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CONSEJOS PARA LOS JUGADORES

® No juegues cuando estés cansado. Descansa después de cada hora de
juego. No te sientes demasiado cerca de la pantalla. ® Juega en un sitio
donde haya luz suficiente. Reduce el brillo de la pantalla para
oscurecerla. Usa una pantalla pequefia. Estos consejos te ayudaran a
disfrutar del juego y a aumentar tu destreza. En el Reino Unido sélo
hay 1.500 personas que padecen sufrir un ataque de epilepsia al
utilizar videojuegos.
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PRIMEROS PASOS

Después de introducir el CD-ROM de “Die By the Sword” en tu unidad de CD-
ROM , sigue las instrucciones en pantalla para instalar el juego en tu disco duro.
- La instalacién no llevard mucho tiempo, y sélo tendras que llevarla a cabo en esta
ocasion. Cuando quieras jugar con “Die By the Sword” en el futuro, tendras
siempre que introducir el CD del juego en tu unidad de CD-ROM.
Si tu sistema no tiene “Autoplay” (ejecucién automdtica) activado, sigue estas
sencillas instrucciones para proceder a la instalacion de “Die By the Sword”:

1. Haz doble clic sobre “Mi PC”, y después haz doble clic sobre el icono
de tu unidad de CD-ROM (normalmente D:). Acude al directorio “Die”.

2. Haz doble clic sobre el archivo ‘cole2000.EXE’ para iniciar el panel de
instalacion.

3. ‘Sigue las instrucciones en pantalla para instalar el juego en tu disco duro.

Una vez hayas completado la instalacion, haz clic sobre el boton “Inicio” y ve a
“Programas”. Lleva el cursor del raton al grupo “Die By the Sword”. Haz clic sobre
“Die By the Sword” para empezar a jugar. También puedes ejecutar el juego desde
el panel de control.




COMIENZA EL CUENTO

Una lluviosa mafiana, en una tasca con vistas sobre Writhedale, Enric y Maya habfan
perdido su dltima moneda en una partida de cartas con un grueso mercader. Lleno de »
rabia y frustracion, Enric golped la mesa con sus puiios. Estaba seguro de que el juego
estaba apafiado. La vida en la ciudad se habia vuelto aburrida, de modo que la pareja
tomo esta derrota como una sefial de que debian salir a la bisqueda de aventuras.
Interrogar al tabernero no les sirvio de gran cosa: nada de animales fabulosos, nada de
bandidos, nada de guerras... La ciudad rebosaba de delincuentes, pero para ellos era tan
segura como la cuna de un bebé. El tabernero les ofrecié una ronda: “jPaga la casa!”
Enric y Maya no se hicieron de rogar; ¢qué mejor manera de pasar el tiempo? Y entonces
sucedio: propagandose como un fuego entre rastrojos, un rumor asalt6 la ciudad, y en
la taberna, un templo del rumor, de repente no se hablaba de otra cosa que del tesoro
escondido y de las horrendas criaturas que habfa que abatir para conseguirlo. La cadena
montafiosa mds proxima a Hanithburg, en el limite de las tierras civilizadas, estaba
plagada de temibles bestias y horrendos monstruos que merodeaban por la zona al
acecho de los viajeros. Tan terribles eran estas bestias, que no dudaban en despedazar a
un ser humano por el mero placer de oirle gritar. Instantes después, con ojos brillantes
de excitacion, Enric y Maya se alejaban a la grupa de un par de caballos recién “tomados
en préstamo” a cierto grueso mercader... Tras un dificil y prolongado viaje, nuestros
héroes alcanzaron las faldas del gran macizo montafioso. El bosque estaba infestado de
hambrientas criaturas que consideraban a la pareja con ojos hambrientos, pero ellos, tras
intercambiar una rdpida mirada y un guifio de complicidad, se adentraron en ella sin’
temor. Parecfan invencibles en la lucha. Enric cargaba el primero y dejaba a Maya el
tiempo suficiente para abalanzarse y dar el golpe de gracia. S6lo por esta batalla, el largo
viaje hubiera merecido la pena.

A la caida de la noche no quedaba ni una sola bestia en pie. Alejindose del hedor de la
muerte que habian sembrado, la pareja continu su camino hacia las montafias,
deteniéndose apenas para lavarse en un hondo riachuelo. Acamparon junto a unas ruinas
druidicas. Maya monto la primera guardia mientras Enric se sumia en un profundo
letargo poblado de suefios.

Adentréndose en las brumas des su subconsciente, Enric se encontrd solo en un bosque,
rodeado por una espesa niebla. Desorientado, Enric desenvainé su espada. De pronto,
un sexto sentido le advirtio de una presencia a su derecha; Enric se volvi bruscamente
y logr asi evitar que un relimpago que le rozo la cara y pel6 sus barbas le alcanzara de
pleno. Enric dio unos pasos atrds, tambaleindose, cuando de improvisto un globo
oscuro, apenas visible en aquella luz, le golped el pecho y le inmovilizo contra un drbol.




COMIENZA EL CUENTO

El globo se expandi6 y envolvi6 a Enric con sus tenticulos, encadendndole al arbol. El

’ brazo que empufiaba su espada estaba inutilizado. No podia hacer nada.

. En un reldmpago de luz cegadora aparecié un hombre envuelto en una tinica, con Maya
flotando a su lado. Maya parecia muerta. Enric se debatié por liberarse, logrando
distender un tanto los negros tendones que le apresaban. Su captor pareci6 sorprendido
un instante, pero enseguida los tendones se tensaron de nuevo, dejdndole sin aliento.
“Libérala y puede que te deje seguir en vida”, gruiid Enric a través de sus dientes
rechinantes.

El comentario pareci6 divertir al mago, que respondi6: “¢Y por qué habria de hacerlo?

Tengo lo que necesito. Su alma es la dltima. Con su fuerza lograré que el Cristal se aparte

de la vida y sefiale hacia la muerte.” El mago mir a Enric, que echaba chispas por los

ojos. “jAh, ignorante campesino!” dijo desdefiosamente el mago “No tienes ni idea de

qué estoy hablando...”

La furia de Enric iba en aumento. Grit6: “{LIévame a mi en su lugar!”.

El mago se detuvo un momento, y luego respondid: “Es cierto que los dos sois muy

fuertes. Pero tan s6lo necesito un alma humana para conseguir mis fines, y sus... bueno,

sus atributos resultan un tanto mds atractivos que los tuyos”. Mirando a la niebla que

les envolvia el mago prosiguié: “Un afio en un laberinto volcinico le deja a uno

ligeramente... como lo dirfa... ansioso.” El mago mir6 de nuevo a Enric: “Bueno... tu

trivial existencia me resulta tan entretenida que no voy a matarte. jSi sigues vivo la
: proxima vez que nos veamos, has de saber que se me conocerd como ‘Master
| Rastegar’!”, exclamd, y con un nuevo fogonazo, desaparecio.

Enric se despertd sobresaltado. jEstaba de nuevo en las ruinas! Se volvi6 rapidamente

busgando a Maya, quien le observaba con una vaga mueca burlona en su rostro: “jVaya!

El poderoso Enric ha tenido un mal suefio, ¢o me equivoco?”

“Este lugar estd maldito Maya. jEn mi suefio vi como un mago te atrapaba!”, respondi6

Enric vehementemente.

Maya dulcifico su actitud, y sefialé “No te preocupes, grandullén, atn sigo aqui. Y

puedo cuidar de mi misma”.

Enric se levanto y se sentd a su lado junto al fuego. “¢Sabes que serfa capaz de excavar

esta montafia piedra a piedra por ti...?”

“Si'lo sé”, respondio Maya sin apartar sus ojos de las llamas, “jOh, por cierto! Hay

kobolds por aqui. He visto sus huellas cerca de las piedras”.

“Kobolds, ¢eh?”




EL MENU PRINCIPAL

La primera pantalla de “Die By the Sword” muestra el oy =
mend principal. Este mend te permite seleccionar .
“Tutorial” (tutorial), “Quest” (bisqueda), “Arena” (drea
de combate), “Tournament” (torneo), “Options”
(opciones) 0 “Quit” (salir). e ot r
l‘:':ll.wll'n\

“Tutorial” (tutorial)

Se trata de una serie de lecciones para que los usuarios se
habittien a utilizar los controles de movimiento y de lucha, sin la tension afiadida del combate,
y acompaiiados todo el tiempo de instrucciones verbales y escritas. El tutorial se ha disefiado
para presentar todos los elementos basicos de control al jugador. Te recomendamos vivamente
que lo utilices antes de pasar al juego propiamente dicho.

Hovedmenuen

“Quest” (biisqueda)
Si eliges “Quest” (buisqueda) dards inicio al juego de aventura principal. Al hacerlo, asumirds el
control de Enric y te enfrentards a dificultades supremas. Enric no aceptarfa que las cosas fueran
faciles. La busqueda de Enric consiste en rescatar a Maya y destruir al malvado mago.

“Arena” (drea de combate)
En el “drea de combate” podrés afinar tus habilidades guerreras, ya que esta opcion te permite -
elegir el oponente que desees, y con cuantos oponentes deseas enfrentarte. Considera esta opcion” |
como una oportunidad més de acabar con los malos.

v
En el drea de combate podrés experimentar y perfeccionar diversos movimientos, que no habras
intentado atn en el curso del juego de bisqueda. Ademés de luchar como Enric, puedes optar
también por asumir la personalidad de uno de los enemigos que apareceran durante la
bisqueda. De este modo tendrds una oportunidad tnica para comprender mejor la
naturaleza de los movimientos y ataques de tus enemigos, conocimientos que te resultaran
muy ttiles cuando llegue el momento de enfrentarte a ellos.

