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Menschen mit Ep||ep5|e nicht gefuhfhrh kiinnen o
en Anfall erlmen hﬂben Falls bei einer Person selbst oder bei i [
(Anfille oder B i fﬁrungén) 5
éollte diese sich vor der Benutzung des Sp|els anihren Arzt wenden. Eltern sollten ihre Kinder bei der Benutzung von-
Computer-und Vldeosp|e|en beaufsichtigen. Sollten bei einem Erwachsenen oder einem Kind wahrend der Benutzung eines Computer- bzw.
id splé)i{S,ymptome wie Schwindelgefihl, Sehstarungen, Augen- oder Muskelzucken, Bewusstseinsverlust, Desorientiertheit oder jegliche
Artvon unf reiwilligen Bewegungen bzw. Krimpfen auftreten, o sollte das Spiel SOFORT beendet und ein Arzt konsultiert werden

m UND NUTZUNGSBESTIMMUNGEN G

1. Lizenz
Der Keiufer erhilr das nicht ausschliefliche Recht, das Programm an einem Computerarbeitsplatz zu benutzen. Das Recht ist nicht ubertrugbur
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 dip entertainment AG, resp. ihren Lizenzpartnern.

2. Beschriinkungen und Anderungsverbot

Das Programm oder Teile davon dirfen nicht kostenpflichtig oder kostenfrei weitergegeben, lizenziert, vermietet, verindert, bersetzt,
angepasst oder verdffentlicht werden. Die Software darf weder im Gesamten noch in Teilen disossembliert, dekompiliert oder auf andere
Weise in allgemein lesbare Form zuriickgewandelt 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 unverziglich, wenn gegen eine Bestimmung des Lizenzvertrages verstoBen wird, ohne dass es einer Kindigung
durch die dtp entertainment AG, resp. ihren Lizenzpartnern, bedarf.

4. Haftungsbeschriinkung

Die dtp entertainment AG ibernimmt keine Gewdhr fir die Vollstindigkeit und Richtigkeit des Inhaltes der auf dem Datentriiger gespeicherten
Software. Eine Haftung fir entgangenen Gewinn, fiir Schiiden an oder Verlust der gespeicherten Daten sowie fir andere mittelbare oder
unmittelbare Folgeschiiden st ausgeschlossen, soweit nicht grob fahrliissiges oder vorsiitzliches Verhalten der dtp entertainment AG vorliegt.
Etwaige Schadensersatzanspriche sind unabhiingig von der Anspruchsgrundlage in der Hohe auf die entrichtete Lizenzgebihr beschriinks.

5. Schlussbestimmungen
Es gilt deutsches Recht. Sollten einige Bestimmungen dieses Lizenzvertrages rechtlich unhaltbar oder unwirksam sein, bleiben alle anderen Be-
stimmungen rechtswirksam. Unwirksame Bestimmungen sind durch Regelungen zu ersetzen, die dem urspriinglichen Sinn am niichsten kommen.

© 2009 dip entertainment AG, Goldbekplatz 3-5, 22303 Homburg.
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Soundkartenhersteller:

http://www.creative.com - Creative Labs

(Soundblaster)
http://www.viaarena.com - Via http://www.terratec.com - Terratec
http://www.nvidia.com - NVIDIA

Service und Hotline
Der technische Hotline-Service ist von Montag bis Freitag von 11:00 bis 19:00 Uhr erreichbar.

Deutschland:
Technische Hotline: 0900 - 15 100 53 (0,55 Euro/Min. *) / Spielinhaltliche Hotline: 0900 - 15 100 54 (1,95 Euro/Min. *)

’:: aus dem Festnetz der Deutschen Telekom, aus anderen Fest- oder Mobilfunknetzen kéinnen die Preise abweichen
Osterreich:
Technische Hotline: 0900 - 400 708 (1,55 Euro/Min. *) / Spielinhaltliche Hotline: 0900 - 528 278 (2,16 Euro/Min. *)

* = qus dem nationalen Festnefz, aus den Mobilfunknetzen kénnen die Preise abweichen
Schweiz:
Technische Hotline: 0900 - 000 150 (1,00 CHF/Min. *) / Spielinhaltliche Hotline: 0900 - 900 936 (3,13 CHE/Min. *)

* = qus dem nationalen Festnefz, aus den Mobilfunknetzen kinnen die Preise abweichen
Minderjiihrige bendtigen die Zustimmung eines Erziehungsberechtigten, um diese k flichtigen Servic

h

in Anspruch nehmen zu kénnen!

Bevor Sie die Hotline anrufen:

Stellen Sie bitte sicher, dass zu der Grafikkarte und auch Soundkarte die jeweils aktuellen Treiber installiert sind. Wenn nicht die aktuellen
Treiber installiert sind, kann es zu verschiedenen Fehlfunktionen kommen. Die aktuellen Treiber kinnen wir lhnen leider mit dieser Software
nicht mitliefern. Sie kénnen diese aber in der Regel kostenlos iber den Hersteller der Komponente erhalten (zum Beispiel iber das Internet).
Alternativ gibt s auch verschiedene Magazine mit Heft-CD oder DVD, auf denen zu den giingigen Grafikkarten und Soundkarten die aktuellen
Treiber zu finden sind. Sollten Sie mit den Treibern Probleme haben, kannen Sie natirlich Unterstiitzung von unseren Support-Mitarbeiter/
Innen erhalten. Am schnellsten und effektivsten kinnen wir Ihnen helfen, wenn Sie vor dem eingeschalteten PC sitzen. Sofern Sie bei der
Nutzung der Software oder bei der Installation eine Fehlermeldung erhalten haben sollten, notieren Sie diese Meldung mit dem genauen
Wortlaut. Sofern der PC dabei nicht mehr reagieren sollte, schalten Sie diesen aus und wieder ein. Bevor Sie die kostenpflichtige Hotline
nutzen, raten wir lhnen auch auf den jeweiligen Infernetseiten zu den Produkten oder auf unserer Unternehmens-Seite unter www.dp-
entertainment.com im Bereich Support eine Lésung Ihres Problems zu suchen.

Wenn Sie direkt vom PC aus telefonieren kinnen:
Gehen Sie iiber den Windows-Start-Knopf auf , Ausfiihren”. In dem neuen Fenster kinnen Sie ein Programm direkt aufrufen, indem Sie den
Namen des Programms eintragen. Tragen Sie bitte ,dxdiag” (ohne Anfihrungszeichen) ein und licken auf , 0K, um das DirectX- Diagnose-
- Programm zu offnen. Lassen Sie dieses Programm bitte gedffnet. Bitte nennen Sie einfach den Produktnamen und schildern das Problem. Di
- Support-Mitarbeiter/Innen werden bei Bedorf auf diese Daten zuriickgreifen, um lhnen bei einer Problemldsung behilfich zu sein.

- Wenn Sie nicht am PC sitzen kénnen:
- Diese Daten sollten Sie bereithalten, bevor Sie die Hotline anrufen:

dows Version (Beriebssystem) - Arbeitsspeicher (RAM)
ozessor: Typ und Geschwindigkeit - Grafikkarte (Hersteller und Modell) sowie Version bzw. Dmum deH jhe
_e_ctX-Version - Soundkarte (Hersteller und Modell) sowie Versmn Irzw Datum def-ng

7 idﬁp Registerblatt “System”. Anguben zur Grafikkarte finden Sie auf dem Reglsterbluﬁ ”Anzmge
; erhlun “Sound” bzw, 1" erhalren.
: %&1@\ Regist ! ound

rige bendtigen die Zustimmung eines Erziehungsberechtigten, um dlese
kostenﬂﬂlchtlgen Serwceangebote in Anspruch nehmen zu konn |



VORWORT

A

Lieber Spieler,

Zuallererst mochte ich mich bei dir dafiir bedanken, dass du
unser Spiel gekauft hast, und dich dartiber hinaus in der Welt
Rivellon herzlich willkommen heilen. Solltest du bereits einen
unserer fritheren Titel gespielt haben, so freue ich mich, dass
du unserer Spielreihe treu geblieben bist. Viele Personen haben
einen betrichtlichen Teil ihres Lebens fiir die Entwicklung von
»Divinity IT - Ego Draconis“ geopfert und dabei stets ihr Be-
stes gegeben, damit am Ende ein einzigartiges Spielerlebnis fiir
dich entsteht. Daher hoffe ich sehr, dass du viel Spal mit diesem
Spiel haben wirst.

Als wir mit der Arbeit an ,Divinity II - Ego Draconis“ anfin-
gen, hatten wir noch keine Vorstellung davon, was uns erwarten
wiirde. Ein Spiel, in dem sich die Hauptfigur in einen Drachen
verwandeln kann, erschien uns allen als eine sehr reizvolle Idee,
aber damals wussten wir noch nicht, wie herausfordernd die
Entwicklung tatsichlich werden wiirde. Mit am schwierigsten
gestaltete sich unser Vorhaben, einem der Grundprinzipien der
Divinity-Reihe treu zu bleiben: die Spieler fiir ihre Entdeckungs-
lust zu belohnen, indem wir die Spielwelt mit zahllosen interes-
santen Aufgaben und Uberraschungen fiillen. Bereits in einem
gewdhnlichen Rollenspiel ist das ein schwieriges Vorhaben, aber
wenn man die Spieler auch noch fliegen und von riesigen Klip-
pen springen lassen will, nimmt das Ganze ungeahnte Ausmafle
an.

Aus diesem Grund nahm die Entwicklung dieses Spiels viel
mehr Zeit in Anspruch, als wir urspriinglich geplant hatten.
Dies strapazierte die Geduld unserer Fans zwar sehr, aber ich
glaube, dass es sich gelohnt hat. Der Drachenansatz zwang uns,
wirklich dreidimensional zu denken, gab uns allerdings auch

die Moglichkeit, eine Bewegungsfreiheit umzusetzen, die man




wurden auch Situationen moglich, die sich teilweise stark von
dem unterscheiden, was ein typischer Rollenspieler gewohnt ist
und in einem Computerrollenspiel erwarten wiirde.

Wir haben versucht, mit ,Divinity [T - Ego Draconis® ein Rollen-
spiel zu erschaffen, das dem Spieler immer wieder tiberraschende
Spielerlebnisse bietet, anstatt ihn mit sich wiederholenden Akti-
onen zu langweilen. Ich persénlich kann mit Spielen, in denen
man etwas immer wieder tun muss, nicht viel anfangen und
hoffe, dass du mit ,Divinity I - Ego Draconis“ solche Probleme
nicht haben wirst. Im gesamten Spielverlauf werden sich dir
immer wieder neue Gameplaymdglichkeiten eréffnen, und das
hort nicht nach den ersten Spielstunden auf, sondern wird bis
zum Ende fortgesetzt.

