ROL DE COMBATE
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DISCIPLES Il es la tercera entrega de la legendaria Saga desarrollada por
Strategy First y aclamada por publico y critica desde su aparicién en 1999.

Lasegundaentregavelaluzen2002yripidamenteconsolidaaDISCIPLES
- como el referente en los juegos de Rol y Estrategia fantistica por turnos.

En 2009 aparece DISCIPLES Il ANTHOLOGY, una Edicién de Oro que
incluye el juego original y sus tres expansiones completamente en espafiol.
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DISCIPLES lllapuesta por el Rol de Combate. Una evolucién de susistemade
juego al estilo de un “Action RPG” por turnos. Pruébalo, te va a sorprender.

Ahora tu héroe es el protagonista absoluto. Su mejora a través del combate
y la conquista son las claves que te permiten desentrafar la trama hasta
llegar al enfrentamiento final.

En el campo de batalla las unidades se desplazan, maniobran, emplean
distintos ataques y acciones de cobertura, sacan partido de sus habilidades
especiales y en pleno combate lanzan poderosos hechizos.
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DISCIPLES Il recrea por primera vez en 3D el Universo fantistico de
Nevendaar para dar vida a una trama cargada de intrigas y traiciones que te
atrapa desde el primer momento.
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La evolucién grafica en sus més de 10 afios de vida es espectacular:
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PUNTO§ FUF"P_ ES

Secuela de una Saga legendaria con miles de seguidores en todo el
mundo.

Una nueva jugabilidad que hemos llamado “Rol de combate” y que
atrapa al jugador: “Sélo un turno mis... s6lo un turno mas...”

Tres razas recreadas al detalle que pueden ser controladas por el jugador:
El Imperio Humano, las Legiones Demoniacas y la Alianza Flfica.

Tres campanas y un total de 19 misiones unidas por una trama comtn
que converge en un Unico y sorprendente final.

Mis de 50 apasionantes horas de juego.

Mis de 170 personajes y enemigos animados por el sistema ‘motion
capture..

Altisimo nivel de detalle en modelos y texturas.
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Mis de 70 hechizos para emplear sobre el mapa y en el campo de batalla.

Mis de 450 objetos, 150 de los cuales pueden ser portados
por las unidades del jugador.

Completo sistema de RPG con distribucion de
habilidades avanzadas.
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Objetos que cambian la apariencia de los lideres.

Mas de 270 objetos y puntos de interés inicos en
el mapa, 90 de ellos interactivos: ciudades, minas
de oro, guaridas de dragones, etc.

El mapa y sus objetos cambian su apariencia en
funcién de la civilizacién elegida por el jugador.
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Completo ciclo horario (amanecer / dia / atardecer / noche).

X Mais de 12 campos de batalla exclusivos con caracteristicas propias
generadas de forma aleatoria. :
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4. 1A' PROFECIA
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Tras la ruptura de la tregua entre las distintas razas
p g
que pueblan Nevendaar, el mundo se corrompe
por siniestras intrigas. El Imperio humano, unido
y poderoso, se enfrenta a la amenaza de la Alianza
¢lfica, que ocupayagran partedel territorio imperial
del norte v se prepara para la inminente invasién de
\A

la regién sur.

El emperador Meredor, desesperado, busca
refugio en la Fe. Implora piedad al Padre
Celestial, sabedor de que el fin del Imperio
estd proximo. Pero incluso en los tiempos
mas oscuros brilla la luz de la esperanza.
Tal y como estaba escrito en la profecia,
una estrella ha caido del cielo, anunciando
la llegada de Inoel, un dngel enviado por el
Todopoderoso para salvar el mundo...
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Pero el Gran Inquisidor no esta dispuesto a permitir que
un ente celestial ensombrezca su ascendencia sobre los
humanos. En un intento de confirmar su poder, acusa a
Inoel de herejia y ordena perseguirla. Ante la amenaza,
el emperador encomienda al noble caballero Lambert
formar una escolta y acompanar al angel en su viaje. Su

mision: protegerlo con su propia vida.
Imt i 3 < #
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La tarea es arriesgada. El camino hacia el Templo
de la Ascensién discurre por territorios plagados de
enemigos decididos a capturar al angel: los bosques
élficos, las cavernas donde habitan las hordas de no
muertos, los frios glaciares ocupados por los clanes
de las montafas... Y a medida que la travesia se
endurece, Lambert observa que el comportamiento
de Inoel es cada vez més extrano. Sin duda ignora el
verdadero significado de la profecia...
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El juego consta de tres campafias con seis misiones cada una y enlazadas por un
mismo hilo argumental.