Después de hacer clic sobre el elemento “Arena” del mend, la proxima pantalla que verds
serd la pantalla de configuracion del drea de combate. Las selecciones de que dispones en
la parte izquierda de la pantalla son: “Choose Arena” (elegir drea de combate),
“Multiplayer” (multijugador), “Enter Arena” (entrar en el drea de combate), y “Main
Menu” (mend principal). Para cambiar de personaje, haz clic sobre los retratos y aparecera



€L MENU PRINCIPAL

e . : ; .
o un mend de personajes. Haz clic en el rostro que desees, jy 7P e
g ya esta! ety
- e “CHOOSE ARENA” (elegir drea de combate) te permite P
decidir si deseas luchar en el “Lava Pit” (pozo de lava), |25 =
el “Pit of Ennui” (pozo del aburrimiento), el “Mosh Pit” |5 %’é“l
«p:. » kb i1
(pozo de Mosh), o el “Pit of Love” (pozo del amor). WE 1
Fijate especialmente en las flechas situadas a la derecha |
del mend, que te permitirdn hacer desfilar las opciones y iy e S
elegir la dltima “drea de combate”. ‘ gt ot
Valg Arena

“MULTIPLAYER” (multijugador) permite elegir el

método de juego que hard posible que entre dos y cuatro jugadores puedan jugar a la vez.
Tus opciones son: “IPX Connection for Directplay” (conexion IPX para

DirectPlay), “Modem Connection for Directplay” (conexion modem para Directplay) o
¢Serial Connection for Directplay” (conexion serie para Directplay).

“ENTER ARENA” (entrar al drea de combate) da inicio a un enfrentamiento en el rea
de combate, utilizando las selecciones actualmente en pantalla.

“MAIN MENU” (MENU PRINCIPAL) te devuelve al mend principal.

\ “Tournament” (torneo)
Pelea contra una horda de oponentes cada vez ms duros de pelar, para convertirte en un
magstro del drea de combate. Si te ves obligado a abandonar el torneo antes de su
conclusién, pero te gustaria retomarlo mds
adelante, bastard con que elijas el nombre que introdujiste para guardar el torneo cuando
lo iniciaste.

“Options” (opciones)

Si eliges opciones en el meni principal, podras ajustar diversas opciones del juego, como
“Sound volume” (volumen de sonido), “Music volume” (volumen de la musica),
“Control” (control), “Video Mode” (modo

video), “Detail Level” (nivel de detalle), “Gamma” (Gama), “Key Layout” (disposicion
del teclado), “Custom Moves” (movimientos personalizados), o “Credits” (ficha técnica).

“SOUND/MUSIC VOLUME” (volumen de la musica/el sonido) te permite ajustar el




EL MENU PRINCIPAL

volumen al nivel que prefieras. Pulsa retorno para mover el craneo al volumen que desees.
“CONTROL” (control) te permite elegir entre “Keyboard Arcade” (arcade teclado),
“Keyboard VSIM” (VSIM teclado), “Joystick Arcade” (arcade joystick), “Joystick
VSIM” (VSIM joystick), “Mouse VSIM” (VSIM raton), o “Gamepad Arcade” (arcade
gamepad). Es posible que tengas que experimentar un poco para descubrir cudl prefieres
(para mds informacion, consulta la seccion “Controles del juego”).

“VIDEO MODE” (modo video) te permite elegir entre resolucion alta o normal (esta
opcion no es aplicable si utilizas aceleracion por hardware, ya que con aceleracion por
hardware, la resolucion es siempre maxima).

“DETAIL LEVEL” (nivel de detalle) te permite controlar la calidad de los graficos. Si
eliges un nivel de detalle més bajo, la velocidad de cuadro del juego serd mas elevado y
el juego funcionara mds rapido.

“RE-ENABLE 3D CHECK” (reactivar comprobacion 3D) al iniciar el juego, se
comprobara si el ordenador cuenta con soporte 3D.

“GAMMA CORRECTION” (correccion gama) te permite ajustar los niveles de brillo
del juego. Pulsa retorno para desplazar el craneo hasta el nivel gama deseado.

“KEY LAYOUT” (disposicion del teclado) te permite personalizar las teclas .como’
desees.

v
“CUSTOM MOVES” (movimientos personalizados) te permite cambiar los
movimientos especiales de un personaje por movimientos que ti mismo hayas creado.
La columna de la izquierda contiene los

movimientos especiales activos en la actualidad. La columna de la derecha contiene los
movimientos disponibles en la biblioteca de movimientos del personaje. Utiliza:los
pequeios craneos para seleccionar

movimientos, y las flechas amarillas para pasarlos de un lado a otro.

“CREDITS” (ficha técnica) te permite ver los nombres de las personas que han hecho
posible este juego.

“BACK” (retroceso) te permite salir de este mend (“QUIT” te devuelve al mend principal




“SAVE LOAD” (GUARDAR CARGAR)

y abandona la partida actual).

Tanto en modo “Quest” (bisqueda) como en modo “Tournament” (torneo), tu partida se
guardard automaticamente en momentos especificos. Las partidas guardadas estin
vinculadas a nombres de personajes. Por ejemplo, si llamas a tu personaje Roberto, la
proxima vez que juegues tendrds que cargar “Roberto”. Para cargar una partida guardada,
ve a “Quest” (biisqueda) 0 a “Tournament” (torneo) y selecciona el nombre que tenias antes.

CONTROLES DEL JUEGO

“Die By the Sword” puede controlarse mediante el teclado, el raton, un joystick o un
gamepad. El joystick y el teclado pueden utilizarse conjuntamente, en tanto que el
Gamepad funciona de manera independiente para controlar el juego.

Controles mediante el teclado

MOVIMIENTO CORPORAL
WS Mover adelante y atras (doble pulsacién para
movimiento rapido)
AD Girar a izquierda y derecha
‘QE Dar un paso a izquierda y derecha (doble
% pulsacion para movimiento
Blog Mayus Agacharse
Bagga espaciadora Pulsar y mantener pulsada para agacharse,
soltar para saltar/pulsar de nuevo en el
a Trepar a una repisa
Teclado numérico * Acci6n (recoger elementos, abrir puertas,

accionar palancas, registrar caddveres, etc.)

MOVIMIENTO DE LA ESPADA (modo arcade)

Teclado numérico 6 Golpe alto
Teclado numérico S Golpe medio
Teclado numérico 4 Golpe hacia abajo
Teclado numérico 3 Bloqueo alto
Teclado numérico 2 Bloqueo medio

Teclado numérico 1 Bloqueo bajo



CONTROLES DEL JUEGO

Teclado numérico / Envainar/desenvainar espada n
Insert Movimiento especial
Inicio Movimiento especial
Av. Pég. Movimiento especial
Supr. Movimiento especial

MOVIMIENTO DE LA ESPADA (Modo VSIM)

Teclado numérico 1 Espada abajo e izquierda
Teclado numérico 2 Espada abajo

Teclado numérico 3 Espada abajo y derecha
Teclado numérico 4 Espada izquierda

Teclado numérico § Espada abajo

Teclado numérico 6 Espada derecha

Teclado numérico 7 Espada arriba e izquierda
Teclado numérico 8 Espada arriba

Teclado numérico 9 Espada arriba y derecha
Teclado numérico 0 Extiende el brazo de la espada
Teclado numérico / Envainar/desenvainar espada
Teclado numérico retorno Modo bloqueo

VARIOS

F4 Activa y desactiva el “sensor de dafios” (indica los

dafios relativos a los miembros, y muestra la
barra de salud. Verde significa buena salud, amarillo
regular y rojo estado critico.)

FS Activa y desactiva la brijula

Controles con el ratén

MOVIMIENTO CORPORAL

Para el movimiento, utilizar los controles de teclado estindar de los movimientos
corporales.




CONTROLES DEL JUEGO

Botones del raton

Botdn derecho Envainar /desenvainar espada
Boton izquierdo(cuando la espada esti desenvainada) Mirar alrededor usando el raton
Boton izquierdo (cuando la espada estd envainada) Ejecutar accion

MOVIMIENTO DE LA ESPADA
El movimiento de la espada se controla moviendo el raton adelante y atrds.

Controles con el Joystick

MODO ARCADE

Palanca Mover adelante, atrds, paso a izquierda,
derecha

Girar Girar izquierda, derecha

Gatillo (Cuando la espada estd desenvainada) Lanzar ataque “arcade”

Gatillo (Cuando la espada esta desenvainada) Accion

Control de punto de mira Modifica el gatillo (p.¢j. control de
punto de mira adelante + gatillo crea
un ataque alto)

: Control Agacharse/saltar
| Derecha arriba Envainar/desenvainar espada
Derecha abajo Trepar
-
MODO VSIM
Palanca Control VSIM de la espada
Control de punto de mira ~ Mover adelante, atrds; girar izquierda, derecha
Gatillo Agacharse/saltar
Control Envainar/desenvainar espada
Derecha arriba Accion
Derecha abajo Trepar

Controles Gamepad

Panel Mover adelante, atrds; vuelta izquierda, derecha
Gatillo izquierdo Agacharse/saltar

Gatillo derecho + panel Paso a la izquierda, derecha



CONTROLES DEL JUEGO

CON LA ESPADA DESENVAINADA:
A,B,C Ataques arcade basicos » -
XY,Z Blogqueo bajo, medio, alto

X, Y, Z (doble pulsacion)  Ataques especiales
M Envainar/desenvainar espada

CON LA ESPADA ENVAINADA:
B Accion
€ Trepar

Controles de la cimara

“3RD PERSON VIEW” (VISTA TERCERA PERSONA)

R Eleva la cdmara por encima de ti. La cdmara
bajaré si pulsas esta tecla de nuevo.
F Alterna entre cdmara fija o flotante (la cimara fija impide

el cambio automatico al modo combate)

“SCOUT CAM” (cdmara exploracion)

“Scout cam” 1" persona
Gira la cdmara a la izquierda
Salir de “scout cam”

Gira la cdmara a la derecha
Gira la cdmara hacia arriba
Acerca

Gira la cdmara hacia abajo

Aleja

I )

“LOOK-AROUND CAM?” (camara entorno)

Teclado numérico () Activa la cimara entorno (si mantienes la tecla
pulsada, seguirds en modo entorno. Los nimeros
del teclado numérico mueven la cimara).




