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 ADVERTENCIA: antes de jugar a este juego, lea el Manual de instrucciones de la 
Xbox 360® así como el manual de cualquier periférico para obtener información sobre 
salud y seguridad. Guarde todos los manuales por si los necesita posteriormente. Para 
obtener un manual de nuevo, visite www.xbox.com/support o llame al servicio de 
atención al cliente de Xbox.

Información importante sobre la salud y la seguridad en los videojuegos 
Ataques epilépticos fotosensibles
Un porcentaje escaso de personas pueden sufrir un ataque epiléptico fotosensible 
cuando se exponen a ciertas imágenes visuales, entre las que se incluyen los patrones 
y las luces parpadeantes que aparecen en los videojuegos. Incluso las personas que no 
tengan un historial de este tipo de ataques o de epilepsia pueden ser propensas a estos 
“ataques epilépticos fotosensibles” cuando fijan la vista en un videojuego. 
Estos ataques presentan varios síntomas: mareos, visión alterada, tics nerviosos en la 
cara o en los ojos, temblores de brazos o piernas, desorientación, confusión o pérdida 
momentánea del conocimiento. Además, pueden ocasionar la pérdida del conocimiento 
o incluso convulsiones, que terminen provocando una lesión como consecuencia de una 
caída o de un golpe con objetos cercanos. 
Si sufre cualquiera de estos síntomas, deje de jugar inmediatamente y consulte 
a un médico. Los padres deben observar a sus hijos mientras juegan y/o asegurarse 
de que no hayan experimentado los síntomas antes mencionados; los niños y los 
adolescentes son más susceptibles que los adultos a estos ataques. El riesgo de sufrir un 
ataque epiléptico fotosensible puede reducirse tomando las siguientes precauciones: 
siéntese a una distancia considerable de la pantalla; utilice una pantalla más pequeña; 
juegue en una habitación bien iluminada; no juegue cuando esté somnoliento o 
cansado.
Si usted o algún miembro de su familia tiene un historial de ataques epilépticos, 
consulte a su médico antes de jugar.

¿Qué es el sistema PEGI?
El sistema de clasificación por edades PEGI protege a los menores de los juegos no 
adecuados para un grupo de edad específico. TENGA EN CUENTA que no se trata de una 
guía de la dificultad del juego. Consta de dos partes y permite a los padres y a aquellos 
que adquieren juegos para niños, realizar la elección apropiada en función de la edad del 
jugador. La primera parte es una clasificación por edades:

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

VIOLENCIA LENGUAJE  
SOEZ

MIEDO SEXO DROGAS DISCRIMINACIÓN

Para más información, visite http://www.pegi.info y pegionline.eu

JUEGO  
DE AZAR
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TU PERSONAJE El mejor amigo  
del PERSONAJE

En Fable® II puedes elegir el sexo de tu personaje, pero esa decisión no 
es más que el principio. A lo largo del juego las opciones te irán dando 
forma de mil maneras distintas.

El hombre domesticó al perro hace milenios tras reconocer su 
increíble valor como compañero y protector. Tu perro te es 
absolutamente leal y te seguirá allá donde vayas. Además de hacerte 
compañía, puede realizar muchas acciones útiles.

Bondad y maldad
Muchos problemas tienen soluciones 
bondadosas y malignas. Tus decisiones 
te afectan físicamente: realiza actos 
nobles y serás un personaje elegante; 
ríndete a los impulsos malignos y 
tu semblante parecerá sacado de una 
pesadilla. La gente reaccionará de la 
forma apropiada.

Pureza y corrupción
La pureza hace a los personajes más 
atractivos, mientras que la corrupción 
los hace más feos. La pureza queda 
determinada por factores más 
sutiles que el bien y el mal; también 
cuentan cosas como la avaricia, la gula 
y la pereza.

Fuerza, Habilidad y Voluntad
Los personajes perfeccionan sus 
aptitudes en tres áreas. La Fuerza rige 
el uso de las armas de combate cuerpo 
a cuerpo. Desarrollar la Habilidad te 
otorga mayor destreza en el combate a 
distancia. La Voluntad es la aptitud que 
usas para lanzar conjuros mágicos. Puedes 
especializarte en una disciplina o combinar 
las tres.

Aspecto físico
Muchos son los factores que afectan a tu 
aspecto. Engordarás si comes demasiados 
pasteles y aumentarás tu musculatura  si 
desarrollas la Fuerza. Concéntrate en la 
Habilidad y te harás más alto. Si utilizas 
conjuros a menudo, tu piel se verá surcada 
por brillantes líneas de Voluntad.

Personalización
También puedes modificar tu aspecto con 
ropa diversa. Los estilistas y tatuadores 
de Albión ofrecen un amplio abanico 
de peinados, vello facial, tatuajes y 
maquillaje.

Tintes
Hay tintes disponibles para que te tiñas 
el pelo y la ropa hasta hacerlos realmente 
distintivos. Para usar un tinte, pulsa > 
para abrir el menú En pausa. Selecciona 
Objetos y, a continuación, Tintes. Elige 
un color y después el objeto que quieras 
teñir.

Combate
Tu perro lucha con devoción 
para protegerte en combate. Salta 
instintivamente sobre los rivales que 
derribas para atacarlos, así que busca 
la ocasión de tender una trampa a tus 
enemigos y deja que tu peludo amigo acabe 
con ellos.

Curación
Si tu leal amigo resulta herido en combate, 
cúralo dándole elixir canino. De este modo 
mejorarás su salud y lo harás feliz. 

Alertas
Tu perro ladrará cuando detecte algo 
interesante, como un cofre, un tesoro 
enterrado o un objeto relacionado con 
una misión. Ponte frente a él e intentará 
llevarte hasta lo que ha detectado.

Entrenamiento
Mediante libros que encuentres  
o compres podrás entrenar a tu 
perro para que realice trucos, 
detecte tesoros más valiosos o 
cause más daño en combate. 
Si dispones de un libro de 
entrenamiento, pulsa > 
para abrir el menú En pausa. 
Selecciona Objetos, Libros y 
documentos y elige el libro 
que quieras usar. 

Cómo interactuar con tu perro
Además de curarlo, puedes elogiar o regañar 
a tu perro, darle golosinas y jugar con él. 
Para interactuar con él, pulsa z para abrir 
la Rueda de expresión, selecciona Perro y 
elige la acción deseada. Los accesos directos 
a las expresiones relevantes también aparecen 
en l.

Bondad y maldad
Tu vínculo con tu perro es tan fuerte 
que su aspecto físico cambia para reflejar 
tu postura moral. Si vas por el buen 
camino, tu perro también será noble. Si te 
aprovechas de los inocentes, su aspecto será 
temible.
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Combate y salud

Salud y cicatrices
Cuando comienza el combate, en la 
pantalla aparece un indicador rojo que 
representa tu salud. A medida que sufres 
daño el indicador se vacía, y cuando se 
agote te derrumbarás en el suelo. Pasado 
un momento recurrirás a tus reservas de 
poder heroico para repeler a todos tus 
enemigos, levantarte y volver a luchar 
con algunas cicatrices nuevas, y esperemos 
que con mejor suerte. Cualquier esfera de 
experiencia que estuviera en juego (consulta 
la sección siguiente) cuando tu salud llegó 
a cero desaparecerá de forma permanente y 
no la podrás recoger. Estas consecuencias 
pueden evitarse si posees un frasquito de 
resurrección.

Curación
Si te hieren en combate puedes recobrar la 
salud de diversos modos.
Las pociones curativas son 
elixires mágicos que te 
hacen recuperar una gran 
cantidad de salud al instante.

Comer te hace recobrar la salud más 
lentamente que una poción. Además, 
la comida tiene otros beneficios y 
penalizaciones. ¡Descubre la cocina de 
Albión!
Dormir en una cama restaura la salud y 
puede aportar otros beneficios. Si quieres 
más información, consulta la página 
XXIV.

Aumentos
Algunas armas disponen de ranuras para 
instalar aumentos, gemas mágicas que 
proporcionan diversas bonificaciones. 
Pueden cambiar el tipo de daño que causa 
el arma, protegerte de heridas, drenar 
la salud de los rivales, causar más daño 
a los enemigos buenos o malvados y 
muchas otras cosas. Los aumentos pueden 
encontrarse como tesoro o comprarse 
directamente a un tallador de gemas.

