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Anmerkung

Autor:
Palahn

Uberarbeitung:
McCrazy, Palahn

Diese Spielhilfe wurde urspriinglich auf der Rollenspielfanseite www.rpguides.de erstellt und
verdffentlicht. Sie ist weder ein offizieller Bestandteil des Spiels, noch wird sie in
irgendwelcher Form im kommerziellen Sinne verbreitet.

Diese Datei gibt lediglich den von Fans erarbeiteten Wissensstand als Hilfe fiir andere Spieler
weiter.

Diese Spielhilfe ist nur fiir die private Verwendung freigegeben. Jegliche kommerzielle oder
anderweitige Nutzung (auch in Ausziigen) ist untersagt.

Haftungsausschluss

1. Inhalt

Der Autor iibernimmt keinerlei Gewéhr fiir die Aktualitét, Korrektheit, Vollstindigkeit oder
Qualitdt der bereitgestellten Informationen. Haftungsanspriiche gegen den Autor, welche sich
auf Schiden materieller oder ideeller Art beziehen, die durch die Nutzung oder Nichtnutzung
der dargebotenen Informationen bzw. durch die Nutzung fehlerhafter und unvollstdndiger
Informationen verursacht wurden, sind grundsitzlich ausgeschlossen, sofern seitens des
Autors kein nachweislich vorsétzliches oder grob fahrlissiges Verschulden vorliegt.

Alle Angebote sind freibleibend und unverbindlich.

3. Urheber- und Kennzeichenrecht

Der Autor ist bestrebt, in allen Publikationen die Urheberrechte der verwendeten Bilder,
Grafiken und Texte zu beachten, von ihm selbst erstellte Bilder, Grafiken und Texte zu nutzen
oder auf lizenzfreie Grafiken und Texte zuriickzugreifen.

Alle innerhalb des Angebotes dieser Spielhilfe genannten und ggf. durch Dritte geschiitzten
Marken- und Warenzeichen unterliegen uneingeschriankt den Bestimmungen des jeweils
giiltigen Kennzeichenrechts und den Besitzrechten der jeweiligen eingetragenen Eigentlimer.
Allein aufgrund der bloBen Nennung ist nicht der Schluss zu ziehen, dass Markenzeichen
nicht durch Rechte Dritter geschiitzt sind!

Das Copyright fiir verdffentlichte, vom Autor selbst erstellte Objekte bleibt allein beim Autor.
Eine Vervielfdltigung oder Verwendung solcher Grafiken und Texte in anderen
elektronischen oder gedruckten Publikationen ist ohne ausdriickliche Zustimmung des Autors
nicht gestattet.

5. Rechtswirksamkeit dieses Haftungsausschlusses

Sofern Teile oder einzelne Formulierungen dieses Textes der geltenden Rechtslage nicht,
nicht mehr oder nicht vollstindig entsprechen sollten, bleiben die iibrigen Teile des
Dokumentes in ihrem Inhalt und ihrer Giiltigkeit davon unberiihrt.
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Haufig Gestellte Fragen

Haufig gestellte Fragen zu Divine Divinity.

1. Allgemein

1.1. Was ist Divine Divinity?

1.2. Auf wie vielen CD-ROMs ist Divine Divinity erschienen?

1.3. In welchen Bildschirmauflésungen kann Divine Divinity gespielt werden?

1.4. Welche Grafiktreiber unterstiitzt Divine Divinity?

1.5. Kann ich beim Spielen von Divine Divinity jederzeit den Spielstand abspeichern?
1.6. Basiert Divine Divinity auf einem bereits existierenden Rollenspiel-Universum?
1.7. Besteht ein Zusammenhang zwischen Divine Divinity und LMK?

1.8. Wie grofB ist die Spielwelt von Divine Divinity?

1.9. Wie lang sind die Ladezeiten, wenn man von einem Abschnitt in den nichsten gelangen
mochte?

1.10. Wie viele verschiedene Monster gibt es?

1.11. Haben Monster ihre eigenen Verhaltensweisen?

-4 -



1.12. Kann man Monster nur besiegen, indem man sie totet?
1.13. Und die Nicht-Spieler-Charaktere (NSCs), gibt es viele von denen?
1.14. Reagieren die NSCs auf die Handlungen des Spielers?

1.15. Ich habe in den Screenshots Spiegelungen gesehen. Sind die echt?
1.16. Und wie steht es mit Umwelteffekten?
1.17. Wie funktioniert die Sound-Engine?
1.18. Und die Musik?

1.19. Muss ich Objekte identifizieren?

1.20. Kann ich Waffen und Riistungen verzaubern?
1.21. Wie wird der Charakter geheilt?
1.22. Kann ich Objekte stehlen?

1.23. Kann ich meine eigenen Zaubertrinke herstellen?

1.24. Kann ich das Spiel pausieren und Befehle erteilen?
2. Spielcharaktere

3. Steuerung

1.1. Was ist Divine Divinity?

Divine Divinity ist ein PC-Rollenspiel. Thr steuert darin entweder einen ménnlichen oder
weiblichen Charakter, mit dem ihr durch eine interaktive Fantasiewelt reisen konnt. Euer Ziel
ist es, euren Charakter zu entwickeln und ihn in seinen Fahigkeiten zu schulen, uralte
Mysterien zu entdecken, haufenweise Feinde zu bekdmpfen und ganz nebenbei natiirlich noch
die Welt zu retten.

1.2. Auf wie vielen CD-ROMs ist Divine Divinity erschienen?

Das Spiel umfasst 3 CD-ROMs.

Bei Divine Divinity gibt es die Option einer vollen Installation; in diesem Fall braucht man
beim Spielen keine CDs zu wechseln.

1.3. In welchen Bildschirmauflosungen kann Divine Divinity gespielt werden?

Divine Divinity unterstiitzt Aufldsungen von 640x480 bis zu 1024x768 Bildpunkten.

1.4. Welche Grafiktreiber unterstiitzt Divine Divinity?



Divine Divinity unterstiitzt Direct3D, DirectDraw, Glide und Software Rendering.

1.5. Kann ich beim Spielen von Divine Divinity jederzeit den Spielstand abspeichern?

Ja. Zudem gibt es eine Taste zum Schnellspeichern und Schnellladen.

1.6. Basiert Divine Divinity auf einem bereits existierenden Rollenspiel-Universum?

Nein. Divine Divinity spielt in einer eigens dafiir entwickelten Fantasywelt.

1.7. Besteht ein Zusammenhang zwischen Divine Divinity und LMK?

AuBler der Tatsache, dass beide vom gleichen Entwicklerteam stammen und die verwendete
grafische Perspektive die gleiche ist, nein. Es gab in der Presse Geriichte, dass Divine
Divinity tatsdchlich LMK oder LMK 2 sei, aber dies ist falsch. Momentan gibt es keine Pléne,
dieses Spiel wieder ins Leben zu rufen.

Hinweis: LMK war ein Projekt, welches im DSA Universum angesiedelt war.

1.8. Wie grof} ist die Spielwelt von Divine Divinity?

Sie ist tiber 20.000 Bildschirme groB.

1.9. Wie lang sind die Ladezeiten, wenn man von einem Abschnitt in den niichsten
gelangen mochte?

Es gibt in Divine Divinity keine richtigen Levels und daher auch keine eigentlichen
Nachladeunterbrechungen mit Ausnahme von einigen Schliisselpunkten. Diese sind dann
jedoch sehr kurz. Divine Divinity bietet eine einzige grole Welt ohne Unterteilungen.

1.10. Wie viele verschiedene Monster gibt es?

Jede Menge. Es gibt iiber 100 unterschiedliche Monstertypen. Macht euch jedoch darauf
gefasst, Tausende von jeder Sorte anzutreffen.

1.11. Haben Monster ihre eigenen Verhaltensweisen?



Ja - der Intelligenzlevel der Monster legt fest, wie sie sich verhalten und kdmpfen. Manche
Monster oder Gegner sind intelligent genug, den Charakter mittels geschickter
Gruppentaktiken anzugreifen.

1.12. Kann man Monster nur besiegen, indem man sie totet?

Nein, obwohl dies meist die effektivste Art ist. Je nach erlernten Féhigkeiten gibt es viele
unterschiedliche Arten, mit Gegnern umzugehen.

1.13. Und die Nicht-Spieler-Charaktere (NSCs), gibt es viele von denen?

Ja - es gibt iiber 150 Charaktere, mit denen man sprechen und teilweise auch handeln kann.
Zusitzlich gibt es viele NSCs, die in der Welt von Divinity einfach nur ihrem Tagesablauf
nachgehen.

1.14. Reagieren die NSCs auf die Handlungen des Spielers?

Ja, die meisten tun es. Nun, wenn einer von ihnen an Handen und Fiilen gefesselt ist, kann er
nicht gut reagieren, oder? Die NSCs stehen jedenfalls nicht wie Olgétzen in der Gegend
herum und starren die Wand an.

1.15. Ich habe in den Screenshots Spiegelungen gesehen. Sind die echt?

Ja, sind sie. Unter Direct3d seht ihr, dass sie sich zudem bewegen (beispielsweise Wellen auf
dem Wasser).

1.16. Und wie steht es mit Umwelteffekten?

Nebel, Regen, Tag-/Nachtwechsel, Gewitter, all das gibt es in Divine Divinity.

1.17. Wie funktioniert die Sound-Engine?

Es gibt viel zu horen in Divine Divinity. Alles, was irgendwelche Gerdusche von sich gibt, ist
auch im Spiel zu horen. Zudem werden 3D-Raumklangsysteme und Halleffekte unterstiitzt.

1.18. Und die Musik?

Der Soundtrack von Divine Divinity ist sehr lang. Zudem passt er sich an Ereignisse im Spiel
an, wodurch diese eine filmdhnliche Qualitit erlangen.
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1.19. Muss ich Objekte identifizieren?

