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Pase Online .20 NG

Cémo canjear el cédigo

Introduce el Pase Online proporcionado‘para‘activar las funciones online del juego.
Si este codigo ya se ha usado, puedes comprar un nuevo Pase Online en el Bazar
Xbox LIVE®.

1. Selecciona "Pase Online" en el ment principal.
2. Selecciona "Introducir codigo".
3. Introduce tu Pase Online de 25' caracteres cuando se te solicite.

Si no eres miembro de Xbox LIVE stgue estos pasos para unirte:

1. Pulsa el boton‘ de tb mando

2. Selecciona Crear perﬁl D srgue 18s 1nstrucc1ones en pantalla para elegir el nombre y
el avatar de tu perfil. ¢ ¢ :

3. Selecciona Um‘rse a Xbo?( LIVE y. 6gl\e las‘msﬁrucmor\es en pantalla para configurar
tu cuenta de Xbox LfVE « ‘ A % 2 O

4. Sigue las mstrucciones d@tafladas anterlormente para mlembros de Xbox LIVE.

*Este Pase Online es d¢ uh solo uso y solo es valido para una compra de prlmera mano de DEAD OR ALIVE® 5.
Este codigo no se puede transferir una vez usado. Caduca el 30 de septiembre de 2013.
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DEADIOR ALIVE® 5 ©2012 TECMO KOEI GAMES CO, LTD. & Team NINJA.
Todos Ios’%rechos reservados. Impreso en Alemania. DEAD OR ALIVE, TECMO, Team
NINJA y eflogo Team NINJA son'marcas registradas de TECMO KOEI GAMES CO,, LTD.
El logo KT es una marca registrada de TECMO KOEI HOLDINGS CO,, LTD.
KINECT, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE y los logotipos Xbox son marcas comerciales
del grupo de empresas Microsoft y se utilizan bajo licencia de Microsoft.
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A ADVERTENCIA: antes de jugar al juego, lee los manuales de la consola
Xbox 360°®, del Sensor Xbox 360 Kinect® y de los accesorios para obtener
informacién importante en materia de seguridad y salud. www.xbox.com/support.

Informacién importante sobre la salud: 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 "ataques epilépticos fotosensibles” cuando fijan la vista en un
videojuego. Los sintomas pueden presentarse en forma de mareos, vision alterada,
tics nerviosos en la cara o en los ojos, temblores de brazos o piernas, desorientacion,
confusién, pérdida momentanea de la consciencia, pérdida del conocimiento o
convulsiones, que pueden provocar lesiones por caidas o por golpear 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 dichos sintomas; los nifios y los
adolescentes son mas propensos a estos ataques. Para reducir el riesgo, sitdese a
una distancia mayor de la pantalla, utilice una pantalla mas pequefia, juegue en una
habitacién bien iluminada y evite jugar si esta somnoliento o cansado. Si usted o
algln familiar tiene un historial de ataques epilépticos, consulte a su médico antes
de jugar.

INDICE
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Pantalla de juego.........c-vevesesess
INICIO.....ccceveverseieiesnsrsesesnsnses

Onling.....ccceeeeeeeeeieirereresmannes
Creditos .

Garantia.

Atencion al Cliente..................13

Disefio del manual: Satoshi Yamaguchi (Happy Valley)
Todas las capturas de pantalla son de la versién de desarrollo del juego.
Es posible que haya algunas diferencias menores con respecto a la version final.
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- Controles Sistema triangular

@ Gatillo derecho
B+K
Bl @ Boton superior Patada fuerte

frontal izquierdo

®+K

Punetazo fuerte

@ Botoén superior
frontal derecho

H1®+K

u

Los derribos tienen
prioridad/sobre

las llaves. Durante
(Y] la sujecion inicial,

~ una llave se puede ‘
—-—— @®Puiietazo s e T AN ¥ H

[X] derribo.

5

Las Ilaves tienen
Guardia prioridad sobre los
golpes. Cuando se esta

HLlave : 4l
aturdido criticamente,

™\ #Bllave alta tu tnica defensa

<= f Llave media contra unrival es una

contra puiietazos llave.