En cada campana dirigirds a un héroe diferente que debe cumplir los objetivos
quelesean encomendados. Unavez completadaslas tres campanas, emprenderas
una dltima misién que resuelve la trama comuan. Todo ello se traduce en un
total de 19 misiones y un tiempo de juego de més de 50 horas.

Al comienzo de cada campana tienes que elegir el arquetipo que mejor se ajuste
a tu estilo de juego: '

Guerrero

Un maestro en el arte de la guerra. Sus ejéreitos recuperan el 15% de sus
puntos de vida en cada turno.

Archimago

Conoce todos los secretos de los poderes sobrenaturales. Puede emplear dos
conjuros por turno y el coste de cada conjuro es la mitad de lo habitual.

B, Mercader

" Sabe sacar el miximo partido a los recursos del territorio. En cada turno
recibe un 30% adicional de oro, piedra y mana.

Tu primer reto es formar un ejéreito tnico con unidades especiales como
guerreros, magos y sanadores. Debes explorar el mapa en busca de tesoros y
derrotar a los monstruos que los protegen, enfrentindote a tus oponentes
en escenarios unicos.

Ocupa las tierras del enemigo y conquista enclaves para extender los
dominios de tu civilizacién, apodérate de los recursos, en tu capital
construye edificios que te permitan aprender hechizos, reclutar unidades,
sanar heridos y convertirte asi en un héroe poderoso preparado para el
enfrentamiento final. ‘
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L__ n la primera campana controlards a

3 una civilizacién joven pero ambiciosa: la
raza humana.

| Los hombres constitil_yen la civilizacion
! mas convulsa de Neven&iar. Seguidores del s
Todopoderoso, son fervientes enemigos del A St
| creador del mundo que habitan, el dngel caido :
Bethrezen:, Para sobilivir a las incoliiie IMPERIO
3 guerras, los humanos se han unido en torno HUMANO
al estandarte de un Imperio gobernado bajo

la atenta mirada de la Iglesia. Tras su reciente conflicto con los elfos, el
k Imperio estd a punto de sufrir nuevos y sorprendentes cambios.
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E n la segunda campana dirigirds a las
criaturasinfernalescreadaspor Bethrezen,
angel condenado por el Todopoderoso a

1 un destierro eterno en las profundidades | R‘%ﬁ
} de Nevendaar. BRRE

Las Legiones estin formadas por los LEGIONES
fieles lacayos de Bethrezen, soldados sin DEMONIACAS
alma que sélo sienten odio por todas las

criaturas vivas. Su inico objetivo es liberar a su Senor de su encierro y no
parardn hasta conseguirlo.
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L__ nlacampana final regirdslos destinos
de los sabios elfos, hijos de la magia de la

¥ |  madre naturaleza.

Los elfos constituyen una raza ancestral,

B T l

sofisticada, sabia y salvaje. Desde la muerte ALIANZA
y resurreccion de su dios, Gallean, se han ELFICA T
enfrentado a numerosas tribulaciones. EI =

otofo rige en sus corazones coloridos y melancoh s anhelan
la primavera, tan lejana y tan deseada. '
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Mensajera divina enviada a Nevendaar para cumplir las érdenes .

del Todopoderoso, tal y como anunciaban las antiguas profecias.
Sera buscada por todas las razas. La salvacién o la destruceion de'
Nevendaa_r estan en sus manos.

LAMBERT

Capitan de la Guardia Imperial: guerrero respetado por sus -

camaradas por su probada habilidad en el combate. Un Hder nato ..

y valeroso a quien se le ha encomendado la misién de encontrar al' =

angel Inoel.

HAARHUS =

Fiel siervo de Bethrezen enviado a Nevendaar para cumplirdas .
6rdenes de su maestro. Su alma corrupta rebosa odio hacia todo .

aquello que lo rodea y esta dispuesto a traicionar al dios de las. ‘=

Legiones demoniacas para salvar a Inoel. 3

4

ERION \

Lider de una patrulla de exploradores elfos. Aunque joven para su -
raza, su escuadron ha repelido el avance de los invasores que osaron ..
cruzar la frontera élfica. Serd el acompanante de Inoel en el trayecto:

final hacia el lugar en el que el 4ngel confesara sus planes.

o

STAFFORD N
Ficl amigo de Lambert, a quien ha ayudado en mds de una ocasién. .~ *&5°
Sargento habil con la espada, acude a la llamada del capitan dela.