Ja, einige Objekte miissen identifiziert werden. Wenn der Spieler in der entsprechenden
Féhigkeit jedoch geiibt genug ist, werden Gegenstinde automatisch fiir ihn identifiziert. Das
Gleiche gilt fiir Monster. Je besser die Identifikationsfahigkeit gegeniiber Monstern ist, desto
mehr erfdhrt man iiber deren Attribute.

1.20. Kann ich Waffen und Riistungen verzaubern?

Ja, Gegenstidnde konnen mit speziellen Zauberspriichen
verzaubert werden. Auf manche Gegenstinde kann mehr als
ein Zauberspruch gesprochen werden, wodurch sie
besonders kraftvoll werden.

1.21. Wie wird der Charakter geheilt?

Es gibt viele unterschiedliche Moglichkeiten, einen
Charakter zu heilen. Es gibt heilende Zauberspriiche,
Heiltranke, Kréuter, aus denen Heiltrdnke gebraut werden,
Heiler und schlieBlich auch noch die Fiahigkeit "Survival",
die automatisch die Gesundheit des Charakters regeneriert.

1.22. Kann ich Objekte stehlen?

Es gibt auf dem Weg des Uberlebenskiinstlers den Zweig des Diebes, der sich ganz der Kunst
des Stehlens und anderer Formen des Unheilstiftens widmet, beispielsweise der Fahigkeit,
Fallen zu bauen.

1.23. Kann ich meine eigenen Zaubertrinke herstellen?

Ja, wenn ihr die Fahigkeit Alchemie beherrscht, konnt ihr eine gro3e Anzahl an Tranken mit
den unterschiedlichsten Effekten brauen.

1.24. Kann ich das Spiel pausieren und Befehle erteilen?

Ja - wihrend sich das Spiel im Pausemodus befindet, stehen dem Spieler eine ganze Menge
Optionen offen.
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2. Spielcharaktere

2.1. Wie viele Charaktere steuert man in Divine Divinity?

2.2. Welche Typen von Spielercharakteren gibt es?

2.3. Wie funktionieren die Féhigkeiten?

2.4. Wie entwickelt der Spieler seinen Charakter?

2.5. Wie funktioniert die Unterhaltung mit anderen Charakteren?
2.6. Warum wurden nicht alle Charaktere vertont?

2.7. Wie funktioniert der Handelsmodus?

2.8. Gibt es spezielle Gegenstinde,mit denen ein Spieler seinen Charakter aufriisten kann?
2.9. Wie findet ein Spieler Gegenstinde?

2.10. Was hat es mit der Spezialaktion auf sich?

2.11. Wie fliissig sind die Animationen der Spielercharaktere?
2.12. Was fiir Zauberspriiche gibt es?

2.13. Tragt der Hauptcharakter zusitzlich zu seiner Ausriistung einen Rucksack, und wenn ja,
ist dieser in einzelne Inventarplitze aufgeteilt?

2.14. Kann der Charakter rennen?



2.1. Wie viele Charaktere steuert man in Divine Divinity?

Generell steuert man einen einzelnen Hauptcharakter. Gelegentlich trifft man aber auf andere
Charaktere, die sich dem Spieler anschliessen und ihn eine Zeit lang auf seinen Abenteuern
begleiten.

2.2. Welche Typen von Spielercharakteren gibt es?

Es gibt drei Arten, in denen sich der Charakter des Spielers entwickeln kann. Diese sind der
Weg des Uberlebenskiinstlers, der Weg des Kriegers und der Weg des Magiers. Zu Beginn
des Spiels wihlt der Spieler den Weg, auf den er sich spezialisieren will, sowie das
Geschlecht des Spielcharakters. Durch diese Optionen wird festgelegt, wie der Spieler im
Spiel dargestellt wird. Es gibt sechs unterschiedliche Figuren, drei midnnliche und drei
weibliche. Aussehen und Animation des Spielcharakters unterscheiden sich je nachdem, was
er oder sie tragt. Zudem verfiigt der Charakter abhingig vom zu Beginn gewéhlten Weg iiber
eine Spezialaktion, die ebenfalls weiter entwickelt werden kann. Nur nebenbei, es wurden fast
eine Million Frames allein fiir die Spielcharaktere gerendert. (Die tatsdchliche Zahl ist 6 x
165000)

2.3. Wie funktionieren die Fihigkeiten?

Der Spieler kann seinen Charakter entwickeln, indem er ihn Fahigkeiten erlernen ldsst. Es gibt
96 fiir den Spieler verfiigbare Fahigkeiten. Diese sind in drei Gruppen von je 32 Fahigkeiten
unterteilt, welche den drei Wegen entsprechen. Jeder Weg ist dann noch einmal in vier
Zweige unterteilt. Diese Zweige gruppieren Fihigkeiten, die in engem Zusammenhang
zueinander stehen. Um Zugang zu einer neuen Féhigkeit zu erhalten, muss der Spieler diese
zuvor erforschen. Jede Féahigkeit hat entsprechende Kosten an Erfahrungspunkten. Um eine
bestimmte Féhigkeit zu erlernen, muss der Spieler sie zunéchst auswéhlen und dann eine
Anzahl an Erfahrungspunkten erlangen, die den Kosten der Fahigkeit entsprechen.
Gegebenenfalls muss der Spieler zuerst auch noch gewisse Vorbedingungen erfiillen. Durch
diese verschiedenen Fahigkeiten kann das Spiel ganz unterschiedlich gespielt werden.
Denkbare Spielstile reichen dabei von der actionlastigen Hau-drauf-und-weg-Variante zum
traditionelleren Ansatz der Pen-&-Paper-Rollenspiele.

2.4. Wie entwickelt der Spieler seinen Charakter?

Der Spieler kann seinen Spielcharakter entwickeln, indem er seine Primérwerte und
Forschungsfahigkeiten erh6ht. Die Primdrwerte bestehen aus Stirke, Intelligenz, Ausdauer
und Geschicklichkeit. Um einen dieser Werte zu steigern, muss der Spieler seinen Level
erhohen. Hierzu miissen Erfahrungspunkte gesammelt werden. Zusitzlich zu den
Primarwerten gibt es auch Sekundédrwerte, die sich entweder von den ersteren ableiten oder
durch andere Aspekte des Spiels beeinflusst werden (wie die Gegenstinde, die man trigt). Zu
diesen Sekundirwerten gehdren verschiedene Resistenzen,
Angriffs-/Verteidigungsmodifizierungen und Lebens-/Manapunkte.
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2.5. Wie funktioniert die Unterhaltung mit
anderen Charakteren?

Sobald ein anderer Charakter etwas sagt, kann der
Spieler aus einer Liste moglicher Antworten eine
passende auswihlen. Eine Unterhaltung kann
jederzeit unterbrochen werden, oder man kann
sich mit dem Charakter in den Handelsmodus
begeben. AuBBerdem kann man bei der
Unterhaltung mit einem Charakter vergangene
Konversationen einsehen. Viele Unterhaltungen
sind vertont worden, jedoch nicht alle

2.6. Warum wurden nicht alle Charaktere
vertont?

Die Leute in Divine Divinity sind schlicht und

einfach viel zu gesprichig, um alles zu vertonen,
was sie dem Spieler zu sagen haben. Die Dialoge sind zudem sehr dynamisch und hidngen von
den jeweiligen Vorgingen im Spiel ab. Es wire nicht moglich, alle sich ergebenden
Variationen auf einige wenige CD-ROMs zu packen.

2.7. Wie funktioniert der Handelsmodus?

In einer Art Tauschhandel zeigen sich zwei Charaktere gegenseitig die Waren, die sie
eintauschen mdchten. Der Spieler wéhlt dann, was er haben mochte, und zeigt, was er dafiir
anbietet. Charaktere gehen auf einen Tausch ein oder lehnen ihn entsprechend einer Anzahl
unterschiedlicher Faktoren ab. Beispiele hierfiir sind vorangegangene Handlungen des
Spielers, sein Verhéltnis zum jeweiligen Handelspartner, die momentane Inflation etc. ...

2.8. Gibt es spezielle Gegenstinde,mit denen ein Spieler seinen Charakter aufriisten
kann?

Ja, sehr viele. Es gibt elf Inventarplétze, in welche der Spieler Gegenstdnde legen kann, die
sein Charakter tragen soll. Alle Gegenstidnde in diesen Inventarplidtzen konnen die Werte und
die Fahigkeiten des Spielers erheblich verbessern. Zwar gibt es eine riesige Zahl
vorgegebener Standardgegensténde, doch generiert die Engine des Spiels zusétzlich noch
zufillig besondere und seltene Objekte. So gesehen ist die Anzahl an unterschiedlichen
Gegenstidnden, die der Spieler finden kann, theoretisch beinahe unbegrenzt.

-11 -



2.9. Wie findet ein Spieler Gegenstinde?

Das kommt drauf an. Viele Gegenstinde konnen entweder beim Fleddern erledigter Feinde
(und Verbiindeter) gefunden oder aber von anderen Charakteren gestohlen werden. Auf
andere st6f3t man einfach nur durch die aufmerksame Erkundung der Gegend. Zudem werden
viele wirklich gute Gegenstdnde nur durch das Erfiillen von Auftrigen erlangt.

2.10. Was hat es mit der Spezialaktion auf sich?

Abhingig von der Klasse, die ein Spieler wihlt, bekommt er Zugriff auf eine entsprechende
Spezialaktion. Die Spezialaktion des Kriegers ist es beispielsweise, seine Waffe
auszustrecken und sich sehr schnell um die eigene Achse zu drehen. Auf diese Art und Weise
richtet er bei allen Feinden in seiner Nihe erheblichen Schaden an.