“MOVE EDITOR” (EDITOR DE MOVIMIENTOS)

’ El “Move Editor” (editor de movimientos) es una utilidad adicional de DBTS, que
. permite al usuario la creacion de movimientos personalizados para cualquiera de los
personajes que pueden utilizarse en el drea de combate. Estos movimientos pueden
importarse al juego para ser utilizados tanto en el modo “Arena” (drea

de combate) como en el modo “Quest” (bisqueda). Para lanzar el editor de
movimientos, seleccionalo en el apartado “Die By the Sword” del ment “Inicio”, o
acude al directorio “Die By the Sword” y haz doble clic con el raton sobre el archivo
“Winmedit.exe”.

El registro de los movimientos se realiza en tres pistas separadas, correspondientes a los
dos brazos y el cuerpo. Las pistas pueden registrarse por separado o juntas (pero no
ambos brazos al mismo tiempo). Una vez registrada cada tarea, éstas pueden ajustarse
individualmente para sincronizar todos los diferentes movimientos y obtener un
movimiento perfectamente ejecutado.

Los movimientos se guardan por personaje (no usuario), en una libreria de movimientos
para ese personaje. De esos movimientos, cuatro pueden ser activados y asignados a
teclas \para el juego. Las librerfas incluyen cuatro movimientos por defecto para cada
personaje.

| 'Para hacer su utilizacion lo mas intuitiva posible, el editor de movimiento imita el
funcionamiento de una grabadora. Debido a que el control del juego ocupa gran parte
del teclado, la interfaz del editor de movimientos se basa principalmente en el uso del
raton.

Durante la creacion de movimientos, el editor utiliza el sistema de control VSIM para
el movimiento de la espada. Todas las acciones se realizan en la pantalla, que consta de
la “Game Window” (ventana de juego), el “Menu” (mend), los “Track Selectors”
(selectores de pista), los “Frame Selectors” (selectores de cuadro), y los “Control
Buttons” (botones de control). Estos elementos funcionan como se describe a
continuacion:




“MOVE EDITOR” (EDITOR DE MOVIMIENTOS)

ventana de juego

=
.

CHARACTER

LoCK CAMERA

COMBAT STANCE

* Bobhy H eele] B
i ArRM <000, >+
» OFF ARM <000 > |
"OWER:. 267
SWEET FRAME: 17 i CURRENT
e === |BeGIN
L LT S [ T
BWING Low END

diverse

Botones de control

Selectores de marco

Selectores de pista




“GAME WINDOW” (VENTANA DE JUEGO)

: “CHARACTER” (personaje): selecciona un personaje. Esta opcion hard aparecer un
. “Head Ring” (circulo de cabezas) para elegir el personaje para el que quieras disefiar los
movimientos.

“QUIT” (SALIR): sale del editor de movimiento.

“NEW MOVE” (NUEVO MOVIMIENTO): limpia todos los cuadros y pone a cero los
ajustes de cuadro. Es el primer paso en la creacion de un nuevo movimiento.

“SAVE” (GUARDAR): guarda el movimiento actual en la libreria del personaje con el
nombre de archivo que se muestra en la esquina inferior izquierda de la pantalla. Al
guardarlo, el editor reproducira el movimiento, para calibrarlo.

“SAVE AS...” (GUARDAR COMO): guarda el movimiento actual como la opcion
anterior, pero con un nuevo nombre de tu eleccion.

“LOAD” (CARGAR): carga un movimiento de la libreria de movimientos disponibles
para el personaje. Presenta una lista de movimientos disponibles, y permite introducir un
nombre, como en el caso anterior.

| “LOGK/UNLOCK CAMERA” (BLOQUEAR/DESBLOQUEAR CAMARA): alterna el
estado de la cdmara entre fija y fija con respecto al personaje.

-

“COMBAT/READY STANCE” (POSTURA DE COMBATE/LISTO): alterna la postura
del personaje. Cada personaje cuenta con una “Ready Stance” (postura “listo”) en la que
se encuentra la mayor parte del tiempo, y una “Combat Stance”(postura de combate)
que el personaje adopta si estd bajo el control Arcade y hay enemigos entorno.

Si el jugador estd creando un movimiento para utilizarlo en modo arcade, durante la
creacion de los movimientos para ese personaje deberd seleccionar la postura de
combate. La razon para ello es que el sistema de control VSIM no cuenta con una
“verdadera” postura de combate, dado que el jugador tiene pleno control sobre el
personaje. El sistema de control arcade pasa de la postura “listo” a la postura de
combate en cuanto el personaje se aproxima a un oponente, para que el tiempo de
respuesta sea ms breve. A menudo, la diferencia no es muy importante (en particular en
movimientos mds largos), pero este ajuste debe utilizarse para obtener un rendimiento




“GAME WINDOW” (VENTANA DE JUEGO)

optimo.

“Track Selectors” (selectores de = =
pista) * Boby < 000 =
Se trata de los tres simbolos con las il ks
palabras “ARM” (brazo), “OFF |* ARM < 000 =

ARM? (brazo no armado), y “BODY”
(cuerpo), junto a ellos. Cada simbolo | ™ (DFF ARM < 000! >
puede aparecer como un cuadrado o
amarillo, un tridngulo amarillo, 0 un Selectores de pista

circulo rojo, para indicar el estado de la

pista correspondiente. Estos estados afectan lo que ocurre cuando el editor se encuentra en un
“Play Cycle” (ciclo reproduccion) o un “Record Cyele” (ciclo grabacion; ver a continuacion).

¢ El cuadrado amarillo significa “desactivado”.
o El tridngulo amarillo significa “reproduciendo”.
¢ Elcirculo rojo significa “grabando”.

Una pista “desactivada” no grabar durante un ciclo de grabacion, y no reproducird durante
un ciclo de reproduccién. Una pista que esté “reproduciendo” reproducira durante un ciclo de
reproduccion, pero no grabara durante un ciclo de grabacion. Una pista que esté “grabando”
reproducird durante un ciclo de reproduccion, y grabara durante un ciclo de grabacion. Puede
que te suene un poco confuso, pero resulta bastante intuitivo una vez que lo veas en accion. *

“Frame Selectors” (selectores de marco)

Se trata de los tres digitos con —
botones <y > a cada lado, y tres mé CURRENT 0OOO

con las etiquetas “CURRENT” A
(actual), “BEGIN (inicia) y | BEGIN oele] ki
“END” (tiltimo}, con +y - juntoa los L
dos dltimos. Los tres primeros | [N Q20 bl -

representan ajustes de cuadro
para cada pista. Su valor por
defecto es cero, pero pueden ajustarse a valores superiores e inferiores. Estos
valores ajustan el momento en que cada cuadro comienza cuando se inicia un
ciclo de reproduccion o grabacién. Su objeto es sincronizar la temporizacion de
las pistas una vez grabadas.

Selectores de marco




“GAME WINDOW” (VENTANA DE JUEGO)

Los contadores “current” (actual), “begin” (inicio) y “end” (final) representan el cuadro que

estd siendo reproducido en la actualidad, el primer cuadro del movimiento y el tiltimo cuadro
8 del movimiento. El contador “current” (actual) es sencillamente un indicador informativo
durante los ciclos de reproduccion o grabacion, pero los contadores “begin” (inicio) y “end”
(final) designan el primer y el Gltimo cuadro a reproducir, y se pueden ajustar. Su objeto es
recortar el movimiento, para que no haya tiempos muertos ni al principio ni al final del
mismo. Cuanto més “ajustado” sea un movimiento, mas (il resultard en combate.

R

T ]
44 = |+ || .

Botones de control

“Control Buttons” (botones de control)

Se trata de los botones que se asemejan a los de una grabadora, situados en la parte
inferior de la pantalla. Estos botones estin vinculados a las teclas 1 a 5, que tienen la
misma funcion que los botones. Los botones son, por orden:

: “REWIND” (REBOBINAR): pone a cero el cuadro actual.

© “PLAY” (REPRODUCIR): inicia un ciclo de reproduccion. Este botdn reproduce las
pisgas seleccionadas en la actualidad.

“SINGLE STEP” (paso a paso): hace avanzar el ciclo de reproduccién actual un cuadro,
o/inicia un ciclo de reproduccién y lo hace avanzar un cuadro (no disponible durante la
grabacion).

“STOP” (alto): detiene el ciclo en marcha.

“RECORD? (grabar): inicia un ciclo de grabacion. Reproduce todas las pistas marcadas
“Play” (reproducir) al mismo tiempo que graba cualquier pista marcada
“Record”(grabar). Para que este botdn esté disponible, es preciso que haya al menos una
pista marcada “Record” (grabar).




