


INHALT

0

RS

Epilepsiewarnung

Lizenz und nutzungsbestimmungen
Hinweise zur technischen
problem-behebung

Technischer kundendienst

VORWORT
Die Vorgeschichte

SYSTEM-
ANFORDERUNGEN

INSTALLATION UND START DES
SPIELS

HAUPTMENU

CHARAKTER-
ERSTELLUNG

in ,,Ego Draconis™

in , Flames of Vengeance*

CHARAKTER-
ENTWICKLUNG
Charakterwerte
Attribute
Schaden und Resistenzen
Schaden
Modifikatoren

_ Drachenavatar

FERTIGKEITEN
 Menschenfertigkeiten
Aktive Fertigkeiten
Passive Fertigkeiten
Drachenfertigkeiten

-~

1

12
14

15
15
15

Gedankenlesen

Die Kreatur 3
SPIELINTERFACE 33
Der Spielbildschirm 3 %
1. Minimap 25 v
2. Statusbalken B
3. Pausebalken 33 ik 4;‘
4. Waffensets 3 t
5. Gegnerinformationen 2% #
6. Mauszeiger 33 £
7. Starkungen und Schwachungen B
DER KAMPF 40 §
Kampf in Menschengestalt 405 |8
Kampf in Drachengestalt 41 §
Steuerung 42
Interaktion mit NSCs 43 ;
Erfahrung und Stufenaufstieg 43 S
Interaktion mit Gegenstinden 43
Spielment 44
Weltkarte 44

Held 44
Fertigkeiten 45
Tagebuch 45

DER DRACHENTURM

Einfihrung
Thronsaal und Gemacher des Meisters
Die Sammler

Die Truhe

Der Wegpunktschrein
Der Illusionist

Die Plattformen L
Der Nekromantenring




Gahieplay

Grafik -
Helligkeit

a)
&
5
&
=
>




g ysﬁ'i'iﬁ'[ng gelesen werden. Bei Personen, die an ph\'btdg sibler Epilepsie leiden, kann es zu epileptischen
o }\Eﬁﬂen oder Bewusstsemsstorungen , wenn sie bestimmten Blitzlichtern oder Lichteffekten
im taghchen Leben ausgesetzt eﬁ&‘i‘xﬁDmse Personen konnen bei der Benutzung von Computer- oder

Videospielen einen Anfall erleiden; in der Regel sind diese prele fur Menschen mit Epilepsie nicht

gefahrlich. Es kénnenauch Personen von Epilepsie betroffen sein, dxe bisher noch nie einen epilepti-
schen Anfall erlitten haben. Falls bei einer Person selbst oder bei einem ihrer Familienmitglieder unter
Einwirkung von Blitzlichtern mit Epilepsie zusammenhangende Symptome (Anfalle oder Bewusstseins-
storungen) aufgetreten sind, sollte diese sich vor der Benutzung des Spiels an ihren Arzt wenden. Eltern
sollten ihre Kinder bei der Benutzung von Computer- und Videospielen beaufsichtigen. Sollten bei einem
Erwachsenen oder einem Kind wéhrend der Benutzung eines Computer bzw. Videospiels Symptome
wie Schwindelgefihl, Sehstorungen, Augen- oder Muskelzucken, Bewusstseinsverlust, Desorientiertheit
oder jegliche Art von unfreiwilligen Bewegungen bzw. Krampfen auftreten, so sollte das Spiel SOFORT
beendet und ein Arzt konsultiert werden.

LIZENZ- UND NUTZUNGSBESTIMMUNGEN

1. Lizenz

Der Kaufer erhilt das nicht ausschliefliche Recht, das Programm an einem Computerarbeitsplatz zu be-
nutzen. Das Recht ist nicht ubertragbar, vermietbar oder verleihbar. Das Kopieren und Archivieren des
Programms zum Zwecke der eigenen Datensicherung ist gestattet. Das Eigentum und die Urheberrechte ;
oder sonstige Schutzrechte an der Software verbleiben nach wie vor bei der Larian Studios, resp. ihren
Lizenzpartnern.

2. Beschrankungen und Anderungsverbot

Das Programm oder Teile davon dirfen nicht kostenpflichtig oder kostenfrei weitergegeben, lizenziert,
vermietet, verandert, Ubersetzt, angepasst oder veroffentlicht werden. Die Software darf weder im
Gesamten noch in Teilen disassembliert, dekompiliert oder auf andere Weise in allgemein lesbare Form
zuruckgewandelt werden.

3. Laufzeit des Vertrages

Die Lizenz gilt bis zu ihrer Beendigung. Der Lizenzvertrag kann dadurch beendet werden, dass die
Software sowie alle Kopien vernichtet werden. Die Lizenz erlischt unverzuglich, wenn gegen eine Bestim-
mung des Lizenzvertrages verstoflen wird, ohne dass es einer Kundigung durch die Larian Studios, resp.
ihren Lizenzpartnern, bedarf.

4. Haftungsbeschrankung

Die Larian Studios Gbernimmt keine Gewahr fur die Vollstandigkeit und Richtigkeit des Inhaltes der

auf dem Datentrager gespeicherten Software. Eine Haftung fir entgangenen Gewinn, fir Schaden an
oder Verlust der gespeicherten Daten sowie fur andere mittelbare oder unmittelbare Folgeschaden ist
ausgeschlossen, soweit nicht grob fahrlassiges oder vorsatzliches Verhalten der Larian Studios vorliegt. g
Etwaige Schadensersatzanspruche sind unabhingig von der Anspruchsgrundlage in der Hohe auf die it
entrichtete Lizenzgebuhr beschrankt.

5. Schlussbestimmungen
Es gilt belgisches Recht. Sollten einige Bestimmungen dieses Lizenzvertrages rechtlich unhaltbar oder
unwirksam sein, bleiben alle anderen Bestimmungen rechtswirksam. Unwirksame Bestimmungen sind
durch Regelungen zu ersetzen, die dem ursprunglichen Sinn am nachsten kommen.

© 2012 Larian Studios.
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RECHTLICHER HINWEIS

Kein Verleih! Keine unerlaubte Vervielfaltigung, Dekompilierung, Vermietung, Auffihrung, Sendung!

~ © 2002 - 2012 Larian Studios (Arrakis NV). Alle Rechte vorbehalten.

Divinity und Larian sind eingetragene Markenzeichen der Larian Studios (Arrakis NV).
Alle anderen Markennamen verbleiben Eigentum ihrer jeweiligen Rechteinhaber.
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PROBLEM'BEHEBUNG
Falls Du Probleme mit der Bildschirm-Anzeige hast oder Schwierigkeiten beim Starten des Spiels auf
treten, oder wenn das Spiel zum Desktop hin abstirzt, kannst Du entweder die Einstellungen des Spiels
oder die Systemkonfiguration Deines Computers verandern. Bitte stelle in einem solchen Fall zunachst
sicher, dass Du die neusten Treiber fiir Deine Hardware verwendest.

UNTERSTUTZTE KARTEN:

Es werden alle Grafikkarten mit AT oder NVIDIA-Chipsatzen unterstutzt, die DirectX9-kompatibel
sind. Altere Grafikkarten werden nur teilweise unterstiitzt.

-ATl treiber: http://www.ati.com

NVIDIAtreiber: http://www.nvidia.com

Mainboardhersteller: Soundkartenhersteller
http://www.intel.com — Intel Inc. http://www.creative.com — Creative Labs
http://www.sis.com — SIS (Soundblaster)

http://www.viaarena.com — Via http://www.terratec.com - Terratec

http://www.nvidia.com - NVIDIA

Sollten dennoch weiterhin Probleme auftreten, stelle sicher, dass Du die Standardeinstellungen ver-
wendest, da Funktionen wie ,, ATITruform", ,,Fullscreen Antialiasing (FSAA)* oder ein deaktiviertes
VSYNC* zu Darstellungsfehlern fihren konnen.

TECHNISCHER KUNDENDIENST

‘Wenn Sie Probleme beim Installieren oder Spielen von Divinity II - Developer's Cut haben, z6gern Sie
nicht, unseren technischen Kundendienst entweder per E‘Mail zu kontaktieren. In der Regel erhalten Sie
innerhalb von 12 Werktagen eine Antwort. Diese Frist kann je nach Arbeitsaufkommen variieren.

Technischer Kundendienst: support@larian.com

Bitte halten Sie bei allen Fragen an unseren technischen Kundendienst ausfuhrliche Informationen
tber Ihr spezielles Problem bereit. Folgende Details stellen eine Beispielauswahl dar:

- Bitte erwahne um welches Spiel es sich handelt und welches Betriebssystem verwendet wird.

- Art des Problems?

- Wann tritt das Problem auf?

- Tritt das Problem jedes Mal auf?

Ebenfalls wichtig sind Informationen Gber Ihren Computer (Prozessorgeschwindigkeit, Grafikkarte,
DirectX Version, Treiberversionen).

. ‘Schicke uns bitte gegebenenfalls auch eine ,dxdiag*“Datei zu. Du erhltst diese Ubersicht tiber ihre
Systemkonfiguration, indem Du im Windows-Startment ,,Ausfiihren” anwahlst, dort ,,dxdiag"* (ohne
~ AnfGhrungszeichen) eingibst und ,OK* klickst.

~ Im neuen Fenster wihle ,,Alle Informationen speichern” und sichere die Datei, die Du uns dann bitte als

) E-Mail-Anhang zuschickst.
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Willkommen  zum Developer's Cut von Divinity II' Mit dieser Entwicklerver
sion steht Ihr Bellegar in nichts nach und kénnt in der Welt von Rivellon aller
lei Schabernack = treiben. Doch seid gewarnt, junger Zauberlehrling, denn das He
rumspielen mit den magischen Kriften der Entwickler ist ein Spiel mit dem Feuer!
Die Dinge konnen ziemlich leicht aus dem Ruder laufen. Beispielsweise kann es passieren,
dass Ihr den logischen Ablauf der Story durcheinanderbringt und somit das Spiel nicht
mehr wie vorgesehen beenden konnt. Daher ware es ratsam, die ,normalen™ Spielstande
von den Spielstanden zu trennen, die Thr im Entwicklermodus angelegt habt. Im Entwick-
lermodus gespeicherte Spiele sind entsprechend gekennzeichnet und der Larian-Support
kann bei Problemen im Zusammenhang mit diesen Spielstanden keine Hilfe leisten. Aus
grofer Kraft folgt grofle Verantwortung — oder so dhnlich...

Anleitung

Mit F11 6ffnet Ihr das Konsolenment. Beachtet dabei, dass es in einigen Bereichen des Spiels
(Dialoge, Handelsfenster, Cutscenes, Ments usw.) nicht funktioniert.

Es folgt eine Auflistung der verfigbaren Befehle:

give: Wahlt den Prototyp eines Gegenstands in der Dropdown-Liste aus und klickt dann auf
den Button ,give*, um den Gegenstand Eurem Inventar hinzuzufigen. In Ego Draconis sind
nur Gegenstande aus Ego Draconis verfugbar, in Flames of Vengeance nur Gegenstiande aus
Flames of Vengeance.

gief: Wahlt den gewtnschten Gegenstand in der Dropdown-Liste aus und klickt dann auf
den Button , gief*, um den Gegenstand Eurem Inventar hinzuzuftigen. In Ego Draconis sind
nur Gegenstinde aus Ego Draconis verfiigbar, in Flames of Vengeance nur Gegenstande aus
Flames of Vengeance.

zuperZirani: Klickt auf diesen Button, um Euch augenblicklich in einen michtigen Charakter
zu verwandeln (kann ein- und ausgeschaltet werden).

unlock: Klickt auf diesen Button, um einen Behalter oder eine Tur in der Nahe aufzuschliefRen.

morphto: Wahlt eine Kreatur oder einen NSC in der Dropdown-Liste aus und klickt auf den
Button ,,morphto”, um Euch in den entsprechenden Charakter zu verwandeln. Entfernt Eure
Rustung, um die Veranderungen an den Charaktermodellen zu sehen.

goto: Gebt die gewunschten Koordinaten (X, Y und Z) ein und klickt dann auf den Button
»goto", um Euch dorthin zu teleportieren.

goto Region: Wahlt die Region, in die Ihr Euch begeben wollt, in der Dropdown-Liste aus

und klickt dann auf den Button ,goto Region*, um Euch dorthin zu teleportleren

i i
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give bt t alie Edelsteme, Zutaten, Formeln, Rezepte und GliedmafRentypen Eurem In-
ventar hmzu Achtung; Ihr seid dann Gberladen und kdnnt erst wieder etwas aufnehmen,
wenn Ihr viele Gegenstande aus dem Inventar entfernt habt!

reloadscripts: Klickt auf diesen Button, um alle Charaktere in einer Region auf ihre Stan-
dardskripte zurtckzusetzen.

setskill: Wahlt eine Fertigkeit in der Dropdown-Liste aus und gebt die gewtnschte Stufe
(115) ein. Klickt dann auf den Button | setskill®.

givexp: Gebt die Anzahl an Erfahrungspunkten ein, die Ihr erhalten mochtet, und klickt
dann auf den Button ,,givexp"“.

give_all_of_type: Wahlt den Gegenstandstyp in der Dropdown-Liste aus und klickt dann
auf den Button , give_all_of_type", um ihn Eurem Inventar hinzuzufiigen. Achtung: Ihr seid
dann Uberladen und kénnt erst wieder etwas aufnehmen, wenn Ihr viele Gegenstinde aus
dem Inventar entfernt habt!

regionxp: Klickt auf diesen Button, um anzeigen zu lassen, wie viele Erfahrungspunkte noch
in der aktuellen Region erhalten werden konnen.

gotocharacter: Gebt den Namen des Charakters ein (GroRR-/Kleinschreibung beachten!), zu
dem Ihr Euch teleportieren mochtet, und klickt dann auf den Button ,,gotocharacter”. Dieser
Befehl ist nur fur Charaktere der Region moglich, in der Ihr Euch gerade befindet.

showallmarkers: Klickt auf diesen Button, um alle Markierungen auf der Karte anzeigen zu
lassen. Dieser Befehl zeigt nur die Markierungen der Region an, in der Ihr Euch gerade befindet.

give_set: Wihlt ein Set in der Dropdown-Liste aus und klickt dann auf den Button ,give_
set”, um das entsprechende Set Eurem Inventar hinzuzufugen.

d: Schaltet die Fahigkeit, Euch in einen Drachen zu verwandeln, ein und aus.
hj: Schaltet die Fahigkeit, einen Drachenritter-Sprung durchzufthren, ein und aus.

debugkeys: Aktiviert und deaktiviert die Benutzung zusatzlicher Debug-Befehle. Ist diese
Funktion aktiviert, stehen einige weitere Befehle zur Verfiigung, zum Beispiel:

Strg + 2-9: Beschwort eine Kreatur (wiederholt driicken, um mehrere Kreaturen zu:
beschwéren).

t: Teleportiert Euch in die Richtung Eures Fadenkreuzes.

h: Blendet das Interface ein und aus.