Ebenfalls erwihnenswert ist die Tatsache, dass es hiufig meh-
rere Losungswege fir ein und dasselbe Problem gibt, die sich
hinsichtlich ihrer Belohnung teilweise unterscheiden. In dem
Zusammenhang sollte ich auch das Gedankenlesen nicht verges-
sen. Die Kosten daftir mégen dir zwar auf den ersten Blick etwas

hoch erscheinen, aber du solltest es auf jeden Fall ausprobieren,

da du so viele Geheimnisse und alternative Losungswege fiir dei-
ne Quests erfihrst. Du kdnntest sogar komplette Spielabschnitte
aufdecken, die dir ansonsten verborgen bleiben wiirden!
Der Schwierigkeitsgrad von ,Divinity II - Ego Draconis® wurde
so gewihlt, dass er eine wirkliche Herausforderung fiir die Spieler
darstellt, und wir haben ganz bewusst darauf verzichtet, dass die
Spieler die ganze Zeit tiber an der Hand gefiihrt werden. Wenn
du einen bestimmten Teil des Spiels zu schwierig finden solltest,
kannst du dich zuerst an einem anderen Bereich der Spielwelt
versuchen, damit dein Spielcharakter an Erfahrung und Stirke
gewinnt. Und solltest du dich in einer allzu hektischen Spielsi-
tuation wiederfinden, kannst du jederzeit das Geschehen pau-
sieren und deinem Spielcharakter Anweisungen geben. Fiir den
| Fall, dass du Hilfe benotigst oder einfach mit anderen Fans tiber




das Spiel diskutieren willst, schau doch einfach auf der , Divinity
I1 - Ego Draconis“Webseite (www.divinity2.com) vorbei. In den
Foren dort findest du eine sehr hilfsbereite und aktive Commu-
nity, in der sich auch die Entwickler regelmifiig zu Wort melden.
Und sollten wir den Eindruck gewinnen, dass das eine oder an-
dere Geheimnis im Spiel zu sehr versteckt ist, geben wir in den
Foren auch gerne kleine Tipps als Hilfestellung.

In diesem Sinne wiinsche ich dir viel Spa und zahlreiche unter-
haltsame Stunden mit ,,Divinity II - Ego Draconis®. Viel Gliick
in deinem Abenteuer!

Dein Swen Vincke
Larian Studios

Die Vorgeschichte

,Divinity II - Ego Draconis” fithrt Euch zuriick nach Rivellon,
einer zeitlosen Welt voller Wunder und Magie, die von fiirch-
terlichen apokalyptischen Kriegen gebeutelt mittlerweile brach-
liegt. Womit die friedfertige Bevolkerung dieser Welt solch ein
schreckliches Schicksal verdient hat, wissen nicht einmal die
Gotter. Doch die Kriegsherren scheren sich nicht um derartige
Gedanken, wenn der Herr des Chaos ganze Rassen ausldscht,
Stidte niederbrennt und einst fruchtbaren Boden mit Salz zer-
stort. Schon zweimal wagte sich diese Ausgeburt der Hélle aus
seiner teuflischen Dimension heraus, um im Blut der gefallenen
tapferen Recken zu baden, die sich ihm entgegenstellten, und
zweimal liefen sich die Verteidiger Rivellons trotz schrecklicher
Verluste nicht unterkriegen. Allerdings konnten sie sich nie iiber
den Sieg freuen: Denn sie wussten ganz genau, dass der Dimon
eines Tages zuriickkehren wiirde.

Und er kehrte schneller zuritick, als irgendjemand erwartet hit-
te, weil das Bose wie so oft aus den Reihen der Guten selbst




ergeben waren, wollten nicht nur die Riickkehr ihres Dunklen
Herrschers einleiten, sondern seinem ddmonischen Wesen auch
eine menschliche Form geben - so dass er tiber Rivellon herr-
schen moge, statt es zu vernichten. Diese Gruppe von Menschen,
die als der Schwarze Ring traurige Berithmtheit erlangt hat, kam
ihrem Ziel auch bedrohlich nahe und hitte es sicher erreicht,
wenn sie es nicht mit der unermudlichen Wachsamkeit des
berithmten Zauberers Zandalor und dem auflergewhnlichen
Wirken des bis dahin unbekannten Abenteurers Lucian zu tun
bekommen hitte. Dieser Abenteurer, der von den Michten des
Guten geleitet wurde, deckte die finsteren Pline des Schwarzen
Rings auf und unterzog sich freiwillig einem gefihrlichen Ritu-
al, in dem er die Kraft der Gétter erhielt. Das war die Geburts-
stunde des Géttlichen.

Der Avatar des Lichts bahnte sich seinen Weg durch die teuf-
lischen 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
totete sie im Kampf, bis er schliefSlich ihrem Anfiihrer gegenti-
bertrat - dem Dimon der Liigen. Mit einem boshaften Grinsen
verriet der Feind dem Gottlichen, dass er zu spit gekommen
sei: Die Ubertragung sei bereits abgeschlossen und der Herr
des Chaos wiirde wieder unter den Lebenden weilen. Und tat-

sichlich lag auf einem Altar hinter ihm ein neugeborenes Kind:
eine unschuldige Schale, in der ein Kern des abgrundtief Bésen
schlummerte. Daraufhin totete der Gottliche den Ddmon und
hatte schliefilich die einmalige Gelegenheit, der Hollenplage ein
Ende zu bereiten, die fiir Rivellon beinahe die endgiiltige Kata-
strophe bedeutet hitte. Doch er brachte es nicht iiber sich, dem
Kind etwas anzutun.
Er gab ihm den Namen Damian und so wuchs der Verdammte
unter der Obhut des Géttlichen auf, ohne auch nur etwas von
| den schrecklichen Kriften zu ahnen, die unter seinem kind-




lichen Antlitz verborgen waren. Bis er Ygerna kennen lernte. Sie

war von ihrem Vater Kalin, einem Nekromanten des Schwarzen
Rings, geschickt worden, um Damian zu verfithren. 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 sei-
ner Geburt in ihm schlummernden Kriifte. 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 schliefllich lingst vergessenes Wissen wieder aufzude-
cken. Die ganze Zeit iiber ahnte Damians gottlicher Ziehvater
nichts vom sinistren Einfluss Ygernas auf seinen Sohn - bis er auf
Beweise stief}, die eine Verbindung zwischen dem Madchen und
Kalin herstellten, den er erst vor kurzem hingerichtet hatte. Bei
ihrer Befragung gestand Ygerna, dass sie dessen dunkle Pline
umgesetzt hitte - und der wichtigste von diesen war die Erwe-
ckung der schlafenden, teuflischen Krifte in Damian.

Nach diesem erschreckenden Gestindnis blieb Lucian nichts
anderes Ubrig, als auch Ygerna hinzurichten: Der Schwarze
Ring verdiente keine Gnade, ganz gleich, wie die Umstinde sein
mochten. Und so fuhr das Schwert des Gottlichen 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 Fufi-
boden ergoss, tauchte Damian auf und sprach einen Zauber,
der selbst die michtigen Anwesenden vollkommen tiberraschte:
die Seelenverbindung. Und noch bevor irgendjemand reagie-
ren konnte, war er auch wieder verschwunden. Der Géttliche
erkannte sofort, dass sein Sohn von diesem Tag an sein grofi-
ter Widersacher werden wiirde und dass Damian bereits einen
Grofiteil seiner dunklen Krifte zuriickerlangt hatte: Wer die See-
lenverbindung beherrschte, war in der Tat ein tiberwiltigender
Gegner. Der Verdammte war wieder zurtickgekehrt.

Wihrend Lucian und Damian ihre Armeen mobilisierten, dach-
te Zandalor tiber die Auswirkungen von Damians Handlungen




ach. Eine Seelenverbindung an sich war schon etwas Aufler
gewohnliches, 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 wissen, welche
Konsequenzen er oder Damian davontragen wiirden, tibergab
Zandalor Ygernas Leichnam in die Hinde der Einbalsamierer,
statt ihn zu verbrennen, wie es iiblicherweise mit den Leichen
des Schwarzen Rings geschah.
Einige Tage spiter 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 Yger-
na angetan hatte. Allerdings ahnte er nicht, dass sich der Gott-
liche 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
zurtick. Er war auf der einen Seite gliicklich, dass er die grofle
Gefahr, die sein Ziehsohn darstellte, gebannt hatte, doch auf der
anderen Seite war er von grofler Trauer um ihn erfiille. Denn
auch wenn das Bése von Damian Besitz ergriffen hatte, so war
seine spontane Seelenverbindung 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 kor
perliche Form und seine geistigen Fihigkeiten zunehmend zu
verbessern. Bis er schliefllich das vollbrachte, was niemand fiir
moglich gehalten hatte: Er entkam aus seiner Gefingnisdimensi-
on und tiberrannte sogleich die tiberraschten Armeen Rivellons.
Seine Gedanken kreisten noch immer um ein einziges Ziel: den
Gottlichen zu vernichten und so Ygerna zu richen. Der darauf-
folgende Krieg verinderte das Antlitz Rivellons: Er wiitete lan-
- ge Jahre, in denen sich eine Katastrophe an die néchste reihte.




Wo sich frither Berge majestitisch in die Hohe erhoben hatten,
prangten nun verbrannte Ebenen. Idyllisches Weideland war
unwegsamen und zerkliifteten Klippenlandschaften gewichen.
Trotz dieses Ungliicks trat die Menschheit ihren hollischen Fein-
den mit erstaunlichem Mut und grofler Hartnickigkeit entgegen.
Ein entscheidender Grund fiir diesen tapferen Optimismus war
die neu geschmiedete Allianz zwischen dem Gottlichen und den
seltenen, aber unbeschreiblich michtigen Drachenrittern... den
letzten Verfechtern der Drachenmagie im ddmonenverseuchten
Rivellon.

Im Laufe der letzten Schlacht konnte lange Zeit keine der beiden
Kriegsparteien die Entscheidung herbeifithren. Doch dann ge-
schah das Undenkbare: Einer der Drachenritter beging Verrat
und totete den ahnungslosen Géttlichen. Wiitend und verwirrt
zugleich ob dieses Unheils kimpften die Paladine sowohl gegen
die Ddmonen als auch gegen die Drachen. Zum Gliick gelang
es Zandalor, die Truppen zu sammeln und dadurch eine voll-
stindige Katastrophe zu verhindern. Damian, der schon einen
Grofiteil seines Heeres verloren, aber auch seine Rache genos-
sen hatte, befahl den Riickzug. Seine Herrschaft iiber Rivellon
konnte 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 vorzuberei-
ten. Je linger allerdings dieser Krieg auf sich warten lief}, desto
mehr vergalen die Menschen von Rivellon die Bedrohung, die
Damian fir sie darstellte. Sie begannen, wieder ein normales
Leben zu fithren.