Albión es un sitio peligroso y a lo largo de tus viajes participarás 
en muchas batallas. Ya te decantes por la Fuerza, la Habilidad, la 
Voluntad o por una combinación de ellas, el combate es un asunto de 
vida o muerte.

Experiencia,  
progresión y renombre

Esferas de experiencia
La experiencia aparece en forma de esferas 
brillantes que surgen de los enemigos. Estas 
esferas se absorben manteniendo pulsado 
x. Existen cuatro clases de experiencia 
representadas por cuatro colores distintos. 
El verde es para la experiencia general, 
mientras que los otros tres colores indican 
las tres disciplinas de combate. Si prefieres 
el combate cuerpo a cuerpo tenderás a 
obtener más experiencia de Fuerza (azul), 
que te permite desarrollar estas aptitudes. 
Si prefieres las pistolas y ballestas recibirás 
experiencia de Habilidad (amarillo), que te 
permite mejorar tu técnica de tiro. Utilizar 
poderes de Voluntad te concede experiencia 
de Voluntad (rojo), con la que puedes 
aprender más conjuros y de mayor poder.

Experiencia de bonificación
Cuanta más pericia demuestras en el 
combate, más experiencia ganas. Logra 
experiencia extra despachando con rapidez 
a los enemigos, realizando florituras y 
disparos a la cabeza, encadenando ataques y 
empujando a tus rivales por los acantilados. 
También puedes obtener más experiencia 
ayudando a un amigo a matar a un enemigo 
en una partida cooperativa (consulta la 
página XXVI).

Progresión
Cada clase de experiencia (Fuerza, Habilidad 
y Voluntad) puede gastarse en aptitudes de 
la disciplina de combate correspondiente. 
La experiencia general puede gastarse en 
cualquiera de las tres. Al comprar nuevas 
aptitudes dejas de ser un novato para 
convertirte en un letal y experto guerrero.
Para progresar, pulsa > para abrir el 
menú En pausa. Selecciona Aptitudes 
y, a continuación, elige las disciplinas 
y aptitudes que desees. Puedes descartar 
aptitudes que ya no quieras y recuperar una 
parte de la experiencia que gastaste en ellas.

Renombre
Mientras que la experiencia se obtiene 
matando enemigos en combate, el renombre 
aumenta completando misiones. El 
renombre es una medida de tu reputación 
en Albión y afecta al modo en que la gente 
te trata. Algunas misiones no se te ofrecen 
hasta que tu renombre es lo bastante alto: 
nadie confía una misión vital a un extraño 
que no ha probado su valía.
En tabernas y posadas puedes encontrar 
al bardo, que por un precio cantará tus 
aventuras para aumentar tu renombre.
También puedes ganar renombre posando 
para estatuas o mostrando los trofeos 
ganados durante tus misiones.

El combate es brutal y aterrador, pero para aquellos que sobreviven 
también resulta una experiencia enriquecedora. Por cada rival al que 
te enfrentes ganarás una valiosa experiencia que puedes emplear para 
convertirte en un personaje aún más poderoso.
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Armas cuerpo a cuerpo
Las katanas son las espadas que menos daño 
causan, pero también las más rápidas. Se 
trata de armas de precisión para maestros 
espadachines.
Las espadas largas están equilibradas entre 
el daño y la velocidad. Son buenas armas 
generales.
Los sables no son tan veloces como las 
espadas largas, pero infligen más daño.
Los cuchillos causan mucho daño, pero son 
de manejo más lento que otras espadas. Son 
armas de pura fuerza bruta.

Las mazas se cuentan entre las armas pesadas 
más rápidas. Aunque resultan más lentas 
que las espadas, por lo general causan más 
daño.
Las hachas equilibran a la perfección 
velocidad y daño, lo que concede al 
personaje una gran flexibilidad en cuanto a 
su estilo de lucha.
Los martillos son muy lentos, pero golpean 
con una fuerza increíble. Son la antítesis de 
las katanas y están indicados para personajes 
que prefieran asestar un golpe terrible de 
vez en cuando y no un vendaval de golpes 
menores.

Estilos brutales
Nivel uno: Bloqueo

Bloquea ataques cuerpo a cuerpo 
manteniendo pulsado X. Así rediriges la 
fuerza del golpe hacia tu rival y lo rechazas 
un paso. No todos los ataques pueden 
bloquearse.

Nivel dos: Florituras
Las florituras son ataques cuerpo a cuerpo 
que causan más daño y derriban a la 
mayoría de los oponentes. Para ejecutar 
una floritura, mantén pulsado X, apunta 
k hacia un enemigo hasta que el mando 
empiece a vibrar y después suelta X. Si 
te golpean mientras cargas una floritura 
bloquearás el ataque enemigo pero perderás 
el tuyo. ¡Tienes que ser rápido!

Nivel tres: Ataques concatenados
Pulsando X en el momento adecuado 
puedes encadenar una serie de ataques, lo 
que aumenta la velocidad y el daño total de 
tu asalto.
Además, al recargar armas a distancia 
puedes pulsar Y en el momento exacto en 
que escuchas el clic del mecanismo y así 
acelerar enormemente el proceso.
Nivel cuatro: Contraataques

Cuando un enemigo comienza un ataque 
cuerpo a cuerpo contra ti, pulsa X y 
apunta simultáneamente k hacia él. Un 
contraataque con éxito hace dar vueltas al 
enemigo; pulsa rápidamente X de nuevo 
para lanzar un ataque devastador. Este 
ataque es lo bastante potente como para 
matar directamente a rivales menores.

Físico
Desarrolla tu Físico para causar más daño 
con armas cuerpo a cuerpo. Cuanto mayor 
es tu Físico, más musculoso aparece el 
personaje.

Dureza
Representa tu salud general. Cuanto 
mayor es tu Dureza, más resistente eres en 
combate.

Fuerza
Desarrolla la Fuerza para aumentar tu eficacia en combate cuerpo a 
cuerpo. Hay tres modos principales de desarrollarla: Estilos brutales, 
Físico y Dureza

Cuchillo 

Hacha

Espada 
larga

Maza

Sable

Martillo

Katana
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Armas a distancia
Las pistolas son armas de fuego de corto 
alcance que se disparan con una mano. 
Pueden desenfundarse y dispararse 
rápidamente, pero su potencia es baja.
Los trabucos son armas de cañón corto 
que causan graves daños a corta distancia, 
llegando incluso a afectar a múltiples 
enemigos. Su eficacia disminuye 
muchísimo con la distancia.
Los fusiles son de disparo más lento que 
las pistolas, pero su alcance y su daño son 
mayores.
Las ballestas dominaron en el pasado 
el combate a distancia, aunque con las 
armas de fuego ha llegado su ocaso. Pese 
a todo, son muy fiables y no conviene 
subestimarlas: representan un buen 
equilibrio entre velocidad, alcance y 
potencia. Las ballestas ligeras se manejan 
con rapidez pero causan menos daño que las 
pesadas, que por su parte son de recarga más 
lenta. Los astutos inventores han creado 
ballestas repetidoras que pueden disparar 
varias saetas antes de necesitar recargar.

Las pistolas y fusiles se pueden clasificar en 
tres tipos.
Los mosquetes son armas básicas de un 
disparo que se recargan manualmente.
Las pistolas y fusiles de torreta emplean 
múltiples cañones, lo que permite al 
usuario disparar varios proyectiles antes 
de recargar. Al disparar el arma vacía se 
recargan automáticamente las recámaras. 
Si dejas de disparar antes de que el arma 
esté vacía, tras unos momentos empezarás 
a recargar automáticamente las recámaras 
vacías, y seguirás hasta que el arma esté 
totalmente cargada o vuelvas a disparar.
Las armas automáticas emplean 
sofisticados mecanismos de fuego en los 
que un cargador alimenta la recámara con 
munición. Los proyectiles se disparan a la 
velocidad a la que se aprieta el gatillo y solo 
se necesita un nuevo cargador cuando el 
arma está vacía.

Estilos de destreza
Nivel uno: Rodar

Pulsa A mientras pulsas k en cualquier 
dirección para alejarte rodando de un 
ataque.