2.11. Wie fliissig sind die Animationen der Spielercharaktere?

Sehr fliissig. Jeder Spielercharakter weist fiir jede Handlung mindestens 24 Animationsstufen
pro Richtung auf, und jede Handlung kann in 20 unterschiedlichen Richtungen ausgefiihrt
werden.

2.12. Was fiir Zauberspriiche gibt es?

Die Zauberspriiche sind Teil des Fahigkeitssystems. Der Weg des Magiers erlaubt Zugang zu
32 Zauberspriichen, die sich in Macht iiber Materie, Elementarkrifte, Korper-/Geisteszauber
sowie Beschworungsspriiche aufteilen.

2.13. Tragt der Hauptcharakter zusitzlich zu seiner Ausriistung einen Rucksack, und
wenn ja, ist dieser in einzelne Inventarpliitze aufgeteilt?

Ja zum Rucksack, nein zu den Inventarplitzen. Es gibt keine kiinstliche Begrenzung, wie
viele Gegenstdnde der Spieler bei sich fiihren kann. Allein seine Korperkraft bestimmt, wie
viel er zu tragen vermag.

2.14. Kann der Charakter rennen?

Natiirlich kann er das.
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3. Steuerung

3.1. Wie steuert man seinen Charakter?

3.2. Wie greift man jemanden an?

3.3. Wird zwischen einem Kampf- und einem friedlichen Modus unterschieden?
3.4. Gibt es Tastaturkiirzel und kann ich diese selbst einstellen?
3.5. Wie wende ich eine Fahigkeit an?

3.6. Kann ich Objekte bewegen?

3.7. Wie kann ich Objekte benutzen?

3.8. Kann man Objekte kombinieren?

3.9. Konnen Objekte zerstort werden?

3.10. Gibt es eine automatische Karte?

3.11. Gibt es Teleporter fiir ein schnelleres Reisen?

3.12. Gibt es ein Notizbuch fiir die unterschiedlichen Auftrage?
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3.1. Wie steuert man seinen Charakter?

Man klickt entweder mit links auf eine Stelle oder hélt die linke Maustaste gedriickt, um den
Charakter zu bewegen. Durch Driicken der linken Maustaste 1duft der Charakter automatisch
in die Richtung, in die man zeigt, und umgeht Hindernisse. Je nachdem, wie weit der
Mauszeiger vom Spielcharakter entfernt ist, rennt oder geht der Charakter.

3.2. Wie greift man jemanden an?

Per Linksklick auf einen Gegner. Man braucht dabei nicht wie ein Verriickter auf den Gegner
einzuklicken, einmal reicht.

3.3. Wird zwischen einem Kampf- und einem friedlichen Modus unterschieden?

Ja, und diese Unterscheidung ist sogar ziemlich wichtig. Wenn ihr jemanden ansprecht und
ihm dabei euer Schwert unter die Nase haltet, konnte dies eine génzlich andere Reaktion
hervorrufen, als wenn ihr das Schwert versteckt.

3.4. Gibt es Tastaturkiirzel und kann ich diese selbst einstellen?

Ja. Man kann allen Aktionen problemlos verschiedene Tasten zuteilen.
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3.5. Wie wende ich eine Fihigkeit an?

Nachdem man im entsprechenden Menii eine Féahigkeit aktiviert hat, kann man diese per
Rechtsklick anwenden.

3.6. Kann ich Objekte bewegen?

Hierzu hélt man die linke Maustaste tiber einem Objekt gedriickt und zieht dieses an den
gewiinschten Ort. Solange der betreffende Gegenstand nicht zu viel wiegt oder irgendwo
festgemacht ist, stellt das Bewegen von Objekten kein Problem dar.

3.7. Wie kann ich Objekte benutzen?

Dazu klickt man einfach mit links darauf. Abhingig vom angeklickten Objekt geschieht dann
etwas. So konnen beispielsweise Fackeln geloscht oder Schrinke gedffnet werden.

3.8. Kann man Objekte kombinieren?

Allerdings. Man zieht dazu einfach ein Objekt iiber ein anderes. Wenn eine
Objektkombination mdglich ist, entsteht hierdurch ein neues Objekt.

3.9. Konnen Objekte zerstort werden?

Ja, auch das ist moglich.

3.10. Gibt es eine automatische Karte?

Sogar gleich zwei davon. Es gibt eine Minikarte im Spiel fiir den schnellen Uberblick iiber die
nihere Umgebung sowie einen separaten Kartenbildschirm, auf dem Uberlandreisen geplant
werden.

3.11. Gibt es Teleporter fiir ein schnelleres Reisen?

Ja - es gibt sie in vielen unterschiedlichen Formen.

3.12. Gibt es ein Notizbuch fiir die unterschiedlichen Auftrige?
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Ja - es befindet sich im Tagebuch des Spielercharakters, einem Buch, das alle im Laufe des
Spiels angesammelten Informationen enthélt. Es wird bei jedem Vorankommen im Spiel
automatisch aktualisiert.

Stichpunktiibersicht

Entwickler: Larian Studios. Ein Entwicklerstudio aus Belgien deren grofter Erfolg bisher das
preisgekronte Rollenspiel Divine Divinity ist.

Spielart: Ein isometrisches 2D Einzelspielerrollenspiel. Je nach Spielweise kann es entweder
als Action-RPG oder als questlastiges Rollenspiel mit Tiefgang gespielt werden.

Ort und Geschichte: Die Story findet in Rivellon statt. Eine eigens fiir Divinity erschaffene
Welt. Der Spieler schliipft in die Rolle eines Helden, der eines Tages in dem Keller eines
Hauses in dem Dorf Aleroth aufwacht. Erst nach und nach entdeckt er sein wahres Ich und
gewinnt Einblick in die Intrigen, die in Rivellon geschmiedet werden.

Fihigkeiten: Bis zu 480 Fahigkeitsstufen durch 96 Fahigkeiten mit je 5 Stufen kdnnen
ausgewihlt und erlernt werden. Durch das Klasseniibergreifende System ist man nicht auf
eine bestimmte Charakterklasse beschrinkt.

Kampfsystem: Das Kampfsystem ist auf Echtzeitkdmpfe ausgelegt. Man kann die Kdmpfe
jedoch jederzeit unterbrechen um beispielsweise Heiltrdnke zu nehmen oder andere Aktionen
auszufiihren.
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NSC's: Mehr als 150 NSC's mit unterschiedlichen und intelligenten Verhaltensmustern sind
in diesem Spiel anzutreffen. Die Spielfiguren reagieren auf den Spielercharakter je nach
dessen Verhalten.

Die Dialoge sind dynamisch und der Situation und dem Spielerverhalten angepasst.

Systemanforderungen: Plattform PC: Microsoft Windows 98 / 2000/ ME/ XP
CPU: Pentium II 450 MHz oder besser, 128 MB Ram

Grafikkarte: DirectX 8.0- kompatibel, 8 MB Min. , 800 x 600 Minimum-Auflésung
Soundkarte: 100% DirectSound kompatibel

CD Rom- Laufwerk: Geschwindigkeit 4-fach oder héher

Festplatte: 2,5 GB freier Speicherplatz

Informationen zum Spiel

Krieger, Magier oder Uberlebenskiinstler? Fiir welches Schicksal entscheiden Sie sich? Von
ihrer Wahl héngt ab, in welche Richtung sich Divine Divinity entwickelt: zum Action-
Rollenspiel oder zum klassischen Rollenspiel! In jedem Fall sind Sie laut Prophezeiung
der/die Auserwéhlte. Als solcher konnen nur Sie das sagenumwobene Land Rivellon vor der
Unterwerfung durch die Macht des Lord des Chaos retten. Doch bevor Sie den Kampf gegen
das Bose aufnehmen, miissen Sie gefunden und als gottlicher Retter gesegnet werden. Und
denken Sie auf all Ihren Wegen immer an eins: Vorsicht ist oberstes Gebot! Denn die
abtriinnigen Magier diirfen Sie nicht in die Finger bekommen.

Welches Schicksal nehmen Sie zuallererst in Angriff? Krieger, Magier oder doch
Uberlebenskiinstler?

Wichtige Features

Weit verzweigtes Rollenspiel

Dicht bevolkerte, vielseitige und abwechslungsreiche Fantasy-Welt

Fast hundert erlernbare Fahigkeiten durch neuartiges Charakter-Entwicklungssystem
480 Fahigkeitsstufen durch 96 Fahigkeiten mit je 5 Stufen

Spannende Hintergrundgeschichte mit vielen Handlungsstringen und Sub-Quests
Uber 100 Monster und Kreaturen mit ausgereifter KI

Mehr als 150 NPC's mit unterschiedlichen und intelligenten Verhaltensmustern
Uber 20.000 Bildschirme groBe Welt

GroBle Anzahl an Fahigkeiten, Zauberspriichen, Waffen und Ausriistung
Umfangreiche Interaktion mit Charakteren und Gegenstinden

Einfache, intuitive Steuerung auch komplexer Aktionen

Automatische Ubersichtskarte und Tagebuch
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Tag- und Nachtzyklen sowie Wetterwechsel

Zusitzliche Grafikfeatures bei 3D-Beschleunigerkarten

NPC's und Monster konnen sich gruppieren und beschiitzen

Gruppen-KI: Kampftaktik wie Hinterhalt, Verstecken, Locken, usw.

