crimen poco después de haberlo
cometido, la recompensa no se hard efectiva.

Si se ofrece una recompensa por fu captura, los guardias se acercardn a fi y fe detendrdn. Si huyes, te perseguirdn. Si e escapas a una
ciudad o a un pueblo distinto a los que han puesto precio a tu cabeza, los guardias 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 fodos
los objefos robados que haya en tu inventario, incluidos los que robaste sin que te detectaran.

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

® Ir a prision y no pagar la multa. Sivas a prision, puedes intentar abrir la cerradura y escaparte sin que te defecten.
Para cumplir condena, activa la cama que hay en tu celda y aparecerds en el exterior, con la condena cumplida. El progreso
de tus habilidades se pierde en funcion del tiempo que pases en prisin.
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ALQUIMIA

y

|

[>Companilla de o muerte

INGREDIENTES 2> [>Escamas de pez osesino

Garra de bruja
Huevode POCION DESCONOCIDA
0.5 "o

| Requiere: Campanilla de lo muerte, Escamas de pez asesino,

) Eliminar  ©) Salir &) Eliminar selecciones (@) Fabricar 15

Por foda Skyrim se pueden encontrar ingredientes alquimicos. Los venenos y las pociones se crean en el banco de frabajo de alquimia
mezclando ingredientes que compartan un efecto. Tu personaje puede consumir pociones para obtener efectos positivos, mientras que los
venenos se aplican a las armas para infligir dafio adicional por envenenamiento.

Cuanto mds alta sea fu habilidad de alquimia, mds potentes serdn los venenos y lus pociones que puedas crear. Tu habilidad de alguimia
aumentard cuando comas ingredientes y crees pociones y venenos.

Todos los ingredientes tienen cuatro efectos diferentes. El primero de ellos lo descubrirds al comerte el ingrediente y los fres restantes,
cuando los combines. i una pocidn o un veneno fallan, es porque los ingredientes no tenian efectos en comin. También puedes obfener
ventajas que fe permiten descubrir mds efectos al comerlos.

Vo

wV N\
( “Puede que el trol haya muerto, pero tu labor azin no ha finalizado. Deja
qgue las lamas se extingan y examina el cuerpo. Si tienes suerte, encontrards
depdsitos de grasa por los que obtendras un buen pellizco en una botica. De
hecho, si tienes talento para la alquimia, puedes hervir la grasa y nsarla
)

para todo tipo de pociones y tinicos.’

— Finn, Cémo matar trols

) Vo /
A\
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ENCANTAMIENTO HERRERIA
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Desencantar

Objeto

| Encantomiento  GB>> > 0o pordstorgs Desencantar G| Beudes s de e myor G

Necklace of Minor Alchemy -
Ohio BRAZALES ELFICOS DE ARQUERIA MAYOR
LAEA) 1 ot 60

== — —— Gema de olmo gon n 25
)) Aceptar 8) Cancelor ‘

Gema de alma

DANO POR DESCARGA

4 Encaniomienio

Requiere: 0 Dafio por descarga, Reguiere:

) Seleccionor (@) Salir (G Fabricar 15 < ) Aprender (O Solir

Encantamiento s el arte de aplicar efectos mdgicos a las armas y armaduras. Para crear un objefo encantado, antes necesitas haber Usa forias para crear nuevas armas y armaduras. Cuanto mds alta sea tu habilidad de hererio, mejores serdin las armas y armaduras que
uprend]do un encantamiento, tener una gema de alma llena ¥ Un arma o una pieza de armadura que no estén encantadas. Cuanto mds pOde fOHUl’. Aumentas la habilidad de herreria creando o me\OmﬂdO armas y UfmUdU[US, \ﬂS"UyeﬂdOte 0 ‘eyeﬂdo libros de habilidades.

olfa seo fu habilidad de encontamiento, mejor sed el objeto encantadb. Para crear armas y armaduras, se requieren componentes que pueden encontrarse por el mundo, como hierro o acero, ademds de saber como

Los encantamientos se aprenden desfruyendo objetos encantados. Lleva los objefos encantados a un encantador arcano para destruirlos. se crea un objeto. Para desbloguear nuevas opciones de armas y armaduas, elige ventojas de la consfelacidn de habilidades del herrero.