Nivel dos: Ataque  
a distancia apuntado

Los personajes sin instrucción disparan 
desde la cadera, lo que no resulta demasiado 
eficaz. Para apuntar con mayor precisión 
mediante la mira del arma, mantén pulsado 

Y y suelta para disparar. 
Siempre puedes disparar 
desde la cadera pulsando Y.

Nivel tres: Zoom
Mantén pulsado Y para 
agrandar el objetivo 
y suelta para disparar. 

Cuanto más te acerques, más 
potente será el disparo.

Nivel cuatro: Subobjetivo
Mientras pulsas Y para apuntar, mantén 
pulsado w para mostrar el punto de mira 
de subobjetivo. Utiliza k para apuntar 
a partes específicas de tu enemigo y lograr 
distintos efectos: arrebatarle el arma, 
alcanzarlo en la espalda cuando huye para 
inutilizarlo temporalmente o acertarle en 
la entrepierna para que se quede en el sitio. 
Suelta Y para disparar.

Precisión
Mejora esta aptitud para aumentar el daño que 
causas con pistolas y ballestas.

Velocidad
La velocidad afecta a lo rápido que recargas 
y atacas en combate cuerpo a cuerpo.

Habilidad
Los personajes que se concentran en la Habilidad disfrutan de una 
fantástica pericia con ballestas y pistolas. Hay tres modos principales 
de desarrollar la Habilidad: Estilos de destreza, Precisión y Velocidad. Ballesta

Trabuco

Pistola mosquete

Fusil automático

Fusil de torreta
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Voluntad

Poderes de Voluntad
Caos confunde a los enemigos, 
haciendo que dejen de pelear y 
se comporten de forma errática. 
Pueden incluso llegar a atacar a sus 
aliados.
Empujón de fuerza golpea a los 
enemigos con una fuerza invisible 
y los lanza contra muros o 
precipicios.
Infierno abrasa a los rivales con 
llamas mágicas.
Revivir a los muertos crea aliados 
espectrales que luchan a tu lado.
Electrocución aturde a los enemigos 
y les lanza un rayo.

Aceros crea espadas mágicas que 
empalan a los rivales.
Control del tiempo detiene el 
mundo a tu alrededor o aumenta 
tu propia velocidad. También 
puedes teletransportarte al instante 
hasta un enemigo y, en los niveles 
superiores, derribarlo.
Vórtice crea un poderoso vendaval 
que arrastra todo lo que no está 
anclado al suelo y golpea con ello 
a los enemigos. Es capaz de arrojar 
a tus enemigos contra sus aliados, 
hiriendo a ambos.

El indicador de conjuro
El indicador de conjuro consta de cinco 
ranuras, una para cada nivel de conjuro. 
Estas deben rellenarse por orden: para 
colocar un conjuro de nivel dos en la ranura 
dos debes tener uno de nivel uno en la 
ranura uno.

Asignar conjuros
Para asignar tus conjuros a las ranuras, 
mantén pulsado x. El selector de conjuros 
aparecerá en pantalla, y allí permanecerá 
mientras se mantenga pulsado x. Para 
cambiar entre niveles de conjuro, pulsa 
arriba o abajo en l. Para asignar un 
conjuro a un nivel dado, pulsa izquierda 
o derecha en l para revisar los conjuros 
disponibles en ese nivel. Pulsando A puedes 
asignar el conjuro seleccionado al nivel 
actual y a todos los niveles superiores en los 
que lo hayas comprado. Una vez tengas los 
conjuros asignados a tu gusto, suelta x.
También puedes asignar conjuros desde 
el menú En pausa. Pulsa > para abrir el 
menú En pausa, selecciona Aptitudes y 
elige el selector de conjuros.

Lanzamiento
Para lanzar un conjuro, mantén pulsado 
B. Aparecerá el indicador de conjuro 
con los conjuros asignados y empezará 
a llenarse. Cuando el conjuro se llene, 
suelta B. Aunque el lanzamiento no 
puede interrumpirse, mientras se llena el 
indicador de conjuro serás vulnerable, de 
modo que usa con precaución los conjuros 
de alto nivel.

Conjuros dirigidos y envolventes
Un conjuro puede lanzarse de dos modos: 
dirigido o envolvente. Los conjuros 
dirigidos tienen un gran efecto sobre 
un único objetivo, mientras que los 
envolventes son menos potentes pero 
afectan a múltiples enemigos. Por ejemplo, 
en modo dirigido, Infierno lanza a un 
rival una bola de fuego que causa graves 
daños ígneos. En modo envolvente rodea 
al personaje con llamas que causan menos 
daño, pero que afectan a más enemigos.

Aquellos que poseen sangre heroica pueden aprender a concentrar 
su Voluntad y lanzar poderosos conjuros mágicos. Existen ocho 
conjuros, cada uno con cinco niveles de poder creciente. Además, 
cuanta más experiencia gastas en aptitudes de Voluntad, más poderosos 
se hacen tus conjuros de bajo nivel y más rápido se cargan los de  
alto nivel.
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Moverse  
por Albión

La senda brillante
Cuando tienes un objetivo importante, 
una senda de luz sobre el terreno te guía 
mágicamente hacia él. Si no deseas seguir 
la senda y prefieres explorar por tu cuenta, 
la luz termina por apagarse. Es posible 
disminuir el brillo de la senda, o incluso 
desactivarla, desde el menú En pausa 
(consulta la página XXIX).

Viaje rápido
Puedes viajar rápido a cualquier punto 
del mapa ya visitado, así como al lugar de 
una misión, una rebaja, una escasez o un 
trabajo, así como al punto donde se halla 
tu familia. Esto te evita recorrer todo el 
camino hasta tu destino. Ten en cuenta 
que, a tu llegada, habrá transcurrido el 
tiempo necesario: el viaje llevará horas 
o días en el mundo de juego. ¡Tenlo en 
cuenta para llegar a tiempo a unas rebajas! 
Para viajar rápido, pulsa > para abrir el 
menú En pausa, selecciona Misiones/Mapas 
y elige la ubicación o persona que quieres 
visitar.

Esprintar
Mantén pulsado A para correr por Albión. 
Llegarás más rápido a los sitios, pero nunca 
se sabe con qué (o con quién) te puedes 
tropezar.

Saltar
Puedes saltar muchos obstáculos, incluidos 
acantilados bajos y vallas. Cuando te acercas 
a un objeto o borde que puedas saltar 
aparece el icono A. Pulsa A para realizar 
el salto. No es posible saltar cuando la caída 
es tal que te provocaría daños.

Zambullirse
No todos los tesoros de Albión están en 
tierra firme. Si ves burbujas, es probable 
que haya algo oculto bajo el agua. Nada 
hasta ellas y pulsa A para sumergirte y 
descubrir qué se oculta bajo la superficie.

Puntos de interés
Puertas demoníacas

Tras estas puertas mágicas e inteligentes 
se oculta un tesoro. Cada una tiene sus 
propios requisitos de apertura.

Gárgolas
Estas estatuas son un verdadero incordio. 
Destruye las suficientes con el ataque a 
distancia apuntado (consulta la página XII) 
y quizá descubras algunos de sus tesoros 
largo tiempo ocultos.

Estatuas animadas
Estas curiosas reliquias del Viejo Reino 
pueden revelar secretos si se realiza ante ellas 
la expresión correcta. ¡Utiliza la equivocada 
y te lo harán saber!

Estatuas
Si encuentras un pedestal sin estatua, apunta 
su ubicación: más adelante podrás encargar 
a un escultor que instale estatuas tuyas por 
el mundo. Posar para una estatua también 
aumenta tu renombre.

Excavar
Armado con una pala y un poco de suerte, 
podrías encontrarte tesoros enterrados. 
Recuerda que tu perro puede detectar 
tesoros enterrados y que puedes utilizar 
libros para enseñarle a hacerlo con más 
eficacia.