Mittlerweile ist ein halbes Jahrhundert vergangen. Der Ver-
dammte hat zwar immer noch einen gefiirchteten Ruf, aber er
wird bestenfalls als vergangene und ferne Gefahr betrachtet. Ob
diese Annahme gerechtfertigt ist, wird sich zeigen...




SYSTEMANFORDERUNGEN
Minimale Systemanforderungen e

Betriebssystem: Windows XP/Vista

CPU: 1.8 GHz Dual Core Prozessor

Arbeitsspeicher: IGB RAM (XP)/ 2GB RAM (Vista)

GPU: Grafikkarte mit 256MB sowie Unterstiitzung fiir DirectX
9.0c und Shader Model 3.0 (NVIDIA 7600-Serie/ATI 1600 oder
besser)

Audio: Direct X 9.0c kompatible Soundkarte

DirectX: DirectX 9.0c (Windows XP), DirectX10 (Vista)
Speicher: 9 GB freier Festplattenspeicher

Empfohlene Systemanforderungen

Betriebssystem: Windows XP/Vista
CPU: 2.6 GHz Dual Core Prozessor
Arbeitsspeicher: 2GB RAM

GPU: Grafikkarte mit 512MB sowie Unterstiitzung fiir DirectX
9.0c und Shader Model 3.0 NVIDIA 8800-Serie, ATI 3800-Serie)
Audio: Direct X 9.0c kompatible Soundkarte

DirectX: DirectX 9.0c (Windows XP), DirectX10 (Vista)
Speicher: 9 GB freier Festplattenspeicher




INSTALLATION UND START
DES SPIELS

' Wie wird Divinity II installiert

Vor der Installation

Drachentéter, macht Euch vor der Installation von DIVINITY
II - EGO DRACONIS mit den minimalen und den empfohle-
nen Systemanforderungen vertraut. Euer Computer sollte alle
Minimal-Anforderungen erfiillen, damit Ihr problemfrei spielen
konnt. Wenn Euer Computer die empfohlenen Systemanforde-
rungen erfillt oder sogar noch tbertrillt, wird Euch DIVINITY
II - EGO DRACONIS eine deutlich bessere Spiel-Performance
bieten.

Nach Moglichkeit sollte die Festplatte vor der Installation defrag-
mentiert werden (verwendet hierzu das Programm ,Defragmen-
tierung®, das Ihr fir gewohnlich unter ,START/Programme/
Zubehor/Systemprogramme® finden kénnt), um die hochst
mogliche Performance im Spiel zu erreichen. Sollten dennoch
Probleme mit den Ladezeiten auftreten, so achtet bitte darauf,
dass DMA fiir Eure Festplatte aktiviert ist. Um einen fliissigen
Spielverlauf sicherzustellen, solltet Ihr vor dem Start des Spiels
alle anderen Anwendungen schlieffen. Das

gilt auch fiir solche, die im Hintergrund arbeiten und nicht in
der Taskleiste angezeigt werden (diese kénnen meist tiber ihre
Symbole, die neben der Uhrzeitanzeige dargestellt sind, deakti-
viert werden).




gl egt die Installat1ons DVD von ,DIVINITY II - EGO DRA

- CONIS* in das DVD-Laufwerk ein. :

2. Klickt nach dem automatischen Start der Menu—Anwendung
auf ,DIVINITY II - EGO DRACONIS installieren®, um die
Installationsroutine zu starten.

3. In der Installations-Anwendung klickt auf ,Weiter, um fort-
zufahren.

4. Wenn IThr den Lizenzbestimmungen zustimmt, klickt auf

SWeiter.

5. Wihlt ein Zielverzeichnis fiir die Installation.

6. Klickt auf ,\Weiter®, um eine Verkniipfung im Startmenii von
Windows anzulegen.

7. Wihlt im Installationsmenti ,, Installieren” und wartet, bis die
notwendigen Daten der DVD in das Zielverzeichnis kopiert
wurden.** Falls Ihr zuvor vorgenommene Installationseinstel-
lungen dndern mochtet, klickt auf ,,Zurtick .

8. Klickt auf ,Fertigstellen, um den Installationsvorgang abzu-
schlieflen. Zusitzlich habt Ihr in diesem letzten Bildschirm
der Installationsroutine die Moglichkeit, die aktuelle DirectX-
Version zu installieren oder DIVINITY II - EGO DRACO-

NIS sofort auszufiithren.

** Thr kénnt die Installation jederzeit durch einen Klick auf den
,Abbrechen“Button unterbrechen. Da in diesem Fall die Instal-
lation jedoch nicht erfolgreich abgeschlossen wird, ist das Spiel
nicht funktionsfihig.




nicht erscheint, kann es sein, dass die Autorun-Funktion deakti-
viert ist. In diesem Fall geht wie folgt vor:

1. Doppelklickt auf das Symbol , Arbeitsplatz* auf dem Windows-
Desktop oder 6ffnet den Windows-Explorer.

2. Doppelklickt auf das Symbol fiir das DVD-ROM-Laufwerk
Eures Computers, um Euch den Inhalt der DIVINITY II -
EGO DRACONIS-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 Desktop-Icon
L,DIVINITY II - EGO DRACONIS® oder tber das Windows-
Startmenii: Klickt in der unteren linken Ecke des Desktops auf
den Button ,Start, anschlieffend auf ,Alle Programme“ (evtl.
auch ,Programme*), dort auf ,DIVINITY II - EGO DRACO-
NIS“ und schlieRlich nochmals auf ,DIVINITY II - EGO DRA-
CONIS*. Wir empfehlen, vor dem Start des Spiels alle laufenden
Anwendungen zu beenden.

Die DVD-ROM des Spiels muss sich im DVD-Laufwerk befin-
den. Das Spiel benotigt DirectX. Thr 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 ,Pro-
gramme”), dort auf ,DIVINITY II - EGO DRACONIS® und
schlieBlich auf ,DIVINITY II - EGO DRACONIS entfernen®.
Wenn Ihr die darauf folgende Sicherheitsabfrage mit ,,Ja“ besti-
tigt, wird die Deinstallationsroutine automatisch gestartet.
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Fortfahren

Neues Spiel
Beginnt ein neues Spiel von ,,Divinity II - Ego Draconis®.

Spiel laden
Ladet einen Eurer zuvor gesicherten Spielstinde.

Optionen
Passt die Spieleinstellungen fiir die Grafik, den Sound, die Steu-
erung usw. Euren Wiinschen an.

Mitwirkende
Werft einen Blick auf das Team hinter ,Divinity II - Ego Dra-
conis",

Spiel beenden
Hiermit beendet Ihr ,,Divinity II - Ego Draconis". Bis bald!




CHARAKTERERSTELLUNG

S

g

Name und Aussehen

Wenn Ihr ein neues Spiel in ,Divinity II - Ego Draconis® star-
tet, konnt Ihr den Namen, das Geschlecht, die Frisur, das Ge-
sicht und die Stimme Eures Helden auswihlen. Bedenkt bitte,
dass diese Eigenschaften die Fertigkeiten und Attribute Eures
Charakters in keinster Weise beeinflussen. Solltet Ihr wihrend
Eures Abenteuers in Rivellon Euer Aussehen dndern wollen, so
konnt Thr dies jederzeit tun - vorausgesetzt, IThr wisst, wo Ihr
einen Illusionisten findet. Diese Zauberer kénnen Euer Auferes

und, sofern Thr das wiinscht, sogar Euer Geschlecht sowie Eu-
ren Namen dndern.




vergeben. Allerdings besteht kein Grund zur Sorge: Zu Beginn
von ,Divinity II - Ego Draconis werdet Thr im Bergdorf Leuch-
tenfeld die Moglichkeit haben, einen Talentpfad zu wihlen.

CHARAKTERENTWICKLUNG

Charakterwerte

Lebenspunkte

Die Anzahl Eurer Lebenspunkte zeigt an, wie gut Ihr Euch all-
gemein im Kampf schlagt, und legt fest, wie viele Treffer Ihr
einstecken konnt. Vergesst dabei solche Spriiche wie ,\Weniger
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st mehr; Falls Thr tiberleben wollt, braucht Ihr ausreichend Le-
benspunkte. Diese regenerieren sich im Ubrigen langsam, aber
stetig von selbst. Dennoch solltet Thr im Falle von schweren Ver-
letzungen die Hilfe von Trinken und Zaubern in Anspruch neh-
men, um Eure Lebensenergie schnell wiederherzustellen. Denn
vergesst niemals: Wenn Eure Lebenspunkte auf Null sinken,
sterbt Ihr, Drachentoter! Basiert auf: Lebenskraft

Mana

Euer Manavorrat stellt Eure Fihigkeit dar, Zauber zu sprechen
und Eure Fertigkeiten einzusetzen. Jeder Zauber, den Ihr ausfiihrt,
kostet Mana und daher solltet IThr einen grolen Manavorrat Euer
Eigen nennen, wenn Thr Euch einen Namen als michtiger Zaube-
rer machen wollt. Das heifit jedoch nicht, dass Krieger und Wald-
ldufer ihr Mana vernachlissigen konnen - im Gegenteil, denn ein
Wirbelwindangriff oder etwa aufspaltende Pfeile zehren ebenfalls
von Eurem Manavorrat. Basiert auf: Willenskraft

Erfahrung

Erfahrung erhaltet Ihr, indem Thr Gegner tétet und Quests lost.
Wenn Thr genug Erfahrung gesammelt habt, konnt Thr in die
nichste Stufe aufsteigen. Das bedeutet, dass Ihr Eure Attribu-
te und Fertigkeiten verbessern oder neue Fertigkeiten erlernen
konnt. Daneben wird Erfahrung auch eingesetzt, um das Ge-
dankenlesen zu ,bezahlen®. Mehr dariiber erfahrt Thr im Ab-
schnitt ,Gedankenlesen dieser Anleitung.

Attribute

Lebenskraft

Die Lebenskraft steht fiir Eure allgemeine Gesundheit und kor-
perliche Verfassung. Wenn Ihr dieses Attribut verbessert, erhoht
Thr auch Eure Lebenspunkte.




Die Willenskraft stellt Eure geistige Kraft und Fahigkeit dar.
Investiert Ihr Steigerungspunkte in dieses Attribut, erhéht Thr
auch Euren Manavorrat.

Stiirke

Die Stirke gibt Eure korperlichen Fihigkeiten wieder. Wenn
Ihr Steigerungspunkte fiir dieses Attribut aufwendet, erhoht Thr
den Schaden, den Ihr mit Nahkampfwaffen verursacht, Eure
Widerstandskraft gegen Nahkampfangriffe sowie den Modifika-
tor , Kriftiger Korper®,

Gewandtheit

Die Gewandtheit stellt Eure Agilitit und Reflexe dar. Steigert
Ihr dieses Attribut, erhoht Thr auch den Schaden, den Thr mit
Fernkampfwaffen verursacht, Eure Widerstandskraft gegen
Fernkampfangriffe sowie den Modifikator , Erhohte Reflexe".