Bild Auf/Bild Ab: Zoomt hinein/heraus.

Ziffernblock 1: Teleportiert Euch 100 Meter nach oben.
~ Ziffernblock 2: Teleportiert Euch 100 Meter nach vorne.
; R
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.Divinity IT — Ego Draconis® fithrt Euch zurick nach Rivellon, einer zeitlosen Welt voller -
Wunder und Magie, die von flrchterlichen apokalyptischen Kriegen gebeutelt mittlerweile
brachliegt. Womit die friedfertige Bevolkerung dieser Welt solch ein schreckliches Schicksal
verdient hat, wissen nicht einmal die Gétter. Doch die Kriegsherren scheren sich nicht um
derartige Gedanken, wenn der Herr des Chaos ganze Rassen ausléscht, Stidte niederbrennt
und einst fruchtbaren Boden mit Salz zerstort. Schon zweimal wagte sich diese Ausgeburt
der Holle aus seiner teuflischen Dimension heraus, um im Blut der gefallenen tapferen Re-
cken zu baden, die sich ihm entgegenstellten, und zweimal lieRen sich die Verteidiger Rivel-
lons trotz schrecklicher Verluste nicht unterkriegen. Allerdings konnten sie sich nie iiber den
Sieg freuen: Denn sie wussten ganz genau, dass der Damon eines Tages zurtckkehren wurde.

Und er kehrte schneller zurtck, als irgendjemand erwartet hatte, weil das Bése wie so oft
aus den Reihen der Guten selbst hervorging: Menschen, die den Horden des Verdammten ]
treu ergeben waren, wollten nicht nur die Ruckkehr ihres Dunklen Herrschers einleiten,
sondern seinem didmonischen Wesen auch eine menschliche Form geben — so dass er tber
Rivellon herrschen moge, statt es zu vernichten. Diese Gruppe von Menschen, die als der i
; i) Schwarze Ring traurige Berthmtheit erlangt hat, kam ihrem Ziel auch bedrohlich nahe i
und hétte es sicher erreicht, wenn sie es nicht mit der unermudlichen Wachsamkeit des i
oy berihmten Zauberers Zandalor und dem aufergewo6hnlichen Wirken des bis dahin un- i
. bekannten Abenteurers Lucian zu tun bekommen hitte. Dieser Abenteurer, der von den H
Michten des Guten geleitet wurde, deckte die finsteren Pline des Schwarzen Rings auf und 4

unterzog sich freiwillig einem gefahrlichen Ritual, in dem er die Kraft der Gotter erhielt.
Das war die Geburtsstunde des Géttlichen. i

Der Avatar des Lichts bahnte sich seinen Weg durch die teuflischen Schergen seines Feindes
: und folgte ihm in seine Festung, die sich tief unter dem Odland von Yuthul Gor befand. Dort
stellte er sich allen Offizieren des Schwarzen Rings entgegen und tétete sie im Kampf, bis er
' schlieflich ihrem Anfihrer gegenibertrat - dem Damon der Ligen. Mit einem boshaften
. Grinsen verriet der Feind dem Géttlichen, dass er zu spit gekommen sei: Die Ubertragung

sei bereits abgeschlossen und der Herr des Chaos wiirde wieder unter den Lebenden weilen.
| Und tatsachlich lag auf einem Altar hinter ihm ein neugeborenes Kind: eine unschuldige
| Schale, in der ein Kern des abgrundtief Bésen schlummerte. Daraufhin totete der Géttliche
den Dimon und hatte schlieflich die einmalige Gelegenheit, der Hollenplage ein Ende zube-
reiten, die fur Rivellon beinahe die endgltige Katastrophe bedeutet hatte. Doch er brachte
es nicht Giber sich, dem Kind etwas anzutun.

Er gab ihm den Namen Damian und so wuchs der Verdammte unter der Obhut des Gott-
lichen auf, ohne auch nur etwas von den schrecklichen Kraften zu ahnen, die unter seinem
kindlichen Antlitz verborgen waren. Bis er Ygerna kennen lernte. Sie war von ihrem Vater
Kalin, einem Nekromanten des Schwarzen Rings, geschickt worden, um Damian zu ver
fuhren. Und schon bald zog sie ihn in ihren Bann und freundete sich mit ihm an. Doch sie
weckte nicht nur seine Liebe, sondern auch die seit seiner Geburt in ihm schlummernden
Krifte. Zu Beginn spielten sie noch mit harmlosen Zaubern, aber im Laufe der Zeit wagten
sie sich an finsterere Magie und seltenere Beschworungen heran, um dann schliefilich lingst

vergessenes Wissen wieder aufzudecken. Die ganze Zeit iber ahnte Damians gottlicher Zieh
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£ etzt hitte — und der wlchggte,ym

mgzgkihtet hatte. Bei ihrer Befra gstam:l Ygerna, dass sie dessen dunkle Pline umge- -

rafte in Damlzin. -t

Nach diesem erschreckenden Gestandms b11eb Luaan nlchts anderes Ubrig, als auch Ygerna
hmzunchten Der Schwarze Ring verdiente keine Gnade, ganz gleich, wie die Umstinde sein
mochten. Und so fuhr das Schwert des Géttlichen unter den besorgten Blicken des weisen
Zandalor auf Ygernas Hals nieder und trennte ihren Kopf von ihrem zarten Kérper! Doch
genau im Augenblick ihres Todes, als ihr Blut sich gerade auf den Fufboden ergoss, tauchte
Damian auf und sprach einen Zauber, der selbst die michtigen Anwesenden vollkommen
uberraschte: die Seelenverbindung. Und noch bevor irgendjemand reagieren konnte, war er
auch wieder verschwunden. Der Goéttliche erkannte sofort, dass sein Sohn von diesem Tag
an sein grofiter Widersacher werden wirde und dass Damian bereits einen Grofteil seiner
dunklen Krifte zurtckerlangt hatte: Wer die Seelenverbindung beherrschte, war in der Tat
ein Uberwaltigender Gegner. Der Verdammte war wieder zurickgekehrt.

Wihrend Lucian und Damian ihre Armeen mobilisierten, dachte Zandalor tber die Aus-
wirkungen von Damians Handlungen nach. Eine Seelenverbindung an sich war schon etwas
Aufergewdhnliches, aber eine Verbindung mit einer Seele, die sich gerade im Ubergang
vom Leben ins Reich der Toten befand, hatte es bis dahin noch nicht gegeben. Ohne zu wis-
sen, welche Konsequenzen er oder Damian davontragen wiirden, ibergab Zandalor Ygernas
Leichnam in die Hande der Einbalsamierer, statt ihn zu verbrennen, wie es uiblicherweise
mit den Leichen des Schwarzen Rings geschah.

Einige Tage spater trafen der Schwarze Ring und die Paladine des Géttlichen aufeinander.
Damian jedoch hatte nur ein Ziel: Lucian. Er wollte ihm dasselbe antun, was Lucian seiner
Ygerna angetan hatte. Allerdings ahnte er nicht, dass sich der Gottliche auf ihn vorbereitet
hatte. Er wollte seinen Sohn in einen Spalttempel locken und, falls alles nach Plan laufen
wiirde, ihn in eine andere Dimension verbannen. Damian war von seinem verzehrenden
Zorn so geblendet, dass er nicht bemerkte, wie er in die Falle ging, und schon kurz darauf
war er in der finsteren Welt Nemesis gefangen. Der Gottliche kehrte nach Rivellon zurick.
Er war auf der einen Seite glucklich, dass er die grofle Gefahr, die sein Ziehsohn darstellte,
gebannt hatte, doch auf der anderen Seite war er von grofier Trauer um ihn erfillt. Denn
auch wenn das Bése von Damian Besitz ergriffen hatte, so war seine spontane Seelenverbin-
dung mit der sterbenden Ygerna nichts anderes als ein Akt der Liebe.

Der Verdammte jedoch versuchte, das Beste aus seiner Situation in Nemesis zu machen. Er
nutzte die Zeit dort, um seine kérperliche Form und seine geistigen Fahigkeiten zunehmend
zu verbessern. Bis er schlieflich das vollbrachte, was niemand fir moglich gehalten hatte: Er
entkam aus seiner Gefangnisdimension und Gberrannte sogleich die Uberraschten Armeen
Rivellons. Seine Gedanken kreisten noch immer um ein einziges Ziel: den Géttlichen zu
vernichten und so Ygerna zu rachen. Der darauffolgende Krieg verianderte das Antlitz Rivel-
lons: Er witete lange Jahre, in denen sich eine Katastrophe an die nachste reihte. Wo sich
friher Berge majestatisch in die Hohe erhoben hatten, prangten nun verbrannte Ebenen.
Idyllisches Weideland war unwegsamen und zerklifteten Klippenlandschaften gewichen.
Trotz dieses Unglucks trat die Menschheit ihren héllischen Feinden mit erstaunlichem Mut

und grofler Hartnackigkeit entgegen. Ein entscheidender Grund fiir diesen tapferen Opti- - |

ismus war die neu geschmiedete Allianz zwischen dem Gottlichen und den seltenen, aber

ﬁsen war d1e Erweckung der schlafenden, teuflischen 3




7sche1dung herbelfuhren M‘%n geschah das Uhdenkbare Einer der Drachenritter be- &
ging Verrat und totete den ahnungslosen Gottlichen. Witend und verwirrt zugleich ob -
dieses Unhells kimpften die Paladine sowoh! gegen die Diamonen als auch gegen die Dra-

chen. Zum Gliick gelang es Zandalor, die Truppen zu sammeln und dadurch eine vollstindige
Katastrophe zu verhindern. Damian, der schon einen Grofteil seines Heeres verloren, aber
auch seine Rache genossen hatte, befahl den Riickzug. Seine Herrschaft tiber Rivellon konn-
te warten. Zudem hatte er noch andere Pline. =

Nach diesen tragischen Ereignissen hatten beide Seiten Zeit, ihre Wunden zu lecken und
sich auf einen weiteren Krieg vorzubereiten. Je linger allerdings dieser Krieg auf sich warten
lieR, desto mehr vergafen die Menschen von Rivellon die Bedrohung, die Damian fur sie
darstellte. Sie begannen, wieder ein normales Leben zu fihren.

Mittlerweile ist ein halbes Jahrhundert vergangen. Der Verdammte hat zwar immer noch
einen gefurchteten Ruf, aber er wird bestenfalls als vergangene und ferne Gefahr betrachtet.
Ob diese Annahme gerechtfertigt ist, wird sich zeigen...
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nimale Systemanford

Bétrie_l;égyspmﬁ' \Mndows:Xé (32 Bit oder 64 Bi§ mit Service Pack 2, Windows Vista® oder
CPU: L, 'GHz Dual-Core-Prozessor (XP/Vista)

Arbeitsspeicher: 1 GB fur XP, 2 GB fur Vista oder Windows 7

Grafikkarte* : DirectX-9.0c-kompatible Grafikkarte mit 256 MB VR AM und Shader-Modell
3.0 (d.h. Nvidia-GeForce-7600-Reihe, ATI Radeon 1600 oder besser)

Soundkarte: DirectX-9.0c-kompatible Soundkarte

DirectX: DirectX 9.0c (Windows XP), DirectX10 (Vista)

DVD-ROM-Laufwerk

DirectX: 9.0c

Festplattenspeicher: 13 GB

Empfohlene Systemanforderungen

Betriebssystem: Windows XP (32 Bit oder 64 Bit) mit Service Pack 2, Windows Vista* oder
Windows 7**

CPU: 2,6 GHz Dual-Core-Prozessor,

Arbeitsspeicher: 2 GB fur XP, 3 GB fur Vista oder Windows 7

Grafikkarte®: DirectX-9.0ckompatible Grafikkarte mit 512 MB VRAM und ShaderModell
3.0 (d.h. Nvidia-GeForce-8800-Reihe, ATI Radeon HD 3800 oder besser)

Soundkarte: DirectX-9.0ckompatible Soundkarte mit Unterstutzung fur 5.1 Surround Sound
DirectX: DirectX 9.0c (Windows XP), DirectX10 (Vista)

DVD-ROM-Laufwerk

DirectX: 9.0c

Festplattenspeicher: 13 GB

* Divinity II untersttzt keine Onboard-Grafikkarten
** Das Spiel setzt DirectX 9.0c voraus. Installationsdateien fir DirectX 9.0c werden mit die-
sem Spiel mitgeliefert.




