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A\ ADVERTENCIA:

Antes de jugar a este juego, lea el Manual de instrucciones de la
Xbox 360™ asi como el manual de cualquier periférico, para obtener
informacion sobre salud y seguridad. Guarde todos los manuales

por si los necesita posteriormente. Para obtener un manual de nuevo,
visite www.xbox.com/support o llame al servicio de atencion al cliente
de Xbox (ver el interior o el reverso del juego).

Informacion 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 los ojos, temblores de brazos o piernas,
desorientacién, confusion o pérdida momentanea del conocimiento.
Ademas, pueden ocasionar la pérdida del conocimiento o incluso
convulsiones, que terminen provocando una lesi6bn 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 a estos
ataques que los adultos. El riesgo de sufrir un ataque epiléptico fotosensible
puede reducirse tomando las siguientes precauciones:

* Siéntese a una distancia considerable de la pantalla.

* Utilice una pantalla mas pequefa.

* Juegue en una habitacién bien iluminada.

* No juegue cuando esté somnoliento o cansado.

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

DERECHOS DE PROPIEDAD INDUSTRIAL E INT-
ELECTUAL:

EI comprador se compromete a no registrar, ni solicitar su registro, ni utilizar, explotar,
alterar, modificar o suprimir cualquiera de los Derechos de Propiedad Industrial e
Intelectual sobre el bien, asi como sobre la documentacion, manuales de uso, instruc-
ciones, materiales promacionales, disefios artisticos, etc.

El comprador no tendra derecho alguno a reproducir ni a copiar el bien, asi como la docu-
mentacion, manuales de uso, instrucciones, materiales promocionales, disefios artisticos,
etc., ni a comercializar, distribuir o promover la venta de dichas copias y reproducciones
no autorizadas.

SERVICIO TECNICO

Para prestar un mejor servicio, Ubisoft ofrece servicio técnico en Internet.

Sencillamente visita www.ubisoft.es y acude en primer lugar a la seccion de Soporte.

Si consultas el Centro de Soluciones, obtendras las mismas respuestas que si llamaras
por teléfono a nuestro personal del servicio técnico. Ademas, el Centro de Soluciones esta
disponible las 24 horas del dia.

Si usas la opcion de Formular pregunta, dentro del Centro de Soluciones, te aseguras de
que obtenemos toda la informacién importante que necesitamos de tu sistema y del posi-
ble problema, por lo que podremos contestarte mejor.

Asegurate de incluir toda la informacion de tu sistema, el problema y el titulo al que estas
jugando.

Si no tienes posibilidad de usar el correo electronico, nuestro personal del servicio técnico
puede ayudarte si llamas al 902 117 803, de lunes a jueves de 16:30 a 18:30 h. (consulta
el coste de llamada a un 902 a tu operador). Por favor, cuando llames permanece delante
de tu sistema encendido.

PISTAS Y TRUCOS

Lo sentimos, el servicio técnico de Ubisoft no ofrece pistas, trucos, instrucciones o guias
para ninguno de nuestros juegos. Visita nuestra web, en ella encontraras enlaces a pagi-
nas independientes de pistas y trucos.

=55 =
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CONTROLES

Controles en el Modo Un Jugador

Bloguear Atacar
LT + RT = Patada

Ocultarse XMantener presionado)

ctivar cinturén
Men principal

Obietivos Saltar

Movimiento
(adelante/atras/
movimiento lateral)
Presionar = Correr

Inventario
Usar

(Mantener) Poder de Xana

Seleccion rapida Girar la vista

CONEXION A XBOX LIVE

Juega con cualquiera y con todos, en cualquier parte, en Xbox LIVE®. Crea tu perfil (tu
tarjeta de jugador). Charla con tus amigos. Descarga contenido del Bazar Xbox LIVE. Envia
y recibe mensajes de voz y video. Conéctate y tnete a la revolucion.

Conexion
Antes de que puedas usar Xbox LIVE, debes conectar la consola Xbox 360 con una
conexion de alta velocidad a Internet y registrarte como miembro de Xbox LIVE. Para
obtener mas informacion sobre la forma de realizar la conexion, y para determinar si
puedes acceder a Xbox LIVE en tu zona, consulta la pagina www.xbox.com/live.

Control Parental

Estas herramientas sencillas y practicas permiten a los padres y cuidadores decidir a qué
juegos pueden acceder los jovenes jugadores, basandose en la clasificacion de su
contenido. Para obtener mas informacion, consulta I pagina
www.xbox.com/familysettings.
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INTRODUCCION

En Dark Messiah, eres Sareth, el aprendiz de Phenrig, un poderoso mago. Phenrig, tu
padre adoptivo, te ha criado desde que naciste con un sdlo propdsito, ensefarte las artes
de la magia y de la guerra.

Al principio del juego se te envia a la ciudad libre de Yelmo de Piedra, hogar del mago
Menelag, un amigo de tu maestro, para ayudarle a recuperar el Craneo de las Sombras,
que desaparecio hace muchos afios.

Personajes

Sareth (Tw)

Un joven estudiante, aprendiz del mago Phenrig. Entrenado en las artes
marciales y en las vias magicas por su mentor, Sareth esta preparado para
abandonar el tnico hogar que ha conocido y aventurarse en el mundo de Ashan.

Phenrig

Phenrig es el mentor y tutor de Sareth. Ha criado al huérfano desde que era
un nifio. Sareth le debe todo lo que sabe de armas y magia a la severa,
aunque paciente, tutela de su maestro.

Menelag

El mago Menelag, gobernante de la ciudad libre de Yelmo de Piedra, dirigi6
una expedicion de 10 afios para encontrar lo que le habia obsesionado toda
su vida: el Craneo de las Sombras. Finalmente lo encontré en una isla salvaje,
enterrado en un templo en ruinas.

Xana

Una entidad protectora a la que Phenrig ha fusionado magicamente con el
espiritu de Sareth, para guiarle y protegerle.