Intelligenz

Die Intelligenz gibt Eure kognitiven Fihigkeiten wieder. Inves-
tiert Ihr Steigerungspunkte in dieses Attribut, erhoht Thr auch
den Schaden, den Thr mit Magieangriffen verursacht, Eure Wi-
derstandskraft gegen Magieangriffe sowie den Modifikator ,Un-
beugsamer Wille“.

Schaden und Resistenzen

Schaden

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




Nahkampfres1stenz

 Dieser Wert zeigt an, um wie viel Prozent der Schaden verringert
wird, den Ihr bei einem Nahkampfangriff erleidet. Er hingt von
zwei Parametern ab: Eurer Stirke sowie der Summe der einzel-
nen Nahkampfristungswerte Eurer getragenen Ausriistung. Je
hoher diese beiden Parameter sind, desto weniger Schaden er-

leidet Ihr.

Fernkampfresistenz

Dieser Wert zeigt an, um wie viel Prozent der Schaden verrin-
gert wird, den Ihr bei einem Fernkampfangriff erleidet. Er hingt
von zwei Parametern ab: Eurer Gewandtheit sowie der Summe
der einzelnen Fernkampfriistungswerte Eurer getragenen Aus-
ristung. Je hoher diese beiden Parameter sind, desto weniger

Schaden erleidet Ihr.

Magieresistenz

Dieser Wert zeigt an, um wie viel Prozent der Schaden verringert
wird, den Ihr bei einem Magieangriff erleidet. Er hiingt von zwei
Parametern ab: Eurer Intelligenz sowie der Summe der einzelnen
Magieriistungswerte Eurer getragenen Ausriistung. Je hoher die-
se beiden Parameter sind, desto weniger Schaden erleidet Ihr.

Modifikatoren

Kriftiger Korper
sKriftiger Korper® verringert die Wirkungsdauer der Zauber
,Ausbluten®,  Feuerball®, ,Feuerwand®, ,Giftpfeile“ und ,Poly-
morph® auf Euch.

Erhohte Reflexe
sErhohte Reflexe® legt fest, wie viel zusitzlichen Schaden Thr ver-
ursacht, wenn Thr einen kritischen Treffer erzielt.




eugsamer Wille
,Unbeugsamer Wille* legt Eure Resistenz gegen ,Verfluchen,
JFurcht, ,Polymorph®, ,Bése Uberraschung® und ,Betdubungs-
pfeile” fest.

Drachenavatar

Eure Drachengestalt unterscheidet sich dahingehend von Eurem
menschlichen Kérper, dass bei jedem Stufenaufstieg ihre Werte
um eine feste Anzahl von Punkten erhoht werden. Diese Werte
konnt IThr noch mit Ristungsteilen verbessern, die IThr im Spiel
findet. Die Drachenwerte umfassen Lebenspunkte, Mana, An-
griff und Verteidigung.

Eine weitere Eigenschaft des Drachen ist, dass seine einzigartigen
Fertigkeiten nicht durch Stufenaufstiege verbessert oder erlernt
werden kénnen, sondern indem IThr Biicher lest, die Thr auf Euren
Reisen findet oder als Belohnung fiir Eure Miithen erhaltet.

Lebenspunkte

Genauso wie in Eurer Menschengestalt sterbt Thr als Drache,
wenn Eure Lebenspunkte Null erreichen. Und auch in der Dra-
chengestalt konnt Thr dieses Ungliick mit Zaubern vermeiden.

Mana

Selbst ein Drache verfiigt nicht tiber einen endlosen Manavor-
rat, daher solltet Ihr Euer Mana im Auge behalten, wihrend Thr
die Stellungen Eurer Gegner in Schutt und Asche legt. So wire
es doch mehr als peinlich, wenn Euch mitten in einem Angriff
der Drachenzorn ausgehen wiirde, oder?

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




|

»

Angriff

¥ Der Angriffswert legt den Schaden fest, den Ihr verursacht. Je

hoher der Wert ist, desto mehr Schaden kénnt Ihr verursachen.

Verteidigung

Der Verteidigungswert legt den Schaden fest, den Thr erleidet.
Je hoher der Wert ist, desto weniger Schaden miisst Thr einste-
cken.

Fertigkeiten

Pricster Magier Krieger Waldiaufer Drachentoter

OdeM”e

Fertigkeiten stellen einen wichtigen Aspekt der Rollenspieler-
fahrung dar, die ,Divinity II - Ego Draconis® vermittelt. Zahl-
reiche Fertigkeiten stehen nur fiir Krieger, Waldldufer und Ma-
gier zur Verfligung, andere wiederum sind fiir alle Klassen frei
zuginglich. Vergesst aber nicht, dass ,Divinity Il - Ego Draco-
nis“ dennoch im Prinzip ein Rollenspiel ohne Klassen darstellt:
Wihrend Ihr Euren Charakter entwickelt, konnt Ihr alle Pfade
und Spezialisierungen nach Wunsch kombinieren und Euch




: hr dort zum ersten Mal einen Kampf erleben und damit

einen Eindruck erhalten werdet, wie sich die unterschiedlichen
Kampfstile spielen.
Im Fertigkeitenbaum koénnt Thr Eure Fertigkeiten verbessern
oder neue Fertigkeiten erlernen, wenn Ihr (iber Steigerungs-
punkte verfiigt. Ihr seht auf den ersten Blick, wie der Fertigkei-
tenbaum aufgebaut ist, sodass Ihr sorgfiltig planen konnt, wel-
che Fertigkeiten Ihr im weiteren Spielverlauf freischalten und
welche Thr verbessern wollt. Bedenkt jedoch, dass Ihr, sobald Ihr
vergebene Punkte bestitigt, dies nicht mehr riickgingig machen
konnt. Hitet Euch also vor allzu schnellen Entscheidungen.

Menschenfertigkeiten

Aktive Fertigkeiten
Kampfrausch

Der Kampfrausch entspricht genau seinem Na-
men: Thr werft Euch mit der gleichen Wildheit
in den Kampf, mit der ein wahnsinniger Barbar
ein ungeschiitztes Kloster iiberrennen wiirde,
und schert Euch nicht im Geringsten um die
Gefahren, die Euch dadurch drohen. Vermutlich
werden die meisten Gegner recht schnell Eurem
Kampfrausch zum Opfer fallen, aber Thr solltet
nicht vergessen, dass Ihr fir die Dauer dieser Fer-
tigkeit Eure Verteidigung vernachlissigt.




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

Bezaubern

Ahnlich wie die Fertigkeit ,Polymorph’ zielt auch
JBezaubern‘ darauf ab, die Anzahl der Gegner
zu verringern, die ihre Waffen gerne an Eurem
Schidel testen wiirden. Allerdings verwandelt
diese Fertigkeit die Gegner nicht einfach in Ma-
rienkifer, sondern lisst sie aufeinander losgehen.
Dadurch verletzen oder toéten sich Eure Gegner
gar, bevor die Wirkung des Zaubers endet.

Verfluchen
Wenn Thr diese Fertigkeit einsetzt, werden die
Kreaturen in Eurer Nihe verflucht. Das heifit, sie

werden extrem geschwiicht und sind reif zur Ern-

te. Ein Fluch fiir sie, ein Segen fiir Euch.




Verteidigung _
Ein Krieger sollte wissen, wann er mit der Grau-
sambkeit eines Tigers anzugreifen hat und wann es
ratsamer ist sich wie ein Igel zu verteidigen. Wenn
Ihr Euch in einer misslichen Lage befindet, ver
ringert diese Fertigkeit zwar vortibergehend Eure
Angriffskraft, doch verbessert sie im gleichen
Mafle auch Eure Verteidigung.

Explosivpfeile

Die seltenste Pfeilart diirfte auch die stirkste sein.
Diese Pfeile stellen in den Hinden eines bogen-
verliebten Pyromanen eine grofle Gefahr dar; ist
der Schiitze ein geilibter Bogenschiitze, kann die
Wirkung sogar verheerend fiir seine Opfer sein.
Der Pfeil explodiert nidmlich beim Auftreffen
und verwandelt damit nicht nur das eigentliche
Ziel in ein blutiges Puzzle aus Korperteilen, son-
dern zieht auch all jene in Mitleidenschaft, die
das Pech haben, sich im Wirkungsbereich der Ex-
plosion zu befinden.

Todlicher Angriff
Dieser Hieb gehort zu den michtigsten Angriffen,
die ein Krieger erlernen kann, aber der Weg zum

Erfolg ist beschwerlich. Um mit einem einzigen
Schlag zu téten, muss ein Gegner erst schwer ver-
letzt sein. Doch je besser Thr diese Fertigkeit be-
herrscht, desto schneller konnt Thr im Kampf den
entscheidenden Schwachpunkt Eures Gegners
entdecken, um ihm auf der Stelle den Garaus zu
machen.




Furcht kann lihmend wirken und sowohl den
Korper als auch den Geist erstarren lassen. Doch
die Art der Furcht, mit der wir es hier zu tun ha-
ben, ist anders. Diese Furcht fihrt bis in die Kno-
chen des Ziels, versetzt es in einen krankhaften
Wahnzustand und lédsst es an nichts anderes als
Flucht denken.

Anders ausgedriickt: Thr 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, konnt Ihr ei-
nen einzelnen Feuerball von Euren Fingerspitzen

auf einen bemitleidenswerten Gegner schleudern.

Viele Zauberer betrachten das zwar als eine ein-
fache Fertigkeit, doch niemand wiirde den Fehler
begehen, ihre todliche Kraft zu unterschitzen.

Feuerwand

Einmal freigesetzt, verschlingt dieser gleilende
Flammenring alles in seinem Weg Stehende
und verbrennt jene Narren, die sich in seine feu-
rige Nihe wagen. Dadurch deckt Thr mit einem
Spruch sowohl Euren Angriff als auch Eure Ver
teidigung ab.




- Heilung :
Im Kampf werdet Ihr sicher Verletzungen davon-
tragen. Aber nur keine Sorge, denn diese einfache
Heilfertigkeit wird mit jeder Wunde so einfach
und schnell fertig wie Wasser mit Feuer.

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

Umarmung der Schatten
Riesige Axte schwingen, sich in schwere Rii-

stungen zwingen, gefihrliche Zauber sprechen,
rasenden Pfeilen ausweichen, sich blutdurstiger
Trolle erwehren, in vollem Lauf prizise Schiisse
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 Getiimmel, indem er mit den Schat
ten verschmilzt und somit unsichtbar fiir das blo-
e Auge wird. Denn warum sollte man sich die
Miihen eines Kampfes auferlegen, wenn man sich
an seinen ahnungslosen Gegnern auch einfach
vorbeischleichen kann.