= A Llave media Usar un golpe o un derribo de mayor prioridad para cancelar un movimiento de menor

prioridad de un rival provoca lo que se conoce como "contragolpe +". No obstante,

contra Patadas el momento en el que se hace la llave determina si el ataque es un golpe normal, un
. contragolpe o un contragolpe +. Los contragolpes + causan un 50% mas de dafio que
- . s # Hllave ba]a los normales.
© Mando de direccion
Mover 0
KPatada ; !
8 Stick izquierdo O Boton START A
Mover Menti de pausa TDerribo
10:0:K / JH O+ K
(]
t1/33
*Los controles indicados son del tipo A. Puedes cambiar la configuracion del mando en
OPCIONES > CONTROLES > MANDO.
*Fuera de un combate, consulta la parte inferior derecha de la pantalla para ver los
controles disponibles.
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: Pantalla de juego

L

Indicador de vida

Muestra la vida del personaje. Se va agotando a medida que
se reciben ataques. Cuando se agota completamente, el
personaje quedara noqueado completamente y perdera la

ronda.

El indicador se pondra rojo cuando tenga menos del 50%.
Cuando esto suceda, se podra hacer un golpe cargado.

Indicador de rondas

Por cada ronda que gane un
personaje, se iluminara un circulo.
El vencedor del combate sera
quien consiga antes tener todos los
circulos iluminados.

Tiemno

Muestra el tiempo que le queda a la
ronda. Cuando llegue a 0, el jugador
que tenga mas vida ganard la ronda.

Estado

Muestra informacion sobre el estado de un personaje, como el nimero actual de golpes
de un combo.

ATURDIMIENTO CRITICO!

El personaje se tambalea tras un determinado golpe del rival. En este estado solo se
pueden hacer llaves. No es posible derribar a un personaje que se tambalea.

GOLPE CRITICO

El personaje ha golpeado con un determinado movimiento que ha hecho que el rival
quede aturdido criticamente.

CONTRAGOLPE

El personaje ha golpeado justo cuando el rival iba a dar un golpe. Esta es una buena
ocasion para intentar lanzar al rival al aire.

CONTRAGOLPE +
El personaje ha golpeado justo cuando el rival iba a hacer un derribo.
CUONTRALLAVE CONTRALLAVE +
El personaje ha hecho una llave justo cuando el rival iba a dar un golpe.
CONTRADERRIBO
El personaje ha hecho un derribo justo cuando el rival iba a hacer un derribo.
CONTRADERRIBO +
El personaje ha hecho un derribo justo cuando el rival iba a hacer una llave.
INOQUEO CRITICO!

El personaje no puede defenderse ni hacer una llave: esta completamente indefenso.
Esto ocurre cuando se hace un movimiento de noqueo critico que causa mas dafio del
que se ilumina en el indicador de vida durante un aturdimiento critico.

GOLPE CARGADO

El personaje ha hecho un golpe cargado. Estos golpes causan mucho daiio.
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.« Iniciar partida
1 Introduce el disco de DEAD OR ALIVE 5.
2 Pulsa START en la pantalla del titulo para mostrar el menu principal.

3 Selecciona un estilo de juego.

P b N
Vive Ia historia de Dead or Alve 5.

OMostrar resultados del combate Baceptar BAtras

Meni

Guardar y cargar

% Los datos se guardan automaticamente durante el modo Historia,
después de un combate y cuando se cambian los ajustes del juego.

g Estos datos se cargan cuando se inicia el juego.

gr

~ *Necesitas al menos 100KB de espacio libre para poder guardar el juego.
)
B

online

Lucha contra otros rivales.

Selecciona "Buscar" para encontrar un punto de encuentro o "Crear"

para crear uno tu mismo. Puedes configurar

varios parametros del

combate si creas tu propio punto de encuentro.