Leanna

Leanna es una joven hechicera de Yelmo de Piedra, sobrina de Menelag y
participante en la expedicion que se lleva a cabo para encontrar el Craneo de
las Sombras. Quiere recuperar el Craneo y usarlo para defender su ciudad, y
se convierte en la compariera de Sareth en su busqueda.
El Mesias de las Tinieblas

Hijo del Demonio Soberano, se ha profetizado que sera el que abrira la puerta
de la prisién de los demonios y permitira a sus legiones asolar Ashan.

Kha Beleth, el Demonio Soberano

Padre del Mesias de las Tinieblas y sefior de las legiones infernales, espera
impaciente el dia en el que su hijo derribe la prision que le tiene confinado,
junto a sus seguidores, en el espacio vacio entre dos mundos.

NS

—D—
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El Universo Might & Magic

Historia

Hace casi mil afios, las Guerras del Fuego arrasaron la faz de Ashan. Hombres, elfos,
enanos y sus aliados, se unieron contra las hordas de demonios. Se produjo una gran
devastacion, pero al final las fuerzas aliadas prevalecieron. Su victoria se debi6 en gran
parte al heroico sacrificio del mago llamado Sar-Elam, el Séptimo Dragon.

Usando sus poderes casi divinos, y ayudado por sus aliados hechiceros, Sar-Elam expulso
a los demonios de este mundo, envidndoles a un limbo de fuego eterno. Usando la esencia
de su espiritu, Sar-Elam tejié una prision que contendria a los demonios para siempre.

Sin embargo, algo fall6 durante el ritual de Sar-Elam. La magia que invocé no consigui6
crear una prision completa; la mas pequefia de las imperfecciones quedo en la
practicamente impenetrable barrera, una vulnerabilidad que permitié a la ascendencia de
los demonios filtrarse al mundo durante el tiempo de un eclipse lunar.

Enfadados, pero pacientes, los demonios permanecieron en su prision, esperando... y
haciendo planes.

Lo tnico que quedd del Séptimo Dragon fue su craneo. Ahora, denominado el Craneo de
las Sombras, fue robado por los leales a la diosa Madre Asha, creadora del mundo y fuente
de toda la magia. Lo ocultaron en un antiguo templo, en una isla desierta, lejos de las
intrigas de los hombres, elfos o demonios. Alli descansa el Craneo, esperando el dia en el
que sus poderes vuelvan a ser necesarios.

La Profecia del Mesias de las Tinieblas

67 afios después de la muerte de Sar-Elam, su discipulo Sar-Shazzar profetizé que un dia
naceria un nifio mitad demonio, mitad humano; un caminante entre mundos que seria
conocido como el “Mesias de las Tinieblas” y que usaria las reliquias del Séptimo Dragdn
para destruir para siempre la prision de los demonios.

Solo se conservan tres estrofas completas, fragmentos de la profecia original. Podrian
traducirse como:

Diez ;iglo; agnantari Ia fortaleza
Mures de e;yirituj envueltos en igneef mureg
Y sesicres agtades inclinarin gu cabeza

Ante el Que ha de nacer, del geficr cfenre

y yigla o¢ sangre y combate
La luna fe ofcnreceri fin motive aparente
La altima morada por fin aparéce

Del Séptime Que velé tan Zilwemyente
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Nltima ltija d¢ una linea ¢lvidada
Le gniari en [a historia
Bajo lag criptas se enfrentan profeciay

La guetra de vicjos enemigos

MENU PRINCIPAL

Cuando el juego se haya cargado, presiona el botén START para acceder al Men(
Principal, que mostrara las siguientes opciones:

Un Jugador
Inicia una nueva partida como Sareth para un dnico jugador. Elige tu Clase entre Guerrero,
Arquero, Mago o Asesino, cada uno de ellos con sus propias habilidades unicas.

Escoge un nivel de dificultad entre facil, normal o dificil. En el modo dificil, los enemigos
seran mas fuertes, mas resistentes y mas habiles esquivando tus ataques.

Multijugador
Te permite acceder a una partida multijugador (encontraras mas detalles en la pagina 22).
Aviso: Necesitas una conexion a Xbox LIVE para jugar partidas Multijugador.

Logros

Comprueba todos tus logros.

Contenido Exclusivo

Mediante este menl puedes acceder a contenido exclusivo, registrando tu gamertag en
ubi.com o introduciendo tu cédigo exclusivo.
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OPCIONES SOLO

Sonido/Visualizacién
Estas opciones te permiten
o Seleccionar el volumen global del juego
e Seleccionar el volumen de la musica
e Seleccionar el volumen de las voces
o Seleccionar el brillo del juego
e Visualizar la barra de vida del enemigo

Mando de Xbox 360

Estas opciones te permiten
* Ajustar la sensibilidad del mando
e Observar los controles

Note: Tu eje Y puede que esté invertido (si mueves arriba el stick (derecho) veras tus
pies) si has configurado tu perfil Xbox 360 de esta manera. Ajusta tu perfil Xbox 360 para
cambiar este aspecto del juego.

OPCIONES MULTIJUGADOR

Sonido/Visualizacién
Estas opciones te permiten
 Seleccionar el volumen global del juego
 Seleccionar el volumen de la musica
 Seleccionar el volumen de las voces
o Seleccionar el brillo del juego
e Visualizar la barra de vida del enemigo
o Visualizar el dafio infligido
o Activar tu paquete de equipamiento

Mando de Xbox 360

Estas opciones te permiten

e Ajustar la sensibilidad del mando

e Observar los controles

o Cambiar de arma/control de las habilidades

Note: Tu eje Y puede que esté invertido (si muew
pies) si has configurado tu perfil Xbox 360 de-es
para cambiar este aspecto del juego.

riba el stick (derecho) veras tus
ra. Ajusta tu perfil Xbox 360
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CONTROLES

Acciones Bdsicas
Correr

Presiona @ para correr. Te moveras mas rapido, pero consumiras Aguante. Si te quedas
sin Aguante, no podras correr.