Las gemas de alma Ilenas se encueniran en el mundo o se crean mediante el hechizo de frampa de alma, que captura el alma de una
wiatura en una gema de alma vacio.

Piedras de afilar: lo piedia de ofilor aumenta el dafio
de los armas. Para ofilar un arma, necesitas materiales
adecuados. La cantidad de lo mejora depende de fu habilidad
de herreria y. de fus ventajas.

DANO POR DESCARGA
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A) Aceptor 8) Cancelar l

Requiere: 0 Daito por descarga,

Bancos de trabajo: usa los bancos de trabajo para
mejorar el indice de armadura de un objeto. Para ello,
necesitards cierfos componentes. La cantidad de la mejora
depende de tu habilidad de herreria y de fus venfajas.

Hay encantamientos que solo se pueden aplicar a armas, y otros solo a objetos equipados o a fipos determinados de esos objetos i
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.

Los encantamientos de las prendas son permanentes y no necesifan recargarse. ’
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FUNDICION, CURTIDO Y COCINA

FUNDICION

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

CURTIDO

Los pieles de animales se secan en los soportes para curfir
y s convierten en cuero en bruto. Cuanto mds grande sea
el animal, mds cuero dard su piel. El cuero en bruto se
corfa en firas, que Se Usan como componentes para crear
armas y armaduras.

COCINA

Los calderos te permiten preparar alimentos que tienen
diversos efectos temporales. Cada recefa requiere una
cantidad especifica de ingredientes culinarios que pueden
enconfrarse por foda Skyrim.

bt vy

CABALLOS, CASAS, LIBROS Y RECIPIENTES

x) Montar
Caballo de Prigioniero

CABALLOS
Para montar en un caballo, acércate a él y pulsa €29 Para galopar, mantén pulsado [EREIM. Pulsa €29 mientras estés cabalgando para
bajarte. Para comprar un caballo, visita los establos que hay a lus afueras de cualquier poblacién importante. Cuando viajas rdpidamente a
una ciudad, u caballo quedard en el establo local que haya a sus puertas.

CASAS EN VENTA
En cada ciudad importante hay casas en venta. Cuando compres una, podrds amueblarla. Habla con el administrador del jarl de cada
ciudad para més informacin.

LIBROS Y OTROS DOCUMENTOS
Cuando activas un libro o n documento, puedes leerlo. Después, puedes valver a colocarlo en su sitio (@) o cogerlo (€29). Usa el
joystick izquierdo y el joystick derecho para pasar las pdginas de un libro.

Los libros de habilidades mejoran tus habilidades la primerawez que los lees. Los grimorios te ensefian hechizos y se consumen cuando
los lees.

RECIPIENTES
Son los cofres, cajas, barriles, aparadores, cajones, caddveres y muchas cosas mds. Para abrir un recipiente, pulsa €29.. Si el fexto
“ABIERTO" aparece en rojo, es que los objefos que confiene son propiedad de ofra persona.

g

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

4
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ACUERDO DE LICENCIA CON EL USUARIO FINAL

Fl presente escrito consfituye el acuerdo de voluntades legal (“Acuerdo”) entre usted — el usuario final (“Usted” y expresiones afines) — y ZeniMox Media Inc. o través de su
divisidn, Bethesda Softworks LLC (el “Otorgante de la licencia”). Este Acuerdo s parte de un paguete de productos (el “Paquete”) que incluye uno o mads discos que confienen
uno o mds productos de sofware del Otorgante de la licencia (en conjunto, el “Producto”) y ciertos materiales electrdnicos o escitos (o “Documentacion®).