Reaktive KI: Spielfiguren reagieren auf Spielcharaktere je nach deren Verhalten
Dynamische Dialoge, der Situation und dem Spielerverhalten angepasst
Aussehen und Animation dndern sich mit neuer Kleidung

Party von Spielern und NPC's moglich

Zahlreiche Power-ups zur kurzzeitigen Starkung

Der Krieger

Kalter scharfer Stahl und eine gehirtete Riistung sind ihre engsten Verbiindeten in ihrem
Bestreben, dem Bosen zu begegnen und es ruhmreich zu besiegen. Das Klirren von Stahl und
das Toben der Schlacht ist Musik in ihren Ohren. Durch hartes Training mit einigen der
grofiten und schwersten verfiigbarsten Waffen entwickeln Krieger eine enorme Stiarke und
Vitalitat, die es ihnen erlaubt, die brutalsten Waffen zu fiihren und sich mit den schwersten
Riistungen zu schmiicken. Krieger sind zahlreich im gesamten Land von Rivellon zu finden,
besonders in diesen dunklen Zeiten. Wenn sie nicht inmitten einer Schlacht stecken, so sind
sie bestimmt in der ndchsten Taverne zu finden, wo sie iiber vergangene und gegenwértige
Ruhmestaten sprechen, oder man findet sie im ortlichen Waffenladen.

Eigenschaften

Starke und Ehre sind die Kennzeichen des Kriegers. Sie legen grofBen Wert auf physische
Kraft. Sie sind zwar leicht reizbar, aber gleichermaflen schnell damit, jemanden, der Mut im
Angesicht der Gefahr zeigt, einen Freund zu nennen. Einige der michtigsten Krieger in
Rivellon besitzen nicht nur eine enorme Stéirke, sondern haben auch die Fahigkeit entwickelt,
Waffen mit méchtigen Verzauberungen zu belegen, die deren Wirksamkeit im Kampf erhoht.

Startwerte
Lebenskraft 60
Mana 30

Stiarke 15
Gewandtheit 10
Intelligenz 15

Konstitution 10
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Schaden erhohen

eines Meisterkriegers und fligt eurem Gegner mehr Schaden zu.

Kenntnis des Schwerts

_ Auf magischem Wege erlangt ihr die Einsicht und das Wissen

Ihr erhaltet das Wissen eines Schwertmeisters, um eure blitzende
Klinge noch wirkungsvoller einzusetzen.

Weg des Kriegers

Hier sind nun die Fahigkeiten dargestellt, in denen Thr euren Charakter auf dem Weg des
Kriegers weiterentwickeln konnt.

Pfad des Spezialisten

Kenntnis des Schwertes (Passiv)

Ihr erhaltet das Wissen eines Schwertmeisters, um eure blitzende
Klinge noch wirkungsvoller einzusetzen.

Kenntnis des Streitkolbens (Passiv)

Beruft euch auf das Wissen eines Meisters des Streitkolbens, um
eure Kampfesfahigkeiten mit einem Streitkolben in der Hand zu
verbessern und den verursachten Schaden zu erh6hen.

Kenntnis der Axt (Passiv)

Berbessert eure Féhigkeiten im Umgang mit der Axt und erh6ht
den verursachten Schaden, den ihr damit im Kampf anrichtet.

Kenntnis des Hammers (Passiv)

Thr verwendet den Hammer mit groBerem Geschick und todlicher
Geschwindigkeit.
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Kenntnis des Speers (Passiv)

Eure Speerangriffe werden schneller und tddlicher, und eure
Speerwurf-Genauigkeit wird verbessert. AuBlerdem erlangt ihr die
Fahigkeit, den Speer als Wurfspeer zu benutzen. Dafiir miisst ihr
allerdings diese Fahigkeit als aktive Fahigkeit auswéhlen.

Kenntnis des Bogens (Passiv)

Euch erschlief3t sich die elfenhafte Geschicklichkeit im Umgang
mit dem Bogen. Thr verbessert somit eure Fahigkeiten beim
Bogenschieflen.

Kenntnis der Armbrust (Passiv)

Diese Kenntnis vergrofert die Geschwindigkeit und Kraft eurer
Angriffe mit der Armbrust

Kenntnis des Schildes (Passiv)

Werdet eins mit eurem Schild und verwendet es nicht nur, um
euch gegen Angriffe zu schiitzen, sondern auch als todliche
Waffe.

Pfad des Waldlaufers

Elfenblick (Passiv)

Ihr konnt weiter sehen und so besser eure Feinde anvisieren, um
sie aus der Ferne anzugreifen.

Gezielter Schuss (Passiv)

Erhoht auf magische Weise eure Genauigkeit mit Schusswaffen
und beobachtet, wie eure Feinde zu Boden sinken.

Aufspaltene Pfeile

Diese besonderen Pfeile teilen sich wéihrend des Fluges und
bringen Tod und Verwiistung unter eure Feinde. Wiahlt diese
Fertigkeit aus und klickt mit der rechten Maustaste auf einen
Feind. Dieser Angriff funktioniert allerdings nur, wenn ihr mit
einem Bogen ausgestattet seid.
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Vergiftete Pfeile

Urspriinglich von Attentétern benutzt, damit Pfeile, sofern sie ihr
Ziel nicht sofort toteten, es todlich vergifteten. Wihlt diese
Fertigkeit aus und klickt mit der rechten Maustaste auf einen
Feind. Dieser Angriff funktioniert nur, wenn ihr mit einem Bogen
ausgestattet seid.

Heilige Pfeile

Bei einem Treffer schaden diese magischen Pfeile der spirituellen
Energie eurer Gegner. Wihlt diese Fertigkeit aus und klickt mit
der rechten Maustaste auf einen Feind. Dieser Angriff funktioniert
nur, wenn ihr mit einem Bogen ausgestattet seid.

Elementarpfeile

Die mit der Macht der Elemente durchdrungenen Pfeile richten
verheerenden Schaden an, wenn sie auf ihr Ziel treffen. Wihlt
diese Fertigkeit aus und klickt mit der rechten Maustaste auf einen
Feind. Dieser Angriff funktioniert nur, wenn ihr mit einem Bogen
ausgestattet seid.

Pfeilen ausweichen (Passiv)

Ihr erhaltet die Fahigkeit, ankommende Geschosse zu erfassen und
sie vergleichsweise leicht abzublocken oder ihnen auszuweichen.

Explosivpfeile

Diese Pfeile enthalten explosive Energie und verursachen beim
Aufschlag verheerenden Schaden. Wihlt diese Fertigkeit aus und
klickt mit der rechten Maustaste auf einen Feind. Dieser Angriff
funktioniert nur, wenn ihr mit einem Bogen ausgestattet seid.

Pfad der Veteranten

Schaden erhéhen (Passiv)

Auf magischem Wege erlangt ihr die Einsicht und das Wissen
eines Meisterkriegers und fligt eurem Gegner mehr Schaden zu.
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Reparieren

Mit dieser Féahigkeit seid ihr in der Lage, eure Waffen und
Riistungen selbst zu reparieren. Aktiviert diese Fertigkeit und
klickt mit der rechten Maustaste. Der Mauszeiger wird darauthin
zu einem kleinen Hammer und Amboss. Nun klickt mit der linken
Maustaste auf den zu reparierenden Gegenstand. Ein erneuter
Klick mit der rechten Maustaste bricht die Reparatur ab.

Betiuben (Passiv)

Diese magische Attacke quetscht die Luft aus den Lungen eurer
Widersacher und verhindert kurzzeitig, dass sie euch angreifen
konnen.

Verteidigung verbessern (Passiv)

Eure Kenntnisse in Selbstverteidigung werden verbessert,
wodurch ihr weniger Schaden von euren Feinden erleidet.

Giftschaden (Passiv)

Nachdem ihr diese Fahigkeit angewendet habt, verursachen einige
eurer Angriffe zusétzlichen Schaden durch Gift.

Feuerschaden (Passiv)

Dies fiigt einigen eurer Angriffe den sengenden Schaden des
Feuers hinzu.

Blitzschaden (Passiv)

Die méchtige Kraft der Stiirme wird einigen eurer Angriffe
hinzugefiigt.

Schaden zuriickweisen(Passiv)

Ein Teil der Wucht hinter dem Angriff eures Gegners wird auf
thn zuriickgeworfen.
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Pfad der Kriegsgotter

Eine RPGuides.de Spielhilfe zu ,,.Divine Diviniy*

Waffe verzaubern (Passiv)

Diese Fahigkeit erlaubt es euch, eure Waffen magisch zu
behandeln, um ihren Schaden und ihre Wirksamkeit zu erhéhen.
Nur Waffen mit einer bestimmten Verzauberungsqualitdt konnen
verzaubert werden. Um eine Waffe zu verzaubern, miisst ihr im
Besitz einer Verzauberung (kleiner Stein mit geheimnisvollen
Runen darauf) sein. Um eine Waffe zu verzaubern, 6ffnet das
"Ausriistungs"-Fenster und klickt mit der linken Maustaste auf
eure Waffe. Nun wird sich ein weiteres Fenster 6ffnen, in das ihr
die Steine einbauen kdnnt. Der entsprechende Zauber wirkt von
nun an permanent in dieser Waffe.

Tod vortiauschen

Dadurch seid ihr in der Lage, die Maske des Todes anzulegen und
eure Feinde zu iiberlisten. Aktiviert diese Fahigkeit und klickt mit
der rechten Maustaste, um euch tot zu stellen.

Bumerang

Jede von euch geworfene Waffe kehrt automatisch in eure Hand
zurlick, nachdem sie euer Ziel getroffen hat. Um diese Fertigkeit
zu verwenden, macht sie einfach zur aktiven Fertigkeit und klickt
mit der rechten Maustaste auf den Gegner, den ihr angreifen
mochtet. Beachtet jedoch, dass diese Fertigkeit nicht auf Bogen
oder zweihdndige Waffen anwendbar ist.

Schattenkrieger

Ihr erschafft einen schimmernden Schattenkrieger, der euren
Gegner angreift.

Spiritueller Schaden (Passiv)

Eure Nahkampfwaffen bekommen die Eigenschaft, spirituellen
Schaden zu verursachen.