COMO CREAR UN MOVIMIENTO SENCILLO

¢ En primer lugar, selecciona “New move” (nuevo movimiento).
A continuacion, desconecta ambos brazos (off; cuadrado amarillo) y pon
el cuerpo en grabacion (circulo rojo).
¢ Ahora selecciona grabar y da un pequefio salto. Cuando hayas completado
el salto, selecciona “stop” (alto). Si no te gusta el salto, no te preocupes,
sencillamente selecciona grabar de nuevo e inténtalo otra vez.
o Ahora selecciona reproducir (tridngulo amarillo) para el cuerpo, y selecciona
grabar para el brazo (circulo rojo).
¢ Pulsa grabar, y asesta un golpe con tu espada para que tu salto resulte mortifero.
Selecciona “stop” (alto) cuando estés contento con tu golpe. Es posible que tengas
que grabar el brazo muchas veces antes de conseguir un golpe con el que estés satisfecho.
o Si tu golpe se produce demasiado tarde o demasiado pronto durante el salto, utiliza los
selectores de pista, los nimeros a la derecha de “BODY” (cuerpo), “ARM” (brazo) y
“OFF ARM” (brazo desarmado), para modificar el momento exacto de activacion del
golpe durante el salto. Por ejemplo: el salto llega a su punto culminante en el cuadro
ocho. El movimiento del brazo de la espada no da el golpe exactamente cuando el salto
estd en lo mds alto, como td querfas. Crees que el brazo golpea unos tres cuadros
demasiado pronto. Afiade tres cuadros al “ARM” (brazo) haciendo clic sobre el simbolo
> situado a la derecha de la palabra “ARM? (brazo). Esto haré que el golpe se active
tres cuadros mds tarde durante el salto, exactamente cuando tu querfas que ocurriera.
¢ Puede que quieras también utilizar los “Frame Selectors (Current/Begin/End)” (selectores
de cuadro; actual/inicial/final). Gracias a ellos podrds recortar lo que sobre del ;
movimiento. De modo que, si has creado un movimiento con 128 cuadros y solo te
interesan los cuadros 64 a 89, utiliza “Begin”(inicial) para cortar cuadros del principio,
seleccionando el cuadro 64, y después utiliza “End” (final) para recortar cuadros del
final, reduciendo la cifra hasta 89. Estos selectores te resultardn muy dtiles cuando
intentes obtener la mayor efectividad posible.
iFelicidades! jHas creado tu primer movimiento! Cuando comienzas a utilizar el
editor, la mayor parte de los movimientos creados son feisimos, asi que borralos sin
miedo seleccionando “New Move” (nuevo movimiento), si no estés satisfecho.
Si te gusta el movimiento, gudrdalo e inicia el juego. Ve a “Options” (opciones) y “Custom
Moves” (movimientos personalizados). Importa los movimientos al juego utilizando la
opcion “Custom Moves” (movimientos personalizados) del meni “Options” (opciones).
“Miscellaneous” (varios)
Notards que después de realizar un movimiento aparecerdn en pantalla un par de
nimeros, palabras (parte inferior izquierda) y una linea amarilla con una cruz roja
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(jimposible no verlo!). Significan lo siguiente:

S “POWER” (potencia): el dafio maximo de que el movimiento es capaz (se utiliza para
determinar el maximo dafio posible que el movimiento puede infligir. En el caso de
movimientos con varios golpes, este indicador mostrard inicamente la potencia del golpe
mds fuerte)

“SWEET SPOT” (momento justo): el cuadro en el que movimiento ocasiona el méximo
dafio. (te permite saber exactamente qué cuadro es el que ocasiona el mayor daio.
Utilizalo para saber con qué cuadro debes golpear al enemigo).

“YELLOW LINE” (linea amarilla) con “RED CROSS” (cruz roja): el punto exacto del
“momento justo” en el espacio tridimensional (te mostrard donde el movimiento hard el
mdximo dafio, en un espacio tridimensional. Esta linea aparecerd después de que
teproduzcas un movimiento. La cruz roja indica donde deberfa estar tu enemigo antes de
que uses el movimiento. Si la cruz no aparece donde tii lo deseas, es posible que necesites
grabar algunos movimientos corporales para posicionar la cruz en la zona correcta).

CONTROL DE LA CAMARA

| “Die By the Sword” presenta varias vistas de cimara diferentes, entre las que puedes
elegir la perspectiva que prefieras.
La gdmara por defecto proporciona una vista desde detras y ligeramente por encima del
personaje. La cdmara se mueve contigo, manteniendo el personaje y la accion a la vista.
Si pulsas R elevards la cdmara muy por encima de ti. Si pulsas R de nuevo, la cimara
volverd a su posicion por defecto (independientemente de si se trata de una cimara fija
o flotante). Si pulsas F fijards la cimara tras de ti, si pulsas F de nuevo la cimara volverd
a ser flotante. En este modo, durante el combate, la cdmara intentard mantenerse en un
angulo lateral, para procurar mantener la accion a la vista en todo momento. Si pulsas
F de nuevo hards que la cdmara descienda a su posicion por defecto.
La “Scout Cam” (cdmara exploracion) es muy il para alertarte de los peligros que
acechan justo fuera del limite de tu campo visual. Pulsa G para activar la “Scout Cam”.
Si pulsas W haras que la Scout Cam ascienda, y S hace que descienda. A hace que la
camara gire a la izquierda, y D que la cdmara gire a la derecha. Para acercarte un nivel,
pulsa la tecla R del teclado numérico. Para alejarte un nivel pulsa la tecla F del teclado
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numérico. Si pulsas T saldrds del modo “Scout Cam”. Si pulsas (.) en el teclado
numérico, entrards en el modo “Look-Around Cam” (cdmara entorno). Si mantienes la
tecla pulsada continuamente mantendras la cimara en modo “Look-Around” (entorno),
y podrés utilizar el teclado numérico para mirar a tu alrededor.

LOS PERSONAJES

KOBOLD-Muchos de estos pequeiios humanoides de apariencia canina mueren por un
simple capricho de los orcs que se encargan
de supervisarlos. Los kobolds son rapidos y
astutos, y en algunas ocasiones ayudan a los
aventureros contra sus duefios los orcs.

ORC- De Grunts al Shaman, los orcs de
cabeza de jabali dominan en las capas mds
elevadas de los taneles de montafia. Los orcs
10 son precisamente profesores universitarios;
su control sobre los kobolds se ejerce a base
de fuerza bruta.

OGRE (ogro)- Estos animales armados con
mazas son més grandes que los orcs, pero son
todavia mds estipidos que ellos. Cuando los
orcs hacen la guerra, utilizan a los ogros como fuerza extra.

Kobold

TROG- Se les encuentra normalmente cerca de los rios subterrdneos; son
unas bestias rabiosamente territoriales, y sumamente fieras a la hora de
proteger sus huevos y sus pequefios. Muchos kobolds han muerto a manos
de trogs surgidos de las profundidades del rio para atacarles.

MANTIS- Estas mortiferas bestias insecto son nativas de la Gran Cadena
Montafiosa, y atacan a toda cosa comestible que se aventure en sus tineles. Las
mantis son peligrosas para todos, y su fiereza las hace temibles para todos aquellos
que viajan bajo la montafia. Muy pocos de entre aquellos que han visto una
mantis han vivido para contarlo.
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MAGMAR- Los magmar son “elementales” hechos de piedra y alimentados por el fuego
de la tierra; se trata de criaturas invocadas.

“DWARF” (enanos)- Estos rollizos y orgullosos mineros trabajan en los niveles mas
bajos de la montafia, donde han construido templos subterrdneos y mdquinas para
cosechar los ricos depdsitos de cristal.

SKELETON- Estos huesudos guerreros fueron en
un pasado falibles humanos, ejecutados por su
sefior y resucitados en forma de més fiables y leales
tropas de “no muertos”.

3 Dwarf
Enric

EL GRANJERO

Enric pas6 sus primeros afios en la granja de su
‘padre; asomada al mar de Crajere. Enric era el
mayor de tres hermanos y dos hermanas. A la
edad de 16 afios, Enric era ya bastante fuerte y
atrevido, gracias a las labores de la granja y a las
constantes peleas con sus hermanos. Las tnicas
armas que habia conocido hasta entonces eran la
guadafia y el pico, es decir, solo sus herramientas
de trabajo.

La vida de Enric era simple. Su mayor placer era
desde siempre escalar los acantilados de Sparrows,
en cuya cima se tendia a contemplar las estrellas y sofiar con el dia en que serfa
propietario de su propia tierra, tendria muchos hijos y envejeceria lentamente, siempre
bajo esas mismas estrellas parpadeantes.

Enric
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EL ESCLAVO

Pero algunos suefios, incluso los mds humildes, nunca se hacen realidad. Una calida
noche de verano, mientras yacia en la cima de los acantilados de Sparrows, Enric no
alcanz6 a ver las naves de guerra de los enanos que atacaron arropadas en las tinieblas.

Por una de esas crueldades que tiene el destino, la granja de su familia fue el primer
escenario de la guerra entre los humanos y los enanos. La tension habia ido creciendo
durante meses entre las dos razas, y hacia quince dias, habia llegado al punto de ruptura.
Enric, desde su puesto en las alturas, envuelto por el constante romper de las olas, nunca
lleg a saber que un pequefio destacamento de las fuerzas de los enanos habfa tomado
su casa al asalto y la habia destruido. Una patada en el costado arrancé a Enric de su
ensofiacion. Abrumado, fue capturado y transformado en esclavo.

Durante muchos meses, Enric fue un esclavo de las hordas de enanos. En cada ciudad
que atacaban, los enanos capturaban muchos mds esclavos. Pese a que regularmente los
enanos le maltrataban hasta casi matarle, Enric nunca se encogié ante sus latigazos, ni
se rebajo a rogar por su vida. Pero obedecia sin protestar las 6rdenes que le daban. Era
una cuestion de supervivencia.

Enric no habia dejado de sofiar. Sus suefios ya no giraban en torno a estrellas
parpadeantes y nifios sonrientes, sino en torno de su vida arrasada; Enric sofiaba con
matar a todos y cada uno de los enanos. El odio y la sangre ocupaban todas sus fantastas.”
Una mariana, mientras casi todos dormian, las trompetas de los enanos dieron la alarma.
El ejército del rey cargaba contra su campamento. Tomados por sorpresa, los soldados
enanos no supieron organizarse.

En el caos y tumulto subsiguiente Enric logr liberarse de sus cadenas. Por vez primera
blandi6 un arma, arrebatada a un enano muerto. Un arma que a Enric le recordaba las
guadafias de su vida anterior. Pero ahora, en lugar de un instrumento para cosechar la
vida, manipulaba un arma para cosechar la muerte. Con un rugido semejante al de una
leona que ve a sus cachorros asesinados, Enric se abalanzé contra sus enemigos,
blandiendo el acero de los enanos como en el pasado habfa blandido la guadafia,
segando miembros y cuerpos de enanos con cada golpe. Muchas veces las armas del
enemigo le rasgaron la carne, pero los meses de esclavitud le habian habituado al dolor,
le habfan endurecido contra los remordimientos. Y fue asi como las tropas humanas le
tomaron por un gran guerrero, aunque carecia atn de la técnica para serlo.
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La batalla se gan6 y el destacamento de enanos completamente derrotado. Enric se unio
’ al ejército y se deshizo del acero que habia arrebatado al enano, porque le recordaba
. demasiado su hogar. El dia en que blandi6 por primera vez la espada como soldado, supo
que nunca mds volverfa a ser débil.