Guardia Imperial siempre que éste lo necesita. Es el mortal conla’ "= ¢

relaciéon mads cercana a Inoel.

FERRE '
Hombre de confianza de la Iglesia y la santa Inquisicién. Un .
cazador de brujas que se niega a aceptar su verdadera naturalezay ..

que nunca dudarfa en asesinar a alguien con una punalada por la®

espalda... SR ) | : '
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Ademis de al héroe, puedes reclutar y dirigir a uno o varios lideres de tu eleccién.
Existen cuatro clases de lider: Guerrero, Arquero, Mago y Ladrén. Cada
civilizacién dispone de lideres exclusivos, lo que te permite seleccionar a aquellos
que mejor se adapten a tu estilo de juego. Aqui tienes unos ejemplos:

GUERRERA IMPERIAL

(Guerrero del Imperio
humano)

Luchadora formada en
un monasterio de larga
tradicidon marcial.

Hermosa, valiente y
diestra en el combate, una
combinacién letal.

GUARDIAN

(Arquero de la
Alianza élfica)

Cuentan que hubo una
vez un vigia que jurd
proteger los bosques
con su propia vida.

En la siguiente batalla,
perdi6 la vista.

En recompensa por su lealtad, .
la Tierra le concedié un :
don poderoso: la vision
interior. Fue asi como nacio

el primero de los guardianes.
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ARCHIDIABLO

(Mago de las
Legiones demoniacas)

Este demonio ha
dedicado su vida al
estudio de la magia
para ponerla al
servicio de su amo,
Bethrezen.

Poderoso y sabio, no
conoce el miedo ni la
compasion.

(Ladrén del

Imperio humano)

Maestro del disfraz

y el engano, domina |
también diversas
artes de combate.

Camina entre

las sombras,

pero defendera al
Imperio a ultranza
con la fuerza de su fe.
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Todos los héroes y lideres cuentan con tres conjuntos de equipamiento, cada
uno de los cuales consta de siete elementos:

Casco Peto Hombreras Guantes Arma Mallas  Botas

s

Ademds, existen mas de 150 tipos de objetos (anillos, pociones, talismanes,
etc.) que tu héroe puede portar haciendo de él un guerrero mas poderoso. La
variedad es extraordinaria:

ELIXIR DE RESURRECCION

Resucita con el 75% de los puntos de vida.
Una pocién muy popular en todo Nevendaar, cura a una unidad
caida en combate restaurando gran parte de sus puntos de vida.
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SANGRE DE DRAGON

Aumenta la resistencia.
Convenientemente tratada, la sangre de los dragones dota a quien
la bebe de parte de la extraordinaria vitalidad de estas criaturas.

Ty

TALISMAN DE SANGRE VENENOSA

Aumenta la iniciativa y la defensa contra muerte.
Creado con los venenos més fuertes de Nevendaar, satura la
sangre y acelera el ritmo cardiaco.

SIS T

TALISMAN DE LA PERCEPCION

Aumenta la destreza y la defensa contra mente.
Fue empapado con la sangre de un haleén, por lo que conflere a su
portador una percepcién y una capacidad de reaccién increibles.

ANILLO DE FUEGO

+ 20 resistencia contra el fuego.
Simbolo de las Leglones demonlacas Sélo los elegidos pueden
portarlo. \
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A lo largo de tu aventura te encontrards con mds de 170 personajes y enemigos
de distinto tipo, con estadisticas y apariencia unicas y animados con técnicas de
“motion capture”. Muchas de estas unidades podrén ser reclutadas por ti para
formar parte de tu ejército.