Agacharse

Presiona €@ para agacharte. EI movimiento sera mas lento.

Saltar

Presiona el boton @ para saltar.

Trepar
Escalera: Para subir por una escalera, basta con caminar hacia ella y luego moverse
hacia arriba o abajo.

Muro: Para trepar por un muro bajo, colécate delante de él, mantén presionado el boton
O y muévete hacia delante.

Cuerda: Para subir por una cuerda, presiona el boton @@ para saltar hacia ella y luego
muévete hacia arriba o abajo. Presiona de nuevo el botén @ para saltar en la direccion
que estas mirando.

Atacar con el arma/Lanzar hechizos
Presiona @ para atacar con tu arma o lanzar el hechizo seleccionado.

Seleccionar objeto/Hechizo en el cinturén

Tu cinturdn tiene 8 ranuras que pueden guardar un objeto o un hechizo. Para seleccionar
un objeto o un hechizo de las primeras 4 ranuras, basta con presionar el mando de
direccion 8, Q,«© o O. Mantén presionado B para acceder a las otras 4 ranuras.

Bloquear

Mantén presionado J§ para defenderte con tu arma, o con el escudo, si llevas uno. La
defensa sera mas eficaz con un escudo. No puedes protegerte con un arco.

Interactuar

Presiona el boton @ para interactuar con el entorno. Esto incluye recoger objetos, tirar de
palancas y abrir puertas y cofres, etc.

—D—
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Acciones Avanzadas
Golpe Certero

Mantén presionado @ para adoptar una postura ofensiva. Al soltar el boton, Sareth
ejecutara un golpe certero, que inflige un 150% del dafio normal del arma.

Adrenalina

Cada golpe aumentara tu barra de adrenalina. Cuando esté llena, presiona el boton €3 y
realiza un golpe certero que hara mucho mas dafio. También tienes la posibilidad de
hacer un movimiento final, que destrozara a tu enemigo.

Nota: EI movimiento sera diferente dependiendo de la zona a la que estés apuntando (por
ejemplo, si apuntas a la cabeza decapitaras al enemigo).

Cuando la barra de adrenalina est4 llena, los efectos de los conjuros también aumentaran
enormemente. Presiona el boton €3 y usa un conjuro para liberar tu rabia. Por ejemplo,
con Telequinesia, podras agarrar y lanzar a tus enemigos.

Contraatacar

Bloquear justo antes de que el enemigo te golpee hara que se desestabilice y te dara la
oportunidad de contraatacar.

Interactuar con el Entorno

Muchas veces tendras que luchar con varios adversarios al mismo tiempo. En estos
casos, deberas intentar usar el entorno para obtener alguna ventaja: destruye pilares de
madera para dejar caer cajas y barriles sobre tus enemigos, empujales cuando estén
cerca de paredes con pinchos para empalarles, prende fuego a barriles o jarras llenas de
aceite para abrasarles. Hay muchas posibilidades, de modo que puedes intentar todas las
acciones diferentes que quieras.

El Poder de Xana

Mantén presionado el boton €3 para activar el poder de Xana. Cuando uses su poder, no
podras usar ninglin arma, y perderas salud constantemente. Vuelve a presionar el boton
@ para desactivar el poder de Xana.

Nota: Esta accion no estara disponible al principio de la aventura.
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CLASES DE PERSONAJE

Guerrero

Un hombre de gran fuerza, el Guerrero sélo cree en el poder de la espada. Puede usar
habilidades especiales para matar a sus enemigos de un golpe y puede usar las mejores
armaduras.

Palabras: Poder, Contacto, Carga, Combate Cuerpo a Cuerpo.
Equipo: Espadas, Escudos, Armadura Pesada.

Arquero

El Arquero no es un luchador cuerpo a cuerpo. Prefiere su arco para eliminar a sus
enemigos a distancia, antes de que puedan acercarse a él.

Palabras: Precision, Anticipacion, Reflgjos.
Equipo: Arcos, Cuchillos de caza, Armadura de Cuero.

Mago
Los elemen%s no tienen secretos para el Mago. Suele usar combinaciones de poderes,
plenamente consciente de que el fuego no siempre es mas dafino que el hielo.
Palabras: Poder Magico, Conocimiento, Poca Armadura.
Equipo: Bastones, Ropas Magicas.

Asesino
¢Por qué luchar con un adversario de frente cuando puedes atacarle por la espalda?
Eficaz con las dagas, este maestro de las sombras es un experto en la discrecion, el
silencio y el sigilo.
Palabras: Sigilo, Apufialar por la Espalda, Analisis.
Equipo: Cuchillos de caza, Armadura de Cuero.

=15
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INTERFAZ DEL JUEGO

i o

1. Vida: Esta es tu barra de vida. Disminuye cuando te golpean, pero puede rellenarse
bebiendo pociones de vida o usando hechizos de curacion.

2. Mana: Esta es tu barra de Mana (nota: no aparecera si escoges la clase Guerrero o
Asesino). Disminuye cada vez que usas un hechizo, pero puede rellenarse bebiendo
pociones de Mana. El nimero que aparece junto al icono del hechizo seleccionado
indica el nimero de veces que puedes usarlo con el Mana que tienes actualmente.

3. Adrenalina: Esta es tu barra de adrenalina. Cuantos mas enemigos mates, més llena
estara. Se vacia por completo cuando liberas tu rabia.

4. Arma/Conjuro seleccionado: Muestra el arma o el conjuro que estas usando. Si el
arma tiene un poder especial (hechizo), tendras que esperar un poco antes de poder
usar su poder de nuevo.

5. Ginturdn: Se usa para acceder rapidamente a los conjuros u objetos de tu inventario.
También puedes beber pociones usando el cinturon. Mantén presionado @@ para ver el
contenido de las otras 4 ranuras.