EL SOLDADO

La guerra se prolongd durante cuatro afios. En ese tiempo, Enric aprendié muy bien a
servirse de la espada, pero el frio y la dureza continuaban anidando en sus entrafias. Fue
promocionado en dos ocasiones, hasta alcanzar el mando de un destacamento de tamaio
considerable. Al elevarse en el escalafon aprendié muchas més cosas que un soldado raso
Y, dado que sus ideas politicas conservaban una semblanza de sentido comiin,

pudo percibir que las drdenes del rey no eran tan justas como se hacia creer a la mayorfa.
Finalmente los humanos lograron hacer retroceder la contienda al terreno de los enanos.
El destacamento de Enric fue el primero en establecer una punta de lanza en las
desprevenidas tierras de los enanos.

Aquella noche su tropa desembarcd y se adentrd en el territorio. Sus exploradores
encontraron el terreno ideal para establecer su base, en una zona en la que no habia mas
queun asentamiento de enanos. La tropa de Enric se abalanzd desde las colinas, como
espectros en la noche. En cuanto incendiaron la primera morada, la familia de enanos

- que la ocupaba fue arrastrada fuera y algunos de sus integrantes asesinados alli mismo.

| 'El fuego se hizo cada vez mis brillante, conforme crecia y devoraba mas edificios, y Enric
comenzd a ver cosas que le recordaron su vida anterior: campos recién segados en la
disgancia, y herramientas, sencillas herramientas de granjero. Su comprension repentina
y su aprension crecieron en su interior, atenazandole el estomago. Cay6 de rodillas y
entonces el entendimiento de la realidad le abofeted el rostro: se habfa convertido en su
propia pesadilla. La tierra era diferente, la gente era diferente, pero en su mente era su
tierra, su granja. Se volvi rapidamente, en el momento en que la vida del dltimo enano
era arrebatada. Enric vio una vez mis la imagen de su propia familia, brutalmente
asesinada. Miro a las estrellas que lucian entre las casas en llamas y el caos entorno. Vio
las mismas estrellas que vefa cuando era nifio, y le parecio que habian dejado de
parpadear. Sin despegar los labios, Enric se levantd y se alejo en la noche.

EL MERCENARIO
Durante algin tiempo Enric vag6 sin rumbo intentando aclarar sus ideas, intentando
hallar un asomo de razén en la locura. Como se encontraba en un pais hostil,
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constantemente se vefa obligado a esconderse de las patrullas. Sin embargo, cuanto mds
se adentraba en el territorio, menos parecian las gentes percatarse de su presencia. Daba
la impresion de que la mayor parte de los enanos pensaban que un humano no iba a
cometer la estupidez de atravesar en solitario las tierras del enemigo, y que por lo tanto
se decfan que tendria algiin motivo legitimo para encontrarse alli.

Al atravesar el territorio de sus enemigos, aprendié mucho sobre ellos. Tanto que, de
hecho, dejaron de considerarle un enemigo. Pese a que pertenecian a una raza diferente,
los enanos sangraban como €l, respiraban como €l, y se dolian por sus muertos como él.
A medida que fue comprendiendo este tipo de cosas, Enric recobrd progresivamente su
paz interior.

Con el tiempo, Enric recorri6 una gran porcion del territorio. Por las cosas del destino,
un dia entrd en una taberna a este lado del mar Crajere, en la que gentes de todas las razas
se reunian, recién desembarcadas, para tomar un vaso de whiskey y ver qué se cocia.
Como era habitual, no tardé en desencadenarse una pelea entre dos enanos borrachos
acerca de una partida de dados. Enric estaba sentado a la barra, pero no tardd en
encontrarse tumbado en el suelo. Las peleas en aquel bar tardaban a menudo muchas
horas en calmarse, pero esta vez no ocurri6 asi, porque Enric entr6 en accion rompiendo
brazos y piernas, y tirando a la gente por la ventana. Una vez saldada la disension Enric
se sacudio el polvo y volvid tranquilamente a sentarse en el taburete que habia ocupado,
sin pronunciar palabra. El resto de los clientes del bar volvieron como pudieron a hacer”
lo que estaban haciendo antes, intentando no mirarle demasiado fijamente. Aunque no
lo dejaba traslucir, Enric estaba bastante satisfecho de si mismo. +
Su demostracion de técnicas de lucha atrajo la atencion de Dannik, un mercenario
propietario de un navio y siempre interesado en contratar los servicios de hombres
fuertes para que trabajasen para €l, también como mercenarios. Enric, que no tenfa nada
mejor que hacer, acepto su oferta.

Dannik era un hombre de cardcter turbulento. Enric aprendi¢ de él que un buen insulto
aqui y una buena pulla alld, resultaban no sélo divertidos, sino que ademds podian
conseguir que un enemigo bajase la guardia. La vida de mercenario era variada y
arriesgada. Siempre en nuevos lugares, nuevos trabajos, nuevas aventuras. Durante su
tiempo con Dannik, Enric recupero la alegria. Pelear era una forma de vida... y Enric

disfrutaba de cada minuto. Buscando un trabajo importante y que les diera mucho
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dinero, Dannik y los suyos acabaron recalando en la tierra natal de Enric. Enric creyd
’ que la echarfa en falta, pero no fue asi. Su pasado no era mis que eso, pasado. Alli le
. informaron que la guerra entre humanos y enanos habia acabado, que se habia firmado
algin tipo de armisticio. Le daba igual.

Los mercenarios que se hacen muy amigos por lo general perecen juntos. Un mercenario
necesita saber que puede dejar a un amigo caido, continuar la lucha, y recibir su paga.
Pero Enric descubrié que no podria hacerle eso a Dannik, asi que ambos decidieron
separarse antes de verse en semejante situacion.

EL GUERRERO
De camino hacia la ciudad de Findor, Enric se vio sorprendido por un gran alboroto
proveniente de la siguiente colina. Conocedor de los sonidos de una pelea, Enric se
apresurd a acercarse para ver qué estaba ocurriendo. Cuando alcanz6 la cima de la
colina vio una caravana asaltada por un grupo de orcs, ogros y otras bestias variadas.
Varios humanos estaban luchando contra ellas, pero en aquel momento estaban
cediendo ante el empuje de los atacantes. A Enric le extraio ver a unos cuantos orcs
abatidos sin poder discernir la causa. Esta curiosa circunstancia le mantuvo intrigado
mienttas corria a sumarse a la refriega.
Cuando se aproximaba, varias criaturas salieron del bosque y cargaron contra un lado
 desprotegido de la caravana. Enric se encargd de ellos primero, haciéndoles morder el
| ‘polvo.uno a uno. Dos de los carromatos habian sido ya incendiados, pero los otros tres
intentaron escapar a través de un hueco entre los combatientes.
Engic estaba disfrutando de esta pelea mas de lo que habia disfrutado dltimamente,
porque rapidamente se estaba convirtiendo en una lucha a muerte. “jHa ha!”, gritd,
“ipeledis como kobolds!”. Sus ticticas surtieron efecto en estas primitivas bestias, que
cargaron ciegamente, enfurecidas por el insulto.
En medio de la sangrienta batalla, Enric vio una increible criatura que, empapada en
tanta sangre como €, iba de bestia en bestia rebanando cuellos, dando patadas en la
entrepierna, esquivando garras. Su rapidez y agilidad le fascinaron. Durante un breve
respiro del combate, ella le vio a él. Enric permaneci inmévil, mirandola embobado, sin
percatarse de que un ogro se aproximada pesadamente por su espalda.
“Bueno”, penso ella, haciendo una leve sefial con la cabeza para indicar el peligro que
se aproximaba, “cada uno tiene la muerte que se merece”.
La reaccion de Enric fue instantdnea, un remolino de acero que ella hubiera creido
imposible si no lo hubiera visto con sus propios o0jos. Enric evitd el torpe golpe del ogro
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haciéndose a un lado y cortando limpiamente el brazo armado de la bestia con un golpe
de su espada y, con el mismo movimiento, seccionando la cabeza del ogro que salté por
los aires mientras el cuerpo del monstruo se desplomaba con estruendo. Enric,
empapado, hincd su hoja en la tierra y se apoy6 sobre ella con una ligera mueca. Maya,
atin boquiabierta, vio como la cabeza del ogro se precipitaba al suelo a unos pasos de

ella, conservando una funesta mirada en los ojos de la bestia.

Enric y Maya se encontraron en aquel campo de batalla en un clamor de sangre y acero.
Pero las chispas que saltaron de aquel encuentro no saltaron de sus espadas. Espalda
contra espalda se debatieron, y desde aquel dia, Enric y Maya cabalgan de victoria en
victoria. Y cuando en alguna ocasion Maya duda de alguno de los planes suicidas de
Enric, siempre se acuerda de la aterrorizada mirada petrificada en el rostro del ogro

decapitado.
Maya

RATA DE ALCANTARILLA

La vida de Maya habia transcurrido sobre todo en la
ciudad. Maya no tenia familia, y pronto descubri6 cuin
dificil era para una muchacha como ella era obtener un
trabajo honrado. Finalmente, Maya logré que un
alquimista que estaba perdiendo progresivamente la
vista la aceptase como su aprendiz, aunque para ello
tuvo que mentir acerca de su situacion familiar y de su
edad. No fue una buena idea: antes de que hubiera
transcurrido una semana, Maya logr6 que la mitad de
la tienda del pobre alquimista volase en pedazos. Maya
descubri6 que tenfa una facilidad natural para trabajar
con sus manos, y para las acrobacias. Durante algiin
tiempo utilizo estas habilidades para conseguir algin
dinero, sin por ello dejar de robar carteras aqui y alld
para conseguir algunas de las cosas que la vida le debia.
Esta actividad la llevd a juntarse con un ambicioso
grupo, que no tardo en pasar del carterismo al robo con
intimidacion y a robar en casas de ricos. Maya era
capaz de desactivar trampas y abrir candados en un
abrir y cerrar de ojos.
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Pero la ley finalmente la atrap6, durante un pequefio robo. Los guardias derribaron la
"y puerta de la casa, linternas y picas en mano, para sorprenderles. Los tres miembros de la
- . pista salieron cada uno por su lado, sin preocuparse de los demas. Maya se entreg6 con
una sonrisa. Sorprendido, un guardia gruién la atrapd sin miramientos y la cargé de
grilletes. La condujeron a la cdrcel de la ciudad, arrastrindola por sus cadenas. De
pronto, con gran estruendo, un enorme jarrén se estrelld contra el suelo, rozando la
cabeza de uno de los guardias, quienes inmediatamente comenzaron a buscar a su
atacante. Pero en un periquete, Maya se les habfa escapado. Mientras esperaba el
momento adecuado para huir, Maya habia abierto los candados de sus grilletes. Los
guardias la persiguieron con gritos e injurias, pero Maya era demasiado inteligente para
dejarse atrapar de nuevo.