Geschosse zuriickwerfen (Passiv)

Alle auf euch abgefeuerten Geschosse werden auf euren Gegner
zuriickgeworfen.
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- Todesschlag (Passiv)

Ihr macht Gebrauch von eurer ganzen Kraft und geistigen
Konzentration, um einen todlichen Schlag gegen euren Feind
auszufiihren.

Blitzattacke

Dieser Angriff teleportiert euch augenblicklich in die Nidhe eures
Ziels. Klickt mit der rechten Maustaste auf den Gegner, um diese
Fertigkeiten zu verwenden.

Der Magier

Viele Stadtmenschen wechseln schnell die Straenseite, wenn ihnen ein Magier entgegen
kommt. "Arrogant", "selbstsiichtig" und "michtiger als gut fiir sie ist" sind nur einige der
Kommentare, die (hinter ihrem Riicken) iiber diese rétselhaften Gestalten gemacht werden.
Und dennoch, wenn man auf die vielen Kriege und epischen Schlachten in der Geschichte
zurlick schaut, so wird man feststellen, dass sie immer eine Schliisselrolle dabei gespielt
haben, wenn es darum ging, die Krifte der Holle in ihre Schranken zu weisen.

Eigenschaften

Magier mégen zwar relativ schwach sein, was ihre physische Stirke angeht, aber sie
beherrschen mit ihrem Willen und ihrer Intelligenz michtige Kréfte. Ein sengender Feuerball
wird einen Gegner genau so sicher toten wie eine Klinge in den Nacken. Die méchtigsten
Magier kdnnen sogar Kontrolle tiber die Elemente erlangen und Kreaturen beschwdren, von
denen sie in der Schlacht unterstiitzt werden.

Startwerte
Lebenskraft 40
Mana 90

Stiarke 10
Gewandtheit 10
Intelligenz 15

Konstitution 10
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Meteorschlag

Sendet euren Willen in den Himmel, um einen Meteor
herbeizurufen, der euren Gegner erschligt. Aktiviert diese
Féhigkeit und klickt dann mit der rechten Maustaste auf euren
Gegner.

Ungeziefer herbeirufen

Bringt eine Schar Ratte hervor, die eure Gegner angreifen und

somit zwingen, von euch abzulassen und sich auf die Ratten zu
konzentrieren. Um diese Fertigkeit zu verwenden, aktiviert sie

und klickt mit der rechten Maustaste dorthin, wo ihr die Ratten
erscheinen lassen wollt.

Weg des Magiers

Hier sind nun die Fihigkeiten dargestellt, in denen Thr euren Charakter auf dem Weg des
Magiers weiterentwickeln konnt.

Krifte der Materie

Hollenstacheln

Beschwort die Unterwelt, um Stacheln unter den Fiilen eurer
Gegner hervorschieBen zu lassen. Aktiviert diese Fahigkeit und
klickt mit der rechten Maustaste dorthin, wo ihr die Stacheln
platzieren mochtet.

Energiekifig

Aktiviert diese Fahigkeit und klickt mit der rechten Maustaste auf
euer ungliickliches Opfer, um es mit einer undurchdringlichen,
magischen Barriere zu umhiillen.

Glieder aus Blei

Einmal auf euren Widersacher gezaubert, werden seine Glieder
schwer wie Blei und er kann sich nur noch langsam kriechend
fortbewegen. Um diese Fertigkeit zu verwenden, aktiviert sie und
klickt mit der rechten Maustaste auf den Gegner.
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Telekinese

Nutzt diese Macht, um entfernte Objekte zu manipulieren und zu
benutzen. Nachdem ihr diese Féahigkeit aktiviert habt, wird der
Cursor von vielen kleinen Sternen umtanzt. Es ist euch nun
moglich, Objekte zu bewegen, die sich normalerweise auflerhalb
eurer Reichweite befinden wiirden. Klickt mit der rechten
Maustaste, um die Telekinese abzubrechen.

Todliche Scheiben

Drei erbarmungslose, mit Messern versehene Scheiben fliegen
spiralformig von euch weg und verletzen jeden in ihrer
Reichweite. Um diese Fertigkeit zu verwenden, aktiviert sie und
klickt mit der rechten Maustaste.

Polymorph

Aktiviert diese Féhigkeit und klickt mit der rechten Maustaste, um
euren Gegner in eine harmlose Kreatur zu verwandel, um ihn
anschlieend miihelos zu beseitigen.

Skelettwand

Ihr beschwort damit die Toten, um stiahlerne Skelette
herbeizurufen, die euch im Kampf beschiitzen. Um diese
Fertigkeit zu verwenden, aktiviert sie und klickt mit der rechten
Maustaste dorthin, wo ihr die Skelette erscheinen lassen wollt.

Suchende Flamme

Ihr sendet einen sich schldngelnden Flammenfluss aus, der beim
Kontakt mit eurem Gegner explodiert. Um diese Fahigkeit zu
verwenden, aktiviert sie und klickt mit der rechten Maustaste auf
ein beliebiges Ziel.
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Michte des Korpers und des Geistes

Blick des Zauberes

Nutzt die Kraft der Magie, um euren Blick auf Gebiete zu werfen,
die eure Fiile erst noch betreten miissen. Wahlt diese Fertigkeit
aus und klickt mit der rechten Maustaste. Der Mauszeiger
wechselt in den "Ziel anwdhlen"-Modus. Haltet die "Shift"-Taste
gedriickt und scrollt zu dem Ort, auf den ihr den Blick des
Zauberers werfen wollt. Klickt nun mit der linken Maustaste, und
der Schleier, der noch nicht erforschte Gebiete bedeckt, wird
kurzzeitig geliiftet. Wenn ihr den Blick des Zauberers auf ein
Haus anwendet, so konnt ihr durch das Dach hindurchsehen.

Segnen

Wihlt diese Fertigkeit aus und klickt mit der rechten Maustaste,
um zu den Goéttern zu beten, damit sie euren Kdrper segnen.

Genesung

Ihr schickt magische Energie durch eure Adern, um eure
Lebensenergie nach einem Kampf wiederherzustellen. Beachtet,
dass ihr diese Fahigkeit nur auf euch anwenden kénnt oder auf
Kreaturen, die euch freundlich gesonnen sind.

Fluch der Verwelkung

Zaubert dies auf eure Gegner und beobachtet, wie ihre natiirlichen
Widerstandskrifte geschwicht werden. Wenn euer Gegner
resistent gegen eure Waffen erscheint, so ist ein Fluch das Mittel
der Wahl, um ihn entscheidend zu schwichen.

Schutzaura

Ein hell schimmerndes, magisches Schild schiitzt euch vor allen
Arten physikalischer Angriffe. Aktiviert diese Fertigkeit und
klickt mit der rechten Maustaste, um die Schutzaura zu erzeugen.
Wie Genesung kann diese Fertigkeit nur auf euch oder euch
freundlich gesonnene Kreaturen angewandt werden.
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Magische Kraft

Nach der Anwedung dieses Spruches flieen magische Energien
durch eure Muskeln und erhéhen eure natiirliche Stirke. Um
Magische Kraft zu verwenden, aktiviert diese Fertigkeit und klickt
mit der rechten Maustaste. Auch diese Fertigkeit kann nur auf
freundliche Kreaturen angewendet werden.

Zauberschild

Nachdem ihr diesen Spruch angewandt habt, werdet ihr von einem
hellen, Energie absorbierenden, magischen Schild vor magischen
Angriffen geschiitzt. Um diese Fertigkeit zu verwenden, macht sie
zu eurer aktiven Fertigkeit und klickt mit der rechten Maustaste.
Zauberschild kann, wie Magische Kraft un Schutzaura nur auf
euch wohlgesonnenen Kreaturen angewendet werden.

Verblassen

Dies ist ein méchtiger und niitzlicher Unsichtbarkeitsspruch, der
eure Feinde verwirrt zuriickldsst. Um diese Fertigkeit zu
verwenden, aktiviert sie und klickt dann mit der rechten
Maustaste.

Elementarkrifte

Meteorschlag

Sendet euren Willen in den Himmel, um einen Meteor
herbeizurufen, der euren Gegner erschlidgt. Aktiviert diese
Féhigkeit und klickt dann mit der rechten Maustaste auf euren
Gegner.

Blitzschlag

Aktiviert diese Fahigkeit und klickt mit der rechten Maustaste auf
euren Gegner, um einen gleienden Blitzschlag auf eure Gegner
herabschieflen zu lassen.

Frost

Euer Gegner wird zum vollstindigen Stillstehen gezwungen und
ihr habt die Wahl, ihn zu beseitigen oder zu flichen. Um diese
Fertigkeit anzuwenden, macht sie zu eurer aktiven Fertigkeit und
klickt mit der rechten Maustaste auf euren Feind.
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Brennende Wand

Einmal gezaubert zeiht ihr wahrend des Gehens eine Energiewand
hinter euch her. Feinde, die gegen diese Wand laufen, erleiden
Blitzschaden. Aktiviert diese Fahigkeit und driickt die rechte
Maustaste. Ihr werdet dann eine Wand hinter euch aufbauen.

Elementarblitz

Schleudert einen méchtigen Blitz elementarer Energie gegen euren
Feind, der ihn solange verfolgt, bis er ihn trifft. Um diese
Féhigkeit anzuwenden, macht sie zu eurer aktiven Féhigkeit und
klickt mit der rechten Maustaste auf euren Gegner.

Giftwolke

Hiillt eure Opfer in dichte WOlken aus giftigen Gasen, indem ihr
diese Fertigkeit aktiviert und mit der rechten Maustaste auf euren
Gegner klickt.

Elementarhagel

Ihr tiberschiittet eure Feinde mit einem dtzenden Schauer aus
elementarer Energie. Macht dazu diese Fertigkeit zu eurer aktiven
Fertigkeit und klickt mit der rechten Maustaste an einen
beliebigen Ort.