6. Medidor de Sigilo: Cuando juegues como Asesino, este medidor aparecera cuando te
encuentres en la oscuridad.

7. Puntos de Experiencia: Tu barra de experiencia, es idéntica a la que aparece en la
pagina de Habilidades (ver mas adelante).

8. Aguante: Cuando corres, luchas o das patadas, pierdes aguante. También perderas
aguante cuando estés bajo el agua y, si se vacia completamente, empezaras a perder
vida, de modo que debes asegurarte de volver a la superficie para respirar.

9. Vida del Enemigo Especial: Esta barra aparecera cuando te enfrentes a un enemigo
especial. |

10. Salida: Este icono indica que estas cerca del j’nl del nivel.
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Inventario

e /Equip ® Back @ Skills @ Quick Select

Durante el juego, podras obtener varios objetos que te ayudaran en tu bisqueda. Presiona
el botén @ durante el juego para acceder al inventario.

1. Indica tus niveles de vida y de Mana actuales, y el nivel maximo que puedes alcanzar.

2. Muestra tu clase de armadura (los dafios que tu equipacién pueda absorber), dafio (la
cantidad de dafio que tu arma actual produce en tus enemigos) y criticos (probabilidad
de realizar un golpe critico). Los golpes criticos duplican los dafios infligidos.

3. Categorias de objeto (ver mas adelante).

4, Tu cinturdn. Presiona el boton €3 para asignar el objeto o conjuro que estas usando
actualmente a tu cinturén. Mueve el Mando D hacia una ranura y presiona el boton @
para realizar la asignacion. Mantén presionado B para cambiar de tu primer cinturén
al segundo y viceversa.

Puedes recoger objetos que normalmente tu clase no puede usar. Estos objetos pasaran

autométicamente a formar parte de tu coleccion. Presiona el botén © durante el juego

para ver tu coleccion.

Objetivos
Presiona el boton € para ver una lista con todos los objetivos de un nivel. Puedes tener
objetivos primarios (obligatorios) y secundarios (opcionales). La pagina de objetivos
también te informa del nimero de reliquias que has encontrado, en el mapa actual y a lo
largo de todo el juego. Al recogerlas todas, obtendras o recibiras logros.

- 195

—D—
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Habilidades

Realizar un objetivo, encontrar una zona secreta 0 matar a un enemigo hara que aumente
tu barra de experiencia. Cuando esté llena, obtendras un nivel y una nueve habilidad.
Desde tu inventario, presiona el boton @ para acceder a la pagina de habilidades.

Critical Hit Rank 2

; @ Critical
Strike

Level 15

® Back @ Inventory

1. Lalista de habilidades obtenidas cuando ganas un nivel. Examinandolas podras ver
una descripcion de cada una de ellas.

2, La barra de experiencia y tu nivel actual.

OBJETOS Y HABILIDADES
Objetos

Encontraras muchos objetos diferentes que te ayudaran a avanzar en tu viaje. Pueden
clasificarse en las siguientes categorias.

Armas

Hay tres tipos de armas:

g/ Espadas
Las espadas son armas poderosas, y muy efectivas en el combate cuerpo a cuerpo.

Dagas y Bastones

y Las dagas son perfectas para acercarse sigilosamente a un enemigo y
asestarle ataques letales. Los bastones no son tan letales como las espadas y
las dagas, pero son muy efectivos contra grandes grupos de enemigos, ya que
pueden golpearles y aturdirles mas facilmente.

Arcos

Un arco inflige un dafio considerable’a-distancia. Los Golpes Certeros no
producen mas dafios que los‘Ataques Rapidos, pero una vez que alcanzas el Nivel
2 de Arqueria, si mantienes presionado el boton @, te permite realizar un Zoom.
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Armadura y Escudos:
Mejoran tu defensa general, reduciendo el dafo recibido.

Accesorios
m’ Los accesorios son objetos con propiedades magicas, como anillos y pociones.

Hechizos

Los hechizos se obtienen al conseguir nuevos niveles. También encontraras pergaminos
con poderes especiales. Los hechizos pueden dividirse en dos categorias:

0 Hechizos esotéricos: sirven principalmente para ayudarte.

0 Hechizos elementales: se usan principalmente para causar dafio.

Habilidades, por Clase

Guerrero
Vision Oscura
= . )
’@ Te permite ver en la oscuridad.

Combate Cuerpo a Cuerpo 1
Te permite ejecutar Ataques rapidos, pero atin mas rapido.

Golpe Descendente (Salto + Golpe Certero): Empuja al enemigo hacia atras y
duplica el dafio. Consume Aguante.

Fuerza 1
Aumenta en 10 el dafio infligido con un arma.

Combate Cuerpo a Cuerpo 2

Proporciona un 5% de probabilidades de desarmar a tu enemigo con un Golpe
Certero.

Carga (Correr + Golpe Certero): Aturde al enemigo y duplica el dafio. Consume
aguante.

Aguante

Aumenta tu Aguante. Cuanto mas tengas, mas rapido podras correr y podras
bucear durante mas tiempo sin necesidad de salir a respirar.

@ ® o e

- 155
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Dureza 1
Te permite tener hasta 600 Puntos de Salud.

Combate Cuerpo a Cuerpo 3

Proporciona un 5% de probabilidades de romper la defensa de un enemigo
usando un Golpe Certero y un 2% de probabilidades usando ataques rapidos.

Ataque Torbellino (Agacharse + Golpe Certero): Mantiene al enemigo
dentro del alcance y duplica el dafio. Consume Aguante.

Fuerza 2
Aumenta en 15 el dafio infligido con un arma.

Dureza 2
Te permite tener hasta 700 Puntos de Salud.

Fuerza 3
Aumenta en 25 el dafio infligido con un arma.

Dureza 3
Te permite tener hasta 800 Puntos de Salud.