Lebensopfer

Als michtiger Zauberer kann Euch Folgendes
durchaus widerfahren: Thr bleibt schon auf Di-
stanz zum Kampfgeschehen, um Euch von Ge-
fahren und Risiken fernzuhalten, und setzt mun-
ter Eure Fertigkeiten ein.

Doch irgendwann geht Eure magische Energie zur
Neige. Was tun? Die Losung ist denkbar einfach:
[hr misst nur einen Teil Eurer Lebenskraft in
magische Energie umwandeln und schon konnt
Ihr weiterhin ungestort Euren zauberhaften Spafd

haben.

Magisches Trommelfeuer

Mit dieser Fertigkeit fiigt [hr Eurem Gegner zahl-
reiche stichartige Stofle zerstorerischer Magie zu.
Das hort sich irgendwie sadistisch an und ist es
wohl auch... aber auch sehr wirkungsvoll.

Magisches Geschoss
Ein magisches Geschoss ist im Grunde genom-
men nichts anderes als eine Explosion roher

magischer Energie, die den Gegner in mehreren,
kurz aufeinanderfolgenden Wellen trifft. Wenn
nicht zufillig mehr als ein Gegner zugegen ist,
denn dann knépft sich das Geschoss automatisch
mehrere Ziele vor. Wie auch der Feuerball ist die-
se Fertigkeit so einfach wie todlich.




Giftpfeile .
Eine der handwerklicheren, doch nicht minder
hinterhiltigen Fertigkeiten des Waldliufers be-
steht darin, seine Pfeilspitzen mit todlichem Gift
zu versehen. Dadurch verletzen die Pfeile ihr Ziel
nicht nur wie gehabt, sondern fiigen ihm dartiber
hinaus noch weiteren Schaden zu, solange das

Gift durch die Adern des Getroffenen fliefit.
Polymorph

Stellt Euch vor, zwei wilde, untote Krieger stiinden
Euch gegentiber, mit Blutdurst in den Augen und
Eurem Namen auf ihren geziickten Schwertern.
Manchmal kann es einfach zu viel der Miihe sein,
gegen zwei solche Gegner zur gleichen Zeit zu
kimpfen. Aber zum Gliick steht Euch die Fertig-
keit ,Polymorph‘ zur Verftigung, mit der Ihr Euer
Ziel in einen harmlosen Marienkifer verwandeln
konnt. Das erleichtert mit Sicherheit Euer Leben
und verkiirzt das Eurer Gegner.

Bése Uberraschung

Diese Fertigkeit sorgt dafiir, dass das bemitlei-
denswerte Geschopf, das von einem Eurer Pfeile
getroffen wurde, weiterhin geschwicht wird, so-
lange Thr ihm Eure ungeteilte Aufmerksamkeit
widmet - bis das Ziel aufhort, sich zu bewegen.
Das ist zwar keine besonders schone Uberra-
schung, aber niemand hat gesagt, dass das Leben
immer schon sein muss!




Sturmangriff

Bei einem Sturmangriff stiirmt Ihr auf einen ein-
zelnen Gegner zu, wodurch Thr ihm schwere Ver-
letzungen zuftigt und ihn hochstwahrscheinlich
auch betiubt. Diese Aktion eignet sich besonders
als einleitender Angriff auf einen gegnerischen
Fernkidmpfer.

Aufspaltende Pfeile

Der aufspaltende Pfeil hat die magische Eigen-
schaft, dass er sich im Flug in mehrere Pfeile
aufspaltet und dem Schiitzen damit die Moglich-
keit gibt, mehrere Ziele gleichzeitig zu treffen. Je
besser der Schiitze diese Fertigkeit beherrscht, in
umso mehr Einzelpfeile spaltet sich der abgefeu-
erte Pfeil auf.

Betaubungspfeile

Gestirkt von einer vortibergehend erhéhten Kon-
zentrationsfihigkeit konnt Thr Pfeile mit solch
einer Genauigkeit und Kraft abfeuern, dass sie

jedes Ziel betiuben und fiir eine gewisse Zeit be-

wegungsunfihig machen. Toten leicht gemacht.

Damon beschwaoren

Falls Ihr je im Kampf einer zahlenméRigen Uber-
macht gegentibersteht, ist das hier der perfekte
Ausweg fiir Euch. Ein Diéimon jagt Euren Gegnern
nicht nur mit seinem Aufleren grofte Angst ein,
sondern reifdt sie mit seinen rasiermesserscharfen
Klauen in Stiicke und schickt sie so direkt in jene
Hollendimensionen, aus denen Euer unheiliger
Verbiindeter selbst stammt.




~ Geist beschworen

Geister sind ruhelose Wesen. Sie sehen furcht—
einfléBend 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 Unterstiitzung 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 fiir einen anderen Zweck erfiillen
sie, auler den Boden zu diingen? Jene, die sich
der dunklen Seite der Magie zugewandt haben,
prisentieren diese Fertigkeit als Antwort auf sol-
che Fragen. Denn die Toten - wenn sie einmal
auferweckt werden - wiirden alles fiir ihren Mei-
ster tun, auch kidimpfen. Vor allem kdmpfen, um
genau zu sein.

Tausend Hiebe

Mit katzenhafter Geschwindigkeit und nahezu
tibermenschlicher Prizision tiberwiltigt Thr Eu-
ren Gegner mit einer Reihe von tédlichen Hie-
ben.

Dem Armen bleibt nicht viel mehr tibrig, als un-

gldubig seinen abgetrennten Gliedmafien nach zu

schauen, ohne zu wissen, was ihm widerfahren
ist. Bei dieser schnellen und brutalen Fertigkeit
handelt es sich um einen der besten Nahkampf-
angriffe, die ein Krieger meistern kann.




Weg des Weisen Magiers

Wem es gefillt, durch Magie undurchdringliche
Schutzschilde zu erschaffen, schopft seine beson-
deren Fihigkeiten mit dieser Fertigkeit aus, die
alle betreffenden Werte verbessert.

Weg des Kampfmagiers

Wer Freude an aggressiver Angriffsmagie hat,
schopft seine besonderen Fihigkeiten mit dieser
Fertigkeit aus, die alle betreffenden Werte verbes-
sert.

Weg des Waldlaufers

Wer fiir Pfeil und Bogen geboren ist, schopft sei-
ne besonderen Fihigkeiten mit dieser Fertigkeit
aus, die alle betreffenden Werte verbessert.

Wirbelwind

Ihr umgreift die Waffe, die [hr gerade fiihrt, be-
sonders fest und entfesselt einen Wirbelsturm aus
Stahl, indem Ihr einen Kreissprung ausfiihrt, der
jeden Gegner in Eurer Nihe in Mitleidenschaft
zieht. Sobald IThr wieder auf Euren Fuflen landet,
zeugen nur noch die blutigen Reste Eurer Feinde
von dieser urgewaltigen Zerstérung, wihrend Ihr,
das Zentrum des todlichen Wirbelsturms, unbe-
schadet obsiegt.




Passive Fertigkeiten

Ausbluten

Diese Angriffe sind besonders gefihrlich, da bei
ihnen die Wahrscheinlichkeit besteht, dass die
verursachte Wunde linger und stirker als ge-
wohnlich blutet. Dies fiigt dem Opfer weiterhin
Schaden zu, bis entweder die Blutung aufhort,
oder aber der Verwundete verblutet ist.

Verwirrung

Diese feine, aber wirkungsvolle Fertigkeit ver-
leiht Eurer Magie eine besondere Eigenschaft:
Jedes Mal, wenn eine Eurer Angriffsfertigkeiten
einen Gegner in Mitleidenschaft zieht, besteht
die Chance, dass das Opfer fiir eine gewisse Zeit
betiubt wird. Fiir die Wirkungsdauer der Fertig-
keit ist Euer Gegner damit eine ziemlich leichte
Beute.

Todesschlag

Krieger, die den Todesschlag beherrschen, haben
einen Teil ihrer Ausbildung damit verbracht, ver-
nichtende Schlige zu trainieren, die ihre Gegner
duflerst schwer verletzen kénnen. Je erfahrener
sie in dieser Fertigkeit sind, desto grofier ist ihre

Chance, einen Gegner mit einem Schlag unter
die Erde zu befordern.

Zerstorung

Als ob die verheerenden Krifte der Magie nicht
schon gewaltig genug wiren, erhoht diese Fer
tigkeit, die Zerstorung, die Eure Feuerbille, ma-
gischen Geschosse und anderen Zauberfertig-
keiten verursachen.




Experte: Zwei Waffen

Kaum etwas ist eindrucksvoller auf dem Schlacht
feld als der Anblick eines Kriegers, der in beiden
Hinden eine Waffe fithrt und seine Gegner das
Fuirchten und vor allem auch Sterben lehrt.

Doch auch wenn solche Kimpfer wie Wilde wit-
ken, die sich in einem wahnsinnigen Blutrausch
befinden, sollte man sich nicht tduschen lassen.

Denn das Gegenteil trifft auf sie zu: Sie gehen

wohlbedacht und duflerst diszipliniert vor. Und
das aus gutem Grunde: Das Fithren von zwei
Waffen im Kampf erfordert intensives Training,
ansonsten kann es sehr schnell zu so unbeabsich-
tigten wie schmerzhaften Verletzungen des Waf-
fentrigers kommen.

Ausweichen

Mit dieser Fertigkeit konnt [hr Nahkampfangrif-
fen Eurer Gegner besonders gut ausweichen. Es
versteht sich von selbst, dass diese Fertigkeit be-
sonders fiir all jene empfehlenswert ist, die lieber
mitten im Kampfgetimmel stehen, als nur dabei
zuzuschauen.

Manawirkung

Einen Sturmangriff oder Wirbelwindangriff aus-
zufiithren, verbraucht Mana. Doch mit dieser Fer-
tigkeit verbessert Ihr Euren Manaverbrauch derge-
stalt, dass Thr nicht so schnell aufler Atem geratet
wie manch anderer. Das ist eine sehr niitzliche
Eigenschaft, denn doppelt gewirbelt hilt besser.




Sprungangriff »
Wer diese Fertigkeit beherrscht - und alle Dra- &
chentoter tun das -, kann im Springen einen
michtigen Schlag durchfithren. Das vergroflert
nicht nur den Schaden, den der Gegner einste-
cken muss, sondern erhoht auch die Wahrschein-
lichkeit, dass er umgestolen 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 toten. Oder?

Lebensentzug
Mit Lebensentzug verletzt Ihr Euren Gegner nicht
nur, wenn Lhr ihn trefft, sondern entzieht ihm
auch noch mit jedem Treffer einen Teil seiner Le-
benskraft, um sie eventuell sogar Eurer eigenen
hinzuzufiigen.