Rodillos
En algunas mazmorras es posible 
golpear, disparar o atacar con magia a 
estos ingeniosos dispositivos para abrir 
determinadas puertas.​

Cofres de llave de plata
Estos cofres están repartidos por Albión y 
solo pueden abrirse con el número correcto 
de llaves de plata. Por suerte, estas llaves 
también se encuentran por el mundo, y las 
que tienes en tu poder no desaparecen tras 
abrir un cofre.
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Interactuar  
con la población

Modo de seguridad
Por omisión, no es posible dañar a 
los aldeanos. Si quieres atacar a los no 
combatientes, encárate con uno y pulsa 
abajo en l cuando veas el icono de la 
calavera. Vuelve a pulsar abajo en l para 
regresar al modo seguro.

Delito
Si un guardia te descubre cometiendo un 
delito, te arrestará. Tienes tres opciones: 
pagar una multa, realizar servicios a la 
comunidad (normalmente acabar con una 
amenaza local) o resistirte al arresto. En 
el tercer caso, todos los guardias de la 
región te atacarán nada más verte. Si un 
asentamiento carece de guardias, los propios 
aldeanos podrían atacarte.

¿Qué actos son ilegales?
Puedes hacer lo que quieras a los enemigos 
hostiles, pero violar los derechos de los no 
combatientes es ilegal.
Asalto es atacar con conjuros.
Intento de asesinato es atacar con armas 

cuerpo a cuerpo o a distancia.
Asesinato es matar a un aldeano o a un 

guardia.
Ebriedad y alteración del orden público es 

cometer un delito estando borracho.
Allanamiento es negarse a dejar una 

casa cuando el dueño intenta dormir, 
o negarte a dejar una tienda que está 
cerrando.

Impago e impago grave son el resultado de 
no pagar las deudas de juego.

Indecencia pública es realizar expresiones 
lascivas con una indumentaria poco 
apropiada.

Extorsión es fracasar al usar la expresión 
del mismo nombre, o hacerlo delante de 
testigos.

Acoso es el uso repetido de una expresión 
inapropiada sobre un aldeano.

Vandalismo es la rotura de puertas o 
ventanas de un edificio.

Resistencia a la autoridad provocará que los 
guardias te ataquen.

Violación de la condicional es no realizar 
los servicios comunitarios asignados en 
el tiempo dado, o cometer otro delito 
entretanto.

Robar es registrar la propiedad de otro. Si 
alguien te ve robando, aparecerá un icono 
de ojo para alertarte de ello. Si un testigo 
te ve robando, los guardias vendrán a 
arrestarte. Seas visto o no, robar empuja 
tu alineamiento hacia el mal.

Títulos de personaje
Los ciudadanos se dirigirán a ti por tu 
título. El inicial es bastante modesto, 
pero un pregonero puede darte uno 
nuevo si pagas su precio. Ciertos actos 
heroicos (nobles o no) pueden desbloquear 
determinados títulos, lo que te permite 
obtenerlos de forma gratuita.

Trofeos
Cuando terminas una misión puedes 
obtener un trofeo como símbolo de 
tu victoria. Muéstralos a la gente para 
mejorar su opinión sobre ti y aumentar tu 
renombre.

Opiniones de los aldeanos
Dependiendo de tus elecciones, tu 
renombre, tu ropa, tus tatuajes y otros 
factores, la gente de Albión puede amarte u 
odiarte, creerte gracioso o terrorífico, verte 
atractivo o feo.

Recompensas de aldeanos
Un aldeano con un icono de regalo sobre 
la cabeza posee un objeto que te dará si su 
opinión sobre ti varía lo suficiente. Para 
lograr el regalo deberás saber más sobre el 
aldeano.
Ponte frente a él y pulsa w para 
examinarlo. Aparece un indicador que 
muestra lo cerca que estás de recibir un 
regalo. Pulsa Y para ver detalles sobre 
el aldeano, incluidos sus gustos y fobias. 
Utiliza esta información para realizar la 
expresión correcta, ofrecer el regalo idóneo 
o visitar el lugar adecuado.
Si matas aldeanos con un arma cuerpo a 
cuerpo puedes obtener objetos de forma 
gratuita. Si no quieres que te arresten, 
asegúrate de que no haya testigos.

La Rueda de expresiones
Las expresiones entran en las siguientes 
categorías: Social, Grosería, Espeluznante, 
Coquetería y Diversión. Para realizar 
una expresión, pulsa z, selecciona una 
categoría, elige una expresión y pulsa A. 
Cuidado con el uso de ciertas expresiones: 
algunas, como Extorsionar, pueden meterte 
en líos con los guardias.

Extender expresiones
Algunas expresiones pueden extenderse 
para lograr resultados espectaculares e 
impresionar a la población. Para extender 
una expresión mediante la Rueda de 
expresiones, resalta la que desees y mantén 
pulsado A . Para extender una expresión 
con l, mantén pulsado el acceso directo 
en l . Suelta en el momento adecuado 
para asombrar a la audiencia. Si calculas 
mal, fallarás de forma horrible y quedarás 
humillado.

Seguidores
Una vez aprendes Seguir, puedes hacer que 
la gente te siga donde desees si te quieren o 
te temen lo bastante. Utiliza Seguir para 
llevar a los aldeanos a sus sitios favoritos, 
o para desplazar a tu familia a un nuevo 
hogar (consulta la página siguiente). 
Cuando ya no quieras que te sigan, usa la 
expresión Parar.

Amor y cortejo
Muchos aldeanos desarrollarán un 
interés romántico por ti, según como te 
comportes. Cuando su opinión amorosa es 
lo bastante alta empiezan a flirtear contigo 
y a hacer sugerencias sobre cómo podrías 
desarrollar la relación.
Cuando encuentres a alguien que te 
guste, intenta usar expresiones para 
hacerle la corte. También puedes darle un 
regalo. Pulsa z para abrir la Rueda de 
expresiones, selecciona Social y Regalo, 
y elige un regalo de tu inventario. A la 
gente también le gusta que la lleves a su 
sitio favorito. La expresión Seguir es 
especialmente útil para ello.

Expresiones
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Amor y familia
Empleos

Completar misiones puede ser emocionante 
y satisfactorio, pero no produce mucho 
dinero. Para ganarte la vida tendrás que 
desempeñar distintos trabajos. Consulta 
tu mapa para ver las oportunidades 
disponibles. Ten en cuenta que los trabajos 
vienen y van, de modo que si no eres rápido 
otro se te adelantará.
Los camareros preparan bebidas en los 
establecimientos destinados a ello. Como 
beber es un pasatiempo imperecedero, 
siempre hay demanda de buenos camareros.

Los leñadores cortan leña que se usa 
para calentar los hogares y alimentar la 
industria.
Los herreros forjan armas de metal. Cuanto 
mayor sea tu Físico, más dinero podrás 
ganar en este trabajo.
Camareros, leñadores y herreros pueden 
mejorar en sus trabajos, lo que les permite 
ganar mucho más dinero.
Los cazarrecompensas buscan y matan a 
criminales peligrosos que se encuentran más 
allá del alcance de la ley.
Los agentes reclutan aldeanos por la 
fuerza para emplearlos como mano 
de obra en distintos proyectos. Es un 
negocio feo, pero rentable. Si te resulta 
repugnante la idea del trabajo forzoso, 
busca oportunidades liberando a los pobres 
aldeanos capturados.
Los asesinos eliminan blancos que 
representan una amenaza para el mundo 
criminal o se niegan a cooperar con él. Los 
asesinos prosperan en cualquier coyuntura, 
de modo que si tus actos te empujan hacia 
las tinieblas puedes ganarte la vida matando.

Sexo, seguro o no
Estés o no casado, puedes tener relaciones 
sexuales con mucha de la gente que 
encuentras en tus viajes, tanto por amor 
como por dinero. La prostitución es 
relativamente común en las zonas más 
turbias de Albión, y es en este colectivo 
donde más se habla de un nuevo y 
fascinante invento: el condón. Usar este 
dispositivo es el único modo fiable de evitar 
las abundantes y desagradables enfermedades 
de transmisión sexual y, por supuesto, de 
evitar un embarazo. Los venden algunos 
mercaderes.
Para tener relaciones sexuales con un 
aldeano usa la expresión Seguir, llévalo 
hasta una cama y pulsa A.