Adrenalina

Hace que la Adrenalina dure mas y te permite infligir dos Golpes Mortales
seguidos.

e0S®0® &0

Vitalidad
Regenera 10 puntos de vida cada 5 segundos.

Golpe Critico 1
Proporciona un 2% de probabilidades de ejecutar un Golpe Critico (doble dafio).

Golpe Critico 2
Proporciona un 4% de probabilidades de‘gjecutar un Golpe Critico (doble dafio).

e o
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Arquero
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Vision Oscura
Te permite ver en la oscuridad.

Arqueria 1

Los disparos son mas precisos (vista estable). Se duplica el dafio causado por
un disparo en la cabeza.

Arqueria 2
Te permite acercar la vista cuando usas un arco.

Acercar la vista: Mantén presionado el boton . Se triplica el dafio causado por
un disparo en la cabeza.

Trampa de Fuego
Coste: 120 puntos de energia. Dafio: 250 (fuego).

Efecto: Coloca una trampa mégica invisible, que explota cuando se acerca un
enemigo.

Arqueria 3

Te permite recargar mas rapido. Se cuadruplica el dafio causado por un disparo
en la cabeza.

Ladron

Te permite forzar puertas. También te permite detectar automaticamente las
trampas y los objetos ocultos.

Dureza 1
Te permite tener hasta 600 Puntos de Salud.

Golpe Critico 1
Proporciona un 2% de probabilidades de ejecutar un Golpe Critico (doble dafio).

Resistencia al Veneno
Reduce el efecto del veneno a la mitad.

Curar
Coste: 80 puntos de energia. Cura: 150. Usalo para curarte.

- 175
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Afinidad Magica 1
Te permite tener hasta 450 Puntos de Mana.

Dureza 2
Te permite tener hasta 700 Puntos de Salud.

Golpe Critico 2
Proporciona un 4% de probabilidades de ejecutar un Golpe Critico (doble dafio).

Adrenalina

Hace que la Adrenalina dure mas y te permite infligir dos Golpes Mortales
seguidos.

Maestria con las Dagas
Afade 20 puntos de dafio cuando golpeas usando dagas.

Vision Oscura
Te permite ver en la oscuridad.

Flecha en Llamas

Coste: 30 puntos de energia. Dafio: 40 (fuego).

Efecto: Lanza un proyectil magico. Usa @ para guiar su trayectoria.
Adrenalina: Lanza tres proyectiles simultaneamente.

Congelacion

Coste: 120 puntos de energia. Dafio: 0.

Efecto: Congela a un enemigo durante 12 segundos.
Adrenalina: Congela al enemigo permanentemente.

Afinidad Magica 1
Te permite tener hasta 450 Puntos de Mana.
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Bola de Fuego
Coste: 70 puntos de energia. Dafio: 75 (fuego) + explosion.

Efecto: Lanza un proyectil magico que explota al impactar. Usa @ para guiar su
trayectoria.

Adrenalina: Mata al objetivo instantaneamente.

Telequinesia
Coste: Depende de la masa del objeto.

Efecto: Coger, mover y arrojar objetos a distancia. Presiona § para arrojar un
objeto que estés sujetando con telequinesia.

Adrenalina: Levantar seres vivos y objetos enormes.

Afinidad Magica 2
Te permite tener hasta 600 Puntos de Mana.
Aumenta en un 30% el poder de tus conjuros y el efecto de la magia.

Rayo
Coste: 100 puntos de energia. Dafio: 100 (rayo).

Efecto: Lanza un proyectil eléctrico. Rebota en las paredes. El dafio es mayor si
el enemigo esta en el agua.

Adrenalina: Cadena de rayos que puede golpear hasta a 3 objetivos.

Santuario
Coste: 120 puntos de energia.

Efecto: Genera un escudo magico que te protege de los ataques fisicos y de los
proyectiles magicos durante 8 segundos.

Trampa de Fuego
Coste: 120 puntos de energia. Dafio: 250 (fuego).

Efecto: Coloca una trampa magica invisible, que explota cuando se acerca un
enemigo.

Afinidad Magica 3
Te permite tener hasta 900 Puntos de Mana.

Aumenta en un 60% el poder de tus conjuros y el efecto de la magia.

Regeneracion
Regenera 10 Puntos de Mana cada 5 segundos.

-19 -
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Infierno

Coste: 80 por segundo. Dafio: 20 por segundo (fuego).

Efecto: Se usa para lanzar llamas ante ti para quemar a tus enemigos.
Adrenalina: Aumenta la cantidad de dafio infligido.

Poder Magico
Aumenta en un 100% el poder de tus conjuros y el efecto de la magia.

Dureza 1
Te permite tener hasta 600 Puntos de Salud.

Sigilo 1

Reduce el sonido de tus pisadas cuando te mueves agachado. Te permite
Apuiialar por la espalda a tus enemigos, atacandoles por detras usando dagas
con un Golpe Certero.

Sigilo 2
Te permite volverte invisible cuando estas quieto en las sombras.
Anade un 2% de probabilidades de infligir un Golpe Critico con dagas.

Ladrén

Te permite forzar puertas. También te permite detectar automaticamente las
trampas y los objetos ocultos.

Combate Cuerpo a Cuerpo 1

Te permite ejecutar Ataques rapidos mas rapido. Golpe Descendente (Salto +
Golpe Certero): Empuja al enemigo hacia atras y duplica el dafio. Consume
aguante.

Sigilo 3
Te permite moverte en las sombras permaneciendo invisible.
Afade un 4% de probabilidades de infligir un Golpe Critico con dagas.
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Combate Cuerpo a Cuerpo 2

Proporciona un 5% de probabilidades de desarmar a tu enemigo con un Golpe
Certero. Carga (Correr + Golpe Certero): Aturde al enemigo y duplica el dafio.
Consume aguante.

Maestria con las Dagas
Anade 20 puntos de dafio cuando golpeas usando dagas.