AL HACER CLIC EN “ACEPTO", INSTALAR EL PRODUCTO, ACCEDER AL MISMO 0 UTILIZARLO, 0 AL USAR CUALQUIER OTRO SOFTWARE, DE HABERLO, QUE SE PROPORCIONE EN
EL PAQUETE, USTED DECLARA QUE HA LEIDO TODOS LOS TERMINOS Y CONDICIONES DE ESTE ACUERDO, QUE LOS HA ENTENDIDO Y QUE ACCEDE A SOMETERSE LEGALMENTE
AELLOS. USTED COMPRENDE QUE, St HA ADQUIRIDO EL PAQUETE A UN MINORISTA DEL OTORGANTE DE LA LICENCIA AUTORIZADO, NI ESTE NI TERCERO ALGUNO TIENE

LA CONDICION DE OTORGANTE DE LA LICENCIA O DE AGENTE DE ESTE Y NO ESTA AUTORIZADO A NEGOCIAR NI IMPONER CONDICIONES, NI A DAR GARANTIAS, LEGALES 0
CUALESQUIERA TRAS, EN NOMBRE Y REPRESENTACION DEL OTORGANTE DE LA LICENCIA, NI A VARIAR LOS TERMINOS Y CONDICIONES DE ESTE ACUERDO.

Si Usted no accede a someterse a los términos de este Acuerdo, devuelva de inmediato todo el Paquste (con el Producto sin utilizar y con el envoltorio original)  la tienda donde
lo compr6 para que le reembolsen el dinero, sujeto a todas las politicas de devolucién aplicables, incluidos todas las limitaciones y resfricciones a los devoluciones. Todos los
devoluciones deben incluir el envoltorio, los manuales y todos los demds materiales que se proporcionaran con el Paguete.

Si Usted no accede o someferse a los téminos de este Acuerdo, no podrd utilizar este Paquete ni porte lguna del mismo.
1. LICENCIA LIMITADA:

Sujeto a los téminos y condiciones de este Acuerdo, Usted tiene derecho a usar una copia del Producto, en forma ejecutable y para su uso personal y sin dnimo de lucro. No
puede vender i fransmitir reproducciones del Producto ni de la Documentacidn, ni ninguna ofra parte del Paguete a Terceros por cualquier medio. Se compromete a no utilizar el
Producto de ofra manera que no sea para el uso y la finalidad para los que estdn pensados.

2. TITULARIDAD Y COPYRIGHT:

Usted comprende y acepta que lo que se le dan son DERECHOS CON LICENCIA; y que nada de lo aqui contenido se interpretard como una transmisicn de la fituloridad de cualquier
software o materiles propiedad del Otorgante de la icencia o de sus otorgantes de licencio. Lo fitlaridad y lo propiedad del Paquete, incluidos el Producto (y fodas las partes del
mismo), lo Documentacidn y las patentes, marcas comerciles, copyrights y otros derechos de la propiedad intelectual y demds derechos aplicables a los mismos serdn en fodo
mormento Gnica y exclusivamente del Otorgante de la licencia (o de sus otorgantes de licencia). Usted no realizard acci6n alguna confraria a dicha fitularidad o propiedad ni pemmifid
que tercero alguno la ealice. EI Producto, la Documentacian y los demds componentes del Paguete quedan protegidos por la legislacign del copyright de los EE. UU. y demds leyes
aplicables y fratados infemacionales ol efecto. I Oforgante de la fiencia y sus oforgantes de licencia se reservan todos aquellos derechos que no se le concedan expresamente o Usted
por la presente. Usted no puede modificar ni eliminar ninguna mencidn a los derechos de propiedad del Otorgante de la icencia o de sus otorgantes de licencio.