UNA NUEVA DIRECCION

Maya se dirigio al punto de reunién que la banda habia fijado en caso de que los planes
se torcieran. Uno de los ladrones habia muerto en la redada, cosa que entristecié a Maya,
aunque ella siempre habfa mantenido un punto de vista pragmatico acerca de cualquier
persona suficientemente inconsciente como para dedicarse a lo que ellos se dedicaban.

“Por cierto, el jarrén que tiraste a la policia fue un buen detalle”, dijo Maya a Hector.
“Crefa que te daban miedo las alturas”.

| 'Confundido, Hector respondit: “¢De qué estis hablando? jYo no he tirado ningin
jarron!”

-
“:No? ¢De verdad?” Maya sinti6 un escalofrio, como si alguien les observarse.
“Entonces, ¢quién fue?”

Y en aquel momento, de entre las sombras surgié un hombre moreno: “iFui yo!”.

El hombre dijo llamarse Darius, y explic a Maya que precisaba de sus habilidades.
Darius era un contrabandista, pero ain no habia “adquirido” su alijo. Y cuando Maya
supo la cantidad que estaba dispuesto a desembolsar... no pudo decirle que no.

Maya se habia convertido fundamentalmente en una mercenaria, especializada en la
adquisicion de bienes. El trabajo nunca faltaba, porque Maya contaba con buenos
contactos.
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Con los afios, Maya aprendié muchas habilidades nuevas, incluso algunas que rozaban
el asesinato. Durante la guerra con los enanos, Maya viajé hasta los tltimos confines del
territorio, vendiendo sus habilidades al mejor postor.

Una vez acabada la guerra los trabajos comenzaron a escasear, hasta casi desaparecer.
Después de mucho tira y afloja con el precio, Maya acabé aceptando un trabajo como
guardia de una caravana que debfa atravesar las tierras exteriores. Pero ese viaje
cambiarfa el rumbo de su vida para siempre... porque en ese viaje Maya y Enric se
encontraron.

DESCRIPCIONES
DE LOS ELEMENTOS

En tu bisqueda encontrards muchos elementos. A continuacion te ofrecemos una
explicacion de la utilidad de cada uno de ellos.

CURACION

(Del més débil al mas fuerte)

“Bread Stick” (barra de pan) - el mds débil
“Fish” (pescado)

“Piece of Meat” (pedazo de carne)
“Healing/Herb” (hierba medicinal)

v

“Potion of Minor Healing” (poci6n de curacion parcial)

“Potion of Full Healing” (pocién de curacion completa) - el mds fuerte

ELEMENTOS ESPECIALES

“Ring of Shielding” (anillo de proteccion) Aumenta permanentemente
el blindaje

“Gauntlet of Might” (guante de potencia) Aumenta permanentemente
la capacidad de infligir dafios

“Amulet of Shielding” (amuleto de proteccion) Aumenta en gran medida y

permanentemente la defensa
contra proyectiles.
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a VARIOS
’ “Berserk Potion” (pocién salvaje) - Acrecienta la talla heroica del guerrero, que se vuelve
S enorme y obtiene un poder de ataque devastador. Por desgracia, su efecto es pasajero y

no dura mucho tiempo.
“Keys” (llaves) - Encontrards diversas llaves que te permitiran abrir puertas.

GUIA ESTRATEGICA
Introduccion

Estoy aqui para convertirte en una maquina de destruccion. Presta atencion, porque solo
voy a decir esto una vez: eres una escoria. i, si, me has oido bien. Eres una cagarruta de
cabra con una espada. ¢Que no estds de acuerdo? Pues demuéstrame lo contrario, y procura
no acabar muerto en el intento. Voy a ensefiarte a manejar esa hoja de acero que tienes en
la mano. Si sobrevives, serds un bastardo mas malo que la tifia y més listo que el hambre.

Movimiento

Para luchar es esencial moverse correctamente. La posicion de que se parte puede

constituir la diferencia entre propinar un golpe fatal o acabar con la cabeza bajo el

brazo. Recuerda: cuanto mds alejado esté tu oponente, menos posibilidades tendrd de
 hacerte daiio. Corre. No te parecera un comportamiento muy heroico, pero recuerda que
| 'hasta que aprendas a utilizar tu acero, no eres mds que picadillo potencial.

CQNSEJO: dado que la cimara estd siempre en continuo movimiento, ten presente que
pulsar derecha hara siempre que tu personaje gire a su derecha, y pulsar izquierda hard
siempre que tu personaje gire a la izquierda.

Maodo de control Arcade

Lo primero que notards en “Die By the Sword” es que los tipos de control utilizados son
muy especiales, en relacion con la mayoria de los juegos existentes. No te dejes intimidar
por los controles, porque logrards comprenderlos enseguida, y con el tiempo verds
cudntas configuraciones e ideas originales resultan posibles con la practica. Td no te
preocupes, sigue esta guia y dentro de nada andards por ahi pateando orcs.

El tipo de control por defecto es Arcade. Lo mejor es que utilices este tipo de control
hasta que conozcas bien los métodos para acabar con tus oponentes. Te sugiero que
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utilices el drea de combate para el fin que se diseid, y que pongas a prueba en ella las
nuevas técnicas que vayas aprendiendo.

“CHOP” (mandoble)- Un golpe que se asesta levantando el arma sobre la cabeza. Bueno
para abrir crdneos y desmembrar cuerpos yacientes.

“SLASH” (tajo) - Un golpe horizontal. Un buen golpe con la mayoria de los tipos de armas.

“DEFLECT” (desviar) - Coloca la hoja de tu arma en una posicion en la que tiene
muchas posibilidades de absorber un ataque.

“BLOCK MODE” (modo bloqueo) - Levanta tu escudo para absorber el dafio de un ataque.

“SHEATH/UNSHEATH SWORD” (ENVAINAR/DESENVAINAR ESPADA)- Envaina y.
desenvaina la espada. Ten en cuenta que puedes correr mas rapido cuando tu espada estd envainada:

“ACTION” (ACCION) - Cumple diversos cometidos, desde accionar palancas’a
registrar caddveres. Funciona tnicamente cuando tu espada estd envainada.

“VIEW DAMAGE” (ver dafios) - Muestra los dafios sufridos por cada uno de los
miembros, utilizando un cddigo de colores que va del verde (no se han sufrido daios) al
rojo (a punto de perder el miembro). Apunta a las zonas rojas para que tus enemigos’
sufran constantemente.
-

“Special Attack” (ataque especial)

Estos ataques infligen una gran cantidad de dolor, pero es dificil acertar con ellos. A
mayor riesgo, mayores beneficios. Todo esto se te hard un tanto complicado al principio,
asf que te iré guiando paso a paso.

PASO 1 - Inicio del ataque

Para empezar con el pie derecho, olvida todo lo aprendido hasta el momento, y concéntrate
en la tecla de ataque nimero 5 del teclado numérico. Esto te permitird habituarte ‘tus
capacidades en combate. Este “mid slash” (tajo medio) hara retroceder a tus oponentes y a la
vez les ocasionard una cantidad considerable de dafios. Basta con que apuntes en la direccion
correcta y sigas pulsando. jIncluso el més nedfito de los jugadores deberia ser capaz de hacerlo!
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PASO 2 - Ataques basicos
’ Para extender tu arsenal, utiliza los ataques con las teclas 4 y 6 del teclado numérico. Se
. trata del “Overhead Chop” (mandoble) y el “Head Slash” (tajo de cabeza). Si los utilizas
en conjuncion con el “mid slash” (tajo medio) del nimero 5 del teclado numérico, es
posible que empieces a tener una oportunidad de sobrevivir a tu encuentro con la horda
a la que deberas enfrentarte pronto.

Teclado numérico 6 = “HEAD SWIPE” (barrido cabeza) Se trata de un buen ataque para
hacer que las cabezas de tus enemigos dejen de reposar sobre sus hombros.

Teclado numérico 4 = “OVERHEAD CHOP” (mandoble) Un buen ataque para trocear
enemigos caidos.

Este es un buen momento de poner a prueba tu aprendizaje en el drea de combate.
Dedica un rato a “asestar” tus conocimientos a tus enemigos.

PASO 3 - Defensa

En modo arcade, las teclas 1, 2 y 3 del teclado numérico son tus principales posiciones

defensivas. Con ellas, podrds poner la espada en una posicion defensiva para desviar

ataques altos, medios y bajos. Atencidn, estas posiciones no lograran detener todos los
: ataques, pero si aumentaran tus posibilidades de desviar todo tipo de dafios. Estas defensas
| 'son especialmente buenas cuando estés atrapado y necesites atravesar las lineas enemigas.

PASO 4 - Ataques especiales

Bueno. Si has llegado hasta aqui, va siendo hora de que empecemos a destripar en serio.
Los ataques especiales son muy potentes, pero es mucho mas dificil alcanzar con ellos a
tu enemigo. El truco es aprender lo que cada uno de los ataques hace, y después
encontrar las situaciones més adecuadas para utilizar cada uno de ellos. Utilizar estos
ataques en conjuncion con los ataques normales (jespecialmente con el “mid swipe”
(barrido medio) es la técnica ms segura cuando vayas abriéndote paso en la refriega.