GUARDIAN INFERNAL ASESINO IMPERIAL

Este guerrero de 3 ¥ Verdugos hibiles

los infiernos es ; = y extremadamente

invocado por los Rl sigilosos. Se desconoce

demonios para : % su procedencia exacta,

aterrorizar a los s bero son temidos y
simples mortales. respetados en todo Nevendaar.

o

POSEIDO DEPREDADOR

Soldado mortal iy e Bandolero que
seducido por 5 Z.- - aprende a manejarse
los siervos de - i en la oscuridad de la
Bethrezen. Ha - noche, convirtiéndose
vendido su alma a WSS en un auténtico

las legiones a cambio de riqueza - depredador: un arquero veloz y

-y poder. Todavia no puede i silencioso dotado de una precisiéon

considerarse un demonio, pero letal.

es un esclavo fiel al dios de los :

infiernos.

UNICORNIO ELEMENTALISTA

Criatura del _ S VARSY  Algunos magos
bosque dotada de e T deciden aislarse de
una asombrosa - [ A todo lo que los rodea
inteligencia. SAL s cn buscadeuna
Poseedora de una WESSRESSS. fuerte comunidn con
sabiduria ancestral, domarla no la naturaleza. Tras un periodo de
resulta nada facil. No obstante, aislamiento y reflexion, pueden
no dudard en ofrecer su ayuda a llegar a dominar los elementos
aquellos que posean un corazdn - naturales, dirigiéndolos a su
puro. - antojo.
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Cada civilizacién cuenta con una capital tinica. Recreada al detalle, la capital
es un escenario imponente y de mdxima importancia estratégica.

CAPITAL HUMANA CAPITAL DEMONIACA TR CAPITAL ELFICA

N L N P e W f P T
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En la capital puedes construir los edificios necesarios para mejorar tus
unidades, aprender hechizos, reclutar lideres para tus ejércitos o resucitar a
los caidos en combate.

Para construir edificios y evolucionarlos necesitas oro y piedra, cuyo suministro

- te tienes que asegurar derrotando a los enemigos que protegen las mmas
i repartldas por el mapa. BREVES
I '-5#*‘"
- EVOLUCION DEL MONASTERIO

Cada edificio estd asociado a una unidad. Para que la unidad evolucione a un
rango superior, necesitas construir el edificio correspondiente. Por ejemplo,
si construyes un campo de tiro, cuando tus “arqueros” suban de nivel podrin
evolucionar a “tiradores”, mucho mis precisos.
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Te va a permitir curar y Te permite investigar Te permite reclutar al
resucitar a tus unidades. y lanzar hechizos. lider espia.
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En tuavance por las tierras de Nevendaar encontraras lugares, objetos y recursos
de los que puedes obtener cierto beneficio. Por ejemplo, en las guaridas de los
dragones puedes apoderarte de ricos tesoros y en las fuentes de agua mégica
curar a las unidades heridas en combate.

- Losrecursos basicos son oro, piedra y mana. Los recursos te permiten construir

edificios, reclutar unidades, aprender hechizos, etc. Algunos pueden recogerse
directamente en el mapa, mientras que otros se extraen de las minas que
capturas al enemigo. Para extender sus dominios, cada raza debe conquistar
ciudades, tomar enclaves estratégicos protegidos por guardianes enemigos y
derrotar a las bestias que defienden determinados puntos del mapa.

Cada zona del mapa se reconoce por su aspecto diferenciado. Tras una victoria
en el campo de batalla, seras testigo en tiempo real de cémo la region que
rodea a la ciudad o al enclave conquistados pasa a ser territorio propio.

Extensas llanuras de hierba verde y frondosos ~ Bosques otofiales con espectaculares alfombras

bosques. de hojas.

Estepas nevadas y drboles cubiertos de escarcha. Terrenos rocosos con zonas arboladas.
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DISCIPLES Il se decanta por el Roly el Combate tictico para evolucionar
su sistema de juego al estilo de un “Action RPG” por turnos.

Ahora tu héroe es el protagonista absoluto. Su evolucién y mejora a través del
combate y la conquista son las claves que te permiten desentranar la trama
hasta llegar al enfrentamiento final.

X Todos los personajes dirigidos por ti (héroes, lideres y unidades) reciben
puntos de experiencia tras superar un combate o completar un objetivo.

et o

¥ La experiencia les permite subir de nivel y, con cada nuevo nivel,
obtienes “puntos de atributo” que puedes distribuir para reforzar la
fuerza, la resistencia, la inteligencia, la agilidad y
la destreza de tu héroe.