3. OTRAS RESTRICCIONES:

Usted no puede realizar ni permitir la venta, revelacién, copio, alquiler, licencia, sublicencio, préstamo, difusidn, corga, descarga, transmisicn o cualquier ofra forma de distrbucion
del Producto, lo Documentacin o cualquiera de los componentes del Paguete por cualquier medio o forma sin el consentimiento previo y por escito del Otorgante de la licencia.
Usted no puede realizar lus acciones siguientes, ni permitir que tercero alguno las realice: modificar, mejorar, complementar, rear obras derivadas de, adaptar, traduci, practicar
ingenierfa inversa en, descompilar, desensomblar ni de cualquier ofro modo reduci lo forma del cGdigo objeto de cuclquier software que se le proporcione a un formato legible
humanamente, ni usar partes del producto de software que se le proporcionara en el Paquete independientemente de este o del Producto. Usted no puede realizar los acciones
siguientes, ni permifir que fercero alguno los realice: evitar, burlar o desactivor cualquier mecanismo de seguridad, procedimiento o protocolo, ni cualquier profeccién de copyright
que se proporcionara en el Paquete o en relacidn con €l o con cualquier parte.del mismo.

Usted no puede crear ningdn material nuevo utiizando contenido alguno del Producto (“Material nuevo”) que infrinia los derechos de terceros o que sea calumnioso, difamatorio,
acosador o amenazador. Si Usted distribuye Material nuevo o lo-pone a disposician de los demds de cualquier otro modo, concederd al Oforgante de la liencia de modo
irevocable, perpetuo, libre de royalties y: sublicenciable el derecho y el permiso en virtud de foda la legislacion de copyright y de derechos de la propiedad intelectual aplicables

a usar, reproducir, modificar, adaptar, realizar, exhibi, distrbuir y explotar por cualquier ofro medio —o dispaner de— el Material nuevo (o cualquier parte del mismo) de
cualquier modo que el Otorgante de la licencia o su representante respectivo esfimen adecuado. También se compromefe  renunciar a foda reclomacin contra el Otorgante de la
licencia o sus oforgantes de licencia por cualquier derecho moral o similar, con independencia de su denominacidn, que pudiira fener en fodo o en parte sobre cualquier Material
nuevo. Como se menciona a confinuacidn, si infringe este Acuerdo de cualquier modo, su licencia'y este Acuerdo se verdn inmediatamente resueltos sin necesidad de nofificacidn.

Elincumplimiento de este apartado constituird un incumplimiento material de este Acuerdo y de las leyes y fratados aplicables sobre copyright y derecho de la propiedad
intelectual, y podrio conllevar responsabilidad civil o penal por parte de Usted.
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4. RESOLUCION.

Este Acuerdo y los licencias otorgados en virtud del mismo mantienen su eficacia hasta su resolucidn. Se entenderdn resueltos automdticamente y sin necesidad de nofificacién si
Usted incumple cualquier disposician de este Acuerdo. Tros la resolucidn, Usted dejard inmediatamente de utiizar el Producto y destruitd este, lo Documentacin, las demds portes
del Paquete y todas las copias de cualquier parfe de los mismos.

5. DISPOSICIONES GENERALES:

Este Acuerdo consfituye fodo el acuerdo de voluntades entre el Otorgante de la licencia y Usted respecto a la materia objeto del mismo. Cuclquier cambio en este Acverdo

dsberd realizarse por esciito, firmado por el Otorgante de la licencia y por Usted. Los téminos y condiciones establecidos en cualquier orden de compra que difieran de, entren

en conflicto con 0 no estén incluidos en esfe Acuerdo no formardn parte de este a menos que lo acepte expresamente y por escrito un representante autorizado del Otorgante

de la licencia. Usted serd responsable del pago de cualquier impuesto sobre la venta, uso, valor afiadido (IVA) consumo o cualquier ofro impuesto (excluidos los que graven

los beneficios del Otorgante de la licencia), tasacidn, arancel, farifa o cualquier otra carga o gravamen de cualquier close o naturaleza que cualquier autoridad imponga sobre

¢l Paguete. Asimismo, deberd reembolsdrselos al torgante de la licencia si este los pagd y asi se lo solicita. Ninguna renuncia a los derechos del Otorgante de la licencia serd
¢ficaz @ menos que se haga por escrito y vaya firmada por un representonte debidamente autorizado de este. Usted s hace cargo de que el Producto puede contener informacién
confidencial o secretos comerciales del Otorgante de la licencia, por lo que se compromefe @ mantenerlos y protegerlos con la mdxima confidencialidad para beneficio del
Oforgante de la licencia, y a no utilizarlos ni revelarlos sin la autorizacién expresa de esfe.