%
NORMAL

®Men del anfitrén Blisto @Meni 7 Chat de texto

Puedes hacer varias cosas desde el meni del punto de encuentro. Pulsa (A) cuando estés listo para confinuar

@ Salir dol punto de encusnro

Para jugar por Internet, es necesario tener acceso a una red de banda ancha y una cuenta

de Xbox LIVE.

Debes usar un Pase Online para usar las funciones online. Consulta el dorso de este

manual para obtener mas informacion.

Meni

Si quieres participar en nuestra encuesta sobre este

juego, visita el siguiente enlace:

http:/www.tecmokoei-europe.com/survey/doas/
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creditos

Productor Yosuke Hayashi Jefe de camara en Diseiio de personajes Shuichi Wada Arte de la interfaz de
tiempo real Akio Oyama Hiromi Tsukazaki usuario Yuki Nakajima
D-Rockets Neo Agency Co.,Ltd.
¥ Director Yohei Shimbori Hiroyuki Yazaki
Director de localizacion Peter Garza e Tl xaka] Arte de concepto  Tsutomu Terada Equijio de escenas cinematicas Goordinador de
Tetsuya Amabiki Director de escenas actores de captura de
Director de arte & Hideaki Takahashi Chifumi Suzuki cinematicas Ryuzi Kitaura — I’“““"{‘:";“ Masaru Ikata
o . " " i irector de la accion de
historia Yutaka Saito — = - Yasuaki Suzuki Kazuhiro Higuchi 5“"“"”“'::;;;;}:: NI captura de movimiento Nobutoshi Takahashi
Disefiadores del juego M°'°h‘f° S"'g_a Machiko Hara il TRl Edicion de efectos Actores de movimiento Katsuyuki Yamazaki
— TERCSH GG Nozomi Furuta Yuldicotiariyemmn visuales Takuya Okuwaki Yasunari Kinbara
Jefe del proyecto Kohei Shibata gialyoshiUuy Director de animacién Ryuichi Snow Kentarou Shimazu
Masayuki Terao Kana Yamamoto === . : Animador Shoko Kitamura Asuka Yoshikawa
— - Tetsuya Nitta Disefio de sonido  Shigekiyo Okuda BRI - <2< hi Kawamura bAkemi Hirota
Jefe de ingenieria  Yasunori Sakuda Gaku Arai Hiroaki Takahashi Animador Yumiko Takahashi Hiromi Shinjo
Masaki Toyoda Arte de entornos Ryosei Muraki Mert Yostide Cémara para la captura Nobuhiro Inohara.
Ryusuke Kanda Koichi Yabata Yosuke Kinoshita d:n::vlmrlﬁen:ns NAGISA.Kamiyama Keniji Satou
Tadashi Kawabe AlkegHintion Hiromasa Masuda
Jefes de disefio de Hidekazu Asada Crilifo.Ootaka Artista de efectos Performance TAKAYUKI.Kamiyama 1
personajes  Hirohisa Kaneko Kazunori Ogura - = sonoros  Atsuo Saito
H . . Kaori Kobayashi . 5
3 Haruhiko Shikata Satoshi Ogata Sachiko Namb Equipo de sonido
) 7 el °, EHul Misica Yojiro Yoshimatsu Productor de sonido Ryuzi Kitaura
Shigeru Nagamatsu
t g £ Yasuyuki Sato AyakoToyada KATSUGEKIZA Inc.
Jefes de arte de entorno Hideki Niimi iz el Mesakcon o = Misica: Actores de movimiento Wataru Koga
Kensaku Tabuchi A B Hiroyuki Kato [ The Storied Journey of the Boy and the Drunk | Keiichi Wada
Ingenieria  Yoshihiro Kimura Atsushi Goto coproducida por D-Rockets y Graphicbeat Tony Hosokawa
Shunsuke Fujita Takashi Watanabe - T Yuka Hino
; Jefes de control de
Vulch\ro‘Waianabe calidad Manabu Kiguchi Misica: [ False Fate Ayako Hino
. fakayuk NS Animacién Katsuhiro Yamauchi Takayuki Nishikawa ducida por D-Rockets y RASHINBUN HirgkeR@eh Kl