Matrimonio
Entre las muchas bendiciones de la 
unión entre dos personas se cuentan una 
bonificación de reconocimiento y un 
aumento de las bonificaciones por dormir 
(consulta la página XXIV). Cuando 
un aldeano se enamore de ti, proponle 
matrimonio ofreciéndole un anillo como 
regalo. Tras comprometerte, debes comprar 
una casa para tu amor y mudarte a ella. 
Consulta Tener una casa en la página 
XXIV.
Tu cónyuge depende por completo de ti. 
Para establecer su manutención, pulsa 
A para Examinar propiedad en el cartel 
frente a tu casa y selecciona Establecer 
presupuesto. 

Familia
Una vez casado, tienes la opción de criar 
una familia. Un personaje femenino puede 
quedarse embarazado si practica el sexo 
sin protección, igual que la esposa de un 
personaje masculino. Tus hijos, como 
tu cónyuge, dependen económicamente 
de ti. Sin embargo, en una familia no 
solo importa el dinero: también querrán 
verte de forma periódica. Si pasas largos 
periodos sin volver a casa, la familia 
empezará a molestarse contigo. Si el enfado 
llega a cierto punto, tu cónyuge podría 
divorciarse. Tu familia es más feliz si vive 
en una casa bonita y bien amueblada. Si son 
lo bastante felices te harán regalos de vez en 
cuando, y quizás aumenten los beneficios 
por dormir en casa.

Bigamia
Es posible tener múltiples cónyuges y 
múltiples familias. Sin embargo, mantener 
vidas separadas es complicado, y si las 
distintas familias se enteran ten por seguro 
que habrá problemas.

Ganarse la vida
La vida no es solo matar bandidos y completar misiones épicas. Un día 
puedes querer sentar la cabeza, casarte y formar una familia.
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Juegos de bar JUGAR EN  
XBOX LIVE® ARCADE

Caja giratoria
Gira los rodillos y gana premios formando 
cadenas de dos o más símbolos iguales. 
Algunas cajas giratorias contienen 
bonificaciones especiales, como 
rodillos adicionales, giros gratuitos y 
multiplicadores de premios.

Piedra angular
Apuesta a qué piedras serán eliminadas antes 
de que se desplome el arco y realiza apuestas 
interiores especiales en cada tirada de dados. 
Existen partidas con bote, en las que la 
primera tirada puede ganar un enorme 
premio, y la variedad Bloodstone, en la que 
apuestas contra el resultado de los dados.

Torre de la fortuna
El repartidor despliega hasta ocho columnas 
de cartas, tras cada una de las cuales podrás 
retirarte con las ganancias o forzar tu 
suerte. Si se forma una pareja vertical 
entre columnas sufres “mala suerte” y la 
partida termina. Hay dos modos de evitar 
la mala suerte: utilizar la carta portal, 
que se te entrega boca abajo al principio 
de la partida, o extraer una carta de héroe. 
Si todas las cartas de una columna son del 
mismo valor, recibes un multiplicador de 
bonificación. Si sobrevivieses a las ocho 
columnas de cartas sin sufrir mala suerte 
o utilizar la carta portal, ganas un enorme 
bote.

Crédito, ganancias y deudas
Para participar en los juegos de azar pides 
oro prestado al director de juego. La 
cantidad pedida es tu deuda, que te seguirá 
a cualquier otra mesa de juego de Albión 
hasta que la saldes. ¡Acumular una deuda 
demasiado grande durante demasiado 
tiempo puede meterte en líos!

Además de disfrutar de los juegos de azar 
en Fable II, también puedes jugar a ellos en 
Xbox LIVE® Arcade. Si dispones de una 
cuenta Xbox LIVE Gold puedes transferir 
el oro que ganes a Fable II, donde podrás 
gastarlo como desees. También puedes 
ganar 15 objetos únicos para su uso en 
Fable II.

Dos formas de jugar
Puedes jugar con tu personaje de Fable 
II, llevando contigo todo el oro, la deuda 
y la clasificación que hayas acumulado 
en el juego, o crear un nuevo personaje 
llamado patrón. Un patrón comienza con 
500 monedas de oro, ninguna deuda y una 
clasificación de una estrella.
Un personaje en Xbox LIVE Arcade 
dispone de tres atributos. El balance de oro 
es el dinero que tienes. Puedes apostarlo 
todo, sujeto a los límites de las mesas. La 
deuda es la cantidad que debes al director de 
juego. Ganas puntos por cada moneda que 
apuestes. Al ganar puntos tu clasificación 
aumenta poco a poco: desde una hasta 
cinco estrellas. Las clasificaciones más altas 
desbloquean nuevas variantes de los juegos 
y dan acceso a torneos en los que puedes 
ganar objetos poco frecuentes. También te 
permiten aumentar tu límite de crédito.

Llevar tu oro a Fable II
El oro que ganes en Xbox LIVE Arcade al 
jugar con tu personaje estará disponible la 
próxima vez que juegues a Fable II. Si ganas 
con un patrón, podrás llevar tu oro a Fable 
II ejecutando una combinación. Combinar 
un patrón con un personaje elimina al 
patrón y añade todos sus atributos (oro, 
deuda, clasificación) a tu héroe. Solo se 
puede combinar un patrón con un héroe 
adulto.

No es del todo cierto que un empleo sea el único modo de ganar 
dinero: en casi todas las tabernas de Albión existen juegos de azar.
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En qué  
gastarse el dinero
Mercaderes

En la mayoría de las localidades y 
asentamientos hay mercaderes vendiendo 
sus productos, desde armas hasta ropa y 
pociones, pasando por regalos y decoración 
para el hogar.

Rebajas
Los mercaderes anuncian periódicamente 
rebajas, en ocasiones con importantes 
descuentos. Al comenzar una rebaja, su 
ubicación se muestra en tu mapa. Los 
artículos apropiados de esa tienda se 
venderán más baratos, pero el comerciante 
también pagará menos por ellos.

Escasez
Cuando la demanda supera la oferta se 
produce escasez y los precios aumentan. Se 
te alertará de las escaseces igual que de las 
rebajas. Cuando exista una, los mercaderes 
cobrarán más por los artículos afectados y 
también pagarán más por ellos. Es posible 
ganar una fortuna estudiando el flujo de la 
oferta y la demanda, comprando objetos en 
rebajas y vendiéndolos cuando hay escasez.

Tener una casa
Puedes comprar cualquier casa que esté a 
la venta y que puedas permitirte. Algunas 
tienen misiones asociadas a las que solo 
puedes acceder comprándolas. No hay límite 
al número de casas que puedes poseer; 
puedes decidir cuál será tu hogar familiar (u 
hogares, si dispones de más de una familia). 
Para mudar a tu familia usa la expresión 
Seguir sobre tu cónyuge y llévalo hasta el 
nuevo domicilio. Acércate al cartel de la 
casa y pulsa A para Examinar propiedad. A 
continuación, selecciona Establecer como 
hogar marital. También puedes Examinar 
propiedad para comprar, vender, alquilar o 
amueblar una casa, así como para establecer 
el presupuesto familiar.

Beneficios por dormir
Dormir en una casa puede proporcionar una 
bonificación a tu personaje, por ejemplo 
aumentando su Fuerza, salud o velocidad. 
Solo puede haber una bonificación activa 
al mismo tiempo. Las bonificaciones son 
mayores cuando en la casa vive una  
familia feliz. Para dormir, resalta la  
cama y pulsa A.

Alquilar
Puedes poner en alquiler cualquier casa de 
tu propiedad en la que no viva tu familia. 
Mientras viva en ella un inquilino, tu 
personaje cobrará automáticamente un 
alquiler cada pocos minutos de tiempo 
real, incluso si no estás jugando a Fable II. 
Puedes subir o bajar los alquileres, lo que 
te hará más corrupto o más puro.

Decorar y amueblar tus casas
Puedes decorar tus casas con objetos 
comprados en una tienda, o montando los 
trofeos de tus misiones (consulta la página 
XVIII). Mejorar el hogar familiar de este 
modo aumenta la felicidad de la familia; 
mejorar tus propiedades alquiladas las hace 
más valiosas.