Combate Cuerpo a Cuerpo 3

Proporciona un 5% de probabilidades de romper la defensa de un enemigo
usando un Golpe Certero y un 2% de probabilidades usando ataques rapidos.
Ataque Torbellino (Agacharse + Golpe Certero): Mantiene al enemigo dentro del
alcance y duplica el dafio. Consume aguante.

Resistencia al Veneno
Reduce a la mitad el efecto del veneno.

Dureza 1
Te permite tener hasta 600 Puntos de Salud.

Golpe Critico 1
Proporciona un 2% de probabilidades de ejecutar un Golpe Critico (doble dafio).

Adrenalina

Hace que la Adrenalina dure mas y te permite infligir dos Golpes Mortales
seguidos.

Golpe Critico 2
Proporciona un 4% de probabilidades de ejecutar un Golpe Critico (doble dafio).

Dureza 2
Te permite tener hasta 700 Puntos de Salud.

=208
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MULTIJUGADOR
Modos de Juego

El juego se basa en cinco modos diferentes: cuatro de ellos enfrentan a dos equipos de
hasta cinco jugadores cada uno. En el ultimo, tienes que cuidar de ti mismo.

Entrenamiento

El modo de entrenamiento te ayudara a entender los conceptos basicos del juego ya que
cada jugador solo tiene que dominar una habilidad por clase.

Captura el punto de control del equipo contrincante para ganar.

Répido
Este es un juego de equipo. Los mapas de este modo son simétricos y no podras
reaparecer. Captura el punto de control del enemigo o elimina al otro equipo para ganar.

Cruzada

Un singular modo de juego unificado, en el que dos equipos deben competir para
conseguir varios objetivos en un mapa. El equipo vencedor avanzara hacia el siguiente
mapa. El juego esta formado por cinco mapas, divididos entre HUMANOS y NO-MUERTOS,
en los que la fortaleza de cada faccion, en ambos extremos, es el objetivo. La victoria
definitiva de la campafia se consigue destruyendo el bastion del oponente.

La partida comienza en el mapa central, y los equipos luchan para ver quién consigue el
equilibrio de poder en ese nivel, en varios puntos del mapa. Al dominar puntos de control,
un equipo reduce a cero los vales de reaparicion del otro equipo. Poseer mas puntos
reducira mas deprisa los vales del enemigo.

Al ganar un mapa, la partida pasara al siguiente mapa mas cercano al bastion del enemigo.

El mapa central de los cinco sera casi completamente simétrico en términos de juego
(aunque los graficos variaran). El mapa Fortaleza del cada equipo sera completamente
asimétrico, con fuertes mecanismos de ataque y defensa. Los mapas “medios”, 2 y 4,
tendran una cierta desigualdad ofensiva/defensiva, pero menos exagerada que en los mapas
de los extremos. También seran un poco mas grandes y mas parecidos a escaramuzas.

Duelo a Muerte por Equipos

Una partida en la que dos equipos luchan, intentando.reducir las muertes de su equipo
mientras aumentan las de su oponente.

Unid vuestras fuerzas para infligir el méximo dafio pasible al equipo enemigo.

Duelo a Muerte |

Una partida en la que luchas para reducir tus muerte
oponente, en un determinado limite de tiempo.

ientras aumentas las de tu
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Todos los demas jugadores son tus enemigos, a los que debes matar y dafiar para
aumentar tu puntuacion

El duelo a muerte es el Ginico modo de juego en el que puedes recoger algunos objetos
que te ayudaran a derrotar a tus oponentes. Existen cuatro elementos diferentes que
puedes recoger: vida extra, energia extra, regeneracion de vida y de Mana y doble dafio.

0®6®6

Partidas Igualadas y de Jugador
Partida de Jugador

No hay marcadores para este tipo de partida, y puedes jugar en cualquiera de los cinco
modos de juego.

Partida Igualada

Las partidas igualadas afectaran a tus estadisticas y clasificaciones. Solo puedes jugar en
los modos Rapido y Duelo a Muerte.

Hay cuatro marcadores diferentes:

* Rapido Semanal: Cada semana, este marcador para las partidas del modo Répido
vuelve a reiniciarse.

 Todo el tiempo Rapido: Este marcador para las partidas del modo Rapido nunca se
reinicia.

* Duelo a Muerte Semanal: Cada semana, este marcador para las partidas del modo
Duelo a Muerte vuelve a reiniciarse.

* Todo el tiempo Duelo a Muerte: Este marcador para las partidas del modo Duelo a
Muerte nunca se reinicia.

Controles en el modo Multijugador

Bloguear Atacar

Cambiar habilidad Lanzar hechizo

Men principal
Informacion del hechizo Saltar

Meni del personaje
Movimiento

Habilidad heroica

Seleccion rapida Girar la vista

03
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Nota: Se puede seleccionar una habilidad del cinturén usando el mando D, como en el
modo para un jugador. Pero también puedes presionar €8 para seleccionar la habilidad
siguiente a la activa.

Nota: Las clases mago y sacerdotisa, al usar muy a menudo los conjuros, quizas se puedan
controlar mejor intercambiando los botones /@ y €@ / B&. Puedes especificar la
configuracion de estos botones para cada clase en la opcién de mend “Cambiar controles”.

Tras cargar una sesion de juego, tendras que escoger tu equipo (humanos o no-muertos),
tu clase, tus habilidades y, en el modo Cruzada, tu punto de control. Ten en cuenta que
so6lo podras reaparecer en un punto controlado por tu equipo.

Puedes cambiar tus elecciones en cualquier momento, abriendo de nuevo este mend
(presionando el boton @ durante el juego). Sin embargo, esto hara que te suicides
inmediatamente.