Schlosser knacken

Verschlossene Tiren, riesige Vorhingeschldsser

an Truhen. Juckt es Euch nicht auch in den Fin-
gern! Was liegt hinter der Tiir? Was mag sich in
der Truhe verbergen? Kommt schon, nur nicht z6-
gern. Mit dieser Fertigkeit konnte Eure Neugierde
bald gestillt und Eure Geldboérse gefiillt werden.

Manaentzug

Mit Manaentzug verletzt [hr Euren Gegner nicht
nur, wenn Lhr ihn trefft, sondern entzieht ihm
auch noch mit jedem Treffer einen Teil seiner
magischen Energie, um sie eventuell sogar Eurer
eigenen hinzuzufiigen.




Meister der Krauter

Hiermit vergroflert sich Euer - nattrlich schon
profundes - Wissen tber die Wirkungen aller
Pflanzen und Kriuter von Rivellon. Daher be-
notigt Thr weniger Zutaten, um erfolgreich Eure
alchemistischen Kiinste umzusetzen.

Eure berithmte Pilzsuppe gelingt Euch so noch
schmackhafter; vor allem aber erhoht sich Eure
Effizienz bei der Herstellung von Trinken.

Gedankenlesen

Nur wenige in Rivellon erhalten die Gabe des Ge-
dankenlesens. Diese Fihigkeit ist an sich schon
beeindruckend, doch man sollte sich nicht scheu-
en, sie noch weiter zu verbessern.

Denn verstindlicherweise braucht es schon etwas
mehr Erfahrung, um etwa die Gedanken des De-
kans der Arkanen Universitit zu lesen als die von
Doris der Putzfrau.

Experte: Waffe+Schild

Wer mit Schwert und Schild in die Schlacht zieht,
muss ab und an mit der Hime seiner Kameraden
rechnen, da man sein Auftreten als archaisch und
einfallslos bewertet. Doch er wird solcherlei Kri-
tik nicht ernst nehmen, da er genau weif, dass
seine Wahl - so klassisch und gewdhnlich sie auch
sein mag - mit zu den besten Méglichkeiten eines
Kriegers gehort.

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




Verstauen D
Viele Abenteurer haben die Sammlermentalitit &
eines Hamsters. Anders ausgedriickt: Sie stecken
einfach alles ein! Daher ist keine schlechte Idee,
wenn sie an ihrer Fihigkeit arbeiten, das Einge-
sammelte gekonnt zu verstauen. Denn je besser
man sein Marschgepick im Griff hat, desto mehr
Gegenstinde kann man mit sich fithren.

Trankwirkung
Jeder Abenteurer fiihrt seine geliebten Heil,
Mana- und anderen magischen Trinke mit sich,

jedoch profitieren nicht alle gleichermaflen gut
von diesen heilsamen Tropfen. Mit dieser Fertig-
keit lernt Ihr, den maximalen Nutzen Eurer Trin-
ke auszuschopfen.

Heimlichkeit

Wie ein Wesen der Nacht oder ein Chamileon bei
Tage figt sich der Waldldufer, der diese raffinierte
Fertigkeit einsetzt, in seine Umgebung ein. Selbst
wenn er einen Treffer landet, besteht die Chance,
dass sein Opfer nicht den Hauch einer Ahnung
hat, wo sich die Gefahrenquelle befindet.

Starke des Waldldufers

Manche Waldldufer trainieren ihre Stirke genau-
so pflichtbewusst wie ihre Gewandtheit. Dies
fithrt dazu, dass sie jeden ihrer Pfeile mit grofRerer
Kraft und Geschwindigkeit abfeuern und damit
folgerichtig groferen Schaden verursachen.




Schaden reflektieren

Jene Glucklichen, die diese niitzliche Fertigkeit
beherrschen, kénnen sich voller Schadenfreude
dartiber amtisieren, wie ein Teil des Schadens,
auf ihre Gegner zuriickgeworfen wird. So werden
ihre Gegner durch ihre eigene Gewalt gerichtet.
Ein geradezu poetisches Bild der Gerechtigkeit.

Regenerieren

Mit dieser Fertigkeit benotigt Ihr im Normalfall
keine Heilzauber oder -trinke mehr, um Euch zu
heilen, denn sie sorgt dafiir, dass sich Eure Le-
benskraft langsam, aber stetig von selbst wieder
auffiillt. Je besser Ihr diese Fertigkeit beherrscht,
desto schneller geht die Regeneration vonstatten.

Experte: Einhandwaffe

Einer alten Kriegstradition folgend, glaubt Ihr an
die einzigartige Verbindung, die ein Krieger mit
seiner Waffe eingeht.

Aus diesem Grund spezialisiert [hr Euch auf eine
einzelne Einhandwaffe. Ihr fiihrt 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 gefihr
lichen Kreatur stellt Euch nicht zufrieden? Mit
dieser Fertigkeit kénnt Ihr sogar noch stirkere

Verbiindete zu Eurer Unterstiitzung beschwéren.
Wundert Euch also nicht, wenn Ihr Euch in Eu-
ren Kdmpfen schon bald mit der Rolle des Zu-
schauers begntigen konnt.




Experte: Zweithandwaffe _
Ganz gleich was einige behaupten mogen: Der

Kampf ist nichts Schones oder Feinsinniges. Und

genau das beweist [hr dadurch, dass Ihr Schwerter

schwingt, die so lang sind wie Trollarme, und

Himmer einsetzt, die mit einem einzigen Schlag

eben jene Trolle in ein blutigen Klumpen verwan-
deln konnen. Die Vorteile in der Schlacht liegen

klar auf der Hand.

Dartiber hinaus kénnt Thr Euch mit solch einer

Waffe kaum mehr im Wald verlaufen, denn Ihr

zieht eine Spur aus Blut und Kérperteilen hinter

Euch her (Brotkrumen 2.0).

Experte: Unbewaffnet

Schwerter, Axte, Streitkolben... all diese Kriegs-
werkzeuge sind fiir Euch nichts als unniitze Er
weiterungen der einzig wahren Nahkampfwaffe:
Eure Fiuste! Anstatt Euren Feinden mit stihler
nen Hilfsmitteln auf den Leib zu riicken, zieht Ihr
es vor, sie buchstiblich eigenhindig von Eurem
Standpunkt zu iiberzeugen.

Weisheit

Profitiert davon, dass Ihr die Kriegsfithrung und
den Kampf an sich nicht nur als eine Abfolge von
Aktionen und Reaktionen erachtet, sondern vor
allem als eine Kunstform!

Dadurch sind Eure Erkenntnisse nach jeder Aus-
einandersetzung grofler als die von anderen und
folglich schreitet Thr auf dem Weg zur Perfektion
und zum Erfolg schneller voran als Eure Konkur-
renten.




Drachenfertigkeiten

Drachenzorn

Hierbei handelt es sich um einen méichtigen An-
griff, bei dem der Drache 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

Wenn man sich Drachen vorstellt, denkt man au-
tomatisch auch an ihren gefiirchtetsten Angriff,
den Drachenatem. Dabei handelt es sich um ei-
nen groflen Flammenkegel, der alles verbrennt
und ausloscht, was er berithrt. Drachen, die tiber
diese eindrucksvolle Fertigkeit verftigen, kénnen
sich fast immer darauf verlassen, dass ihre Gegner
entweder einen schrecklichen, schmerzvollen Tod
sterben, oder aber in Panik fliechen und nie wie-
der zuriickkehren werden.

Drachenpolymorph

Wirklich ernst zu nehmende Gegner werden sich
einem Drachen nur in tberlegener Zahl stellen.
Diese Fertigkeit 1ost solche Situationen auf ele-
gantem Wege. Verwandelt mehrere Feinde in
wehrlose Marienkifer und nehmt Euch der ange-
nehm geschrumpften Gegnerschar an.




Drachenschild _
Es mag sich zwar unglaublich anhéren, aber in

den wildesten Gebieten unserer Welt leben tat
sichlich Gegner, die es selbst mit einem Drachen

aufnehmen kénnten. Daher konnt Ihr einen ma-
gischen Schutzschild erzeugen, der Euch vor den

erbitterten Angriffen michtiger Feinde schiitzt.

Drachenheilung

Nach einem erfolgreichen Kampf nehmen sich fiir
gewohnlich auch Drachen Zeit, um ihre Wunden
zu lecken. Wenn Thr auf diesen langwierigen Vor-
gang verzichten wollt, konnt Thr auf diese Fertig-
keit zurtickgreifen. Sie heilt die Verletzungen, die
Ihr Euch zuzieht und schont dabei Eure Zunge.

Flammenkugel

Noch wirkungsvoller als der gewohnliche Feuer-
ball ist diese ehrfurchtgebietende Flammenkugel,
die selbst die hartniickigsten Gegner einischern
kann. Das ist nicht gerade die feine Art, aber
sorgt immerhin fur ein tolles Feuerwerk.

Gefdhrten beschworen

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




Eine besondere Fertigkeit, die nur Drachentéter und -ritter er-
halten, ist die des Gedankenlesens. In ,,Divinity II - Ego Draco-
nis* kénnt Thr damit die Gedanken von NSCs lesen. Dadurch
gewinnt Ihr oft neue Informationen, erfahrt Geheimnisse oder
erhaltet sogar neue Losungswege fiir Eure Quests.

Allerdings hat das Gedankenlesen seinen Preis: Jedes Mal, wenn
Ihr diese Fertigkeit einsetzt, miisst Ihr mit einem Teil Eurer Er-
fahrung daftir bezahlen. Das bedeutet, dass jeder Gedankenlese-
vorgang Eure Gedankenschuld vergrofert. Dieser Wert muss
erst durch neue Erfahrung auf Null fallen, bevor Ihr Eure ei-
gentliche Erfahrung steigern kénnt, die Ihr fiir Stufenaufstiege
benotigt. Behaltet also diese Vor- und Nachteile stets im Auge
und entscheidet Euch, wie Ihr vorgehen mochtet.

Die Kreatur

Eure Kreatur ist ein einzigartiger Verbiindeter, den Ihr einsetzen
und sogar frei formen kénnt. Im Nekromantenring kénnt IThr
mit Gliedmafien, die IThr von besiegten Goblins, Untoten und
Drachenelfen erhaltet, Eure Basiskreatur erweitern und anpas-
sen. Es liegt ganz an Euch, wie Ihr vorgeht. Experimentiert und
lasst Eurer Kreativitit freien Lauf (siche Abschnitt ,Der Nekro-
mantenring").