X Adicionalmente, con cada nuevo
nivel recibes “puntos de :
habilidad” que puedes
emplear para adquirir hasta 25
habilidades especiales, como el
“Ataque torbellino”, que dafa
a todos los enemigos situados
a tu alrededor.

k A medida que recorres el
/ . << . »
mapa podrds conseguir “objetos de poder” como
armas, armaduras, pociones, anillos y talismanes
que hardn mds fuerte a tu héroe para poder
enfrentarte a enemigos cada vez mds poderosos.

et e

X La gran novedad de DISCIPLES Il es el
combate tactico al estilo de un juego “Action
RPG” por turnos. En el campo de batalla las
unidades se desplazan, maniobran, emplean
distintos ataques y acciones de cobertura, sacan
partido de sus habilidades especiales y en pleno

combate lanzan poderosos hechizos.
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Enunatierradividida porlaguerra entre razas, el combate resultard inevitable.
Al encontrarte con un enemigo en el mapa, autométicamente se desplegara
un campo de batalla tinico generado de forma aleatoria.

Bosques, Castillos, Mazmorras, Cavernas... Eneltranscursodelabatallaintenta
emplear en tu favor las caracteristicas de la arena de combate, aprovechando
elementos como los obstaculos naturales o las “zonas de bonificaciéon”
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CURACION SAGRADA

..Y entonces la luz me roded, y senti calor mientras
la gracia divina descendia sobre mi.
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15. LA MAGIA

o

La magia estd presente en cada rincén de Nevendaar y tendras la oportunidad
de emplearla en tu propio beneficio. Existen mds de 70 hechizos que puedes
lanzar tanto en el mapa como sobre el campo de batalla.

... Y dije: ‘Fuego.

Y una columna de
fuego ascendié a los
cielos...

... Y dijeron: ‘Tt eres
)

débil, yo seré tu escudo |

protector..

B cuido de Myzrael

B

... Y alcé mis manos y
dije: ‘jQue se haga el
fuego!” Y una oleada
de llamas se levanté

sobre ellos...

Regalo del Todopoderoso

... Y por la pureza de
su alma eterna fue
recompensado con
fuerza, sabiduriay
valor...

Castigo sagrado

.Y los cielos se
abrieron,
y el rayo golpeé al

enemigo.

... Y entonces dijo:

- “Ya no me tendris a

' tu lado) e infinitas
calamidades se
cernieron sobre mi...

oy
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La edicién espafiola de DISCIPLES Il hasido remasterizada e incluye:

El altimo parche oficial 1.06.3 que corrige “bugs” de versiones anteriores.

Correcciones adicionales a la version oficial, como por ejemplo, la
solucion del problema que impedia completar la misién 5 de la campana de
las Legiones demoniacas bajo determinadas circunstancias.

Una completa traduccién y el doblaje al castellano de 120 unidades.

Un tutorial mejorado que te permite
dominar los conceptos basicos del
juego de forma mas rapida y sencilla.

Un manual mejorado e impreso a
color.

Las principales mejoras solicitadas
por la comunidad de jugadores desde
el lanzamiento de la versién inglesa
del juego. Entre ellas destacan:

¥ Aumentada la velocidad de las tropas més

A iy

lentas para desplazarlas mejor por el mapa.

Y _Lahabilidad especial Ojo de 4guila del culrista

" se hatrasladado ala siguiente mejora de esta

unidad (hechicero) para hacer ms racional
la progresiony mejora de las habilidades de la

umdad

\ Elataque de 4rea de la bruja demoniaca se ha

trasladado a la siguiente mejora de esta unidad
(hechicera). Ademds, el drea de su ataque se ha
reducido para equilibrar su jugabilidad. En el

siguiente nivel la unidad (sacubo) adquiere el

ataque total de drea.

Para mejorar el equilibrio de la jugabilidad,
por coherenc1a con Disciples II y a peticién

Ajustados los pardmetros de la brujay la
hechicera para equilibrarlos.

Ajustado el dano que provoca el héroe espia
demonio, que doblaba al de los héroes espias
de las otras razas.

El elementalista humano ataca con aire, no
con agua, por consistencia con su estilo de
ataque y sus locuciones.

Aumgntado el rango del hechizo para disipar
la niebla de los demonios para eq}lipararlo al
de humanos y elfos.

Reducida de +10 a +5 la bonificacién que
otorga la Pocién de defensa permanente para
evitar que los héroes de las campafias alcancen
rapidamente +100 en defensa y se hagan
invulnerables
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