Tener una tienda
La mayoría de las tiendas pueden 
comprarse, como las casas. Cuando posees 
una tienda disfrutas de un descuento al 
comprar sus artículos y recibes parte de 
los beneficios. Como con el alquiler, 
puedes subir o bajar los precios, con el 
efecto correspondiente sobre tu pureza o tu 
corrupción.
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PARTIDA COOPERATIVA  
y Xbox LIVE

Cooperativo local
Puedes jugar a Fable II de forma 
cooperativa con un amigo en la misma 
consola Xbox 360. Cuando te unes a un 
personaje en una partida cooperativa utilizas 
a un secuaz pregenerado. Mientras que tu 
personaje puede realizar cualquier acción 
que desee, el secuaz tiene restricciones, 
como la incapacidad para interactuar con 
los mercaderes o comprar propiedades. 
Para unirte a un personaje como secuaz, 
pulsa > en un segundo mando Xbox 360 
para mostrar la pantalla Configuración del 
secuaz.

Pantalla de configuración  
del secuaz

El personaje selecciona la parte de oro 
y experiencia que recibe el secuaz. Este 
selecciona su sexo, postura moral y armas.
Un secuaz puede estar asociado a un 
personaje existente, de modo que el oro, 
la experiencia y las aptitudes adquiridas se 
transfieran a ese personaje al concluir la 
sesión cooperativa.
Para asociar tu secuaz a un personaje, pulsa 
X para seleccionar un perfil en la consola 
Xbox 360 o en una unidad de memoria. (Si 
un segundo perfil ya ha iniciado sesión, se 
seleccionará automáticamente.) Para elegir 
un personaje guardado en este perfil, pulsa 
Y y selecciona uno entre los disponibles.
Si no inicias sesión, puedes asociar tu 
secuaz a un personaje guardado desde el 
perfil del personaje pulsando Y.
Si juegas sin iniciar sesión ni seleccionar 
un personaje guardado, el secuaz tendrá las 
mismas aptitudes que el personaje. 

El personaje recibe toda la experiencia y 
el oro, aunque el secuaz puede emplear 
experiencia de una reserva independiente 
para progresar. Cuando el secuaz deja la 
sesión, sus progresos se pierden.
Pulsa A en ambos mandos para empezar. 

Partida cooperativa en Xbox LIVE
Consulta www.fable2.com o Xbox LIVE 
para obtener información actualizada acerca 
de la disponibilidad de esta función.

Esferas
Repartidas por Albión hay esferas 
brillantes. Cada una representa a otro 
jugador humano con una cuenta Xbox 
LIVE Gold y marca su posición en el 
juego. Puedes configurar el juego  para 
ver las esferas de todos los jugadores o 
solo las de tus amigos de Xbox LIVE; 
también puedes desactivarlas. Para invitar 
a un jugador a tu partida, resalta su esfera 
y pulsa A. A continuación, selecciona 
Interactuar. También puedes seleccionar 
Regalar para transferir objetos de tu 
inventario al del otro jugador; Estadísticas 
para descubrir más sobre él; o Patada para 
eliminar su esfera de tu sesión.

Secuaces en cooperación a 
través de Xbox LIVE

Cuando te unes a otro jugador en una 
partida cooperativa a través de Xbox LIVE, 
seleccionas a un secuaz que represente a 
tu personaje. Este secuaz tiene las mismas 
aptitudes que el personaje asociado, aunque 
no su inventario: recibes armas iniciales 
equivalentes al nivel de poder de tu 
personaje. Las armas se pierden al terminar 
la sesión, pero el oro, la experiencia y 
las aptitudes ganadas como secuaz se 
transfieren a tu personaje original.

Cámara cooperativa
En la partida cooperativa ningún jugador 
controla la cámara: el juego la ubica de 
forma automática de modo que muestre a 
los dos jugadores. Para mantener a ambos 
personajes en pantalla puede restringirse 
su movimiento para que no se alejen 
demasiado.
Existen dos importantes órdenes para el 
control de la cámara cooperativa:
Para reorientar la cámara hacia tu personaje, 
pulsa y. Ambos jugadores pueden hacerlo 
en cualquier momento.
Para teletransportar al instante al secuaz 
hacia la posición del personaje, pulsa <. 
Lo contrario no es posible.

Pantalla de juego
Durante la partida cooperativa, la pantalla 
se divide en dos. Los indicadores de salud 
y conjuro del personaje se muestran a la 
izquierda de la pantalla, y los del secuaz a 
la derecha.

El menú En pausa
En la partida cooperativa, el personaje 
puede acceder a su menú En pausa (consulta 
la página XXIX) del modo habitual, 
pulsando >. El secuaz tiene acceso a un 
menú En pausa modificado en el que puede 
ver y mejorar sus aptitudes, acceder a la 
pantalla de configuración del secuaz o salir. 
Si seleccionas Salir, verás la experiencia y el 
oro que has ganado.
Lista de amigos de Xbox LIVE

El menú En pausa también permite al 
personaje ver una lista de sus amigos de 
Xbox LIVE que en ese momento estén 
jugando a Fable II. Pulsa > para abrir el 
menú En pausa, selecciona Misiones/Mapas 
y, a continuación, Amigos de Xbox LIVE. 
Elige a un amigo para acceder a las mismas 
opciones de las que dispones al interactuar 
con una esfera.
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Xbox LIVE
Con Xbox LIVE® podrás jugar con quien 
quieras cuando quieras. Crea tu propio 
perfil (tarjeta de jugador), charla con tus 
amigos, descarga contenido (programas 
de televisión, tráileres, películas en alta 
definición, demos de juegos, contenido 
de juegos exclusivo y juegos Arcade) en 
el Bazar Xbox LIVE y envía y recibe 
mensajes de voz y vídeo. Usa LIVE tanto 
con Xbox 360® como con Windows®. 
Juega, charla con tus amigos y descarga 
contenido tanto en tu ordenador como en 
tu Xbox 360. LIVE te abre las puertas a las 
cosas que quieres y a la gente que conoces 
tanto en tu ordenador como en tu televisor. 
¡Conéctate ya y forma parte de la nueva 
revolución!

Conectando
Antes de poder utilizar Xbox LIVE, 
debes conectar tu consola Xbox a Internet 
mediante una conexión de alta velocidad y 
registrarte en el servicio de Xbox LIVE. 
Para comprobar si Xbox LIVE se encuentra 
disponible en tu territorio y para obtener 
información sobre cómo conectarse a  
Xbox LIVE, visita www.xbox.com/live.

Control Parental
Esta herramienta de fácil uso permite a los 
padres y tutores decidir a qué juegos pueden 
jugar los más pequeños, de acuerdo con 
la clasificación del contenido del juego. 
Además ahora el control parental de LIVE 
y de Windows Vista® funcionan mejor 
juntos. Los padres pueden restringir el 
acceso a contenido para adultos, decidir 
quién y cómo se comunican con otros 
usuarios en línea con el servicio LIVE  
y establecer un límite de horas de  
juego. Para más información, visita  
www.xbox.com/familysettings.

Guardar
Selecciona esta opción para guardar tus 
progresos y, a continuación, seguir 
jugando a Fable II o salir. Esta opción 
también te permite salir sin guardar.

Misiones/Mapas
Muestra el mapa de Albión y las misiones, 
empleos, rebajas y escaseces, así como a los 
miembros de tu familia. También permite 
el viaje rápido (consulta la página XVI). 
La gente en tu lista de amigos de Xbox 
LIVE también aparece en el mapa; podrás 
interactuar con ellos como harías durante 
el juego normal. Consulta Esferas, en la 
página XXVI.

Aptitudes
Aquí puedes ver cuánta experiencia has 
ganado y gastarla para mejorar la Fuerza, 
la Habilidad y la Voluntad de tu personaje. 
También puedes configurar tus conjuros 
con el selector de conjuros.

Armas
Las armas se agrupan en dos categorías: 
cuerpo a cuerpo y a distancia. Resalta un 
arma y pulsa A para equiparte con ella.

Ropa
Esta sección indica toda la ropa que  
posees, organizada por partes del cuerpo. 
Resalta una prenda y pulsa A para 
equiparte con ella.

Objetos
Selecciona esta opción para acceder a los 
objetos con los que no te puedes equipar, 
como libros, comida, pociones, regalos  
y tintes.

Bitácora
La Bitácora registra tu personalidad 
(incluida la posición moral y el renombre), 
expresiones, misiones completadas y logros. 
También contiene una útil sección Ayuda.