Equipo Humano Equipo No-muerto

Interfaz de Usuario en el juego

1. Habilidades: Muestra la habilidad seleccionada actualmente.

2. Vida y Energia: Indican la cantidad de vida y de energia que posees.

3. Puntuacion: En el modo Cruzada, indica el nimero de vales y los puntos de control de
cada equipo. La Muerte te cuesta 1 vale, y mantener menos puntos de control que los
equipos enemigos hace que tus vales desciendan lentamente. En el modo Duelo a
Muerte, la puntuacion se mostrara en la esquina tﬁferlor derecha de la pantalla.
Indicara tu puntuacion y la de los jugadores que s& encuentren justo delante y detras
de ti en la clasificacion. i

4. Ginturon: Aqui puedes seleccionar y-ver Ios haﬂ
Habilidades.

s seleccionados en la pagina
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5. Punto de mira: Indica el punto al que estas apuntando. Observa atentamente tu punto
de mira, ya que proporciona informacion muy valiosa.

6. Minimapa: El minimapa indica la posicion de tus compafieros de equipo, arcangeles,
esferas de energia, el estado de cada punto de control y, en el caso de las
Sacerdotisas, los cuerpos de sus comparieros de equipo. Presiona B para agrandar el
minimapa.

7. Efectos: Esta parte muestra todos los efectos que te estan afectando, los beneficiosos
y los dafiinos. Un temporizador circular blanco indica el tiempo restante.

8. Mensajes del Juego: Esta es la zona de mensajes. Puedes saber quién ha matado a
quién (también se mostrara el icono de la clase de los dos jugadores) y quién se ha
unido 0 abandonado la partida.

Presiona el boton € durante el juego para ver una definicién de la habilidad

seleccionada y el nombre de todos los efectos que te estan afectando.

Ten en cuenta que en la interfaz de usuario se usan los colores rojo y verde de la

siguiente manera: El color rojo siempre hace referencia a tus enemigos

(independientemente de cual sea tu equipo, humanos o no-muertos); el verde hace

referencia a tus compafieros de equipo.

Clases de personaje
El Guerrero

El Guerrero es un maton que no teme a nadie en combate cuerpo a
cuerpo, y es el claro dominador del campo de batalla.

Bien protegido de los ataques fisicos por su escudo y su yelmo, es tan
efectivo defendiéndose como atacando. Usa golpes que aturden o
desarman para acabar con sus enemigos.

El Arquero

El Arquero es un valioso aliado en un equipo bien conjuntado. El Arquero
es un maestro en el arte de eliminar objetivos con gran precision a
distancia.

Sin embargo, es mas que un simple francotirador, y sus diferentes
habilidades (regeneracion de vida, flecha cegadora, escudo de espinas,
etc.) hacen que sea dificil de matar.

805,
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El Mago

Aunque el Mago es un experto en el dafio de area, también dispone
de una gran variedad de hechizos, menos contundentes, pero igual
de poderosos, como la regeneracion de la energia de un aliado,
congelar a los enemigos o evitar que usen sus habilidades durante
varios segundos.

La Sacerdotisa

La Sacerdotisa es una oponente que no deberia ser subestimada.
Aparentemente fragil y no especialmente agresiva a primera vista, sus
habilidades curativas con drenaje de energia o su pacificacion del campo
de batalla (un conjuro desarmador) hacen de ella un personaje muy duro.
Ademas de eliminar oponentes, la Sacerdotisa también ofrece una eficiente
proteccion a sus aliados.

Habilidades

Protection

Para cada clase, puedes escoger cuatro habilidades de entre las nueve disponibles.
También puedes seleccionar un conjunto predisefiado de los tres disponibles, que dejar
que el juego escoja las habilidades automaticamente. Selecciona el Conjunto
personalizado para seleccionar tii mismo tus capacidades.

Algunas habilidades son pasivas y te ayudaran siempre, pero la mayoria deben ser
activadas mientras juegas.

Es importante entender que cada habilidad tarda cierto tiempo en activarse (el tiempo de
lanzamiento) y luego necesita un cierto tiempo para Volver a ser usada (el tiempo de
recarga). Por (ltimo, los efectos de algunas habilidades solo duran una cierta cantidad de
tiempo (el tiempo de efecto).
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Automaticamente podras acceder a una habilidad Heroica, una forma de magia muy
poderosa, pero con un tiempo de recarga muy largo. Puedes activarla presionando €3 en
el menu del juego.

Si completas algunos logros en la campafia individual, podras disponer automaticamente
del anillo de regeneracion.

Guerrero

Berserk (Heroica)

Q El guerrero provoca mucho mas dafio con cada golpe que asesta y no puede
ser ralentizado o detenido durante 10 segundos. Tiene el inconviniente de que
le es imposible dfenderse.

Provocar
ﬁ‘ Obliga al oponente objetivo a mirarte durante 3 segundos.

Escudo Divino

Genera un escudo magico delante del Guerrero, capaz de detener los hechizos
y las flechas del enemigo mientras tenga suficiente energia.

Consume energia igual al 15% del dafio blogueado.

Armadura Mejorada (pasiva)
Reduce en un 20% adicional el impacto del dafio fisico y magico recibido.

Aura de Caballero

Se crea un estandarte durante 20 segundos. Este aumenta la armadura fisica y
magica en un 10%, y proporciona una bonificacion de 20 puntos de vida y de
energia a todos los aliados que se encuentren en un radio de 5 metros.

El Guerrero se cura con 40 puntos de vida.

Ataque Aturdidor
Aturde al enemigo durante 3 segundos, ademas de hacer el dafio normal.
No puede ser bloqueado.

&
&
®
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Cargar

El Guerrero carga de frente, con un bonificador a la velocidad del 40% durante
2 segundos.

Cualquier contacto con el jugador detendra la carga y creara 26 puntos de dafio.

Mejora del daiio (pasiva)
Todo el dafio realizado por el guerrero se incrementa en un 20%.

Arquero

o
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Aluvién de Flechas (Heroica)

Durante 10 segundos, el Arquero puede disparar 3 flechas por segundo
continuamente.

Escudo de Espinas.