** Ihr konnt die Installation jederzeit durch einen Klick auf den ,, Abbrechen*Button unter-

v

Vor der Installation

Drachentéter, macht Euch vor der Installation von DIVINITY II - Developer‘s Cut mit den
minimalen und den empfohlenen Systemanforderungen vertraut. Euer Computer sollte alle
Minimal-Anforderungen erfillen, damit Thr problemfrei spielen kénnt. Wenn Euer Com-
puter die empfohlenen Systemanforderungen erfillt oder sogar noch ubertrifft, wird Euch
DIVINITY II - Developer's Cut eine deutlich bessere Spiel-Performance bieten.

Nach Moglichkeit sollte die Festplatte vor der Installation defragmentiert werden (verwen-
det hierzu das Programm , Defragmentierung", das Ihr fur gewohnlich unter . START/Pro-
gramme/Zubehor/Systemprogramme" finden konnt), um die héchstmégliche Performance
im Spiel zu erreichen. Sollten dennoch Probleme mit den Ladezeiten auftreten, so achtet
bitte darauf, dass DMA fur Eure Festplatte aktiviert ist. Um einen flissigen Spielverlauf
sicherzustellen, solltet Ihr vor dem Start des Spiels alle anderen Anwendungen schliefen.
Das gilt auch fir solche, die im Hintergrund arbeiten und nicht in der Taskleiste angezeigt
werden (diese konnen meist Uber ihre Symbole, die neben der Uhrzeitanzeige dargestellt
sind, deaktiviert werden).

Installation
1. Legt die Installations DVD von ,DIVINITY II -Developer‘s Cut" in das DVD-Laufwerk
ein.

2. Klickt nach dem automatischen Start der Menu-Anwendung auf , DIVINITY II —
Developer‘s Cut installieren”, um die Installationsroutine zu starten.

3. In der Installations-Anwendung klickt auf , Weiter”, um fortzufahren.

4. Wenn Ihr den Lizenzbestimmungen zustimmt, klickt auf ,,Weiter".

5. Wahlt ein Zielverzeichnis fur die Installation.

6. Klickt auf , Weiter”, um eine Verkntpfung im Startment von Windows anzulegen.

7. Wahlt im Installationsment ,Installieren” und wartet, bis die notwendigen Daten der
DVD in das Zielverzeichnis kopiert wurden** Falls Ihr zuvor vorgenommene Installations-
einstellungen andern mochtet, klickt auf , Zurtack®.

8. Klickt auf , Fertigstellen“, um den Installationsvorgang abzuschliefen. Zusatzlich habt Thr
in diesem letzten Bildschirm der Installationsroutine die Moglichkeit, die aktuelle DirectX-
Version zu installieren oder DIVINITY II — Developer‘s Cut sofort auszufithren.

brechen. Da in diesem Fall die Installation jedoch nicht erfolgreich abgeschlossen wird, ist
das Spiel nicht funktionsfahig.
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2. Doppelklickt ap{ das Symbol fir das DVD’ROM Laufwerk Eures Computers, um Euch
den Inhalt der DIVINITY II - Developer's Cut-DVD anzeigen zu lassen.
3. Doppelklickt auf die Datei ,SETUP.EXE", um die Installation zu starten.

Spiel starten

Startet das Spiel durch einen Doppelklick auf das DesktopIcon ,,DIVINITY II — Developer's

Cut* oder iber das Windows-Startmenii: Klickt in der unteren linken Ecke des Desktops

auf den Button ,Start”, anschliefend auf ,Alle Programme® (evtl. auch ,Programme®),

dort auf ,DIVINITY II — Developer's Cut" und schliefllich nochmals auf , DIVINITY II
— Developer's Cut*. Wir empfehlen, vor dem Start des Spiels alle laufenden Anwendungen

zu beenden.

Die DVD-ROM des Spiels muss sich im DVD-Laufwerk befinden. Das Spiel benétigt Direc-

tX. Ihr findet diese Anwendung zur Installation auf der DVD des Spiels.

Deinstallation des Spiels ;
Klickt in der unteren linken Ecke des Desktops auf den Button ,Start”, anschliefend auf ;
Alle Programme” (evtl. auch ,Programme"), dort auf ,DIVINITY II — Developer's Cut*  *
und schlieflich auf ,DIVINITY II — Developer's Cut entfernen*. Wenn Ihr die darauf i
folgende Sicherheitsabfrage mit , Ja* bestitigt, wird die Deinstallationsroutine automatisch ~ *
gestartet.

Problem-Behebung {

Falls Du Probleme mit der Bildschirm-Anzeige hast oder Schwierigkeiten beim Starten des iy
Spiels auftreten, oder wenn das Spiel zum Desktop hin absturzt, kannst Du entweder die
Einstellungen des Spiels oder die Systemkonfiguration Deines Computers verandern. Bitte =
stelle in einem solchen Fall zunéchst sicher, dass Du die neusten Treiber fir Deine Hardware
verwendest.

NVIDIA (GeForce)
http://www.nvidia.com

ATI (Radeon)
http://www.ati.com

Sollten dennoch weiterhin Probleme auftreten, stelle sicher, dass Du die Standard- g
einstellungen verwendest, da Funktionen wie ,,ATITruform", ,Fullscreen Antialiasing
~ (FSAA)" oder ein deaktiviertes VSYNC* zu Darstellungsfehlern fithren kénnen.



ravl||

DV ELOPER'S CUT (

Fortfahren
Setzt das Spiel von Eurem letzten Spielstand aus fort.

Neues Spiel: , Divinity II - Ego Draconis™

Beginnt ein neues Spiel am Anfang der ,Divinity II*-Saga.

Neues Spiel: , Divinity II - Flames of Vengeance*
Beginnt mit einem neuen oder bereits existierenden Charakter ein neues Spiel, das nach den
Ereignissen von ,,Ego Draconis™ anfangt. {

Spiel laden

Ladet einen Eurer zuvor gesicherten Spielstande.

Wegen Verbesserungen im Ego Draconis Abenteuer konnen die Speicherdaten aus der ur-
sprunglichen Ego Draconis Version nicht ibernommen werden.

Optionen
Passt die Spieleinstellungen fur die Grafik, den Sound, die Steuerung usw. Euren Wanschen
an.

v

Mitwirkende
Werft einen Blick auf das Team hinter ,Divinity II*

St

Spiel beenden
Beendet ,,Divinity II*. Bis hoffentlich bald!




Charaktererstellung in , Ego Draconis*

Name und Aussehen

Wenn Ihr ein neues Spiel in ,,Divinity II — Ego Draconis"* startet, kénnt IThr den Namen, das
Geschlecht, die Frisur, das Gesicht und die Stimme Eures Helden auswahlen. Bedenkt bitte,
dass diese Eigenschaften die Fertigkeiten und Attribute Eures Charakters in keinster Wei-
se beeinflussen. Solltet Ihr wahrend Eures Abenteuers in Rivellon Euer Aussehen andern
wollen, so kénnt Ihr dies jederzeit tun — vorausgesetzt, Ihr wisst, wo Ihr einen Illusionisten
findet. Diese Zauberer konnen Euer Aufieres und, sofern Ihr das wiinscht, sogar Euer Ge-
schlecht sowie Euren Namen andern.

Anfangstalente

Wihrend der Charaktererstellung konnt Ihr keine Talentpunkte vergeben. Allerdings be-
steht kein Grund zur Sorge: Zu Beginn von ,Divinity II — Ego Draconis werdet Ihr im
Bergdorf Leuchtenfeld die Méglichkeit haben, einen Talentpfad zu wahlen.

Charaktererstellung in , Flames of Vengeance"

Fortfahren mit einem existierenden Charakter
‘Wenn Ihr Euer Abenteuer mit einem existierenden Charakter fortsetzen mochtet, musst Thr
lediglich einen Spielstand aus ,,Ego Draconis™ laden und bis zum Ende des Spiels gelangen.
Nach dem Finale beginnt automatisch ,,Flames of Vengeance".

DIVINITY I - DEVELOPER'S



i Flames of Vengeance mit e1neWen Charakter begmnen,‘konm: 113' n
las Aussehen festgelegt habt, en er einen voreingestellten Charakter ausw
Es a,ndelt siqh dabei um einen Charakter der 5
3, der das Abmteuer mi?l ner grofien Menge Gold beginnt. Damit soll das Fehlen all der
Ausriistungsgegenstinde kompensiert werden, die der neue Charakter zuvor nicht einsam-
meln ko,n‘nte. :

Voremstellung

~Voreinstellung* bedeutet, dass Ihr eine der Klassen auswahlt, die im Spiel vorgegeben sind.

Das sind: der Krieger, ein Nahkampfspezialist; der Magier, ein Zauberspezialist; der Wald-
laufer, ein Fernkampfspezialist; der Priester, ein Beschworungsspezialist. Wenn Ihr Euch
fur eine dieser Klassen entscheidet, werden alle weiteren Einstellungen Ubersprungen und

Flames of Vengeance" startet sofort.

Angepasst .
Alternativ konnt Ihr auch die , Erweiterte Anpassung” auswahlen, mit der Ihr einen von ,
Grund auf neuen Charakter der Stufe 35 erstellt. Hier habt Ihr auch die Moglichkeit, eine ¥
der vorgegebenen Klassen auszuwahlen und dann nach Euren Wiinschen anzupassen. f
Wichtig dabei ist, dass Ihr bei der Charaktererstellung die gewtnschten Fertigkeiten maxi- 3
mieren konnt, aber wenn das Spiel beginnt, gelten fur die restlichen Fertigkeiten die gewohn-
;¢

lichen Héchstgrenzen. Eure Ausbilder konnen Euch da jedoch sicher weiterhelfen! ! g




Charakterwerte

Lebenspunkte
Die Anzahl Eurer Lebenspunkte zeigt an, wie gut Ihr Euch allgemein im Kampf schlagt,
und legt fest, wie viele Treffer Ihr einstecken konnt. Vergesst dabei solche Spriche wie
Weniger ist mehr": Falls Ihr Gberleben wollt, braucht Ihr ausreichend Lebenspunkte. Diese
regenerieren sich im Ubrigen langsam, aber stetig von selbst. Dennoch solltet Ihr im Falle
von schweren Verletzungen die Hilfe von Tranken und Zaubern in Anspruch nehmen, um
Eure Lebensenergie schnell wiederherzustellen. Denn vergesst niemals: Wenn Eure Lebens-
punkte auf Null sinken, sterbt Ihr, Drachentoter! Basiert auf: Lebenskraft

Mana

Euer Manavorrat stellt Eure Fahigkeit dar, Zauber zu sprechen und Eure Fertigkeiten ein-
zusetzen. Jeder Zauber, den Ihr ausfuhrt, kostet Mana und daher solltet Ihr einen groflen
Manavorrat Euer Eigen nennen, wenn Ihr Euch einen Namen als machtiger Zauberer ma-
chen wollt. Das heifit jedoch nicht, dass Krieger und Waldlaufer ihr Mana vernachlassigen
konnen — im Gegenteil, denn ein Wirbelwindangriff oder etwa aufspaltende Pfeile zehren
ebenfalls von Eurem Manavorrat. Basiert auf: Willenskraft

Erfahrung
Erfahrung erhaltet Ihr, indem Ihr Gegner totet und Quests 16st. Wenn Ihr genug Erfahrung
gesammelt habt, konnt Ihr in die nichste Stufe aufsteigen. Das bedeutet, dass Ihr Eure At-
tribute und Fertigkeiten verbessern oder neue Fertigkeiten erlernen kénnt. Daneben wird
Erfahrung auch eingesetzt, um das Gedankenlesen zu , bezahlen. Mehr dartber erfahrt Thr
im Abschnitt ,Gedankenlesen® dieser Anleitung.

i
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allgpnfeme Gesundheit und korperhche Verfassung. Wenn
Thr dieses Attrlbut verbessert, erhoht Thr auch Eure Lebenspunkte

Willenskraft
Die W111enskraft stellt Eure geistige Kraft und Fahigkeit dar. Investiert Ihr Stelgerung&
punkte in dieses Attribut, erhht Thr auch Euren Manavorrat.

Starke

Die Starke gibt Eure korperlichen Fahigkeiten wieder. Wenn Ihr Steigerungspunkte fiir die-
ses Attribut aufwendet, erhéht Ihr den Schaden, den Ihr mit Nahkampfwaffen verursacht,
Eure Widerstandskraft gegen Nahkampfangriffe sowie den Modifikator , Kraftiger Korper®.