Opciones
Selecciona Opciones para modificar los 
ajustes de juego, gráficos y sonido.

Controles de menú
Al ver un arma, objeto o prenda de vestir, 
utiliza k para alternar entre la imagen  
del objeto y su descripción. Utiliza el  
i para cambiar de página en las 
descripciones extensas.

El menú EN PAUSA
Pulsa > para detener el juego y acceder al menú en Pausa, que 
contiene muchas opciones importantes.
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Microsoft     
Game Studios
Producción

Rick Martinez
Danan Davis
Ian Johnson
Shannon Loftis

Arte
Ryan Wilkerson

Audio
Kristofor Mellroth
Guy Whitmore
Kristen Quebe   ●
Jeffrey Linsenbigler   ●
Jason Shirley
Ken Kato   ●
Peter Comley
Peter Sjoquist   ●
Kyle Fraser   ●
Shoko Iwano

Desarrollo comercial
Nancy Figatner

Diseño
William Hodge
Josh Atkins
J. Epps

Desarrollo
Todd Heckel
Matt Haigh
Andy Luedke
Anna Koloskova
Justin Appleby
Alan Castellanos Moreno
Andrew Marthaller
Andrew Kertesz
Jason Major

Departamento legal
Don McGowan

Localización
Virginia Spencer
Dublín
Declan MacHugh
Jean-Philippe Chassagne
Alan Davis
John O’Sullivan
Corea
Jae Youn Kim
Kyoung Han Yoon
Sang Min Park
Nam Hun Kim
Japón
Yuko Yoshida
Hiroyasu Mimura
Satoru Komiya
Taiwán
Robert Lin
Eva Lin
Andy Liu
Vincent Tsai
Daniel Huang

Marketing
Amritz Lay

Análisis
Patrick Barker
Jami Johns
Craig Marshall
Jeff MacDermot
Ram Ki$hore Alavalapati
Jeffrey Kafer
Mohamed Awam Zoweil
Sean Dayé Gubelman
Chun-Kai Wang
Kevin Dodd
Tim Duzmal
Russ Glaeser   ●
Ben Ahroni
Mark Grimm
Natahri Felton
Jimbo Pfeiffer
Greg B. Jones

Interfaz de usuario
Whitney Hills
Rich Bryant
Dana Fos
Jeannie Voirin-Gerde
Rick Achberger   ●

Investigación de usuario
Tracey Sellar
Eric Schuh
Jum Kim
Daniel V. Gunn

Web 
Mark Diller   ●
Misty Thomas
John Ryan   ●
Kelly Bell

Microsoft, agradecimientos 
especiales: 

Autumn Allen, Wolfgang 
Blum, J.M. Byrd, Troy 
Heere, Michael Kroon, 
Craig “Ixanian” Nichols, 
Mikey Wetzel, Kutta 
Srinivasan, Mark Neyer, 
Tony Cox, Greg Hermann, 
Kurt Loidl, Eric Lee, Dan 
Price, John Rush, James 
Stabbert, Trevor Hanks

Xbox LIVE 
Productions
Producción

Jason Mai
Jason York

Diseño
John Miller

Desarrollo
Jeffrey S. “Dextor” Blazier
Benjamin Ellinger 
Eric Fleegal
Josh Olson   ● 
Christopher Peters
Andrew Slasinski 

Arte
Stephen Peringer 
Anton Bogaty   ●
Shun Endo   ●
Steven Grice   ●
Justin Koh   ●
Rick Kolesar   ●

Análisis
Tina Chen
Brian Fetty   ●
Robert Lamb   ●

Audio
Mark Yeend
Artur Girsky   ●
Orville Johnson   ●
Stan LePard   ●
Mark Roberts   ●
Phil White   ●

Editorial
Cindy Vanous   ●

Investigación de usuario 
Jerome Hagen

● Panther Modern, LLC
●  Filter 
●  The Lux Group
●  Excell Data Corporation
●  Sakson & Taylor
●  NW Connection Services
● Volt
●  Rompus Recordings Inc.
●  Soundlab

Diseño de sonido por 
Soundelux Design Music 
Group.

Consulta los créditos en el 
juego para ver a todos los 
miembros del equipo de 
Fable II.

Créditos
Lionhead Studios
Dirección creativa

Peter Molyneux
Producción ejecutiva

Louise Copley
Equipo sénior de dirección

Dene Carter
Simon Carter
Richard Ham
Si Jaques
Ian Lovett
John McCormack
JC Taylor

Producción
Georg Backer
Chris Berry
Will Braham
Bryn Davies
Peter Jones
Gary Simmons
Geoff Smith
Jennifer Stanners
Jeremie Texier
Stuart Whyte

Diseño
Mark Llabres Hill   
Ben Huskins
John Molloy
Rob Stevens
Paul Wright   ●

Programación
David Addis
Chris Allsopp
Sherman Archibald   ●
Jon Askew
Martin Bell
Leigh Bird   ●
Stephen Broadley
David Bryson
Barry Cairns   ●
Chris Carr
Francesco Carucci
Patrick Connor
Kaspar Daugaard
Olli Dawson
Daniel J Dobson
Alex Dowdeswell
Mike Ducker
Neil Duffield   ●
Paul Evans
Tak L Fung
Neil Griffiths
Aaron Halstead   ●
Matthew Hanlon
Alan Harding
James Hopkin
Al Hurlbut
Keith Judge

Adam Jethro Langridge
Stewart Lynch
Marcus Lynn
Michael Malinowski
Joss Moore
Fernando Navarro
Kieran Nee
Paul New
Gareth Noyce   ●
Guillaume Portes
Ollie Purkiss
Tim Rance
Mark Rose
Jonathan Shaw
Sam Swain
Tim Swann
Kalev Tait
Julian Thomas
Neil Wakefield
Neil Wallace
Glen Watts
Don Williamson
Alan Wright
Richard Yeager
Dann Yeung
Mark Zarb-Adami
Kostas Zarifis

Arte
Matt Allsopp
Pete Amachree
Carolyn Bailey
Andy Bass
Damian Buzugbe
Dominic Clubb   ●
Robert Corcoran
James Duncan
Jamie Durrant
Jon Eckersley
Emrah Elmasli
Ian Faichnie
Alberto Gordillo Villafuertes
Richard Hammond
Imkan Hayati   ●
Patrick Martin
Mike McCarthy
Mike Morton   ●
David Oxford   ●
Jorge Sánchez Magdaleno
Adam Sibbick
Mark Smart
Adonis Stevenson   ●
Angus Syme
Ben Troughton
Rob Watkins
Mark Williams

Animación
Steve Bodle   ●
Andy Brunton
Gary Cureton   ●

Pepe de Lucas   ●
Silvia Di Felice   ●
William du Toit   ●
Daniele Duri   ● 
Paul Franklin
Ceri Harrison
Graeme Howard   ●
Nanette Kaulig
Luke Kelly   ●
Chris Knott
Martin Lanzinger   ●
Luis Miguel Herrera Vela ●
Louise Ridley   ● 
Christopher Rivera   ●
Chris Roe
Emilio Serrano García
Gabor Soos   ●
Ross Stanton   ●
Laura Trespioli

Diseño de niveles
Charlton Edwards
Jake Fearnside   ●
Mike Green
Iain Wright
Andrzej Zamoyski

Guión
Anish Antony   ●
Mark Backler   ●
Dave Carter
Charles Griffiths   ●
Eduardo Hulshof
Richard Meinertzhagen   ●
Luke Pressley   ●
Milan Prucha   ●
Philip Robinson
Alex Skidmore
Ted Timmins   ●
Mike West
Neal Whitehead

Música
Russell Shaw

Relaciones públicas
Cathy Campos   ●
Pete Coward
Sam Van Tilburgh
Woody Hennekam

Dirección de análisis
Nathan Smethurst
Kiernan Sleep

Contratación sénior de 
análisis

Rob den Dekker   ●
Wayne Marx   ●

Análisis
Kenneth Addeh   ●
Fraz Ahmed   ●
Harrison Baker   ●
Gareth Bourn   ●
Ben Brooks   ●
Lewis Brundish   ●
David Carbine   ●
Andrew Cheyne   ●
Claudio Di Giacomo   ●
Sean Francis   ●
Daniel Gray   ●
Lewis Harvey   ●
Shaun Hogg   ●
James Hopkins   ●
Sion Hughes   ●
Matthew Humphrey   ●
John Lamplugh   ●
Jamie Pendleton   ●
Ross Thoroughgood   ●
Kevin Watt   ●
Michael Woolgar   ●