Jefes de animacién Kosuke Wakamatsu Yuta Yamazaki - - R 0a por D-Rockats y .
Yoshiro Tachibana = Chitose Sasaki = ENTERTAINMENT Motoki Kawana
Hamhlsalto= Ryoji Abe Jefe de estudio  Yoshinori Ueda SO o[ retada porLOTEElice Yutaka Kambe
Takahiro Onuki Hideki Saito Coordinador de la accién
Daisuke Oikawa i Tema del final: [ I'm a Fighter ] y actor de movimiento Akira Sugihara
Jefe de escenas en Wataru Iwasaki Takaskd KLII'DSEW? coproducida por D-Rockets y RASHINBUN
tiempo real Yoshiteru Tomita ke Masayuki Fukushima ENTERTAINMENT
Junichi Koyama Toshiaki Kondo interpretada por Lotus Juice y HanaH
Tomoya Sakashita KentaKawano IMAGICA Corp.
Jefes de efectos graficos Takamitsu Watanabe ki RE Hirohisa Togase KASUMI  Houko Kuwashima Masica: [ Let's getit]
Kazuki lwana = coproducida por D-Rockets y RASHINBUN Productor de la captura
Osamu Yazu P — AYANE Wakana Yamazaki ENTERTAINMENT de movimiento  Tetsuya Kobayashi
o HAYATE Hikaru Midorikawa pista de Lotus Juice y Yuya Kubo Director de captura de
7 e 5 Efectos visuales Naoki Yamamoto RYUHAYABUSA Hideyuki Hori interpretada por Ichi-Go movimiento Yoshiko Koyama
eI o Makoto Hosol 2 asa:]\ :ma su Takehiko Kanaoka HELENA Yuka Koyama Editor de captura r:e = —
H?’“°h 'A“A ah"_;” CHRISTIE Kotono Mitsuishi movimic SR
by Kazuki Osada LAMARIPOSA Maaya Sakamoto : B
Jefe de disefio técnico Naoya Okamoto ik HITOMI- Yui Horie SKR C\TYSa|-no-é<_\r12_\r}lolﬂjﬁlqglaza/D\GITAL SKE Lees TKD Jong Mok Lee
. i Akihiro Hayano BAYMAN Banjo Ginga g 28 Tomgoyasu ——
rogramadores de
A o Kazuya Fu T Er o i
Jefe de interfaz de lobutoshi Canna
usuario Masayuki Sasamoto o= Mitsuaki Uchida T SHIROGUMI INC.
Hiroya Usuda T Tl hi Productor Hiromasa Inoue
Yutaro Takahashi BAES K:n(:a h:i[:ie'ma Productor de linea Masayo Ono
Jefe de ingenieria de et a0k Apoyo de efectos ACK=BIShads = = Rubicon Solutions, Inc
rificos Yuki Satake Shota Nagata visuales Kazutaka Kato = Director de graficos por Bayard Co., Ltd
ELIOT Junko Minagawa ordenador Chihiro Hashimoto
Beva Ichikags e GENFU Chikao Ohtsuka
Jefes de ingenieria del Yasuhiro Nakamoto BRADWONE_Unshiolshizaks Artistas digitales Kaori Obara AONI PRODUCTION CO.,LTD.
juego Takeshi Kawaguchi Hiroyuki Nishi RIG Hiroki Touchi Shinji Kato MIT STUDIO
Yoshinobu Suzuki Mizuki Yamamoto ooz ontinmoreily MILA Ryoko Shiraishi Yasushi Shimajiri
Takeshi Mizobe Takafumi Imanaga camara en tiempo real Daisuke Inari AKIRA - Miki Shinichiro Kazuki Watanabe
Kenichi Saito Shuuichi Okada SARAH—Lisle Wilkerson Daisuke Minatoya
Mikiyasu Kambayashi Kazuhiro Nishimura PAISMinamiiTakayama Ayano Miki Cup of Tea Productions Danielle Hunt
Jefes de ingenieriade Masaki Shibuya Yoshinori Kobayashi DONOVAN Moriya Endo Ayudante de produccién Mie Takenaka Lainie Bushey
DEEEED Iﬂa'he' Obi‘('a Shimpei Minato Yoshiki Horiuchi VOZDEL SISTEMA Peter Garza Sam Riegel
lasanao Kimura Tatsuro Orikasa Katsuyuki Shimizu Patrick Seitz
Yoshikatsu Yoshizawa STORYBOARDS
Michihiro Sato Ikuo Harigai tuetue Kombinato. Kiyoshi Okuyama
Uefes de disefio del juego Takeshi Omori Shinichi Nakamura
Takayuki Saga Atsushi Nakano Takahiro Yadori