Gewandtheit

Die Gewandtheit stellt Eure Agilitat und Reflexe dar. Steigert Ihr dieses Attribut, erhoht !
Thr auch den Schaden, den Ihr mit Fernkampfwaffen verursacht, Eure Widerstandskraft ¢
gegen Fernkampfangriffe sowie den Modifikator ,Erhohte Reflexe®. -

) s ¥

Intelligenz,

Die Intelligenz gibt Eure kognitiven Fahigkeiten wieder. Investiert Ihr Steigerungspunkte
in dieses Attribut, erhéht Ihr auch den Schaden, den Ihr mit Magieangriffen verursacht,
Eure Widerstandskraft gegen Magieangriffe sowie den Modifikator ,,Unbeugsamer Wille*.

i

T,

Schaden und Resistenzen
Schaden

Dieser Wert zeigt den minimalen und maximalen Schaden an, den Ihr mit Eurer aktuell
ausgewahlten Waffe verursachen konnt.

pelah it s

Nahkampfresistenz

Dieser Wert zeigt an, um wie viel Prozent der Schaden verringert wird, den Ihr bei einem
Nahkampfangriff erleidet. Er hangt von zwei Parametern ab: Eurer Starke sowie der Summe
der einzelnen Nahkampfristungswerte Eurer getragenen Ausristung. Je hoher diese beiden
Parameter sind, desto weniger Schaden erleidet Ihr.

Fernkampfresistenz

Dieser Wert zeigt an, um wie viel Prozent der Schaden verringert wird, den Ihr bei einem
Fernkampfangriff erleidet. Er hangt von zwei Parametern ab: Eurer Gewandtheit sowie
der Summe der einzelnen Fernkampfriistungswerte Eurer getragenen Ausriistung. Je hoher

diese beiden Parameter sind, desto weniger Schaden erleidet IThr.

Magieresistenz,

Dieser Wert zeigt an, um wie viel Prozent der Schaden verringert wird, den Ihr bei einem

Magieangriff erleidet. Er hangt von zwei Parametern ab: Eurer Intelligenz sowie der Summe.
der einzelnen Magiertstungswerte Eurer getragenen Ausristung. Je hoher diése bt; en
Parameter sind, desto weniger Schaden erleldet Thr.



; ,,Erhoht’e Kgﬂexa‘" legt fest wie V1e1 zusatzlichen Schaden Ihr verursacht, wenn Ihr einen
krltlschen Treffer erzielt.

Unbéugsémer Wille
Unbeugsamer Wille* legt Eure Resistenz gegen ,Verfluchen®, , Furcht®, , Polymorph*, ,,Bose
Uberraschung® und , Betaubungspfeile* fest.

Drachenavatar

Eure Drachengestalt unterscheidet sich dahingehend von Eurem menschlichen Korper, dass
bei jedem Stufenaufstieg ihre Werte um eine feste Anzahl von Punkten erhoht werden.
Diese Werte konnt Thr noch mit Rustungsteilen verbessern, die Ihr im Spiel findet. Die
Drachenwerte umfassen Lebenspunkte, Mana, Angriff und Verteidigung.

Eine weitere Eigenschaft des Drachen ist, dass seine einzigartigen Fertigkeiten nicht durch
Stufenaufstiege verbessert oder erlernt werden kénnen, sondern indem Ihr Bucher lest, die
Ihr auf Euren Reisen findet oder als Belohnung fur Eure Mihen erhaltet.

Lebenspunkte

Genauso wie in Eurer Menschengestalt sterbt Ihr als Drache, wenn Eure Lebenspunkte
Null erreichen. Und auch in der Drachengestalt konnt Ihr dieses Unglick mit Zaubern
vermeiden.

Mana i
{ Selbst ein Drache verfugt nicht tber einen endlosen Manavorrat, daher solltet Ihr Euer
4 Mana im Auge behalten, wahrend Ihr die Stellungen Eurer Gegner in Schutt und Asche

legt. So ware es doch mehr als peinlich, wenn Euch mitten in einem Angriff der Drachen-

zorn ausgehen wirde, oder?

Erfahrung

Die Erfahrung, die Ihr in Drachengestalt sammelt, teilt Ihr mit Eurem menschlichen Avatar.

Angriff
Der Angriffswert legt den Schaden fest, den Ihr verursacht. Je hoher der Wert ist, desto
mehr Schaden konnt Ihr verursachen. ;

~ Verteidigung

- Der Verteidigungswert legt den Schaden fest, den Ihr erleidet. Je hoher der Wert ist, desto

weniger Schaden musst Ihr einstecken.
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Fertigkeiten stellen einen wichtigen Aspekt der Rollenspielerfahrung dar, die ,Divinity
II* vermittelt. Zahlreiche Fertigkeiten stehen nur fur Krieger, Waldlaufer und Magier zur
Verflgung, andere wiederum sind fir alle Klassen frei zuganglich. Vergesst aber nicht, dass
Divinity II* dennoch im Prinzip ein Rollenspiel ohne Klassen darstellt: Wahrend Ihr Euren
Charakter entwickelt, konnt Ihr alle Pfade und Spezialisierungen nach Wunsch kombinie-
ren und Euch so frei entfalten. Tipp: Lasst Euch ruhig Zeit in Leuchtenfeld, da Ihr dort zum
ersten Mal einen Kampf erleben und damit einen Eindruck erhalten werdet, wie sich die
unterschiedlichen Kampfstile spielen.
Im Fertigkeitenbaum konnt Ihr neue Fertigkeiten auswéahlen oder vorhandene verbessern,
wenn Ihr Gber Fertigkeitspunkte verfigt. Von Anfang an kénnt Ihr alle verfigbaren Fertig-
keiten einsehen, sodass Ihr sorgfiltig planen konnt, welche Fertigkeiten Ihr im Spielverlauf
freischaltet und erhoht. Solltet Ihr irgendwann den Wunsch haben, alle Fertigkeitenent-
scheidungen rickgangig zu machen, kann Euer Ausbilder den gesamten Fertigkeitenbaum
zuriicksetzen - natirlich gegen einen gewissen Unkostenbeitrag.
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enfertigkeiten

AKTIVE FERTIGKEITEN

Kampfrausch

Der Kampfrausch entspricht genau seinem Namen: Thr werft Euch mit
der gleichen Wildheit in den Kampf, mit der ein wahnsinniger Barbar
ein ungeschitztes Kloster iberrennen wirde, und schert Euch nicht
im Geringsten um die Gefahren, die Euch dadurch drohen. Vermutlich
werden die meisten Gegner recht schnell Eurem Kampfrausch zum Op-
fer fallen, aber Ihr solltet nicht vergessen, dass Ihr fur die Dauer dieser
Fertigkeit Eure Verteidigung vernachlassigt.

Blenden

Wenn Ihr Euren Gegner blendet, nehmt Ihr ihm sein Augenlicht und
lasst ihn orientierungslos im Dunklen zurick, wodurch er im Kampf
ungefahr so bedrohlich ist wie ein pazifistisches Lamm. Nur solltet Ihr
Euch nicht zu lange Zeit damit lassen, ihn ob seiner Verwirrung auszu-
lachen, denn er wird sicherlich nicht sehr zum Scherzen aufgelegt sein,
wenn er sein Augenlicht wieder zurtckerhalt.

Bezaubern

Ahnlich wie die Fertigkeit ,Polymorph* zielt auch ,Bezaubern® darauf
ab, die Anzahl der Gegner zu verringern, die ihre Waffen gerne an
Eurem Schadel testen wirden. Allerdings verwandelt diese Fertigkeit
die Gegner nicht einfach in Marienkafer, sondern lasst sie aufeinander
losgehen. Dadurch verletzen oder toten sich Eure Gegner gar, bevor die
Wirkung des Zaubers endet.

Verfluchen

Wenn Thr diese Fertigkeit einsetzt, werden die Kreaturen in Eurer
Nahe verflucht. Das heifit, sie werden extrem geschwacht und sind reif
zur Ernte. Ein Fluch fUr sie, ein Segen fur Euch.

Verteidigung

Ein Krieger sollte wissen, wann er mit der Grausamkeit eines Tigers
anzugreifen hat und wann es ratsamer ist sich wie ein Igel zu verteidi-
gen. Wenn Ihr Euch in einer misslichen Lage befindet, verringert diese
Fertigkeit zwar vortbergehend Eure Angriffskraft, doch verbessert sie
im gleichen MafRe auch Eure Verteidigung.
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Explosivpfeilé

in den Hinden eines bogenverliebten Pyromanen eine grofle Gefahr
dar; ist der Schutze ein gelibter Bogenschiitze, kann die Wirkung so-
gar verheerend fur seine Opfer sein. Der Pfeil explodiert namlich beim
Auftreffen und verwandelt damit nicht nur das eigentliche Ziel in ein
blutiges Puzzle aus Korperteilen, sondern zieht auch all jene in Mitlei-
denschaft, die das Pech haben, sich im Wirkungsbereich der Explosion
zu befinden.

Tédlicher Angriff
Dieser Hieb gehort zu den machtigsten Angriffen, die ein Krieger erler-
nen kann, aber der Weg zum Erfolg ist beschwerlich. Um mit einem ein-
zigen Schlag zu toten, muss ein Gegner erst schwer verletzt sein. Doch
je besser Ihr diese Fertigkeit beherrscht, desto schneller kénnt Ihr im
Kampf den entscheidenden Schwachpunkt Eures Gegners entdecken,
um ihm auf der Stelle den Garaus zu machen.

Furcht

Furcht kann lahmend wirken und sowohl den Korper als auch den
Geist erstarren lassen. Doch die Art der Furcht, mit der wir es hier zu
tun haben, ist anders. Diese Furcht fahrt bis in die Knochen des Ziels,
versetzt es in einen krankhaften Wahnzustand und lasst es an nichts
anderes als Flucht denken.

Anders ausgedruckt: Ihr setzt die Fertigkeit ein, Euer Gegner nimmt
die Beine in die Hand.

Feuerball
Wie eine kleine Sonne, die Euren Feinden das Fleisch von den Knochen
verbrennt, kénnt Ihr einen einzelnen Feuerball von Euren Fingerspit-
zen auf einen bemitleidenswerten Gegner schleudern. Viele Zauberer
betrachten das zwar als eine einfache Fertigkeit, doch niemand wurde
den Fehler begehen, ihre todliche Kraft zu unterschitzen.

Feuerwand
Einmal freigesetzt, verschlingt dieser gleiffende Flammenring alles in
seinem Weg Stehende und verbrennt jene Narren, die sich in seine feu
rige Nahe wagen. Dadurch deckt Ihr mit einem Spruch sowohl Euren
Angriff als auch Eure Verteidigung ab.

. - v~ o} . . . . . *
Die seltenste Pfeilart diirfte auch die stirkste sein. Diese Pfeile stellen




: Hellung :
Im Kampf werdet Thr slcher Verletzungen davontragen. Aber nur keine
Sorge, denn diese | einfache Heilfertigkeit wird mit jeder Wunde so ein-
fach uﬁﬁ schnell fertig wie' Wasser mit Feuer.

- Das wird auch Eure Gegner in ungldubiges Staunen versetzen, da ihre
Waffen offenbar nicht die gewiinschte Wirkung erzielen!

Umarmung der Schatten
Riesige Axte schwingen, sich in schwere Riistungen zwangen, gefihr-
liche Zauber sprechen, rasenden Pfeilen ausweichen, sich blutdurstiger
Trolle erwehren, in vollem Lauf prazise Schusse abgeben... all das und
noch vieles mehr erwartet einen im Kampf. Das kann auf Dauer sehr
an den Nerven zehren.

Aus diesem Grund entzieht sich manch einer ab und an dem Getim-
mel, indem er mit den Schatten verschmilzt und somit unsichtbar far
das blofle Auge wird. Denn warum sollte man sich die Mihen eines
Kampfes auferlegen, wenn man sich an seinen ahnungslosen Gegnern
auch einfach vorbeischleichen kann.

Lebensopfer 4
Als michtiger Zauberer kann Euch Folgendes durchaus widerfahren: el
Ihr bleibt schén auf Distanz zum Kampfgeschehen, um Euch von Gefah- }
ren und Risiken fernzuhalten, und setzt munter Eure Fertigkeiten ein.

Doch irgendwann geht Eure magische Energie zur Neige. Was tun? Die i
Losung ist denkbar einfach: Ihr musst nur einen Teil Eurer Lebenskraft
in magische Energie umwandeln und schon konnt Ihr weiterhin unge-
stort Euren zauberhaften Spaft haben. {

Magisches Trommelfeuer i
Mit dieser Fertigkeit fiigt Thr Eurem Gegner zahlreiche stichartige St~ & i
Re zerstorerischer Magie zu. Das hért sich irgendwie sadistisch an und 21
ist es wohl auch... aber auch sehr wirkungsvoll. i

Magisches Geschoss
Ein magisches Geschoss ist im Grunde genommen nichts anderes als
eine Explosion roher magischer Energie, die den Gegner in mehreren,
kurz aufeinanderfolgenden Wellen trifft. Wenn nicht zufallig mehr als
ein Gegner zugegen ist, denn dann kndpft sich das Geschoss automa-
tisch mehrere Ziele vor. Wie auch der Feuerball ist diese Fertigkeit so
einfach wie tédlich.