Administración
Neena Jetwani   ●
Charlotte Roberts   ●

Localización 
Binari Sonori Srl, Italia

Voces
Garth - Roberto Cuenca
Hammer - Ana Plaza
Lucien - Luis Bajo
Reaver - Salvador Serrano
Rose - Benlén Rodríguez
Theresa - Mayte Torres 

Lionhead, 
agradecimientos 
especiales: 
Richard ‘Swordmaster’ Ryan, 
Dimitri Mavrikakisas   ●, 
Andrew David Collins   ●, 
Rothy the Dog

●  Parasol
● Volt
●  Brook Street
●  Testology
●  Xen
●  Massive Multimedia Inc.
● Panache
●  Anark



Garantía limitada para su copia del software de juegos Xbox 
(“Juego”) 

Garantía.
Microsoft Corporation (“Microsoft”) garantiza que este Juego funcionará 
sustancialmente según se describe en el manual que lo acompaña durante 
un período de noventa (90) días desde la fecha de su recepción por su primer 
adquirente. Esta garantía limitada no comprende los fallos o problemas del 
Juego que se produzcan como consecuencia de un accidente, abuso, virus o 
uso indebido del Juego. Microsoft no proporciona ninguna otra garantía o 
compromiso adicional en relación con el Juego.

Sus recursos.	
Si tiene algún problema con el Juego cubierto por esta garantía durante este 
período de noventa (90) días, devuelva el Juego al distribuidor junto con una 
copia del recibo de compra original. El distribuidor podrá, a su discreción, (a) 
reparar o sustituir el Juego sin coste alguno para Vd., o (b) reembolsarle el 
precio pagado. Cualquier sustitución del Juego estará garantizada durante el 
resto del período de la garantía original o durante treinta (30) días desde la 
recepción del nuevo Juego, dependiendo del plazo que sea mayor. Microsoft 
no se responsabiliza de los daños que Vd. podría haber evitado si hubiera 
empleado el cuidado oportuno. 

Otros derechos legales.	
Vd. puede tener otros derechos legales frente al distribuidor que no se ven 
afectados por esta limitación de garantía de Microsoft.

SI VD. NO HA ADQUIRIDO EL JUEGO PARA USO PERSONAL (ES DECIR, SI NO 
ESTÁ ACTUANDO COMO CONSUMIDOR)

Las siguientes condiciones se aplican con la máxima extensión permitida por 
la legislación vigente. 

No garantías adicionales.	
Microsoft y sus proveedores no otorgan ninguna otra garantía o condición 
a las aquí previstas, expresa o implícitamente, con respecto al Juego y al 
manual que lo acompaña.

Limitación de responsabilidad.	
Ni Microsoft ni sus proveedores serán responsables de cualesquiera daños y 
perjuicios con independencia de cómo se deriven o que de alguna manera 
estén relacionados con el uso o la ineptitud para usar el Juego. En todo caso, 
la responsabilidad total de Microsoft y de sus proveedores por los daños y 
perjuicios queda limitada a la cantidad que Vd. ha pagado por el Juego. 

Si tiene preguntas sobre esta garantía, póngase en contacto con su 
distribuidor o directamente con Microsoft en: 

Microsoft Ireland Operations Limited 
Sandyford Industrial Estate 
Blackthorn Road 
Dublin 18 
Irlanda

Atención al cliente
	 PSS*	 TTY**
Australia	 1 800 555 741	 1 800 555 743
Österreich	 0800 281 360	 0800 281 361
Belgique/België/Belgien	 0800 7 9790	 0800 7 9791
Česká Republika	 800 142365
Danmark	 80 88 40 97	 80 88 40 98
Suomi/Finland	 0800 1 19424	 0800 1 19425
France	 0800 91 52 74	 0800 91 54 10
Deutschland	 0800 181 2968	 0800 181 2975
Eλλáδa	 00800 44 12 8732	 00800 44 12 8733
Magyarország	 06 80 018590
Ireland	 1 800 509 186	 1 800 509 197
Italia	 800 787614	 800 787615
Nederland	 0800 023 3894	 0800 023 3895
New Zealand	 0508 555 592	 0508 555 594
Norge	 800 14174	 800 14175
Polska	 00 800 4411796
Portugal	 800 844 059	 800 844 060
Россия 	 8 (800) 200-8001
España	 900 94 8952	 900 94 8953
Saudi	 800 8443 784
Slovensko	 0800 004 557
Sverige	 020 79 1133	 020 79 1134
Schweiz/Suisse/Svizzera	 0800 83 6667	 0800 83 6668
South Africa	 0800 991550
UAE	 800 0 441 1942
UK	 0800 587 1102	 0800 587 1103

*PSS – Product Support Services; Produkt-Supportservices; Services de Support Technique; Produktsupporttjenester; 
Tuotetuki; Produktsupport; Υπηρεσία υποστήριξης πελατών; Supporto tecnico; Serviço de Apoio a Clientes; Servicio de 
soporte técnico; Serviços de Suporte ao Produto;  Služby podpory produktov; Dział wsparcia technicznego produktu; 
Műszaki terméktámogatás; Služby produktovej podpory; Службы поддержки продуктов.  
**TTY –Text Telephone; Texttelefon; Service de télécommunications pour les malentendants; Teksttelefoon; Teksttelefon; 
Tekstipuhelin; Τηλέφωνο κειμένου; Texttelefon; Trasmissione telefonica di testo; Linha especial para dispositivos TTD 
(telecomunicações para deficientes auditivos); Teléfono de texto. 
Para obtener más información visite www.xbox.com.
La información de este documento, incluidas la dirección URL y otras referencias al sitio Web de Internet, está sujeta a 
modificaciones sin previo aviso. A menos que se comunique lo contrario, los ejemplos de compañías, organizaciones, 
productos, dominios, direcciones electrónicas, logotipos, personas, lugares y hechos aquí descritos son ficticios y 
no se pretende ni se debe deducir ninguna asociación con cualquier compañía, organización, producto, dominio, 
dirección electrónica, persona, lugar o hecho real. El cumplimiento de todas las leyes de derecho de autor aplicables es 
responsabilidad del usuario.  Sin limitar los derechos de autor, ninguna parte de este documento se puede reproducir, 
almacenar o utilizar en un sistema de recuperación de datos, ni se puede transmitir de cualquier forma o por cualquier 
medio (electrónico, mecánico, fotocopia, registro o de otro modo), ni utilizarse para ningún fin, sin el consentimiento 
expreso por escrito de Microsoft Corporation.
Microsoft puede tener patentes, solicitudes de patentes, marcas, derechos de autor u otros derechos de propiedad 
intelectual que cubran el contenido de este documento. Excepto si se concede expresamente por escrito en un contrato 
de licencia de Microsoft, el contenido de este documento no le otorga ninguna licencia sobre estas patentes, marcas, 
derechos de autor u otra propiedad intelectual. 
Los nombres de las compañías y productos reales aquí mencionados pueden ser marcas comerciales de sus respectivos 
propietarios.
Queda totalmente prohibido realizar cualquier acto no autorizado de copia, ingeniería inversa, transmisión, comunicación 
pública, alquiler, pago por jugar o elusión de la protección contra la copia.
© 2008 Microsoft Corporation. Todos los derechos reservados. Desarrollado por Lionhead Studios. 
Microsoft, Fable, Lionhead, el logotipo de Lionhead, el logotipo de Microsoft Game Studios, Windows, Windows Vista, 
Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE y los logotipos de Xbox son marcas comerciales del grupo de empresas Microsoft.
Los nombres de las compañías y productos reales aquí mencionados pueden ser marcas comerciales de sus respectivos 
propietarios.

Fabricado con licencia de Dolby Laboratories.

Utiliza Bink Video. Copyright © 1997–2008 por RAD Game Tools, Inc.
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