Um Eure Kreatur auf dem Schlachtfeld zu beschworen, bené-
tigt Thr einen Kristallschidel, den Thr auf Eurer Reise durch
die Spielwelt finden konnt. Der Kristallschidel stellt eine Art
Beschworungsobjekt dar, mit dem Ihr Euren nekromantischen
Verbtindeten herbeirufen konnt. Einmal beschworen, bleibt die
Kreatur solange an Eurer Seite, bis sie stirbt oder Ihr sie wie-
der wegschickt. Nach einer bestimmten Erholungszeit kann sie
dann wieder beschworen werden.




SPIELINTERFACE
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Der Spielbildschirm

1. Statuskugel

Die Statuskugel hat verschiedene Funktionen. Thr
innerer Kreis fungiert als eine Art Radarschirm,
auf dem die Positionen Eurer Gegner angezeigt
werden.

2. Schnellzugriffsfelder

Diese Felder konnt Thr mit
Gegenstinden oder Fertig-
keiten Eurer Wahl belegen.
Am besten legt Thr Euch eine gute Kombination aus Eurer be-
vorzugten Nah- oder Fernkampfwaffe, passenden Fertigkeiten




‘und nitzlichen Gegenstinden wie Heiltrinke zurecht. Haltet
die entsprechende Taste auf Eurem Controller gedriickt, um
das Schnellzugriffsmenti aufzurufen. Zu dem findet Ihr dort die
Anzeigen fiir Lebenspunkte, Mana und Erfahrung - damit Ihr
Eure Charakterwerte stets im Auge behalten konnt.

3. Gegnerischer Lebensbalken
Zeigt die Lebenspunkte des Gegners an,
der mit dem Fadenkreuz anvisiert wurde.

4. Starkungen und Schwichungen

H . Stirkungen und Schwichungen symbolisieren die
“~ zahlreichen guten und schlechten Effekte, mit denen

Ihr es in Eurem Abenteuer zu tun bekommen werdet. Diese wir-

ken sich zwar stets vortibergehend aus, kénnen jedoch von gro-
flem Nutzen sein oder erhebliche Nachteile mit sich bringen.

In Furcht
Ihr geratet in Panik und habt Euch nicht mehr
unter Kontrolle.

In Flammen
Ihr steht buchstiblich in Flammen!

Gemetzel
Ihr verursacht zusitzlichen kritischen Schaden.




Verflucht ~
Ihr seid verflucht, weswegen viele Eurer Werte
gesunken sind.

Drachenheilung
Euer Drachenavatar wird fiir kurze Zeit langsam
geheilt.

Trinkt
Ihr trinkt und werdet daher fiir kurze Zeit lang-
sam geheilt.

Isst
Ihr esst und werdet daher fiir kurze Zeit langsam
geheilt.

Zusdtzlicher Schaden
Ihr verursacht zusitzlichen Nah- und Fernkampf-
schaden.

Zusdtzlicher Magieschaden
Ihr verursacht zusitzlichen Magieschaden.




Hohere Resisteng
Alle Eure Resistenzen sind erhoht.

Heilung
Ihr werdet fiir kurze Zeit langsam geheilt.

Erhohte Gewandtheit
Eure Gewandtheit ist erhoht.

Erhohter Manavorrat
Euer Manavorrat ist erhoht.

Erhohte Intelligenz
Eure Intelligenz ist erhoht.

Erhohte Stdrke
Eure Stirke ist erhoht.




Umarmt von den Schatten
Thr seid unsichtbar.

Lebenslinie
Ihr verfiigt itber mehr Lebenspunkte.

Magieresisteny
Ihr seid weniger anfillig gegeniiber Magieangrif-
fen.

Nahkampfresisteng
Ihr seid weniger anfillig gegeniiber Nahkampfan-
griffen.

Vergiftet
Ihr wurdet vergiftet und erleidet Schaden.

Polymorph

Ihr wurdet in einen Marienkiifer verwandelt und
miisst Euch besonders vor Fliegenklatschen hii-
ten.




Fernkampfresisteng
Ihr seid weniger anfillig gegeniiber Fernkampfan-
griffen.

Bose iiberrascht

Ihr wurdet auf dem falschen Fuf} erwischt und
miisst Abziige bei all Euren Resistenzen hinneh-
men.

Schaden reflektieren
Ein Teil des Schadens, den Eure Feinde bei Euch

verursachen, wird auf sie zuriickgeworfen.

Regeneration
Die Geschwindigkeit, mit der sich Eure Lebens-
punkte regenerieren, ist erhoht.

Immun gegen Fliiche

Ihr habt Euch gerade von einem Fluch-Angriff er
holt und seid daher fiir kurze Zeit immun gegen
Fliiche.

Immun gegen Furcht
Ihr habt Euch gerade von einem FurchtAngriff

erholt und seid daher fiir kurze Zeit immun gegen




~ Immun gegen Polymorph -
Ihr habt Euch gerade von einem Polymorph-An-
griff erholt und seid daher fiir 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®

Verteidigung
Ihr steht unter dem Einfluss der Fertigkeit ,Ver-
teidigung®.

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

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




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

Betaubt
Ihr seid betdubt und kénnt Euch nicht bewegen.

Der Kampf

Kampf in Menschengestalt

Kampfe in ,Divinity II - Ego Draconis“ erfordern eine gesunde
Mischung aus tddlichen Waffen, respekteinfloflenden Fertigkei-
ten und michtiger Magie. Das Ganze kann zwar durchaus hek-
tisch werden, aber wenn Ihr die im Folgenden beschriebenen

Funktionen richtig einsetzen kénnt, werdet Thr in kiirzester Zeit

keinen Feind mehr fiirchten miissen.

Pause

Denkt stets daran, dass Ihr das Spiel jederzeit mit der Eingabe-
taste pausieren konnt. Dadurch verschafft Ihr Euch nicht nur ei-
nen ruhigen Uberblick iiber das Schlachtfeld, sondern gewinnt
auch Zeit, um Gegenstinde und Fertigkeiten (neu) zuzuweisen
sowie Trinke zu Euch zu nehmen, falls die Notwendigkeit dazu
bestehen sollte. Das kann Euch im Notfall das Leben retten!

Ausweichen

Ein Drachentdter ist ein duflerst gewandter Krieger. Meistert die
Steuerung und Ihr werdet erkennen, dass Ihr durch Springen
und Ausweichen Euren Gegnern mit Leichtigkeit entkommen
konnt. Nach vorne und nach hinten kénnt Ihr immer springen,




en Angriffen Eurer Gegner auszuweichen. Dariiber hinaus &
“habt Thr die Méglichkeit, Ausweichrollen nach links und rechts
auszufithren, indem Thr Euch seitwirts in die gewiinschte Rich-
tung bewegt und dabei die Sprungtaste driicke.

Kampf in Drachengestalt

Im Drachenkampf habt Ihr nur ein Ziel: alle Eure Gegner mit
Fernkampfangriffen zu vernichten, von denen der Drachenatem
der gebriuchlichste ist. Allerdings solltet Thr auch die anderen
Drachenfertigkeiten nicht auler Acht lassen. Schliefilich kénnt
Ihr in Drachenform auch Gefihrten beschworen, Euch heilen,
einen Schutzschild erschaffen und noch einiges mehr.

Pause
Siehe ,Pause® im Abschnitt ,Kampf in Menschengestalt®.

Vorpreschen
Wenn Thr die rechte Maustaste driickt, prescht Eure Drachenge-

stalt vor und beschert Euch einen gewissen Raumgewinn. Diese
Aktion konnt Thr auf kreative Art und Weise einsetzen: zum Bei-
spiel konntet Thr in feindliches Gebiet vorpreschen, eine Kreatur
beschworen und Euch dann wieder zuriickziehen.
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Interaktion mit NSCs

Dialoge

Um mit den Personen zu interagieren, denen hr in Rivellon be-
gegnet, miisst [hr die Interaktionstaste (standardmifig die Taste
,E%) driicken, wenn Thr Euch in ihrer Nihe befindet. Wihrend
des Gespriichs konnt Thr die gewiinschten Fragen und Antwor-
ten auswihlen, mit Eurem Gesprichspartner handeln (wenn er
etwas zu verkaufen hat) sowie seine Gedanken lesen, falls diese
Option zur Verfiigung steht.

Handeln

Ihr konnt 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 fiihrt. Im Handelsfenster
konnt Thr zwischen Eurem Inventar und dem Angebot Eures
Gegentibers hin und her wechseln, um die Gegenstinde Eurer
Wahl zu kaufen bzw. zu verkaufen. Falls Ihr einen Gegenstand
aus Versehen verkaufen solltet, konnt IThr den Kauf unter ,,Zu-
riickkaufen wieder riickgingig machen.

Gedankenlesen

Im Dialogbildschirm konnt Thr die Option ,Gedankenlesen®
auswihlen. Damit entlockt Thr Euren Gesprichspartnern lusti-
ge Gedanken, Informationen tiber versteckte Schitze oder sogar
Hinweise und Losungswege fiir Eure Quests.

Erfahrung und Stufenaufstieg

Wenn [hr gentigend Erfahrung gesammelt habrt, steigt Thr eine

Stufe auf. Bei jedem Stufenaufstieg erhaltet Thr zusitzliche Stei-

gerungspunkte, mit denen Ihr Eure Lebenskraft, Willenskraft,

Stiirke, Gewandtheit und Intelligenz verbessern kénnt. Dariiber

hinaus bekommt Thr auch Fertigkeitenpunkte, um Eure Fertig-
| keiten zu steigern.




Nachdem Thr ein Drachenritter geworden seid, steigen die Le-
benspunkte, das Mana und der Angriffs- sowie Verteidigungs-
wert des Drachen automatisch. Drachenfertigkeiten steigert Thr
allerdings nicht nach Stufenaufstiegen, sondern durch die Lek
tiire geeigneter Buicher, die Thr im Spiel findet.

Interaktion mit Gegenstinden

Nihert Ihr Euch einem Gegenstand, mit dem Ihr interagieren
kénnt, habt Thr die Moglichkeit, diesen mit der Interaktionstas-
te (standardmifig die Taste ,,E“) aufzunehmen oder, falls es sich
um einen Behilter handelt, zu 6ffnen.

Spielmenii

Fortsetzen
Setzt das Spiel fort.




Eure Karte hat drei verschiedene Anzeigestufen: die Weltkarte,
die Regionalkarte und die gezoomte Regionalkarte. Mit Hilfe der
Karte konnt Thr Euch in der Spielwelt orientieren und die Markie-
rungen finden, die teilweise automatisch angelegt werden, aller-
dings auch von Euch hinzugefiigt werden kénnen. Eure eigene Po-
sition wird zudem zur besseren Orientierung stets hervorgehoben.