TECLAS: Insert., Inicio, Av. Pég., y Supr., son las teclas para los ataques especiales.
Venga, es el momento ideal para correr al drea de combate y hacer una demostracion de
tus NUevos juguetes...
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VSIM «
El modo “Keyboard VSIM” (VSIM teclado) es un método de control muy diferente al 1
del modo arcade, y mucho mas avanzado. ;Qué significa VSIM? Virtual SIMulation, o » -

simulacion virtual. Dado que Keyboard VSIM no es el método de control por defecto,
tendrds que cambiar td mismo el método de control durante una partida, accediendo al
menid “Options” (opciones) y cambiando a Keyboard VSIM.

Consejo

“EXTENDED ARM?” (brazo extendido) - Te sorprenderd en qué medida una simple
extension del brazo puede mejorar un golpe. La mayor parte de los ataques cambiaran
drasticamente cuando los utilices en conjuncién con “extend” (extension).

Los controles de VSIM se desglosan de la manera siguiente: piensa en las teclas del cursor
de tu teclado numérico como las direcciones en que puedes dirigir tu brazo armado.
Pulsa y mantén la tecla arriba, y tu brazo armado se levantara. Pulsa y mantén la tecla
abajo, y tu brazo descendera. Suelta las teclas del cursor, y tu brazo volverd a una
postura neutra. Para conseguir un golpe completo, tendrds que mantener pulsada una
tecla de direccion, digamos la derecha y, cuando estés listo, pulsar y mantener la
direccién opuesta, en este caso izquierda, para ejecutar el golpe ompleto.

Por ejemplo:

“MID SWIPE” (barrido medio) = Pulsa y mantén pulsada la tecla 6
(derecha) del teclado numérico, después suéltala e inmediatamente pulsa
y mantén la tecla 4 del teclado numérico (izquierda). Con ello obtendrds
un golpe de derecha a izquierda. Desde esta posicion puedes soltar e
inmediatamente volver a pulsar y mantener la tecla 6 del teclado
numérico, para devolver la espada a su posicion original.

Si, si, ya sé que todo esto suena un poco confuso al principio, pero una
vez que pases la primera fase de extrafieza, verds como este método te
permite innovar e improvisar a voluntad. Lograr movimientos de lo mds
malvados, como un golpe de cabeza, 0 un golpe a la rodilla sera s6lo el
principio. Experimenta; ya verds como te sorprendes a ti mismo con las
cosas que puedes llegar a hacer.
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Técnicas VSIM

La senda del guerrero es dura. Para facilitar tu aprendizaje te daré el bien més precioso
de todos: el conocimiento. Estas técnicas son efectivas. Apréndelas bien y quizd
sobrevivas a tu peligrosa bisqueda.

CLAVE: Flechas = Movimiento activo del brazo. Importante = Extend (extension;
teclado numérico 0) se necesita para que el movimiento se realice como se indica. Si
utilizas “extend” (extension) cuando realizas un movimiento (en lugar de mantenerlo
bajo) obtendrds ms potencia.

1.) Este ataque va del ndmero 6 al nimero 4. Es el tajo
bésico. Es probablemente el ataque que mds frecuentemente
utilizards. Es un buen método de hacer retroceder a tus
oponentes y de aprender sobre el entorno de la batalla. Si
deseas tener un mayor alcance, utiliza la tecla 0 para
extender tu brazo. Este ataque es adecuado en la mayoria
de las ocasiones.

2.) Se trata de un mandoble en diagonal del 7 al 3. Lo
utilizards cuando intentes golpear la cabeza de tu oponente,
0 a un oponente agachado. Dependiendo de cémo apuntes,

- ¢s adecuado tanto para golpes altos como para golpes

| 'bajos. Te recomendamos que lo utilices junto con la tecla 0
de extension para obtener un maximo de fuerza. Un buen
ejemplo de utilizacion de este ataque seria el caso de un
kobold que intentase alanzarte silenciosamente por la espalda: este ataque te permitiria
darte la vuelta y atacarle.

3.) Es un ataque del 3 al 7. Utilizards este movimiento cuando
desees sorprender a tu enemigo con un ataque por sorpresa, ya
que comienza desde abajo y después se eleva para descargarse
repentinamente. Este movimiento, a diferencia de los demds,
comienza desde abajo y detrds tuyo, por lo que hay menos
posibilidades de que tu espada se enganche antes de poder
asestar el golpe. Una buena situacion para este movimiento
serfa cuando tengas que pasar a la derecha de un orc sin que
tu espada se enganche y atacar al orc detrds de él.




GUIA ESTRATEGICA

4.) Es un ataque del 8 al 2. Para hacerlo efectivo necesitards
“extend” (extension). Este movimiento lo utilizarias si
necesitases alinearte perfectamente con un enemigo y
asestarle un mandoble desde arriba, sin tocar nada a tu
derecha o izquierda. Una buena situacion para este
movimiento serfa un juego en red en el que atacases a alguien
en grupo, y no quisieras alcanzar a un amigo..

5.) Este ataque va del 9 al 1. Es un movimiento tan dréstico
como efectivo. Lo usards para pasar por encima de las
defensas del enemigo. Una buena situacién para este
movimiento seria saltar desde una caja sobre un orc,
abatiendo tu hoja para aprovechar el impulso de la caida.

6.) Este ataque va del 1 al 3. Lo utilizards cuando quieras
golpear piernas y ocasionalmente una cabeza de kobold. Debes
usar “extend” (extension) para que funcione. Una buena
situacion para utilizarlo serd cuando quieras “segar” una

horda de kobolds.

7.) Este ataque va del 7 al 9. Este tajo alto lo usards cuando
quieras golpear cabezas. Debes usar “extend” para que
funcione. Una buena situacion para utilizarlo serfa saltar por
encima de la porra de un ogro y golpearle en la cabeza.

8.) Para mostrar un ejemplo de una técnica mds diffcil, este golpe
del 9 al 7 al 6 en el teclado numérico es una buena eleccion. La
parte del 9 al 7 la utilizards no como ataque, sino como un
movimiento de ayuda a tu espada si ésta se hubiera enredado con
otra, levantandola encima y detrds de tu cabeza. El ataque viene
del 7 al 6. Una buena situacion para este movimiento serfa si
tuvieses un esqueleto a cada lado y tus golpes normales se
estuviesen enredando. Este movimiento te permitird poner tu
espada en una posicion adecuada para poder conseguir un golpe.
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Técnicas VSIM avanzadas
g Estos movimientos son un poco mas dificiles, y requieren una comprension basica de como controlar
- S la VSIM en general.

1.) Este ataque va del 7 al 6. Es un movimiento lo utilizards
con un rapido salto a la derecha, pulsando dos veces paso
a la derecha. El resultado es un tajo profundo y barrido a
media altura. Una buena situacion para este golpe serfa
cuando un oponente que se agache constantemente y lance
ataques a los tobillos. Como tendrd su cabeza expuesta,
este golpe te permitirfa abalanzarte y golpear su cabeza.

2.) Este ataque requiere el uso de un rapido salto adelante,
pulsando adelante dos veces. Utilizarés la primera parte del
golpe, el rdpido salto del 9 al 1, como apertura. Después,
si la sorpresa ha funcionado, intenta la segunda parte. Gira
tu cuerpo a la derecha para un segundo ataque del 4 al 6.
Un buen uso de este movimiento serfa saltar adelante y
golpear un a un enano situado a tu derecha, y después girar
el cuerpo a la derecha y volver a golpearle con un segundo tajo.

| '3.) Este ataque exige que des una voltereta. Cuando te
encuentres aproximadamente a media voltereta, pulsa del
8 gl 2. Este movimiento lo utilizards cuando desees
comenzar una serie de ataques seguidos. Una buena
situacion para utilizarlo serfa correr hacia un enano y dar
una voltereta, golpedndole desde un dngulo inesperado, y
después aterrizar y continuar el ataque contra él.

4) Este ataque va del 4 al 6. Es un ataque que se utilizarfa
al saltar ms alla de un oponente por su lado izquierdo. El
ataque te da una buena oportunidad de golpear el delicado
trasero de tu oponente. Una buena situacion para utilizarlo
serfa saltar més alld de un orc por su lado izquierdo, girar
después a la derecha y desencadenar un masivo ataque del
4al6.
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5.) Este ataque va del 9 al 7, y del 1 al 3. Si atacas el mismo
punto de un enemigo una vez y otra, es muy posible que se de
cuenta y comience a defender la zona desprotegida. Este
movimiento que te proponemos es una tactica para
confundirles un poco. El ataque consiste en blandir tu arma
del 9 al 7 en primer lugar, y cambiar luego rapidamente y
atacar del 1 al 3. Si giras el cuerpo al blandir tu espada, odrds
infligir una cantidad considerable de dafios, y probablemente
sorprender a tu enemigo. Una buena situacion para este
ataque es cuando juegues en red con un amigo y éste haya
aprendido a bloquear tus golpes basicos. Te recomendamos
que utilices “extend” (extension) para darle la maxima fuerza
al golpe.

6.) Este movimiento es muy dificil y no demasiado efectivo,
pero te permitird impresionar a tus amigos con tu estilo de
combate. Antes o después serds lo suficientemente bueno como
para encima lucirte después de haberle cortado la cabeza a tu
amigo. Una buena situacion para utilizar este movimiento es
decapitar a un amigo y después ejecutar esta maniobra del 9 al
1y del 7 al 3. No te recomendamos este movimiento en plena
batalla; es mds bien un desafio a un enemigo caido.

CONSEJOS, PISTAS

J OTRAS TONTERIAS

Este sistema de control tinico estd especialmente equipado para controlar todos los
personajes capaces de realizar ataques con ambos brazos. Un personaje como Magmar

es el ejemplo perfecto.

No puedes elegir este sistema de control. Sirve s6lo para personajes especificos que
pueden atacar con ambos brazos. Ademds, necesitas encontrarte en la modalidad de
control VSIM (teclado) para poder usarlo. Este método de control se utilizarfa como
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un VSIM estandar, pero ahora dispones de la opcién de control con ambos brazos.