Elementarschlag

Ein Mix aus elementarer Energie wird auf euren Gegner
geschleudert, der daraufhin vergiftet, verbrannt und elektrisiert
wird. Jeder der sich dem Elementarschlag in den Weg stellt
erleidet diesen Schaden. Klickt zur Anwendung mit der rechten
Maustaste auf euren Gegner.

Kriifte der Beschworung

Ungeziefer herbeirufen

Bringt eine Schar Ratte hervor, die eure Gegner angreifen und
somit zwingen, von euch abzulassen und sich auf die Ratten zu
konzentrieren. Um diese Fertigkeit zu verwenden, aktiviert sie und
klickt mit der rechten Maustaste dorthin, wo ihr die Ratten
erscheinen lassen wollt.
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Skelett herbeirufen

Thr beschwort einen seit langer Zeit begrabenen Toten, der
aufersteht und an eurer Seite kimpfen wird. Macht dazu diese
Fertigkeit zu eurer aktiven Fertigkeit und klickt dann mit der
rechten Maustaste an einen Ort eurer Wahl.

Lebensenergie aussaugen

Mit diesem Spruch saugt ihr die Lebenskraft eures Gegners aus
und fligt sie der euren hinzu. Aktiviert dazu diese Fahigkeit und
klickt mit der rechten Maustaste auf das Opfer.

Meister der Beschworung (Passiv)

Ihr habt die Kunst der Beschwdrung gemeistert und eure
herbeigerufenen Kreaturen werden stérker.

Bannen

Macht diese Fahigkeit zu eurer aktiven Fahigkeit, und klickt mit
der rechten Maustaste auf von Gegnern herbeigerufene Wesen, um
sie dorthin zuriickzusenden, wo sie hergekommen sind.

Wiederbeleben

Dieser Spruch gewihrt euch die gottliche Gabe, Gefallene ins
Leben zuriickholen. Aktiviert dazu diese Fahigkeit und klickt mit
der rechten Maustaste auf eine Leiche.

Fihigkeiten verleihen (Passiv)

Beschworene Kreaturen erhalten einen Teil eurer eigenen passiven
Fahigkeiten.

Didmonische Gehilfen herbeirufen

Thr beschwort einen Ritter aus der Damonenwelt herbei, der euch
im Kampf Unterstiitzung leisten wird. Aktiviert diese Féhigkeit
und klickt mit der rechten Maustaste dorthin, wo ihr euren
Gehilfen erscheinen lassen wollt.
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Der Uberlebenskiinstler

Manche nennen sie Diebe oder Halsabschneider, aber gerechterweise muss man sagen, dass
viele eine hohere Moral haben, als ihnen mancher wohlhabende Héndler oder politische
Wiirdentriager zugestehen wiirde. Sie meistern das Leben, indem sie sich auf ihre schnelle
Auffassungsgabe und ihre gleichermallen schnellen Reflexe verlassen. Wenn diese
Fahigkeiten dazu genutzt werden, den Reichen das schwere Gewicht ihrer Geldbeutel
abzunehmen und etwas Essen zu besorgen, dann sei es so. Uberlebenskiinstler sehen sich
selbst als Opfer einer korrupten Gesellschaft, in der die Reichen immer reicher werden und
die Armen einfach verhungern. Ein Vertreter der Handelsgilde fragte einmal einen hinldnglich
bekannten Taschendieb, der in Verdistis dabei erwischt worden war, wie er seinem Geschaft
nachging, ob er denn keine Schuld empfinde, wenn er hart arbeitende Héndler bestiehlt. "Ich
werde es euch wissen lassen, falls ich mal soclh einem Héandler begegnen sollte" war seine
geringschitzige Antwort.

Eigenschaften

Obwohl Uberlebenskiinstler Meister im Verstecken sind und es vorziehen, unerkannt zu
bleiben um ihre Ziele zu erreichen, so sind sie doch fahige Kdmpfer. Sie bevorzugen leichte
und schnelle Waffen wie Bogen, Speere oder Dolche. Viele entwickeln sogar die Féhigkeit,
sich im Schatten zu verstecken, hinterhdltige Fallen zu stellen oder erwerben besondere
Fertigkeiten in der Kunst des Vergiftens.

Startwerte
Lebenskraft 50
Mana 40

Starke 10
Gewandtheit 15
Intelligenz 10

Konstitution 10

Kuss des Attentiters (Passiv)

VergroBert den Schaden, der bei einer Attacke aus dem Hinterhalt
verursacht wird. Dies funktioniert jedoch nur mit Waffen, mit
denen ein solcher Angriff ausgefiihrt werden kann.

H:iindlerzunge (Passiv)

Ein schneller Verstand und geschicktes Reden ermoglichen euch,
Héndler zu liberzeugen, euch bessere Preisangebote zu machen.
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Weg des Uberlebenskiinstlers

Hier sind nun die Fahigkeiten dargestellt, in denen Thr euren Charakter auf dem Weg des
Uberlebenskiinstlers weiterentwickeln kénnt.

Pfad des Diebes

Kuss des Attentéters (Passiv)

VergroBert den Schaden, der bei einer Attacke aus dem Hinterhalt
verursacht wird. Dies funktioniert jedoch nur mit Waffen, mit
denen ein solcher Angriff ausgefiihrt werden kann.

Schlosser 6ffnen

Diese Fahigkeit 6ffnet euch buchstiblich Tiir und Tor, aber auch
noch andere verschlossene Gegenstinde. Voraussetzung ist
allerdings, dass ihr einen Dietrich mit euch fithrt. Wenn ihr nicht
im Besitz eines solchen seid, dann konnt ihr ihn bei einem
Héndler erstehen, oder - wenn ihr Gliick habt - findet ihr einen auf
euren Reisen. Um Schldsser zu 6ffnen, wihlt diese Fahigkeit aus
und klickt mit der rechten Maustaste auf den Gegenstand, den ihr
zu O0ffnen wiinscht. Wenn eure Kenntnisse auf diesem Gebiet gut
genug sind, dann werdet ihr das Schloss durch einen Linksklickt
erfolgreich 6ffnen konnen. Doch bedenkt: Jeder erfolgreiche
Versuch, ein Schloss zu 6ffnen, kostet euch einen Dietrich! Klickt
mit der rechten Maustaste, um euren Versuch abzubrechen.
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Taschendiebstahl

Dies verbessert eure Fahigkeit, andere um ihren Reichtum oder
Besitz zu erleichtern. Aktiviert diese Fahigkeit per Rechtsklick,
und ihr konnt NSC’s mit einem Linksklick auf diese bestehlen. Ist
euer Versuch erfolgreich, so 6ffnet sich eine Inventaransicht wie
bei Truhen oder Schrinken. Nun konnt ihr versuchen Gegensténde
zu stehlen, doch rechnet nicht mit dem Wohlwollen des
Betroffenen, wenn ihr erwischt werdet!

Fallen umgehen (Passiv)

Hilft euch dabei, den bdsartigen Fallen auszuweichen, die von
euren Feinden gelegt wurden. Wenn ihr diese Fertigkeit
beherrscht, werdet ihr die Moglichkeit haben, Fallen zu entdecken
und zu entschérfen. Um Fallen aufzuspiiren, miisst ihr mit dem
Mauszeiger langsam iiber die Stelle fahren, an der ihr die Falle
vermutet. Sollte eure Vorahnung bestétigt werden, so wird die
Gegend um diese Stelle rot aufleuchten. Entschérft nun die Falle,
indem ihr auf sie klickt.

Todliches Geschenk

Hiermit erschafft ihr eine Falle, in die eure unvorsichtigen Gegner
hineinstolpern werden. Drei Typen von Fallen stehen euch zur
Auswabhl: Die Spinnen-Mine, die Rauch-Bombe sowie der
"Skorpion des Todes". Um diese Fallen einzusetzen, miisst ihr
welche besitzen: Eine Spinnen-Mine sieht aus wie ein Ei, die
Rauch-Bombe hingegen ist eine Art kleiner Sack mit
hochexplosivem Inhalt. Der "Skorpion des Todes" ist ein Kéfig
mit einem Skorpion darin. Sobald sich eines dieser Objekte in
eurem Besitz befindet, konnt ihr diese Fertigkeit einsetzen. Wihlt
sie dafiir aus und ihr bekommt eine Auswahl der Fallen
préasentiert, die ihr mit euch fithrt. Wahlt nun eine der Fallen aus
und klickt mit der rechten Maustaste dorthin, wo ihr die Falle
platzieren mochtet.

Elfische Ausdauer (Passiv)

Gibt euch beinahe elfengleiche Fahigkeiten, und ermoglicht euch
somit, fiir lingere Zeit zu rennen.
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Umarmung der Schatten

Dies erlaubt euch, in schlecht beleuchteten Gebieten nahezu
unsichtbar zu werden. Ein Talent, das besonders unter den
Mitgliedern der Diebesgilde geschétzt wird. Beachtet aber, dass es
euch nicht moglich ist, diese Fertigkeit anzuwenden, wenn eure
Umgebung hell erleuchtet ist! Aktiviert diese Fertigkeit mit einem
Klick auf die rechte Maustaste.

Waffe vergiften

Ihr verursacht weitaus mehr Schmerzen bei euren Gegnern, wenn
ihr eure Waffen mit Gift bestreicht. Ihr miisst allerdings ein Gift
bei euch fiihren, um diese Fertigkeit anzuwenden. Wenn dem so
ist, konnt ihr eure Waffen vergiften, indem ihr diese Fertigkeit
auswihlt und die rechte Maustaste driickt. Eure Waffe ist nun
vergiftet und richtet dementsprechend mehr Schaden bei euren
Widersachern an. Die Wirkung des Giftes an eurer Waffe 1asst
allerdings mit der Zeit nach, so dass es ab und an erforderlich ist,
sie wieder neu zu vergiften.