Giftpfeile
Eine der handwerklicheren, doch nicht minder hinterhaltigen Fertigkei-
ten des Waldldufers besteht darin, seine Pfeilspitzen mit todlichem Gift
zu versehen. Dadurch verletzen die Pfeile ihr Ziel nicht nur wie gehabt,
sondern fugen ihm daruber hinaus noch weiteren Schaden zu, solange
das Gift durch die Adern des Getroffenen fliefRt.

Polymorph
Stellt Euch vor, zwei wilde, untote Krieger stinden Euch gegentber,
mit Blutdurst in den Augen und Eurem Namen auf ihren geztickten
Schwertern. Manchmal kann es einfach zu viel der Mihe sein, gegen
zwei solche Gegner zur gleichen Zeit zu kimpfen. Aber zum Gluck steht
Euch die Fertigkeit ,Polymorph’ zur Verfugung, mit der Ihr Euer Ziel
in einen harmlosen Marienkafer verwandeln konnt. Das erleichtert mit
Sicherheit Euer Leben und verkirzt das Eurer Gegner.

Bose Uberraschung

Jedes bemitleidenswerte Geschopf, das von einem , Bse Uberraschung*-
Pfeil getroffen wird, erleidet nicht nur den vollen Schaden dieses Tref
fers, sondern muss auch Einbuflen bei seinen Resistenzen hinnehmen,
wodurch es allen Arten von Angriffen gegeniber anfalliger wird. Was
also ist hier die bose Uberraschung? Nun, der Tod natiirlich!
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Sturmangriff

Bei einem Sturmangriff stirmt Ihr auf einen einzelnen Gegner zu, wo-
durch Ihr ihm schwere Verletzungen zufigt und ihn hochstwahrschein- o4
lich auch betdubt. Diese Aktion eignet sich besonders als einleitender
Angriff auf einen gegnerischen Fernkampfer.

§

{
Aufspaltende Pfeile f
Der aufspaltende Pfeil hat die magische Eigenschaft, dass er sich im {r
Flug in mehrere Pfeile aufspaltet und dem Schutzen damit die Még- =
lichkeit gibt, mehrere Ziele gleichzeitig zu treffen. Je besser der Schiitze ¢
diese Fertigkeit beherrscht, in umso mehr Einzelpfeile spaltet sich der
abgefeuerte Pfeil auf.

Betaubungspfeile
Gestarkt von einer vorubergehend erhohten Konzentrationsfahigkeit
konnt Ihr Pfeile mit solch einer Genauigkeit und Kraft abfeuern, dass
sie jedes Ziel betauben und fur eine gewisse Zeit bewegungsunfahig
machen. Toten leicht gemacht.



~ Damon beschworen -
Falls Ihr je im Kampf einer zahlenmiRigen Ubermacht gegenibersteht,
ist das hier der perfekte Ausweg fiir Euch. Ein Damon jagt Buren Geg-
nern m&xt nur mit seinem Auferen grofite Angst ein, sondern reifit
sie mit seinen rasiermesserscharfen Klauen in Stiicke und schickt sie so
direkt in jene Hollendimensionen, aus denen Euer unheiliger Verbun-
deter selbst stammt.

Geist beschworen
Geister sind ruhelose Wesen. Sie sehen furchteinfléfRend aus, suchen
uns heim und jagen uns schreckliche Angst ein. So kamen einige Ma-
gier auf die naheliegende Idee, diese Geister im Kampf zu ihrer Unter-
stutzung herbeizurufen. Und das war eine brillante Idee, denn seitdem
haben schon viele Zauberer ihren Gegnern einen letzten Alptraum
beschert, aus dem sie nie wieder erwacht sind.

Untoten beschworen
Die Toten. Was fur einen anderen Zweck erfullen sie, aufier den Boden

!:a; { zu dungen? Jene, die sich der dunklen Seite der Magie zugewandt ha-

5 ben, prasentieren diese Fertigkeit als Antwort auf solche Fragen. Denn

1 die Toten — wenn sie einmal auferweckt werden — wirden alles fir

5 ihren Meister tun, auch kimpfen. Vor allem kimpfen, um genau zu sein.

W |
i Tausend Hiebe !
* Mit katzenhafter Geschwindigkeit und nahezu Ubermenschlicher Pra- :
% zision Uberwiltigt Thr Euren Gegner mit einer Reihe von tédlichen i
;’ ( Hieben.

:'{ | Dem Armen bleibt nicht viel mehr Gbrig, als unglaubig seinen abge-

trennten Gliedmafen nach zu schauen, ohne zu wissen, was ihm wider-

fahren ist. Bei dieser schnellen und brutalen Fertigkeit handelt es sich :
um einen der besten Nahkampfangriffe, die ein Krieger meistern kann. £

Weg des Weisen Magiers

Wem es gefallt, durch Magie undurchdringliche Schutzschilde zu er
schaffen, schopft seine besonderen Fahigkeiten mit dieser Fertigkeit aus,
die alle betreffenden Werte verbessert.

AN %

Weg des Kampfmagiers

Wer Freude an aggressiver Angriffsmagie hat, schopft seine besonde-
ren Fahigkeiten mit dieser Fertigkeit aus, die alle betreffenden Werte
verbessert.




Weg des Waldlaufers
Wer fiir Pfeil und Bogen geboren ist, schopft seine besonderen Fahig-
keiten mit dieser Fertigkeit aus, die alle betreffenden Werte verbessert.

Wirbelwind
Thr umgreift die Waffe, die Ihr gerade fiihrt, besonders fest und ent-
fesselt einen Wirbelsturm aus Stahl, indem Ihr einen Kreissprung aus-
fahrt, der jeden Gegner in Eurer Nihe in Mitleidenschaft zieht. Sobald
Ihr wieder auf Euren Fufen landet, zeugen nur noch die blutigen Reste
Eurer Feinde von dieser urgewaltigen Zerstorung, wahrend Ihr, das
Zentrum des todlichen Wirbelsturms, unbeschadet obsiegt.

PASSIVE FERTIGKEITEN

Ausbluten

Diese Angriffe sind besonders gefahrlich, da bei ihnen die Wahrschein-
lichkeit besteht, dass die verursachte Wunde langer und starker als
gewohnlich blutet. Dies figt dem Opfer weiterhin Schaden zu, bis
entweder die Blutung aufhért, oder aber der Verwundete verblutet ist.

Verwirrung

Diese feine, aber wirkungsvolle Fertigkeit verleiht Eurer Magie eine 3
besondere Eigenschaft: Jedes Mal, wenn eine Eurer Angriffsfertigkei- i
ten einen Gegner in Mitleidenschaft zieht, besteht die Chance, dass das &
Opfer fur eine gewisse Zeit betaubt wird. Fir die Wirkungsdauer der f
Fertigkeit ist Euer Gegner damit eine ziemlich leichte Beute. ’g

ﬁ} i . Todesschlag figh

e < Krieger, die den Todesschlag beherrschen, haben einen Teil ihrer Aus-
bildung damit verbracht, vernichtende Schlage zu trainieren, die ihre
Gegner auferst schwer verletzen konnen. Je erfahrener sie in dieser
Fertigkeit sind, desto grofer ist ihre Chance, einen Gegner mit einem
Schlag unter die Erde zu befordern.




Zerstorung &) ? '

Als ob die verheerenden Kréfte der Magie nicht schon gewaltig genug
waren, erkgéht_,dié‘s?&rtigi&éic, die Zerstorung, die Eure Feuerblle, ma-
.gisché;’fée;chbsse und anderen Zauberfertigkeiten verursachen.

Experte: Zwei Waffen
Kaum etwas ist eindrucksvoller auf dem Schlachtfeld als der Anblick
eines Kriegers, der in beiden Handen eine Waffe fuhrt und seine Gegner
das Furchten und vor allem auch Sterben lehrt.

Doch auch wenn solche Kampfer wie Wilde wirken, die sich in einem
wahnsinnigen Blutrausch befinden, sollte man sich nicht tauschen las-
sen. Denn das Gegenteil trifft auf sie zu: Sie gehen wohlbedacht und
auferst diszipliniert vor. Und das aus gutem Grunde: Das Fuhren von
zwei Waffen im Kampf erfordert intensives Training, ansonsten kann
es sehr schnell zu so unbeabsichtigten wie schmerzhaften Verletzungen
des Waffentragers kommen.

Fy g
e

Ausweichen
Mit dieser Fertigkeit kénnt Ihr Nahkampfangriffen Eurer Gegner i
besonders gut ausweichen. Es versteht sich von selbst, dass diese Fer  ©
tigkeit besonders fur all jene empfehlenswert ist, die lieber mitten im :
Kampfgetimmel stehen, als nur dabei zuzuschauen. 3

T i ot

Manawirkung
Einen Sturmangriff oder Wirbelwindangriff auszufiihren, verbraucht
Mana. Doch mit dieser Fertigkeit verbessert Ihr Euren Manaver
brauch dergestalt, dass Ihr nicht so schnell aufler Atem geratet wie
manch anderer. Das ist eine sehr nitzliche Eigenschaft, denn doppelt
gewirbelt hilt besser.

Sprungangriff
Wer diese Fertigkeit beherrscht — und alle Drachentéter tun das —,
kann im Springen einen méchtigen Schlag durchfihren. Das vergré-
Rert nicht nur den Schaden, den der Gegner einstecken muss, sondern
erhoht auch die Wahrscheinlichkeit, dass er umgestoflen wird.

Wenn das geschieht, ist es ja nur noch eine Frage des guten Stils, das
arme Opfer nicht lange leiden zu lassen und schnell zu téten. Oder?



Lebensentzug 3
Mit Lebensentzug verletzt Ihr Euren Gegner nicht nur, wenn Ihr ihn !
trefft, sondern entzieht ihm auch noch mit jedem Treffer einen Teil sei-
ner Lebenskraft, um sie eventuell sogar Eurer eigenen hinzuzuftgen.

Schlésser knacken

Verschlossene Turen, riesige Vorhangeschlosser an Truhen. Juckt es
Euch nicht auch in den Fingern? Was liegt hinter der Tur? Was mag
sich in der Truhe verbergen? Kommt schon, nur nicht zégern. Mit die-
ser Fertigkeit konnte Eure Neugierde bald gestillt und Eure Geldborse
gefullt werden.

Manaentzug

Mit Manaentzug verletzt Thr Euren Gegner nicht nur, wenn Ihr ihn
trefft, sondern entzieht ihm auch noch mit jedem Treffer einen Teil
seiner magischen Energie, um sie eventuell sogar Eurer eigenen hin-

zuzuflgen.

Meister der Krauter

Hiermit vergrofert sich Euer — nattrlich schon profundes — Wissen
Uber die Wirkungen aller Pflanzen und Kréauter von Rivellon. Daher
benétigt Ihr weniger Zutaten, um erfolgreich Eure alchemistischen
Kunste umzusetzen.

Eure berthmte Pilzsuppe gelingt Euch so noch schmackhafter; vor al
lem aber erhoht sich Eure Effizienz bei der Herstellung von Tranken.

Gedankenlesen

Nur wenige in Rivellon erhalten die Gabe des Gedankenlesens. Diese
Fahigkeit ist an sich schon beeindruckend, doch man sollte sich nicht
scheuen, sie noch weiter zu verbessern.

Denn verstandlicherweise braucht es schon etwas mehr Erfahrung, um
etwa die Gedanken des Dekans der Arkanen Universitat zu lesen als
die von Doris der Putzfrau.




- Experte Waffe+$chlld
Wer mit Schwert und Schild in die Schlacht zieht, muss ab und an mit
der Hime seiner - Kameraden rechnen, da man sein Auftreten als ar
~chaisch und einfallslos bewertet. Doch er wird solcherlei Kritik nicht
ernst nehmen, da er genau weif}, dass seine Wahl - so klassisch und
gewohnlich sie auch sein mag - mit zu den besten Moglichkeiten eines
Kriegers gehort.

Die Kombination aus Waffe und Schild vereint gekonnt Angriff und
Verteidigung und sorgt sehr oft dafur, dass der Krieger eine Schlacht
gesund und munter beendet.

Verstauen
Viele Abenteurer haben die Sammlermentalitat eines Hamsters. An-
ders ausgedruckt: Sie stecken einfach alles ein! Daher ist keine schlechte
Idee, wenn sie an ihrer Fahigkeit arbeiten, das Eingesammelte gekonnt
zu verstauen. Denn je besser man sein Marschgepack im Griff hat, des-
to mehr Gegenstinde kann man mit sich fihren.

Trankwirkung

Jeder Abenteurer fuhrt seine geliebten Heil, Mana- und anderen magi-
schen Tranke mit sich, jedoch profitieren nicht alle gleichermafien gut
von diesen heilsamen Tropfen. Mit dieser Fertigkeit lernt Ihr, den ma-  *
ximalen Nutzen Eurer Tranke auszuschopfen. 41

Heimlichkeit

Wie ein Wesen der Nacht oder ein Chamaleon bei Tage fiigt sich der
Waldlaufer, der diese raffinierte Fertigkeit einsetzt, in seine Umgebung
ein. Selbst wenn er einen Treffer landet, besteht die Chance, dass sein £7
Opfer nicht den Hauch einer Ahnung hat, wo sich die Gefahrenquelle f
befindet. 1

Starke des Waldlaufers
Manche Waldlaufer trainieren ihre Stirke genauso pflichtbewusst
wie ihre Gewandtheit. Dies fihrt dazu, dass sie jeden ihrer Pfeile mit
groflerer Kraft und Geschwindigkeit abfeuern und damit folgerichtig
grofReren Schaden verursachen.