Held

Euer Spielcharakter wird im Inventarbildschirm angezeigt. Die
Felder rechts und links von ihm nehmen Waffen und Ristungs-
teile auf. Wenn Ihr auf eines dieser Felder klickt, erscheint ein
Fenster mit allen verfiigbaren Gegenstinden, die in diesem Feld
getragen werden konnen. Thr konnt die entsprechenden Gegen-
stinde auch direkt auf die Felder ziehen: Die zum ausgewihlten
Gegenstand passenden Felder werden dabei hell hervorgehoben,
wihrend die tibrigen Felder ausgegraut sind. Mit einem Klick
auf die Drachenkugel in der linken unteren Ecke wechselt Thr
in das Dracheninventar.

In Eurem Inventar befinden sich alle Gegenstinde, die Ihr ge-
funden, gekauft und eingesammelt habt. Sie werden in unter-
schiedlichen Bereichen abgelegt: Waffen, Riistungen, Schmuck,
Vorrite, Quest-Gegenstinde und Diverses. Wenn Thr einen Ge-
genstand auswihlt, konnt Thr Euch damit ausriisten bzw. ihn
veredeln, fallen lassen, zerstoren oder in Eure Truhe im Dra-
chenturm (diese steht nur zur Verfiigung, nachdem Ihr den Dra-
chenturm erobert habt) transferieren.

Michtige Gegenstinde konnen durch Veredelungen, die Ihr in
der Spielwelt findet, noch weiter verstirkt werden. Eine Verede-
lung wirkt dauerhaft und kann nicht mehr riickgingig gemacht
werden. Daher solltet Thr solche Aktionen nur nach reichlicher

Uberlegung ausfiithren.

Indem Ihr Gegenstinde zerstort, konnt Thr Platz in Eurem In-
“ventar schaffen. Allerdings solltet Thr bedenken, dass ein zer-




storter Gegenstand tatsichlich fur immer vernichtet wird und
¥ aus dem Spiel verschwindet.
" Unter ,Held“ konnt Ihr schliellich alle Eure Werte einsehen.

' Fertigkeiten

Der Fertigkeitenbaum befindet sich in diesem Bereich. Wenn
Ihr iiber Fertigkeitenpunkte verfiigt, konnt Ihr hier Eure ge-
wiinschten Fertigkeiten auswihlen.

Tagebuch

Geheimer Erfolg
Niche freigeschalcec

Geheimer Erfolg
| Niche freigeschaleet

Geheimer Exfolg
Niche freigeschaltec

Geheimer Erfolg
Nicht freigeschaltet

Geheimer Erfolg
Nicht freigeschaltet

Geheimer Erfolg
Nich freigeschalcet

In diesem Bereich werden alle Eure Quests notiert. Zu jeder
Quest gibt es eine kurze und eine lingere Beschreibung. Das be-
deutet, Ihr kénnt entweder einen schnellen Uberblick iiber Eure
Quests erhalten, oder aber Thr lest die lingeren Erliuterungen
durch, um Eurem Gedichtnis auf die Spriinge zu helfen.

Offene Quests

Hier findet IThr Eure momentan offenen Quests. Die Menschen
zihlen auf Euch, lasst Euch also nicht unnétig viel Zeit!




ssene Quests ‘
findet Ihr eine Liste Eurer geschlossenen Quests. Oder an:
ders ausgedriickt: den Beweis Eurer fabelhaften Arbeit.

Dialoge

Jedes Eurer Gespriiche wird in diesem Bereich schriftlich fest-
gehalten. Mit Hilfe dieser Aufzeichnungen und Eurem Quest-
Tagebuch solltet Thr stets wissen, was zu tun ist.

Trophden

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

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

Kampfaufzeichnungen
Die Kampfaufzeichnungen umfassen detaillierte Statistiken
iiber Euren letzten Kampf.

Speichern
Speichert Euer Spiel. Dies ist jederzeit moglich.

Laden
Ladet einen Spielstand. Dies ist jederzeit moglich.

Optionen
Passt die Einstellungen Euren Wiinschen an.

| Zuriick zum Hauptmenii
| Kehrt in das Hauptmenii des Spiels zuriick.




DER DRACHENTURM

¢

Einfiithrung

Wie eine gigantische Steinklaue ragt der Drachenturm tber der
Wichterinsel empor, wo er vor vielen Jahrhunderten von Maxos
dem Drachenmagier erbaut wurde. Er war sein Zuhause, sein Pa-
last, seine Arbeitsstiitte, sein Laboratorium - und damit zugleich
der Ort zahlloser Experimente der phantastischsten Art. Den
Grund jedoch, warum der Drachenturm ein wahres Zentrum
der Macht und so begehrenswert fir alle Wissenden ist, stellt
sein Thronsaal dar, wo Maxos seine ergebensten Adepten einst
zu Drachenrittern ausbildete: eine Fihigkeit, 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 Zau-
ber umgeben wurde. Dieser konnte den bdsen Nekromanten
Laiken allerdings nicht davon abhalten, zwei Jahrhunderte nach
Maxos' Verschwinden in den Drachenturm einzudringen und
ihn zu besetzen. Wenn sich ein Abenteurer nun berufen fiih-
len sollte, Laikens Herrschaft zu beenden und selbst tiber den
Drachenturm zu herrschen, konnte er auch dessen zahlreiche
beeindruckende Moglichkeiten nutzen:

Bei dem Drachenturm handelt es sich um ein zentrales Gebiude,
zu dem Thr Euch jederzeit teleportieren kénnt (natiirlich erst,
wenn er Euch gehort), indem Thr den sog. Drachenstein einsetzt.
Dartiber hinaus befinden sich im Drachenturm auch mehrere
Bereiche, in denen Euch eine Reihe von Untergebenen ihre
Dienste zur Verfiigung stellen.




Der Thr_onsaal und die Gemicher des Meisters stellen das Zent
rum Eures Drachenturms dar und bieten einige niitzliche Mog-
lichkeiten.

Die Sammler

Habt Ihr keine Mufe, selbst nach Edelsteinen, Erzen oder Pflan-
zen zu suchen? Dann schickt einfach Eure Sammler! Diese treu-
en Diener begeben sich fiir Euch auf die Suche und sammeln die
gewtiinschten Ressourcen. Vergesst aber nicht, dass Rivellon fiir
Eure Sammler genauso gefihrlich sein kann wie fiir Euch selbst.
Das bedeutet, je schlechter die Sammler ausgeriistet sind, desto
schlechter fillt auch ihr Sammelergebnis aus und desto hoher
ist die Wahrscheinlichkeit, dass sie in feindliches Gebiet geraten
und dann verletzt und ausgeraubt werden.

Doch Thr kénnt Eure Sammler besser ausriisten. Euer Ausbil-
der - der sich in der Trainingsarena aufhilt - kann ihnen Waffen
zur Verfligung stellen, die ihre Effektivitit im Kampf verbessern
und dadurch fiir bessere Ergebnisse wie z.B. mehr gefundene
Gegenstinde sorgen. Euer Bezauberer - den [hr in der Bezaube-
rungswerkstatt findet - kann ihnen Rustungen schmieden, die
ihr Verletzungsrisiko senken. Sollten Eure Sammler trotz allem
auf ihren Reisen verletzt werden, misst Ihr Euch an Euren Al-
chemisten - den ihr im Alchemiegarten findet - wenden, damit
er sie heilt. Thr konnt die Sammler nicht erneut aussenden, be-
vor ihre Blessuren behandelt wurden.

Die Truhe

Wenn [hr mitten in einem groflen Verlies feststellt, dass Euer In-
ventar randvoll ist, so verzagt nicht! Auf magischem Wege konnt
Ihr Gegenstinde in eine Truhe transferieren, die sich in den
Gemichern des Meisters in Eurem Drachenturm befindet. Von

- dort konnt Ihr sie wieder nach Belieben zurtickholen.




Der Wegpunktschrem

Der Wegpunktschrein in den Gemichern des Melsters kann
Euch zu den wichtigsten Wegpunktschreinen in Rivellon tele-
portieren, sobald Ihr sie entdeckt habt.

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

Der Illusionist

Der Illusionist kommt Euren Wiinschen nach, wenn Ihr Euer
Aussehen dndern mochtet (siehe Abschnitt ,Charakterentwick-
lung").

Die Plattformen

Der Nekromantenring

Auf dieser Plattform findet Ihr einen Schiiler der schwarzen
Kiinste, der nur ein Ziel verfolgt: die ultimative Kreatur fiir Euch
zu erschaffen. Auf Euren Reisen durch Rivellon kénnt Thr die
Gliedmafien Eurer besiegten Gegner einsammeln. Der Nekro-
mant kann aus diesen Kérperteilen dann Eure Kreatur erstellen.
Ihre Stirke hingt von den einzelnen Elementen ab. Die Kreatur
konnt Thr schlieRlich mit Hilfe Eures Kristallschidels im Kampf
beschworen (siehe Abschnitt ,,Die Kreatur®).

Ihr kénnt 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 Wiinschen anzupassen, je nachdem ob Ihr
mehr Wert auf Nahkampf, Fernkampf, Magie oder eine Mi-
schung daraus legt.




Im Alchemiegarten waltet Euer Alchemist. Dieser ist fiir die
Kriuter und Pflanzen zustindig, die im Drachenturm wachsen
und mit denen er seine Trinke braut. Aber selbstverstindlich ist
er auf Zutaten und Formeln angewiesen, die Thr ihm beschaffen
misst, solltet Thr 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 gefithrt, dass er mit seinen Maschinen die Grenzen zwi-
schen diesen beiden Gebieten verwischt: Somit kann er Euren
Gegenstinden magische Fihigkeiten verleihen.

Bezaubern

Michtige Waffen und Riistungen verfiigen iber Bezauberungs-
felder, die mit einer Reihe von Bezauberungen versehen werden
konnen, wodurch der entsprechende Gegenstand verbessert
wird.

Entzaubern

Nachdem ein Gegenstand bezaubert wurde, kann diese Bezau-
berung wieder entfernt und durch eine neue ersetzt werden. Be-
denkt jedoch, dass die entfernte Bezauberung dabei fiir immer
verloren geht.

Die Trainingsarena

Die Plattform des Ausbilders ist eine Arena, auf der [hr unter
der Leitung eines Experten Eure Fertigkeiten entdecken bzw.
verbessern koénnt. Der Ausbilder ist ein Meister des Kampfes
sowie der Magie.




Der Drachenstein

" Der Drachenstein ist ein einzigartiger Gegenstand, mit dem Thr
Euch augenblicklich auf eine der Plattformen oder in den Thron-
saal des Drachenturms teleportieren kénnt, sowie zuriick an den
Ort, an dem Thr den Drachenstein zuletzt benutzt hattet.

OPTIONEN UND
EINSTELLUNGEN

3

RS

In diesem Bereich kénnt Thr die Optionen sowie Sound-, Grafik-
und Spieleinstellungen Euren Wiinschen anpassen.
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