Pfad der Erfahrung

Identifizieren (Passiv)

Diese Fahigkeit wird hdufig von den Héndlern angewandt und
ermOglicht euch, die Eigenschaften sowohl magischer als auch
normaler Gegenstinde einzuschitzen. Diese Fertigkeit tritt
automatisch in Kraft, wenn ihr versucht, einen Gegenstand zu
identifizieren, vorausgesetzt, eure Fahigkeiten auf diesem Gebiet
sind ausreichend.

Alchemie (Passiv)

Die Kenntnisse der Alchemie erméglichen euch, Kréiuter zu
verarbeiten und Mixturen herzustellen. Je ldnger ihr Divine
Divinity spielt, desot mehr Moglichkeiten werdet ihr lernen zwei
Gegenstinde miteinander zu kombinieren. Manche Gegenstinde
lassen sich ohne spezielles Wissen mit einander kombinieren,
andere erfordern Kenntnisse in der Alchemie, um sinnvoll
miteinander verwendet zu werden. Um zwei Gegenstinde
miteinander zu kombinieren, miisst ihr einen der beiden mit der
linken Maustaste anklicken und diese gedriickt halten und ihn
dann auf den anderen Gegenstand ziehen. Lasst nun die Maustaste
wieder los und begutachtet das Ergebnis. Wenn ihr zum Beispiel
eine Flasche mit kleinen, roten Krautern kombiniert, konnt ihr
einen Heiltrank herstellen.
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Kenntnis der Kreaturen (Passiv)

Nutzt diese Féhigkeit, um die Stirken und Schwéchen eurer
Gegner einzuschitzen. Anfangs mag euch diese Fertigkeit nicht
sonderlich hilfreich erscheinen, doch wisst ihr sie erst einmal
geschickt einzusetzen, kann sie den Schliissel zum Sieg tiber einen
scheinbar iibermédchtigen Gegner darstellen.

Wahrer Blick (Passiv)

Damit hebt ihr den Schleier der Illusionen von euren Augen und
seht die Welt so, wie sie wirklich ist. Manche Feinde konnen sich
unsichtbar machen und haben damit euch gegeniiber einen
taktischen Vorteil im Kampf. Mit dieser Fertigkeit konnt ihr
jedoch den Vorteil zu euren Gunsten umdrehen, indem ihr diese
Feinde im Glauben lasst, sich unerkannt anschleichen zu konnen.
Im entscheidenden Augenblick ist die Uberraschung dann auf
eurer Seite!

Blenden

Bringt Dunkelheit iiber die Augen eurer Feinde und schwécht
dadurch ihre Wirksamkeit im Kampf. Um diese Fertigkeit
anzuwenden, aktiviert sie und klickt mit der rechten Maustaste auf
den Gegner, den ihr blenden wollt.

Gifthaut

Ein Trick, der oft von Meuchelmérdern angewandt wird. Wenn ihr
euren Korper mit einer giftigen Salbe bestreicht, verursacht diese
im Nahkampf einen Giftschaden bei euren Widersachern. Um
diese Fertigkeit anzuwenden, miisst ihr Gift mit euch fiihren. Ist
dem so, konnt ihr die Fertigkeit aktivieren, worauthin ihr nach
dem Gift, das ihr verwenden mochtet, gefragt werdet. Driickt nun
die rechte Maustaste, um euch mit dem Gift zu bestreichen.

Fluch

Verflucht eure Feinde und lasst sie euren Zorn spiiren. Wenn ihr
diese Fahigkeit verwenden mochtet, aktiviert sie und klickt mit
der rechten Maustaste auf den Feind, den ihr verlfuchen wollt.
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Nekromantischer Wandel

Dies erlaubt euch fiir kurze Zeit, den Korper eines erschlagenen
Feindes zu beherrschen. Aktviert diese Fertigkeit und klickt mit
der rechten Maustaste auf den toten Korper in den ihr euch
hineinversetzen mochtet. Ihr werdet augenblicklich als die
ausgewdhlte Kreatur mit all ihren Fahigkeiten tiber das
Schlachtfeld laufen. Euer Korper wird seelenlos zusammensacken.
Wenn ihr den Kd6rper der Kreatur wieder verlassen mochtet, klickt
mit der rechten Maustaste auf euren Korper.

Pfad der Talente

Héndlerzunge (Passiv)

Ein schneller Verstand und geschicktes Reden ermdglichen euch,
Héndler zu liberzeugen, euch bessere Preisangebote zu machen.

Blick des Waldléufers (Passiv)

Gewihrt euch den scharfen Blick eines Waldldufers, um eure
Feinde schon aus der Ferne wahrnehmen zu kdénnen.

Weisheit (Passiv)

Durch geistiges Training und einen scharfen Verstand seid ihr in
der Lage, mehr aus euren Erfahrungen zu lernen als andere.

Bezaubern

Verindert das Gemiit eures Feindes und macht ihn zu einem
Freund und Kameraden im Kampf. Wihlt diese Fertigkeit aus und
klickt mit der rechten Maustaste auf einen Gegner, um sie
anzuwenden.

Magische Barriere (Passiv)

Erhoht euren Schutz gegeniiber den magischen Attacken eurer
Feinde.
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Aura der Beherrschung

Hiermit kontrolliert ihr den Willen herbeigerufener Kreaturen,
damit sie euren Befehlen Folge leisten. Dies funktioniert nur bei
Kreaturen, die ihr selbst beschworen habt. Um diese Fertigkeit
anzuwenden wiahlt sie aus und klickt mit der rechten Maustaste
auf die Kreatur, die ihr beherrschen mochtet. Doch bedenkt: Es ist
euch nur moglich, eine bestimmte Anzahl an Kreaturen zu
beherrschen! Wendet ihr diese Féhigkeit auf mehr Kreaturen an,
als euch moglich ist zu beherrschen, so werden nicht mehr alle
von ihnen euren Befehlen folge leisten!

Himmels Geschenk

Eine Gabe des Himmels wird euch bei euren Aufgaben behilflich
sein. Es wird ein Gegenstand einer levelabhingigen Qualitdt
erzeugt.

Uberlebensinstinkt (Passiv)

Gibt euch die Fahigkeit, eure Lebenskraft automatisch zu
regenerieren.

Nahrungsmittel und Getranke

Anmerkungen zu der unten aufgefiihrten Liste:

+1 zu Intelligenz ergeben bei einem Uberlebenskiinstler effektiv +4 Magiepunkte

Bezeichnung
Gewicht

Auswirkungen

Apfel
1 kg
keine
Apfel
1 kg

keine
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Apfel

10 kg

keine

Apfel

30 kg

+1 zu Intelligenz

Orange

1 kg

temporér +1 zu Intelligenz
Weintrauben

20 kg

Frucht

10 kg

temporir +1 zu Intelligenz
Frucht

20 kg

temporér +1 zu Intelligenz
Friichte

2 kg

temporar +2 zu Intelligenz
Tomate

1 kg

keine

Tomaten

6 kg
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Karotte

1 kg

tempordr +1 zu Gewandtheit

Kiirbis

100 kg

temporar +5 zu Intelligenz

Brot

1 kg

+50 Lebenspunkte und temporar +2 zu Stirke
Brot

1 kg

+50 Lebenspunkte und temporir +2 zu Stirke
Kise

1 kg

+10 Lebenspunkte und temporér +1 zu Stirke
Kise

2 kg

Hiithnchenfleisch

10 kg

+100 Magiepunkte und temporér +5 zu Starke
Fleisch

15 kg

+50 Lebenspunkte und temporér +2 zu Stéirke
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Fleisch

10 kg

+50 Lebenspunkte und temporir +2 zu Stirke
Fleisch

15 kg

+50 Lebenspunkte und temporir +2 zu Stirke
Abendessen

S5kg

+50 Lebenspunkte und +50 Manapunkte

Salz

1 kg

tempordr -5 zu Intelligenz

Pfeffer

1 kg

temporidr -5 zu Intelligenz

Weinbecher

1 kg

temporir +2 Stérke und -2 zu Gewandtheit und Intelligenz
Weinbecher

1 kg

temporér +2 Starke und -2 zu Gewandtheit und Intelligenz
Wasserkrug

1 kg

+10 Lebenspunkte
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Krug Wein

1 kg

tempordr +2 Stirke und -2 zu Gewandtheit und Intelligenz
Krug Ale

1 kg

tempordr +5 Starke und -5 zu Gewandtheit und Intelligenz
Krug Bier

1 kg

temporir +2 Stérke und -2 zu Gewandtheit und Intelligenz
Krug Jenever

1 kg

tempordr +5 Stirke und -5 zu Gewandtheit und Intelligenz
Wasserflasche

1 kg

+10 Lebenspunkte

Milchflasche

2 kg

temporar +1 zu Stirke

Weinflasche

1 kg

temporér +2 Starke und -2 zu Gewandtheit und Intelligenz
Weinflasche

1 kg
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Ale-Flasche

1 kg

tempordr +5 Stirke und -5 zu Gewandtheit und Intelligenz
Zwergen-Ale

1 kg

tempordr +10 Stirke und -10 zu Gewandtheit und Intelligenz
Zwergen-Ale

3 kg

Bierflasche

1 kg

tempordr +2 Stirke und -2 zu Gewandtheit und Intelligenz

Mit freundlicher Genehmigung von Lynx, der Weltenwanderer

Tipps & Tricks

Die Heilige Waffe

Um die heilige Waffe zu bekommen, miissen wir drei heilige Artefakte besorgen.
Folgende Artefakte werden dafiir bendtigt:

1. Der Dolch im Keller der Diebesgilde in Verdistis

2. Das Schwert in Ionas Verlief3

3. Das Amulett in den Katakomben der Elfenruinen im Dunkelwald

Haben wir alle drei Artefakte zusammen, teleportieren wir uns mit ihnen im Inventar in den
Nordwesten von Flussheim (Teleporter Friedhof) und finden nordostlich der Kirche in einem
kleinen Waldstiick gut versteckt die Treppe zu einer Krypta, die wir betreten.
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Sobald wir den rechten Kreis auf dem Boden betreten, begriifit uns eine Stimme und fordert
uns auf, von den drei Artefakten eins auszuwihlen.