Manabu Nagasaki

Arte téenico Masaru Ueda TECMO KOEI TIANJIN SOFTWARE CO., LTD.

Yusaku Kamekawa




Departamento de IPL  Erik “Rikuto”

Pole To Win Co,, Ltd. marketing global  Hiroshi Suzuki Argetsinger
Pole To Win America, Inc. Yasushi Tani Robb Chiarini Jr
Tomohiro Tanimura Bryan “Dr. Dogg”
Dawson
Division empresarial Kat “Mystik” Gunn
global Hidekiyo Kobayashi David Ting
= = - Takahiro Yamamoto

Las fuentes incluidas han sido desarrolladas = =

Shih Ping Lien

exclusivamente por DynaComware. e =
arol Suzuki anadores de "Make
KOUEI SIGN WORKS CO. Your Move" AKA

Coordinacién Marko Bursac Demo-Kun
Juanes
Master Ari

Michitena
Manual del software Miyuki Kamei Director creativo Tom Lee :;:;Z:man
Wstadnes. yumpel Yamamto oo =Ton ke ?hA:é'xam La Asociacion de Distribuidores y Editores de Software
Tyappi de Entretenimiento le agradece que haya comprado
Disefio web Hidenobu Kawabata YOU

software original y le INFORMA:
Relaciones publicas
y departamento de SEGA AM2 Virtua Fighter5 Team
marketing Hiroshi Murai
Hideyasu Matsuo

Todos Yazan Ammari

Revell “HurricaneRev”
Dixon

@ La copia de software es un delito establecido en los

The Fighters Ashitano-Tetsujin T , ) ) L.
ool smvrsaaie S T2l e el = — Riarmba" Hlorence articulos 270 y siguientes del Cédigo Penal.
lanessa Arteaga ihiro “Yamimax” Khaled “EmperorCow” i B i ;
Sebastin“Chosen” hkamua feoiat @ La realizacion de copias de software dara lugar a las
Hidetoshi “uranaha’ Morris Hunter . A P
Marle “ayane® Norindr T2 Matt Ponton responsabilidades legales que establece dicho codigo,
Emmanuel “Master” Kenji “AKA” Takemori Car_\ “Perfect Legend” . . S
TECMO KOEI AMERICA Corporation Rodriguez Maszlo ‘mocti-A° White incluidas penas de carcel.
Vicepresidente sénior y Adande “sWooZie” Thorne R — L o
e P S5O ,E%{ij ‘d‘ g La utilizacion de copias ilegales de software puede causar
oordinador de ventas Jae Chan, Gem Tur entral A i A i A i
e ot I o o, Eneyme Tesng Labs graves gianos asu cons_qla e infeccion por virus y pérdida
ControladorTad Saito Yu “Mizuhi” Hasegawa o boh irreversible de informacion en su ordenador.
Insert Coin Clothing .r = e , . v
RONEEH “Showdown” e La Federacion Anti Pirateria (FAP), organizacion con
mm‘:":f:’e’ EEREEN Escrito, producido e interpretado por Unequalled Media truct toda E T f |
D o Sebastian “Chosent” Burton Alisa Faber estructura en toaa kspana, dirige sus esfuerzos en la
T i lucha contra la copia de software.
—— Si usted tiene conocimiento de cualquier actividad que
oo pudiera ser ilegal no dude en ponerse en contacto con la
oA FAP en el teléfono 91 522 46 45 0 a través de correo