Todas los exoneraciones de garantia y los apartados 2, 3, 5, 6y 8 pervivirdn a la resolucidn de este Acuerdo. Si se estima que cudlquier disposician de este Acuerdo es invdlida,
inexigible o que no respeta los requisitos de la legislacidn local y que no puede modificarse mediante contrato, se entenderd escindida de este Acuerdo y susfituida por una
disposician sustitutoria que conserve en la mayor medida posible el efecto, el alcance y el beneficio econdmico de la disposician escindida en consonandia con la ley aplicable.
Todas los demds disposiciones conservardn sus reglamentos y efecto plenos.

Todas los nofificaciones y reclamaciones que se hagan al Otorgante de la licencia en virtud del presente documento deberdn realizarse por escrito y ser enviados medionte
mensajero privado o por correo a la direccidn esfablecida anferiormente en este Acuerdo (o a una direccidn diferente que pueda designar de vez en cuando el Otorgante de la
licencio mediante notifcacidn escita) y a la atencion de (Atin): Executive Vice President - Legal. Todas las nofificaciones o reclamaciones hechas por correo deberdn realizarse
mediante correo cerfificado, con acuse de recibo o mediante una mensajeria rdpida reconocida nacional o infernacionalmente y se entenderdn realizados o su recepcin.

6. CUMPLIMIENTO DE LA NORMATIVA DE EXPORTACION E IMPORTACION:

Usted es el dnico responsable del cumplir con la legislacian del control de exportacian de los Estados Unidos y el pais en que resida. En coso de que Usted exportara el Producto,
o Documentacidn o cualquier ofra parte del Paquete fuera del pas en que lo recibiera en origen, asume la responsabilidad de cumplir toda lo normativa de exportacidn y
reexportacidn aplicable, seqtn sea el caso.

7. SERVICIOS DE ATENCION.

Los sevicios de atencian, de haberlos, que proporcione el Otorgante de la licencia quedardn sujetos a los términos de este Acverdo y a la politica actual del servicio de asistencia
del Otorgante de lo licencio. EI Otorgante de o licencia proporciona fodos los servicios de afencidn “TAL CUAL”.

8. LEY APLICABLE Y ARBITRAJE:

Este Acuerdo y ¢l uso que Usted haga del Paguee y todas las disputas surgidas de los mismos o en relacidn con ellos (o cualquier parte de los mismos) se regirdn por los leyes
del estado de Maryland, EE. UU., excluidos: (a) sus principios de conflictos de ley; (b) lo Convencidn de las Naciones Unidas sobre los Contratos de Compraventa Interacional
de Mercaderias; (c) la Convencidn sobre la Prescripcian en Materia de Compraventa Internacional de Mercaderios de 1974; y (d) cualquier protocolo que enmiende dicha
convencian de 1974. Todos los arbitrajes realizados en virtud del presente deberdn aplicarlas. Cualquier disputa, controversia o reclamacion surgida del Acuerdo o del Paguete o
en relacian con los mismos (o con cualguier parte de ellos), inclidos su inferpretacion, funcionamiento o resolucidn se resolverdn medionte arbitrae. £l arbitraie lo realizardn fres
(3) drbitros, uno nombrado por el Otorgante de la licenia, uno nombrado por Usted y un tercero nombrado por los dos anteriores o, de no poder ponerse de acuerdo estos, por
¢l presidente de lo American Arbitration Association (Asociacidn Americana de Arbitrje, “AAA"). EI arbitraje se realizard en inglés y, en cumplimiento con las normes arbitrales
de lo AM aplicables en el momento de la disputa (como, por ejemplo, lus reglas infermacionales de la AMA si usted no reside en los Estados Unidos). Ef arbitraje, incluida la
pronunciacion del laudo, tendrd lugar en Rockville, Maryland. EE. UL, y este serd el foro exclusivo para resolver dicha disputa, controversia o reclamacian. No obstante, i Usted
reside en la Comunidad Europea, el arbitrje tendrd lugar en Londres, Inglaterra.  fallo arbitral serd vinculante paro las partes contratantes, y las costas del mismo (incluidos,
enfre ofros, los honorarios de los abogados de la parte ganadora) se pagardn segun indiguen los rbtros. El fallo arbitrl sed ejecutivo y podid recurrirse ante cualquier fribunal
de lo jurisdiccion competente. Sin perjuicio de que en alguna parte de este parafo se disponga lo contrario, el Otorgante de la licencia endrd derecho a entablor procedimientos
judicioles contra Usted, o contra cualquiera que actie en su nombre, para hacer respetar los derechos que se le conceden en el presente mediante la reforma del contrato,
gjecucicn de una obligacion especffica, mandamiento judicial o cualquier ofra solucion de equidad similar.