Schaden reflektieren
Jene Glucklichen, die diese nutzliche Fertigkeit beherrschen, kénnen
sich voller Schadenfreude dartiber amiisieren, wie ein Teil des Scha-
dens, auf ihre Gegner zurtuckgeworfen wird. So werden ihre Gegner
durch ihre eigene Gewalt gerichtet. Ein geradezu poetisches Bild der
Gerechtigkeit.




Regenerxeren { :
Mit dieser Fertigkeit bendtigt Ihr im Normalfall keme Heilzauber oder
-tranke mehr, um Euch zu hellen, denn sie sorgt dafur, dass sich Eure
Lebenskraft langsam, aber stetig von selbst wieder auffiillt. Je besser
Thr diese Fertigkeit beherrscht, desto schneller geht die Regeneration
vonstatten. :

Experte: Einhandwaffe
Einer alten Kriegstradition folgend, glaubt Ihr an die einzigartige Ver
bindung, die ein Krieger mit seiner Waffe eingeht.

Aus diesem Grund spezialisiert Ihr Euch auf eine einzelne Einhandwaf
fe. Ihr fuhrt ein leichtes und duflerst handliches Werkzeug des Todes
und lernt, es mit einer Perfektion einzusetzen, wie Ihr sie mit keiner
anderen Waffe erreichen kénnt.

Meisterbeschworer

Das Beschworen einer seltsamen und gefihrlichen Kreatur stellt Euch

nicht zufrieden? Mit dieser Fertigkeit konnt Ihr sogar noch starkere {

Verbundete zu Eurer Unterstitzung beschworen. Wundert Euch also {

nicht, wenn Ihr Euch in Euren Kampfen schon bald mit der Rolle des {

Zuschauers begntgen konnt. !
4
1
1
.

Experte: Zweihandwaffe ¢
Ganz gleich was einige behaupten mégen: Der Kampf ist nichts Scho- Al
nes oder Feinsinniges. Und genau das beweist Thr dadurch, dass Thr t]
Schwerter schwingt, die so lang sind wie Trollarme, und Hammer ein- e
setzt, die mit einem einzigen Schlag eben jene Trolle in ein blutigen i
Klumpen verwandeln kénnen. Die Vorteile in der Schlacht liegen klar
g auf der Hand.

&5 Dartber hinaus kénnt Thr Euch mit solch einer Waffe kaum mehr im
¢ Wald verlaufen, denn Ihr zieht eine Spur aus Blut und Korperteilen
hinter Euch her (Brotkrumen 2.0).

Experte: Unbewaffnet

Schwerter, Axte, Streitkolben... all diese Kriegswerkzeuge sind fir
Euch nichts als unnitze Erweiterungen der einzig wahren Nahkampf
walffe: Eure Fauste! Anstatt Euren Feinden mit stahlernen Hilfsmitteln
auf den Leib zu rtcken, zieht Ihr es vor, sie buchstablich eigenhandig
von Eurem Standpunkt zu Gberzeugen.




- Weisheit & AT
Profitiert davon, dass Ihr die Kriegsfihrung und den Kampf an sich
nicht nur als eine Abfolge von Aktionen und Reaktionen erachtet, son-
~dern i;df;élleui als eine Kunstform!

“Dadurch sind Eure Erkenntnisse nach jeder Auseinandersetzung gro-
Rer als die von anderen und folglich schreitet Thr auf dem Weg zur
Perfektion und zum Erfolg schneller voran als Eure Konkurrenten.

Drachenfertigkeiten

Drachenzorn

Hierbei handelt es sich um einen machtigen Angriff, bei dem der Dra-
che ganz kurz die schiere Kraft seines Wesens sammelt, um sie danach
in alle Richtungen als Explosion von zerstorerischer magischer Energie
freizusetzen. Drachen lieben den Duft von Réstfleisch am Morgen.

Drachenatem s
Wenn man sich Drachen vorstellt, denkt man automatisch auch an £
ihren gefurchtetsten Angriff, den Drachenatem. Dabei handelt es sich ¥l
um einen groflen Flammenkegel, der alles verbrennt und ausl6scht, was
er berihrt. Drachen, die Gber diese eindrucksvolle Fertigkeit verfugen,
konnen sich fast immer darauf verlassen, dass ihre Gegner entweder }
einen schrecklichen, schmerzvollen Tod sterben, oder aber in Panik flie- 4
hen und nie wieder zurtckkehren werden. 5

Drachenpolymorph
Wirklich ernst zu nehmende Gegner werden sich einem Drachen nur
in Gberlegener Zahl stellen. Diese Fertigkeit 16st solche Situationen auf
elegantem Wege. Verwandelt mehrere Feinde in wehrlose Marienkafer
und nehmt Euch der angenehm geschrumpften Gegnerschar an.

Drachenschild
Es mag sich zwar unglaublich anhéren, aber in den wildesten Gebieten
unserer Welt leben tatsachlich Gegner, die es selbst mit einem Drachen
aufnehmen konnten. Daher konnt Ihr einen magischen Schutzschild
erzeugen, der Euch vor den erbitterten Angriffen machtiger Feinde
schitzt.




Drachenhellung
Nach einem erfolgrelchen Kampf nehmen sich fur gewohnhch auch
Drachen Zeit, um ihre Wunden zu lecken. Wenn Ihr auf diesen lang-
wierigen Vorgang verzichten wollt, kénnt Ihr auf diese Fertigkeit zu-
ruckgreifen. Sie heilt die Verletzungen, die Ihr Euch zuzieht und schont
dabei Eure Zunge. :

Flammenkugel
Noch wirkungsvoller als der gewohnliche Feuerball ist diese ehrfurcht-
gebietende Flammenkugel, die selbst die hartnackigsten Gegner ein-
aschern kann. Das ist nicht gerade die feine Art, aber sorgt immerhin
fur ein tolles Feuerwerk.

Gefahrten beschworen
In einer Auseinandersetzung mit einer Schar von Gegnern in der Luft
kann ein fliegender Helfer durchaus von Nutzen sein. Und diese Be-
schreibung trifft auf einen Wyvern perfekt zu. Zudem stellt er auch ein
weiteres Ziel fir Eure Gegner dar.

Zorn des Patriarchen

Konzentriert den ganzen Zorn des Drachen in einem massiven Angriff,
der Dutzende von gegnerischen Gebauden oder ganze Scharen von flie- j
genden Gegnern auszul6schen vermag. i

Zeppelinsperrfeuer 1
Kein Zweifel, Ihr seid ein méachtiger Drache, doch ein klein wenig Hil-
fe kann ja nicht schaden, oder? Mit dieser Fertigkeit legt Ihr ein Ziel
fest, das dann von einem verbtndeten Zeppelin vernichtet wird. Denn
wozu hat man Verbundete, wenn nicht zum gemeinsamen Vernichten
von jammerlichen Gegnern?

Gedankenlesen
FEine besondere Fertigkeit, die nur Drachentoter und ritter erhalten, ist die des Gedanken-
lesens. In , Divinity II konnt Ihr damit die Gedanken von NSCs lesen. Dadurch gewinnt
Ihr oft neue Informationen, erfahrt Geheimnisse oder erhaltet sogar neue Lésungswege fur
Eure Quests.

Allerdings hat das Gedankenlesen seinen Preis: Jedes Mal, wenn Ihr diese Fertlgkalt ein-
setzt, musst Ihr mit einem Teil Eurer Erfahrung dafir bezahlen. Das bedeutet, dass ]eder




Gedankenlesevorgang Eure Gedankenschuld vergrofiert. Dieser Wert muss erst durch neue
Erfahrung auf Null fallen, bevor Ihr Eure eigentliche Erfahrung steigern konnt, die Ihr far
Stufenaufstiege benotigt. Behaltet also diese Vor- und Nachteile stets im Auge und entschei-
det Euch, wie Ihr vorgehen mochtet.

Die Kreatur

Eure Kreatur ist ein einzigartiger Verbundeter, den Ihr einsetzen und sogar frei formen
konnt. Im Nekromantenring konnt Ihr mit Gliedmafen, die Ihr von besiegten Goblins, Un-
toten und Drachenelfen erhaltet, Eure Basiskreatur erweitern und anpassen. Es liegt ganz
an Euch, wie Ihr vorgeht. Experimentiert und lasst Eurer Kreativitat freien Lauf (siche
Abschnitt , Der Nekromantenring™). i
Um Eure Kreatur auf dem Schlachtfeld zu beschworen, benétigt Ihr einen Kristallschidel,
den Ihr auf Eurer Reise durch die Spielwelt finden konnt. Der Kristallschadel stellt eine Art
Beschworungsobjekt dar, mit dem Ihr Euren nekromantischen Verbundeten herbeirufen
konnt. Einmal beschworen, bleibt die Kreatur solange an Eurer Seite, bis sie stirbt oder
Ihr sie wieder wegschickt. Nach einer bestimmten Erholungszeit kann sie dann wieder be-
schworen werden.

SPIELINTERFACE
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Der Spielbildschirm




imap 355 B iy :
der Minimap werden Eure umhittell'i(}x"ngmgebung sowie die Positionen von NSCs .
eich, ob feindlich oder nicht) angezeigt. Rote Punkte signalisieren Gegner, wahrend grine
Punkte fiir freundlich gggg)p;g;@%ﬁktere .ste}x‘e(r;?", ity o

2. Statusbalken o

Im Statusbalken werden Eure Gesundheits, Mana- und Erfahrungsanzeigen dargestellt - so
konnt Ihr Eure Lebenspunkte, Euren Manavorrat und Eure Erfahrung stets im Auge behal-
ten. Dartiber hinaus befinden sich hier auch die Schnellzugriffsfelder, die Ihr je nach Wunsch
mit Gegenstanden oder Fertigkeiten Eurer Wahl belegen konnt. Am besten legt Thr Euch
eine gute Kombination aus Euren bevorzugten Fertigkeiten und nutzlichen Gegenstanden
wie Heiltranken zurecht. Haltet die entsprechende Taste gedrickt, um das Schnellzugriffs-
menu aufzurufen.

8
3. Pausebalken i}
Mit dem Pausebalken konnt Ihr entweder die Pause wieder aufheben und damit das Spiel ¥
fortsetzen oder Eure Gegenstande/Fertigkeiten einsehen. Das ist immer eine gute Idee,
wenn Ihr einen Gegenstand oder eine Fertigkeit einsetzen wollt, die Ihr nicht in eines der
Schnellzugriffsfelder gelegt habt.

i

4. Waffensets
~ Ihr wollt schnell den Bogen weglegen und ein Schwert in die Hand nehmen oder die normale
: ﬁ| Waffe einstecken und eine magische Waffe einsetzen? Mit diesem Ment gelingt Euch das
#
r

b

in Sekundenschnelle.

3
5. Gegnerinformationen ”
Die Gegnerinformationen geben Euch Aufschluss Gber die Art des Gegners, mit dem Ihr es ﬂ
zu tun habt, seine Stufe und seine Gesundheit.

':_\hi
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- 6. Mauszeiger
Mit dem Mauszeiger konnt Thr Zauber auswihlen und gegen einzelne Gegner einsetzen.
Besonders hilfreich ist es, das Spiel zu pausieren und einen bestimmten Gegner auf diese
Weise anzuvisieren, wenn Ihr taktische Fertigkeiten wie etwa ,,Bezaubern®, , Blenden™ oder
Tausend Hiebe" einsetzt.

7. Starkungen und Schwachungen
Starkungen und Schwiachungen symbolisieren die zahlreichen guten und schlechten Effekte,
mit denen Euer Charakter es zu tun bekommen wird. Sie konnen von groflem Nutzen sein
oder erhebliche Nachteile mit sich bringen.



Ihr geratet in Pani und habt Euch nicht mehr unter Kontrolle.

In Flammen
Ihr steht buchstablich in Flammen!

ES

Gemetzel
Ihr verursacht zusatzlichen kritischen Schaden.

T
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Verflucht

Ihr seid verflucht, weswegen viele Eurer Werte gesunken sind.

Drachenheilung

Euer Drachenavatar wird fur kurze Zeit langsam geheilt.

Trinkt

Ihr trinkt und werdet daher fur kurze Zeit langsam geheilt.



o

Tsstis f :
Thr esst und werdet daher fiir kurze Zeit langsam geheilt.

Zusitzlicher Schaden
Ihr verursacht zusatzlichen Nah- und Fernkampfschaden.

Zusatzlicher Magieschaden
Thr verursacht zusatzlichen Magieschaden.

Héhere Resistenz,
Alle Eure Resistenzen sind erhoht.

Heilung
Ihr werdet fur kurze Zeit langsam geheilt.

Erhohte Gewandtheit

Eure Gewandtheit ist erhoht.



Erhéhte Intelligenz,
Eure Intelligenz ist erhoht.

2l ; Erhohte Starke ]
!‘3 ! Eure Starke ist erhéht.
i 4
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Umarmt von den Schatten
Ihr seid unsichtbar.

Lebenslinie
Ihr verfigt iber mehr Lebenspunkte.

Magieresistenz,
Ihr seid weniger anfallig gegentiber Magieangriffen.