Un hechizo defensivo. Con él, ti o un aliado estaréis cubiertos de espinas que
repeleran cualquier ataque cuerpo a cuerpo con 8 puntos de dafio.

Regenaracion

Lanza un hechizo de regeneracion sobre el aliado objetivo, que se cura con 30
puntos de Salud en 10 segundos.

Si no has indicado un objetivo, te curaras a ti mismo. La curacion también
eliminara cualquier efecto negativo.

Flecha Venenosa

La flecha hace la mitad del dafio normal de una flecha al impactar, pero inyecta
un veneno que quitara 15 puntos de vida y de energia en 10 segundos.

Flecha Enredadora

Al impactar, la flecha genera un area de 7 metros de radio que ralentizara en un
60% el movimiento de los que se encuentren en su interior. Sélo hace la mitad
del dafio de una flecha normal al impactar.

Rapidez
La velocidad en carrera del arquero aumenta en un 40% durante 5 segundos.




DME_360_Manual_SP 13/12/07 12:% Page 29

6006 &

Mago

©O & 6

. L
' 4

o

Tiro Perfecto (pasiva)

A su maxima potencia, la trayectoria de la flecha es completamente recta.
También puedes cargar la flecha, en cuyo caso hara 60 puntos de dafio.

Flecha Magica
Flechas que hacen dafio magico en lugar de dafio fisico.

Flecha Cegadora
Ciega a cualquiera que la mire durante el impacto.

Carcaj Rapido (pasiva)
Aumenta en un 30% la frecuencia de disparo de las flechas y el dafio al
impactar.

Lluvia de Meteoros (Heroica)

Aparecera una nube negra sobre la zona objetivo v, tras 4 segundos,
empezaran a llover bolas de fuego durante 10 segundos, infligiendo 60 puntos
de dafio magico por segundo en un radio de 7 metros.

Dedo Abrasador

Crea proyectiles de fuego que causan 7 puntos de dafio mégico al impactar (4
puntos de dafio a 2,2 metros). Puedes guiarlos hacia el punto de destino.

Bola de Fuego

Crea una bola de fuego que causa 45 puntos de dafio magico al impactar (10
puntos de dafio a 6 metros).

Torreta

Crea una torreta inmavil con 50 puntos de vida, que dispara proyectiles helados
al enemigo mas cercano, reduciendo su velocidad en un 30% durante 4
segundos.

Solo puede haber una torreta por Mago y desaparecera con su muerte.

Dedo Helado
Congela al enemigo objetivo en un bloque de hielo durante 5 segundos.

-29-
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Silencio

Durante 7 segundos, evita que nadie pueda usar una habilidad o lanzar un
hechizo en un radio de 2,2 metros.

Esfera de Energia

Crea una esfera inmavil con 100 puntos de vida, que regenera 5 puntos de energia
por segundo a cualquier aliado que se encuentre en un radio de 7 metros.

Solo puede haber una esfera por Mago y desaparecera con su muerte.

Relampago

Un rayo de pura energia, que ocasiona 40 puntos de dafio magico cuando
alcanza el punto objetivo y se extiende hasta un maximo de 2 enemigos, en un
radio de 10 metros.

Escudo de Energia

Crea un escudo de energia en un radio de 4 metros alrededor del punto
objetivo. Bloguea los hechizos y los proyectiles durante 20 segundos.

Quemadura de Energia

Una onda de energia centrada en el Mago, quemara a cualquier enemigo en un
radio de 5m, infligiendo 20 puntos de dafio magico y restando 20 puntos de
energia.

Sacerdotisa

O €

Intervencion Divina (Heroica)

Cura completamente a todos los aliados y resucita a los muertos que se
encuentren en un radio de 15 metros de la sacerdotisa, con un 30 puntos de
vida y de energia.

Curacion o Dolor

Cura 15 puntos de vida por segundo a los aliados, o toma 15 puntos de vida de
los enemigos. Cura cualquier efecto negativo. Si no se especifica un objetivo,
curara al lanzador.

Resurreccion

Apunta al alma de un aliado para resucitarle, con el 30 puntos de vida y de
energia o Usala para destruir el alma de unfenemigo con una explosion que
causa 30 puntos de dafio magico (015 puntos a més de 6 metros).

3
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Curacion Completa

El objetivo aliado queda completamente curado y sanado de cualquier efecto
negativo.

Piel de Piedra

La armadura del objetivo aliado se refuerza (+20% de absorcion del dafio fisico
y magico) durante 20 segundos.

Si no hay un objetivo valido, el hechizo se lanzara sobre el Mago.

Drenaje de Energia

Drena 10 puntos de energia por segundo a un enemigo, o transfiere 10 puntos
de energia de la Sacerdotisa a un aliado.

Arcangel de Vida

Crea un Arcangel (100 puntos de vida) que curara 10 puntos de dafio por
segundo a todos los aliados que se encuentren en un radio de 7 metros.

Solo puede haber un Arcangel por Sacerdotisa y desaparecera con su muerte.

Castigar

Un reldmpago que golpea al enemigo objetivo, infligiendo 25 puntos de dafio
magico.

Sermoén

Ocasiona 15 puntos de dafio y bloguea todo el movimiento de los enemigos
durante 10 segundos, sin evitar que puedan atacar o lanzar conjuros.

Si las victimas sufren cualquier dafio o son curadas, el conjuro se rompera.
Maldicion

Maldice al enemigo objetivo durante 20 segundos, blogueando su regeneracion
de energia y aumentando en un 50% el dafio magico que se le inflija.
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NOTES

Unete a la comunidad de Messiah™ of Might and Magic® -
Elements y tendras acceso a:

e Informacidn y contenido exclusivo

e Goncursos y grandes premios

e Ofertas especiales: colecciones, ediciones limitadas,...

e Pistas y trucos exclusivos

¢ Conoce a nuevos amigos en los foros y consigue toda la
ayuda que necesites
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