INFORMACION SOBRE LA GARANTIA

GARANTIA LIMITADA

Bethesdo Softworks LLC, empresa perteneciente a ZeniMax Media (“Bethesda Softworks”) le gorantiza a usted, el comprador original de este disco y del videojuego en él incluido
(“Juego”) que, en circunstancias de ufilizacion normal del Juego, este funcionard fundamentalmente como se describe en el manual que lo acompafia durante un periodo de 90
dias desde la fecha de compra (“Periodo de garantia”). Esta Garantia limitado: (a) no se aplica si el Juego se uiiliza con fines empresariales o comerciales; y (b) queda anulada si
el Juego falla debido a un accidente, a maltrato, ol ataque de un virus o a un uso inadecuado.

RECURSO EXCLUSIVO Y LIMITACION DE RESPONSABILIDAD

Toda reclamacion relacionada con la gorantia debe diigirse ol vendedor al que usted compra el Juego. Debe devolver el Juego al vendedor dentro del periodo de garantia junfo con

una copia del recibo de compra original y una descripcian del problema que afecta ol Juego. El vendedor, a su discrecidn, podrd reparar o reemplazar el Juego por ofro. Todo Juego
reemplazado esturd sujeto o garantia durante el fiempo restante del Periodo de garania original o durante 30 dias; de los dos, el periodo de mayor duracian. El recurso exclusivo del
comprador y foda o responsabilidad de Bethesda Softworks, sus licenciantes y distribuidores consisfirdin, a discrecidn del vendedor, en la reparacidn o reemplazo del Juego que no cumpla
con lo espedificado en esta Garantia limitada y sea debidamente devuelto ol vendedor. Fuera de Estados Unidos, no se aplicard ninguno de estos recursos ni ningdn servicio de asistencia
relacionado con el producto si no es con un comprobante de compra efectuada en una enfidad infernacional autorizada.

PROTECCION DE LA GARANTIA

Para optar a la proteccidn de la garantia conforme a lo aqui esfipulado, debe registrarse en www.bethsoft.com en un plazo de (30) dias desde o fecha de compra. Si no se registra
dentro de dicho plozo, renunciard a lo proteccin de lo gorantia. Solo usted, el comprador original, puede beneficiarse de la proteccién de la garantio. En caso de que surgiera algdn

problema al respecto, Bethesda Softworks se reserva el derecho de determinar su idoneidad para optar a la garantia y de efectuar los enmiendas correspondientes en caso necesario.

NO EXISTEN OTRAS GARANTIAS, CONDICIONES O REQUISITOS.