2 Teclas (teclado nimerico):

7,4,1 Activan el brazo izquierdo
8,5,2 Activan el brazo derecho
9,6,3 Activan el brazo derecho

5

Estas teclas muestran la forma de controlar un brazo determinado. La tecla con la
que comienzas un movimiento determina qué brazo serd activado. Asi que, si
comienzas un movimiento por ejemplo con la tecla "6", controlards el brazo derecho.
Si mantienes pulsada la tecla, no perderas el control sobre el brazo derecho, pero si la
sueltas por un momento, perderds el control de ese brazo.

Puede que te preguntes: "Cuando mantengo pulsada una sola tecla puedo controlar
ese brazo, ¢pero como hago para girar sin perder el control del brazo?" De la siguiente
forma: mantén pulsada la tecla "6" mientras pulsas la "4". Esto activara el brazo
derecho y lo har girar. Cuando pulses la tecla "4" y sueltes la tecla "6" no perderds el
control porque todavia estards pulsando una tecla. Mientras no sueltes todas las teclas,
10 se romperd la cadena, y el brazo derecho continuara activado.

Con un poco de practica podrs comprobar cudnto tiempo lleva perder el control
| 'de un brazo de forma que el otro pueda ser activado. Tendréds que controlar un brazo
cada vez, pero ahora podras pasar al otro con relativa facilidad, soltando por un
momento las teclas y comenzando otro movimiento con el segundo brazo.

En determinadas circunstancias, dénde peleas es tan importante como contra qué
peleas. Utiliza el terreno en tu favor. Usa los muros, las ligeras elevaciones del terreno,
los emplazamientos de fogatas, etc... Incluso una simple caja de madera puede tener un
enorme efecto sobre la pelea si la utilizas correctamente. Utiliza elevaciones mayores
para conseguir mas fuerza en un ataque con salto. La gravedad ayuda un poco a tu
espada cuando asestas un golpe hacia el suelo. Salta sobre los obstéculos para esquivar
enemigos. Incluso un jugador humano tropezara en ocasiones con la caja sobre la que ti
acabas de saltar. En caso de que te enfrentes a mds de dos oponentes, haz como el lobo:
separa a uno del grupo y destrozalo. Tu arma siempre estd activada cuando la tienes en
la mano. Todo lo que tropiece con tu espada, incluso si no estabas blandiéndola
deliberadamente, resultard dafiado. Lo mismo se aplica a ti, asi que ten cuidado cuando
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intentes saltar para enfrentarte a tu oponente. Una téctica inteligente es dar un salto
superando a tu oponente, volverte en el aire cuando pases junto a ¢l y atacar su espalda
indefensa. Los ataques a los tobillos son también un truco efectivo. Las piernas de
muchas criaturas son mas faciles de alcanzar que sus cabezas. S6lo en modo VSIM, si
mantienes tu espada en la posicion 3 (es decir, baja y tras de ti), te resultard més facil
avanzar entre tus enemigos sin que tu espada se enganche. Pero claro, es una postura un
tanto expuesta... A menudo la parte més débil de un enemigo es su cuello, aunque es una
parte dificil e alcanzar con un buen golpe. Las trampas de cuerda son demoniacas. Si
eres lo suficientemente bobo como para dejarte atrapar en una de ellas, tienes tres
opciones: cortar la cuerda con tu espada, agachdndote y utilizando golpes bajos para
alcanzarla; girar el cuerpo también ayuda. Si no, puedes envainar tu espada y utilizar la
tecla accion para desatarte y, como tltimo recurso, jsiempre puedes luchar cabeza abajo!
Si juegas adoptando el personaje de un kobold en una partida en red, no olvides que los
kobolds tienen fama de ser muy hébiles deslizindose a espaldas de sus victimas y
asesinandolas por sorpresa (los muy...).

Gira tu cuerpo en la direccién de los golpes. Si tu golpe va hacia tu izquierda, gira tu
cuerpo hacia la izquierda para darle mds fuerza; la diferencia es enorme. En modo VSIM
Ginicamente, la tecla “extend” (extensién; nimero 0) es la reina. Utilizala sin miedo y
frecuentemente para darle a tu arsenal de ataques plena potencia (de manera que se
ejecuten con toda la fuerza posible). En el editor de movimientos, utiliza el “off-arm”
(brazo desarmado)para potenciar tus golpes. Si ambos brazos se desplazan en la misma’
direccion, el golpe se asestara con mucha mds fuerza.

v

No olvides que es posible girar y moverse durante un salto. Para facilitar tus
desplazamientos, utiliza el paso a un lado junto con las demés teclas de movimiento. Si
reasignas la tecla “trepar” al asterisco (*) del teclado numérico, parece que la realizacion
de maniobras de salto complejas resulta més fécil. Si lo haces, la tecla tendrd la doble
funcién “trepar” y “accién”, pero esto no te causard ningtn tipo de problema. Para
incrementar tus posibilidades de bloquear los dafios, utiliza una defensa o modo bloqueo.
Si puedes, usa la posicion para interponer tu escudo entre td y los golpes. Ahora bien, no
cabe duda de que la mejor manera de no sufrir dafios es que no te alcancen. En modo
“Quest” (busqueda), no engullas todas las posibilidades de curacion que encuentres. Si no
las necesitas, consérvalas, porque podrian resultarte ttiles mds adelante. No todas las
especies de monstruo son amistosas entre ellas. Explota los conflictos existentes entre los
monstruos en tu beneficio. Los monstruos estn tan expuestos como tu a los peligros del
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juego. Aprovéchate de eso y empuja a los orcs al agua.

& *En modo VSIM, no golpees las teclas. Sé paciente y mantén las teclas pulsadas para
aplicar fuerza a tu espada.

#Maniobrar tiene mucho sentido.

*Observa a tu enemigo. Intenta apuntar a zonas que no estén protegidas por un escudo
o por un arma. Si permaneces agachado demasiado tiempo estas pidiendo a voces que te
decapiten: “Gracias, caballero, ¢podria decapitarme de nuevo?”.

*Cuando te enfrentes a varios oponentes a la vez, intenta mantener al oponente contra
el que estés luchando en la actualidad entre td y el resto de los oponentes. Estar rodeado
dista mucho de ser una situacion ideal. Los kobolds son famosos por su costumbre de
todear a su presa, porque asi tienen oportunidades de aplicar su devastador ataque en
cufia.

#Cuando hagas movimientos personalizados, recuerda que tienes la opcion de incluir en
ellos un movimiento defensivo. Por ejemplo, haz que el personaje agite su brazo para
despistar antes de golpear con el brazo del arma.

| 'sUsa movimientos rapidos para ser el primero en golpear. Un salto répido hacia adelante
puede colocarte cara a cara con esas bestias.

w
*Ten presentes durante el combate los puntos fuertes y los puntos débiles de tu oponente.
Pelearte a golpes con un ogro no dar resultado, y escapar corriendo de un kobold te
cubrira de ridiculo frente a practicamente la totalidad de los habitantes de las cavernas...

*No te apresures a entrar en combate. No hay limite de tiempo, asi que planea tu
estrategia y tus tacticas y ataca en el buen momento.




Gracias en particular a todos aquellos que crearon
‘movimientos especiales para el CD de “Die By the Sword”.
Esperamos que su creatividad sirva de inspiracion a muchos
jugadores a la hora de crear sus propios movimientos. Estos
movimientos especialmente diseiados se pueden encontrar
también en el sitio Web de Interplay... www.interplay.com.
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David Farmer, Harry Cohen
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como Wizard, Grub Michael York como Instructor

Larry Peacock como kobold, ogro

Edicion doblaje - Frank Szick

Director doblaje- Chris Borders

Miisica secuencias animadas -

Richard Band

Diseiio sonido secuencias animadas - David Farmer,
Harry Cohen, Charles Deenen

Regrabacién, mezcla y edicién secuencias animadas -
Charles Deenen
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Charles Deenen
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SERVICIO DE ASISTENCIA TECNICA

ASISTENCIA TECNICA POR CARTA
- S Envia tus cartas a la siguiente direccion:
Dinamic Multimedia
Servicio de Atencion al Cliente
Saturno, 1. 28224 Pozuelo de Alarcon Madrid
Si acudes personalmente, el horario de atencion al publico es:

De 09:00 a 14:00 y De 15:30 a 18:30

ASISTENCIA TECNICA POR TELEFONO
Tel. 902 280 282 de 10:00 a 14:00 y de 16:00 a 20:00

ASISTENCIA TECNICA POR FAX
' Envia el fax a la atencion de:
~ Servicio dé Asistencia Técnica de Dinamic Multimedia

Fa%:902180 182

ASISTENCIA TECNICA EN INTERNET

Dinamic Multimedia ofrece en Internet su Servicio de Asistencia Técnica (S.A.T.) a tra-
vés del cual podris solucionar las dudas que tengas con la instalacion, puesta en marcha
y configuracion de cualquiera de nuestros productos.

Podris acceder a estos servicios por correo electrénico (e-Mail) o a través de la World

Wide Web.




SERVICIO DE ASISTENCIA TECNICA

Por e-Mail, en la direccion:
sat@dinamicmultimedia.es

Pagina Web de Dinamic Multimedia:
http://www.dinamic.net

En la pagina Web de Dinamic Multimedia encontraras informacién y novedades sobre to-
dos los productos de nuestro catalogo. También encontrards nuestras direcciones de e-
Mail y acceso al Servicio de Actualizacion On-Line de cualquiera de nuestros programas.

Esperamos que este servicio te sea realmente ttil y asi consigamos nuestro principal ob-
jetivo: la satisfaccion de nuestros usuarios.

SUGERENCIAS Y CONSULTAS SOBRE NUESTROS PRODUCTOS

Nuestro responsable de Atencion al Cliente atenderd tus consultas personalmente, y
transmitird a los productores de cada programa las sugerencias que nos hagas llegar. En-
vianos también los comentarios sobre el propio servicio S.A.T.

rac@dinamicmultimedia.es
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