Nahkampfresistenz
Thr seid weniger anfallig gegentiber Nahkampfangriffen.

v

Vergiftet

Ihr wurdet vergiftet und erleidet Schaden.

Polymorph
Thr wurdet in einen Marienkafer verwandelt und musst Euch beson-
ders vor Fliegenklatschen huten.

Fernkampfresistenz
Thr seid weniger anfallig gegentber Fernkampfangriffen.

Boése uberrascht
Ihr wurdet auf dem falschen Fuf erwischt und musst Abzuge bei all
Euren Resistenzen hinnehmen.

Schaden reflektieren
Ein Teil des Schadens, den Eure Feinde bei Euch verursachen, wird auf
sie zurickgeworfen.
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Regeneration 3 : : PGS
- Pi&WrﬂiEkeit, mit der sich Bure Lebenspunkte regenerieren, ist

'erhgh S :

Immun gegen Fluche
Ihr habt Euch gerade von einem Fluch-Angriff erholt und seid daher fur
kurze Zeit immun gegen Fliiche.

Immun gegen Furcht
Ihr habt Euch gerade von einem Furcht-Angriff erholt und seid daher
fur kurze Zeit immun gegen Furcht.

Immun gegen Polymorph
Ihr habt Euch gerade von einem Polymorph-Angriff erholt und seid
daher fur kurze Zeit immun gegen Polymorph.

Abgeschirmt
Ihr werdet von einem Schutzschild abgeschirmt und erleidet weniger
Schaden.

Kampfrausch

Ihr steht unter dem Einfluss der Fertigkeit , Kampfrausch®.

s Wb sidnich
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Verteidigung

Thr steht unter dem Einfluss der Fertlgkelt JVerteidigung™. -

v

Weg des Kampfmagiers

Ihr steht unter dem Einfluss der Fertigkeit , Weg des Kampfmagiers®.

Weg des Waldlaufers
Ihr steht unter dem Einfluss der Fertigkeit ,Weg des Waldlaufers®.

Weg des Weisen Magiers

Thr steht unter dem Einfluss der Fertigkeit ,Weg des Weisen Magiers".

Betaubt
Thr seid betaubt und kénnt Euch nicht bewegen.

DER KAMPF

Kampf in Menschengestalt

Kimpfe in ,Divinity II* erfordern eine gesunde Mischung aus todlichen Waffen, respekt-
einflofenden Fertigkeiten und méchtiger Magie. Das Ganze kann zwar durchaus hektisch
werden, aber wenn Ihr die im Folgenden beschriebenen Funktionen richtig einsetzen konnt,
werdet Ihr in kurzester Zeit keinen Feind mehr firchten mussen.




Ausweichen

Ein Drachentoter ist ein auflerst gewandter Krieger. Meistert die Steuerung und Ihr wer-

det erkennen, dass Ihr durch Springen und Ausweichen Euren Gegnern mit Leichtigkeit
entkommen konnt. Nach vorne und nach hinten konnt Ihr immer springen, um den Angrif-
fen Eurer Gegner auszuweichen. Dartber hinaus habt Ihr die Moglichkeit, Ausweichrollen
nach links und rechts auszufiihren, indem Ihr Euch seitwarts in die gewunschte Richtung
bewegt und dabei die Sprungtaste driickt.

Anvisieren

Ihr konnt Tasten zuweisen, um Gegner ins Visier zu nehmen. Das bedeutet, alle Eure An-
griffe und zielbasierten Fertigkeiten werden auf das ausgewahlte Ziel ausgerichtet und alle
anderen Gegner werden ignoriert.

Ihr konnt eine Taste mit Ziel speichern/durchschalten belegen. Das bedeutet, dass Ihr den
gewunschten Gegner anvisiert. Wenn Ihr die Taste erneut druckt, schaltet Ihr zum nachs-
ten Ziel.

Zielspeicher beenden hebt Eure Zielmarkierung auf und Ziel schnellspeichern gibt Euch die
Moglichkeit, sofort den nachsten Gegner ins Visier zu nehmen.

KAMPF IN DRACHENGESTALT

Im Drachenkampf habt Ihr nur ein Ziel: alle Eure Gegner mit Fernkampfangriffen zu ver-
nichten, von denen der Drachenatem der gebrauchlichste ist. Allerdings solltet Ihr auch die
anderen Drachenfertigkeiten nicht aufler Acht lassen. Schlieflich konnt Ihr in Drachenform
auch Gefahrten beschworen, Euch heilen, einen Schutzschild erschaffen und noch einiges
mehr.

Pause
Siehe ,Pause” im Abschnitt , Kampf in Menschengestalt".

Vorpreschen

Wenn Ihr die rechte Maustaste druckt, prescht Eure Drachengestalt vor und beschert Euch
einen gewissen Raumgewinn. Diese Aktion konnt Ihr auf kreative Art und Weise einsetzen:
zum Beispiel kénntet Ihr in feindliches Gebiet vorpreschen, eine Kreatur beschwoéren und
Euch dann wieder zurickziehen. v

- Anvisieren
_ Siehe unter ,,Anvisieren” im Kapitel , Kampf in Menschengestalt*




STEUERUNG

Steuerung in Menschengestalt

Fe _.f;i‘.tulu

[

Lr




hrend des Gé:p&xskohﬁ Ib&dle.g n Fragen und Antworten auswahlen, mit

Eurem Qéﬁpra;hspa.rtner han.deln (wenn er etwas zu verkaufen hat) sowie seine Gedanken

lesen, fa.lls dlesetDptlon zur Verfugung steht.

Handeln‘

Thr kénnt mit allen NSCs handeln, die etwas anzubieten haben. Wie viel Euch der jeweilige
NSC jedoch abkaufen kann, hingt von der Goldmenge ab, die er bei sich fihrt. Im Han-
delsfenster kénnt Ihr zwischen Eurem Inventar und dem Angebot Eures Gegentbers hin
und her wechseln, um die Gegenstande Eurer Wahl zu kaufen bzw. zu verkaufen. Falls Thr

einen Gegenstand aus Versehen verkaufen solltet, konnt Thr den Kauf unter ,Zurtuckkaufen*

wieder ruckgangig machen.

Gedankenlesen

Im Dialogbildschirm kénnt Ihr die Option ,Gedankenlesen™ auswahlen. Damit entlockt Thr
Euren Gesprichspartnern lustige Gedanken, Informationen uber versteckte Schitze oder
sogar Hinweise und Losungswege fur Eure Quests.

Erfahrung und Stufenaufstieg

Wenn Ihr gentgend Erfahrung gesammelt habt, steigt Ihr eine Stufe auf. Bei jedem Stufen-
aufstieg erhaltet Ihr zusitzliche Steigerungspunkte, mit denen Ihr Eure Lebenskraft, Wil-
lenskraft, Starke, Gewandtheit und Intelligenz verbessern konnt. Daruber hinaus bekommt
Ihr auch Fertigkeitenpunkte, um Eure Fertigkeiten zu steigern.

Nachdem Ihr ein Drachenritter geworden seid, steigen die Lebenspunkte, das Mana und der
Angriffs- sowie Verteidigungswert des Drachen automatisch. Drachenfertigkeiten steigert
Ihr allerdings nicht nach Stufenaufstiegen, sondern durch die Lektire geeigneter Bucher,
die Ihr im Spiel findet.

INTERAKTION MIT GEGENSTANDEN

Wenn Ihr Euch einem Gegenstand nihert, mit dem eine Interaktion méglich ist, konnt Thr
die Taste , E* dricken, um die Interaktion zu starten.
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SPIELMENU
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Fortsetzen
Setzt das Spiel fort.

Weltkarte

Eure Karte hat drei verschiedene Anzeigestufen: die Weltkarte, die Regionalkarte und
die gezoomte Regionalkarte. Mit Hilfe der Karte kénnt Ihr Euch in der Spielwelt orien-
tieren und die Markierungen finden, die teilweise automatisch angelegt werden, allerdings
auch von Euch hinzugefigt werden konnen. Wenn Ihr auf eine Markierung rechtsklickt,
erscheint sie auf Eurer Minimap, sodass Ihr sie besser im Blick behalten kénnt. Eure eigene
Position wird zudem zur besseren Orientierung stets hervorgehoben.

Held

Euer Spielcharakter wird im Inventarbildschirm angezeigt. Die Felder rechts und links von
ihm nehmen Waffen und Rustungsteile auf. Wenn Ihr auf eines dieser Felder klickt, er-
scheint ein Fenster mit allen verfligbaren Gegenstinden, die in diesem Feld getragen werden
kénnen. Ihr kénnt die entsprechenden Gegenstinde auch direkt auf die Felder ziehen: Die
zum ausgewahlten Gegenstand passenden Felder werden dabei hell hervorgehoben, wih-
rend die Gbrigen Felder ausgegraut sind. Mit einem Klick auf die Drachenkugel in der linken
unteren Ecke wechselt Ihr in das Dracheninventar.
In Eurem Inventar befinden sich alle Gegenstinde, die Ihr gefunden, gekauft und einge-




sammelt habt. Sie werden in unterschiedlichen Bereichen abgelegt: Waffen, Rustungen,
Schmuck, Vorrite, Quest-Gegenstande und Diverses. Wenn Ihr einen Gegenstand auswahlt,
konnt Ihr Euch damit ausrtsten bzw. ihn veredeln, fallen lassen, zerstoren oder in Eure
Truhe im Drachenturm (diese steht nur zur Verfigung, nachdem Ihr den Drachenturm
erobert habt) transferieren.

Machtige Gegenstande konnen durch Veredelungen, die Ihr in der Spielwelt findet, noch
weiter verstarkt werden. Eine Veredelung wirkt dauerhaft und kann nicht mehr ruckgan-
gig gemacht werden. Daher solltet Ihr solche Aktionen nur nach reichlicher Uberlegung
ausfuhren.

Indem Ihr Gegenstande zerstort, konnt Ihr Platz in Eurem Inventar schaffen. Allerdings
solltet Ihr bedenken, dass ein zerstorter Gegenstand tatsichlich fir immer vernichtet wird
und aus dem Spiel verschwindet.

Sollte Euer Inventar zu untbersichtlich werden, konnt Ihr einfach mit , Sortieren” wieder
fur Ordnung sorgen.

Unter ,Held"“ konnt Ihr schlieRlich alle Eure Werte einsehen.

Fertigkeiten
Der Fertigkeitenbaum befindet sich in diesem Bereich. Wenn Ihr tber Fertigkeitenpunkte
verfugt, konnt Ihr hier Eure gewunschten Fertigkeiten auswahlen.

Tagebuch

Quests

In diesem Bereich werden alle Eure Quests notiert. Zu jeder Quest gibt es eine kurze und
eine lingere Beschreibung. Das bedeutet, Ihr kénnt entweder einen schnellen Uberblick
uber Eure Quests erhalten, oder aber Ihr lest die lingeren Erlauterungen durch, um Eurem
Gedachtnis auf die Spriinge zu helfen.
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Geschlossene Quests

det Ihr Eure momentan oﬁ'enen Qﬁ,&;p Die Menschen zahlen auf Euch

cht unnotlg viel Zeit!
3 Sy

Hier findet IThr eine Liste Eurer geschlossenen Quests. Odbr anders ausgedrickt: den Beweis
Eurer fabelhaften Arbeit.

D1aloge

Jedes Eurer Gesprache wird in diesem Bereich schriftlich festgehalten. Mit Hilfe dleser
Aufzeichnungen und Eurem Quest‘Tagebuch solltet Ihr stets wissen, was zu tun ist.

Trophien

Alle Gegner, die Euren Weg kreuzen und diese Begegnung nicht tberleben, werden in die-
sem Bereich festgehalten, damit Ihr Euch immer wieder an der Liste Eurer Opfer erfreuen
kénnt.

Erfolge
Hier konnt Ihr sehen, welche Erfolge Ihr bereits freigeschaltet habt und welche noch auf
eine Freischaltung warten.

Kampfaufzeichnungen
Die Kampfaufzeichnungen umfassen detaillierte Statistiken tber Euren letzten Kampf.

Speichern
Speichert Euer Spiel. Dies ist jederzeit moglich.

Laden

Ladet einen Spielstand. Dies ist jederzeit moglich.

Optionen

Passt die Einstellungen Euren Winschen an.

Zuruck zum Hauptment

Kehrt in das Hauptment des Spiels zurtick.
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Wie eine gigantische Steinklaue ragt der Drachenturm Gber der Wichterinsel empor, wo er
vor vielen Jahrhunderten von Maxos dem Drachenmagier erbaut wurde. Er war sein Zu-
hause, sein Palast, seine Arbeitsstitte, sein Laboratorium — und damit zugleich der Ort zahl-
loser Experimente der phantastischsten Art. Den Grund jedoch, warum der Drachenturm
ein wahres Zentrum der Macht und so begehrenswert fur alle Wissenden ist, stellt sein
Thronsaal dar, wo Maxos seine ergebensten Adepten einst zu Drachenrittern ausbildete:
eine Fahigkeit, die bis dahin nur die uralte Rasse der Drachen beherrschte.