HASTA DONDE LAS LEYES APLICABLES LO PERMITAN, BETHESDA SOFTWORKS, SUS LICENCIANTES Y DISTRIBUIDORES RENUNCIAN A TODAS Y CADA UNA DE OTRAS GARANTIAS, CONDICIONES
Y REQUISITOS, YA SEAN EXPLiEJTAS, IMPLICTTAS, REGLAMENTARIAS 0 DE CUALQUIER TIPO, INCLUIDA, AUNQUE NO EXCLUSIVAMENTE, TODA GARANTIAS DE COMERCIALIZACION,
CONFORMIDAD PARA UN PROPOSITO PARTICULAR, TITULO, NO INCUMPLIMIENTO Y NO APROPIACION INDEBIDA DE LOS DERECHOS DE PROPIEDAD INTELECTUAL DE UN TERCERO.

EXCLUSION DE DANOS Y PERJUICIOS CONSIGUIENTES, FORTUITOS Y DE OTRO TIPO

Hasta ddnde la ley lo permita, ni Bethesda Softworks ni sus ficenciantes y distribuidores son responsables de cualquier: (o) dafio o perjicio consiguiente o fortuito, (b) dafio o perjuicio
por pérdidas de cualquier fipo relacionades con la pérdida de ganancias, lo pérdido de datos, lo privacidad o confidencialidad, o porla no consecucian de los resulfados esperados o de
algdn requisito, inclidos, aunque no exclusivamente, cualquier requisito por negligendia o falta de profesionalidad, o (c) dafio o perjuicio indirecto, especial o punitivo; cuyo origen no
quarde relocidn alguna con ninggn apartado de esta Garantia fimitado. Lo precedente se aplica incluso en el caso de que Bethesda Softworks, sus licenciantes o distibuidores hayan
advertido de la posihilidad de foles pérdidas o perjuicos. En algunas jurisdicciones no se permite establecer un limite de duracion para lo garantia implicita o exclusiones o fmitaciones en
Jos dafios consiguientes o fortuitas, por lo fanto, las limitaciones anteriores o exclusiones de responsabifidad podrian no aplicarse en su caso. Esta Garantia limitada le concede derechos
especificos, aunque usfed puede contar ademds con ofros derechos en funcidn de su jurisdiccion.

SERVICIO DE ASISTENCIA TECNICA
Y ATENCION AL CLIENTE

Para obtener asistencia técnica, llame ol 410-568-3685, de 9:00 AM a 5:00 PM, hora del este (Estados Unidos), de lunes a viernes, sin incluir dias
fesfivos. También puede visitar www.hethsoft.com. Si no reside en Estados Unidos, envie el disco del Juego a Bethesda Softwarks, 1370 Piccard
Drive, Suite 120, Rockville, MD 20850, Estados Unidos, junto con el comprobante de compra fechado, su nimero de producto, una breve descripcion
del problema o defecto y la direccion de respuesta.

The Elder Scrolls® V: Skyrim™ © 2011 Bethesda Softworks LLC, a ZeniMax Media company. The Elder Scrolls, Skyrim, Bethesda, Bethesda Game Studios,
Bethesda Softworks, Zenitax and related logos are registered trademarks or trademarks of ZeniMax Media Inc. in the U.S. and/or ofher countries. AllRights
Reserved. Uses Havok™. © Copyright 1999-2011. Havok.com Inc. (or ts licensors). Al Rights Reserved. See wwwhavok.com for details. Uses Scaleform
6Fx © 2009 Scaleform Corporation. All rights reserved. Uses Bink Video. Copyright ©1997-2011 by RAD Game Tools, Inc. FaceGen from Singular Inversions
Inc. FaceFX Software used for facial animation. ©2002-2006, 0C3 Entertainment, Inc. and its licensors. All rights reserved. The ratings icon is a trademark of
the Entertainment Software Association. All Rights Reserved. "PlayStation”, "DUALSHOCK" y marcas "SIXAXIS" son marcas registradas y "PS3" y el logotipo de
PlayStation Netwark son marcas regisfradas de Sony Computer Enfertainment Inc.
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