TECMO KOEI EUROPE LIMITED

Jefo doventasTom Vickery electrénico en la siguiente direccion abog0042@tesai.es
Cnmumnacmny]‘s:tgz Marilena Papacosta

Community Manager Chin Soon Sun
Director general Yasutomo Watanabe

TEGMO KOEI TAIWAN CO., Ltd. cine.video.tv

Vicepresidente sénior
y jefe de ventas y

T T

Division de desarrollo
Internaclonal - Yukinori Yokoyama Akira, Sarah, Pai characters © SEGA
Timothy Horst Virtua Fighter is either a registered trademark or trademark of SEGA Corporation.
Ina Liau
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Garantia

TECMO KOEI EUROPE LTD. garantiza al comprador original que este disco de juego
carece de defectos materiales y de mano de obra durante un periodo de noventa (90)
dias desde la fecha de adquisicion. Si durante dicho periodo de 90 dias se detecta
algun defecto cubierto por la garantia, TECMO KOEI EUROPE LTD. reparara o
sustituird gratuitamente, y a su discrecion, el disco del juego.

Para beneficiarse de este servicio:

N

. Registrese en la pagina oficial en: http://www.tecmokoei-europe.com/
(solo disponible en inglés).

N

. Guarde el recibo de compra, en el que se indique la fecha de la adquisicion y el
codigo de barras del producto.

w

. Si el establecimiento donde realizd la compra ofrece su propio servicio de
garantia, devuelva el disco a la tienda.

IN

. Si durante los 90 dias cubiertos por la garantia necesita asistencia técnica y no
posee garantia del establecimiento, pongase en contacto con KOCH MEDIA,
S.L.U. llamando al departamento de atencion al cliente en el 91 406 29 64 (coste
de la llamada segun operador), en horario de 10.00 a 15.00, de lunes a viernes.
También se puede contactar con nosotros a través de correo electrénico en:
soporte @kochmedia.com

. Si el personal de asistencia no puede resolver el problema por teléfono, se le
concederd un nimero de devolucién. Anote este nimero en un sitio bien visible de
la caja del juego y envielo junto con su nombre, direccién y teléfono a la direccion
que se indica abajo. Los gastos de envio y el seguro contra pérdida o dafno corren
a su cargo. Recuerde que debe hacer el envio dentro de los 90 dias cubiertos por la
garantia y que ha de incluir el recibo de compra y el codigo de barras.

o

KOCH MEDIA, S.L.U.
C/ Somera, 7y 9 - 2° Planta
Urbanizacion La Florida
28023 MADRID

El disco de juego se devolvera en un plazo de 28 dias a partir de la fecha de envio.
Esta garantia no sera aplicable si el defecto del disco es causado por negligencia,
accidente, uso indebido, intento de modificacion o de reparacion no autorizada o por
cualquier otra causa que no tenga que ver con el defecto de mano de obra o de los
materiales.

Atencion al Cliente

TECMO KOEI EUROPE LTD. ha hecho todo lo posible para asegurar que este
producto funcionara sin problemas. De cualquier forma, en el caso de que
usted experimentara alguna dificultad técnica al instalar o ejecutar este
producto, por favor contacte con KOCH MEDIA, S.L.U. utilizando el siguiente
numero de teléfono. Por favor, tenga en cuenta que es sélo para preguntas de
caracter técnico, y no es una linea de ayuda para el juego.

soporte@kochmedia.com
91 406 29 64

DEAD OR ALIVE® 5 ©2012 TECMO KOEI GAMES CO., LTD. & Team NINJA. Todos

los derechos reservados. Impreso en Alemania. DEAD OR ALIVE, TECMO, Team NINJA y
el logo Team NINJA son marcas registradas de TECMO KOEI GAMES CO., LTD. El logo

KT es una marca registrada de TECMO KOEI HOLDINGS CO., LTD. Todos los derechos

reservados. Publicado por TECMO KOEI EUROPE LTD. Desarrollado por Team NINJA.
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