Der Drachenturm und sein Besitzer blieben lange vom Lauf der Zeit unbehelligt. Bis Maxos
eines Tages plotzlich verschwand und seine Festung von einem offenbar undurchdringlichen
Zauber umgeben wurde. Dieser konnte den bésen Nekromanten Laiken allerdings nicht
davon abhalten, zwei Jahrhunderte nach Maxos' Verschwinden in den Drachenturm einzu-
dringen und ihn zu besetzen. Wenn sich ein Abenteurer nun berufen fihlen sollte, Laikens
Herrschaft zu beenden und selbst Gber den Drachenturm zu herrschen, kénnte er auch
dessen zahlreiche beeindruckende Méglichkeiten nutzen:

Bei dem Drachenturm handelt es sich um ein zentrales Gebaude, zu dem Ihr Euch jederzeit
teleportieren konnt (naturlich erst, wenn er Euch gehort), indem Ihr den sog. Drachenstein
einsetzt. Dartber hinaus befinden sich im Drachenturm auch mehrere Bereiche, in denen
Euch eine Reihe von Untergebenen ihre Dienste zur Verfigung stellen.

THRONSAAL UND GEMACHER DES MEISTERS

Der Thronsaal und die Gemacher des Meisters stellen das Zentrum Eures Drachenturms
dar und bieten einige nutzliche Moglichkeiten.

Die Sammler
Habt Ihr keine Mufe, selbst nach Edelsteinen, Erzen oder Pflanzen zu suchen? Dann schickt
einfach Eure Sammler! Diese treuen Diener begeben sich fiir Euch auf die Suche und sam-
meln die gewlnschten Ressourcen. Vergesst aber nicht, dass Rivellon fur Eure Sammler
genauso gefahrlich sein kann wie fur Euch selbst. Das bedeutet, je schlechter die Sammler
ausgeruUstet sind, desto schlechter fallt auch ihr Sammelergebnis aus und desto hoher ist die
Wahrscheinlichkeit, dass sie in feindliches Gebiet geraten und dann verletzt und ausgeraubt
werden.
Doch Ihr kénnt Eure Sammler besser ausrusten. Euer Ausbilder - der sich in der Trainings-
arena aufhalt - kann ihnen Waffen zur Verfigung stellen, die ihre Effektivitat im Kampf ver-
bessern und dadurch fir bessere Ergebnisse wie z.B. mehr gefundene Gegenstinde sorgen.
Euer Bezauberer — den Ihr in der Bezauberungswerkstatt findet — kann ihnen Ristungen
schmieden, die ihr Verletzungsrisiko senken. Sollten Eure Sammler trotz allem auf ihren
Reisen verletzt werden, misst Ihr Euch an Euren Alchemisten — den ihr im Alchemiegarten
findet — wenden, damit er sie heilt. Thr kénnt die Sammler nicht erneut aussenden, bevor
ihre Blessuren behandelt wurden.
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éﬂﬁ'ﬂhr mltten in einem groﬁen Verhes \feggstellt dass Euer Inventar randvoll ist, so ver-
zag cht! Auf magischem Wege kor;ntlhr Gegenstande in eine Truhe transferieren, die &5
sich in den Geméchern des Meisters in Eurem Drachenturm befindet. Von dort kdnnt Thr
sie wieder nach Beheben guruckholen 3

Der Wegpunktschrein

Der Wegpunktschrein in den Gemachern des Meisters kann Euch zu den w1cht1gsten Weg-
punktschreinen in Rivellon teleportieren, sobald Ihr sie entdeckt habt.

Klickt auf das Steuerfeld des Schreins und sucht Euch danach ein bereits entdecktes Ziel aus.
Nachdem Ihr es ausgewahlt habt, werdet Ihr umgehend dorthin gebracht.

Der Illusionist
Der Illusionist kommt Euren Wiinschen nach, wenn Ihr Euer Aussehen andern mochtet
(siehe Abschnitt ,Charakterentwicklung").

DIE PLATTFORMEN

Der Nekromantenring

Auf dieser Plattform findet Ihr einen Schiler der schwarzen Kinste, der nur ein Ziel ver-
folgt: die ultimative Kreatur fur Euch zu erschaffen. Auf Euren Reisen durch Rivellon kénnt
Ihr die Gliedmaflen Eurer besiegten Gegner einsammeln. Der Nekromant kann aus diesen
Korperteilen dann Eure Kreatur erstellen. Ihre Starke hangt von den einzelnen Elementen
ab. Die Kreatur konnt Ihr schlieflich mit Hilfe Eures Kristallschadels im Kampf beschworen
(sieche Abschnitt , Die Kreatur*).

Ihr konnt den Kopf, den Oberkorper, die Arme und die Beine Eurer Kreatur austauschen
und seht darunter die Anderungen der Werte und Fertigkeiten. So habt Ihr die Moglichkeit,
die Kreatur ganz Euren Winschen anzupassen, je nachdem ob Ihr mehr Wert auf Nahkampf,
Fernkampf, Magie oder eine Mischung daraus legt.

Der Alchemiegarten

Im Alchemiegarten waltet Euer Alchemist. Dieser ist fur die Krauter und Pflanzen zustan-
dig, die im Drachenturm wachsen und mit denen er seine Tranke braut. Aber selbstver-
standlich ist er auf Zutaten und Formeln angewiesen, die Ihr ihm beschaffen musst, solltet
Ihr sein Repertoire erweitern wollen.

Die Bezauberungswerkstatt

Die Bezauberungswerkstatt ist die Plattform Eures Erfinders und Bezauberers. Er ist ein
Spezialist, der sich sowohl mit den Wissenschaften als auch mit Magie auskennt. Dieses
Wissen hat dazu gefthrt, dass er mit seinen Maschinen die Grenzen zwischen diesen beiden

~ Gebieten verwischt: Somit kann er Euren Gegenstanden magische Fahigkeiten verleihen.

Bezaubern

‘Machtige Waffen und Rustungen verf\"lgen tber Bezauberungsfelder, die mit einer Reihe
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keiten entdecken bzw verbessern konnt. Der Ausbilder ist ein Meister des
Kampfes sowie der Magie.
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DER DRACHENSTEIN

Der Drachenstein ist ein einzigartiger Gegenstand, mit dem Ihr Euch augenblicklich auf eine
der Plattformen oder in den Thronsaal des Drachenturms teleportieren konnt, sowie zurtck
an den Ort, an dem Ihr den Drachenstein zuletzt benutzt hattet.

OPTIONEN UND
EINSTELLUNGEN

*
¢

Audio
Effektlautstarke

Benutzt den Schieberegler, um die Lautstarke der Effekte wie z.B. von Waffen, Zaubern und
Explosionen anzupassen.

Musiklautstarke
Benutzt den Schieberegler, um die Lautstarke der Spielmusik anzupassen.

Sprecherlautstarke

Benutzt den Schieberegler, um die Lautstarke der Sprachausgabe der Charaktere im Spiel
anzupassen.

Steuerung

- Maus-Sensitivitit
- Benutzt den Schieberegler, um die Empfindlichkeit der Maus einzustellen.

YAchse

Legt fest, ob Ihr die Y-Achse Eurer Maus bei der Steuerung der Kamera in Menschen» und/ \
der Drachengestalt um]né_h:en wollt.




GameplayA i
Taktische Pause
Mit diesem Schieberegler konnt Ihr einstellen, ab wie vielen Lebenspunkten, die Eurem
Charakter noch tbrigbleiben, das Spiel automatisch pausiert werden soll. Ihr konnt einen
Wert zwischen 09 (die automatische Pause wird damit deaktiviert) und 40% der Lebens-
punkete festlegen. #

Schadensanzeige Uber den Spielfiguren
Legt fest, ob der Schaden, den Ihr Euren Gegnern zufugt, jedes Mal uber ihren Kopfen
angezeigt werden soll oder nicht.

Schmerzeffekt
Diese Option legt fest, ob ein roter , Schmerzeffekt" angezeigt werden soll, wenn Euer Cha-
rakter getroffen wird, oder nicht.

Schwierigkeitsgrad
Benutzt den Schieberegler, um den Schwierigkeitsgrad des Spiels einzustellen. Ihr habt die
Wahl zwischen , Einfach®,  Normal“ und , Schwer®.

Fadenkreuz,
Legt fest, ob im Spiel ein Fadenkreuz angezeigt werden soll oder nicht.

Freie Kamera

Wabhlt aus, ob Ihr mit freier Kamera spielen wollt oder nicht. Freie Kamera bedeutet, dass
Ihr die Ansicht um Euren Charakter drehen konnt, wenn er steht. Ohne diese Option ist
die Kamera fest auf die Verfolgerperspektive eingestellt.

Grafik
Auflosung

Wihlt eine Auflosung aus. Beachtet bitte, dass sich hohere Auflosungen negativ auf die
Spielperformance auswirken konnen.

VSync
Synchronisiert die dargestellte Bildrate mit der Frequenz Eures Monitors, um Darstellungs-
fehler auszuschliefRen.

Anti-Aliasing

Verwendet Anti-AliasingEffekte, um die Stufenbildung an Kanten zu minimieren.
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tet bitte, dass sich eine hohere Qualitat negativ auf

die Darstellung von geometrlschen Objekten
Legt mit dem Schieberegler die Distanz fiir die Darstellung von geometrischen Objekten fest.
Beachtet bitte, dass sich eine hohere Distanz negativ auf die Spielperformance auswirken
kann.

Qualitat der dynamischen Lichteffekte

Legt mit dem Schieberegler die Distanz fur die Darstellung von dynamischen Lichteffekten
fest. Beachtet bitte, dass sich eine hohere Distanz negativ auf die Spielperformance auswir-
ken kann.

Aktualisierungsgrad der Animationsdarstellung
Aktualisiert Animationen nur alle paar Frames. Dies schmalert zwar die visuelle Qualitat,
erhoht aber dafir die Spielperformance.

Schatten darstellen
Aktiviert oder deaktiviert die Echtzeitdarstellung von Schatten. Aktive Echtzeitschatten
konnen sich negativ auf die Spielperformance auswirken.

Aktualisierungsgrad der Schattendarstellung
Aktualisiert nur eine einzelne Shadowmap pro Frame. Die Deaktivierung dieser Option
kann sich negativ auf die Spielperformance auswirken.

Schattenqualitat

Passt mit dem Schieberegler die Schattenauflosung an, um weichere Schatten zu erzeugen.
Beachtet bitte, dass sich hohere Auflosungen negativ auf die Spielperformance auswirken
konnen.

Texturenqualitat
Legt die Texturenqualitat fest. Fir hohe Qualitat wird eine Grafikkarte mit 512 MB oder
mehr Speicher empfohlen.

Anisotrope Filterung
Aktiviert die anisotrope Filterung, die die Texturenqualitat bei spitzen Winkeln erhoht.
Beachtet bitte, dass sich dies negativ auf die Spielperformance auswirken kann.

* Anisotrope Optimierung

Legt die Qualitat der anisotropen Filterung fest. Beachtet bitte, dass sich dies negativ auf
die Splelperformance auswxrken kann.
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HDR verwend‘én -
Aktiviert HDR. Beachtet bitte, dass sich dies negat au\f die Spielperformance ausw1rken i

kann.

Tlefenscharfe nutzen
Aktiviert Tiefenscharfe. Beachtet bitte, dass sich dies negativ auf die Splelperformance aus-
wirken kann.

Lichtstrahlen darstellen
Aktiviert Sonnenstrahlen. Beachtet bitte, dass sich dies negativ auf die Spielperformance
auswirken kann.

Baumqualitat
Legt mit dem Schieberegler die Distanz fest, ab der Baume flach dargestellt werden. Beach-
tet bitte, dass sich eine hohere Distanz negativ auf die Spielperformance auswirken kann.

Vegetationsqualitit
Legt mit dem Schieberegler die Distanz fur das Rendern von Pflanzen fest. Beachtet bitte,
dass sich eine hohere Distanz negativ auf die Spielperformance auswirken kann.

Helligkeit

Stellt mit dem Schieberegler die Helligkeit ein. Die Standardeinstellung betragt 50%.
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Special thanks to

Our dedicated fans
All the people maintaining Divinity II
fansites

Val, Lara, Mattis and Alexandra

Robert and Josiane

My family Benoit, Cas and Sam, my dog

Bas and my fishes Koen, Kris, Lars and

James

Tine, Frederik, and Cato; for bearing their
husband and father's absences and urging
him not to give up

Britt, Joelle, Hugo, Pierre, Karina

Maja and Cara

Cheers and thanks to the gamers at
shrimprefuge.be

Sophie Leduc, William Laureys and

Yolande Platton

Helen Gallez,

Greet Schoubs, Benjamin Schrauwen,

Johan Mellemans, Patrick Reyntens and

my parents

Tamara Brackman and Elisabeth Binon

Met dank aan Mauro

Isabelle and family ,Kie", demoscene and
friends

Dinge, Himesama, DJ Deliciouz and The
O-Meister

Leung Chuen Sing, Chow Siu Wah, Julien
Meysmans

My love Debbie de Boer, my mom Sourour
Eftekharzadeh, my dad Mohammad Ali
Namdar

Shabahang Namdar, my iguana SPIKE,
Mehrzad Karami, Wessel Mansveld, Felix
Pearson, Ali Goreiffi
Mearjan van Rompaey ap,d dog |
Florence Delpit, Francis and E'vely
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Cécile Schneider

Nils Enkelmann

Robert Seifert

Philipp Sorensen

Stefan Kopinski

Alexander Konig

Special thanks to Alexandra Mores for all
the ghostly voices
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