Tipp: Auf keinen Fall in der Krypta einen der Sérge 6ffnen, da ansonsten die heilige Waffe
verspielt ist.

Da auch die heilige Waffe zufallsgeneriert ist (wie viele Gegenstinde in Divine Divinity),
lohnt es sich vorher abzuspeichern und bei Bedarf neu zu laden, um eine bessere Waffe zu
generieren.

Auch bietet es sich an, Identifizierungsstufe 5 zu besitzen, um die Waffe identifizieren zu
konnen.

Ein Osterei — Das ,,Larian-Dungeon*

® Im Norden der Schatzhohle (siche ,,Die Schatzjagd™ in der Komplettlosung —
Abschnitt ,,Der Dunkelwald*) durchqueren wir eine Mauer, die nur Illusion ist;
dahinter finden wir einen Gedenkstein, den wir unbedingt lesen sollten.

® Westlich davon liegen 4 Seile, die wir aufsammeln miissen, bevor wir den kleinen
Teleporter benutzen. Nur wenn wir alles richtig gemacht haben, befordert er uns in ein
neues Gebiet, das "Larian-Dungeon", andernfalls werden wir wieder vor den Eingang
der Hohle teleportiert.

® Wir beobachten den "ewigen Kampf" zwischen den Vertretern des "Guten" und des
"Bosen" und sehen uns dann die Gefdngnisgruben mit den phantasievollen Namen an.
An einem von ihnen 6ffnen wir die Klappe und befestigen unser Seil daran. (die 4
Seile verbinden sich dabei automatisch). Jetzt klettern wir daran hinunter und landen
im Larian-Dungeon.

® Hicr finden wir die Mitarbeiter des Larian-Teams in ihren Arbeitsrdumen eingesperrt,
die uns bitten, sie zu befreien.

® Wir reden mit jedem von Thnen und bedauern nur, dass wir ihnen keinen ausgeben
konnen, denn "Handelsoption" haben sie leider nicht.

® Im letzten Raum fiihrt eine Treppe nach unten, wo uns noch eine schone Aufgabe
erwartet: Wir miissen die zahllosen Bugs des Spiels in Gestalt von Kéfern eliminieren.
Vorsicht: die Kéferchen mit den schonen Namen "Auferhalb des Bereichs" und
"Endlosschleife" sind logischerweise von "Marke extrazah"! Wir gehen wieder hinauf
und reden mit Swen, der uns lobt, dass wir die Bugs vernichtet haben. Auflerdem hat
er eine besondere Belohnung fiir uns: Aus der Silberriistung ist jetzt die "Larian-
Riistung" geworden!

® Bevor wir uns mit dem Teleportstein zuriickteleportieren, sehen wir uns im Schrank
bei dem Seil noch die Biicher an, die lesenswerte Geschichten einer Fangruppe
enthalten. Wieder in der Schatzhdhle konnen wir uns jetzt nach Herzenslust bedienen,
ehe wir die Hohle verlassen.
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Die Drachenriistung

Wenn wir die Aufgabe gelost haben, den Zwerg Eolus Donnerschlag davon zu iiberzeugen,
dem Rat der Sieben beizutreten, erfahren wir vom Zwergenkonig etwas iiber die
Drachenriistung, wobei uns der Kénig an den Schmied Grischa verweist.

Auf unsere Frage, wo wir die anderen Teile finden konnten, erwédhnt der Konig einen
angesehenen Biirger von Verdistis. Er selbst hat den Helm des Drachen in seinem Besitz, den
er uns aushidndigen wiirde, wenn wir alle anderen Teile gefunden hétten.

Grischa, der ebenfalls viel iiber die Drachenriistung und ihre Geschichte zu erzidhlen weil,
wiirde es als Herausforderung an sein Konnen als beriihmter Zwergenschmied betrachten, den
Harnisch, wenn wir ihn finden, zu veredeln.

Den ,,Drachengiirtel” finden wir in Verdistis in einem leerstehendem Haus, direkt siidlich von
Markoms Haus.

Dort fallen wir an einer Stelle durch lose Bretter in den Keller, wodurch wir nicht unerheblich
verletzt werden. Doch das hat sich gelohnt, als wir im Nebenraum einige Fisser wegrdumen
und in einer Kiste eben jenen "Drachengiirtel" entdecken.

Die ,,Handschuhe des Drachen* entdecken wir, wenn wir Bronthion in Fiu Nimble, im Siiden
des Dunkelwalds, dabei helfen, die drei gestohlenen Artefakte der Elfen zu finden.

In einem Grab in der Grabstitte der Elfen liegen diese Handschuhe versteckt.

Zum Schluss fehlt noch der Harnisch, den laut Zwergenkonig Dunathelp ein reicher Biirger in
Verdistis besitzen soll.

Da bei Sir Dante keine Option besteht, iber den Harnisch zu reden, besuchen wir Sir Patrick,
der uns zunéchst fragt, ob wir etwas liber seine gestohlene Besitzurkunde wissen (die wir
zuvor entwendet haben). Natiirlich heucheln wir vollige Unwissenheit und sprechen ihn dann
noch einmal an, ob er einen alten Brustharnisch besitze, den wir gern erwerben mdchten.
Freilich ist Sir Patrick als Geldverleiher nicht leicht zu {ibertélpeln und so bekommt er bald
von uns heraus, wer uns den Hinweis gegeben hat und um welche Riistung es sich da handelt.
(Wir ahnen schon: die Sache wird teuer).

Aber er verlangt im Gegenzug "nur eine kleine Gefilligkeit". Wir sollen ndmlich bei
"Lucius", einem Schuldner von ihm, die féllige Schuld eintreiben. Das Haus von Lucius, das
an der Straf3e, die Ostlich an seinem Anwesen vorbeifiihrt, liegt, zeichnet er uns in unserer
Karte ein.

Lucius gesteht offen, dass er das Geld verspielt habe und nicht in der Lage ist, es
zuriickzuzahlen. Also erkldaren wir uns bereit, an seiner Stelle die ausstehenden 2500
Goldmiinzen an Sir Patrick zu zahlen, was immerhin wieder mal den Ruf etwas verbessert.
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Zuriick bei Sir Patrick geben wir ihm das Geld und bekommen im Austausch dafiir den
Harnisch der Drachenriistung.

Zurlick bei Grischa in den Zwergenhallen {ibergeben wir dem Schmied den Brustharnisch und
bitten, ihn zu veredeln. Grischa macht sich sofort an die Arbeit, fiir die er einen Tag
veranschlagt.

Nachdem ein Tag vergangen ist kdnnen wir erneut zu Grischa gehen, der uns jetzt voll Stolz
den veredelten "Harnisch des Drachen" {ibergibt.

Tipp: Wie schon bei dem "Heiligen Schwert" sollten wir auch hier abspeichern, bevor wir
Grischa ansprechen, denn auch dieses "Meisterwerk" seiner Kunst ist ausschlieSlich
zufallsgeneriert. Wenn uns also das Ergebnis nicht sofort geféllt, kommt nach einigem Laden
sicher eine hervorragende Riistung heraus, die zudem etwas leichter, als die Larian-Riistung
ist.

Wir gehen wieder zu Konig Dunathelp, dem wir jetzt sagen konnen, dass wir alle Teile der
Drachenriistung gefunden haben. Der Konig 16st sein Versprechen ein und schenkt uns als
letztes Teil der Drachenriistung den dazugehorigen Helm.

Nachdem wir au3erhalb des Thronsaals unsere Ausriistung wiederhaben, ziehen wir alle Teile
der Drachenriistung an und bekommen dadurch noch einen zusétzlichen Zauber als Bonus.

Karte von Rivellon
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Divine Divinity - Komplettldsung

Aleroth

Personen (weif}):
(1) Joram

(2) Gomoe

(3) Georg

(4) Mardaneus
(5) Lanilor

Orte (gelb):

(A) Eingang zum Dungeon
(B) Haus mit Spiegel
(C) Heilstein

Das Spiel beginnt in einem kleinen Kellerraum in dem einige niitzliche Gegenstinde zu
finden sind. Nachdem man die Leiter heraufgestiegen ist, solle man ein Gesprach mit Joram
beginnen. Der erzéhlt und aus gleich, dass die Heiler des Dorfes keine Verbindung zur Quelle
herstellen konnen. Auch erfahren wir, dass der oberste Heiler, Mardaneus, entweder
Wahnsinnig oder von einem Damonen besessen ist. Herauszufinden, was mit Mardaneus
passiert ist, ist die Hauptaufgabe in diesem Gebiet.

Vor dem siidwestlichen Haus erleben wir, wie Mardaneus den armen Lanilor mit einem
Zauberspruch einfriert und stehen lésst. Lanilor fleht uns dann in einem Gespréch an, mit
Mardaneus zu reden, damit dieser den Zauber aufthebt.

Die Tiir zu Mardaneus' Haus ist jedoch versperrt. Nachdem wir das Lanilor mitteilen, erzéhlt
er uns, dass man auf einem anderen Weg in den Keller des Hauses gelangt. Dazu muss man
lediglich in den Brunnen hinabsteigen, den Schliissel finden und die Leiter zur Wohnung des
Heilers hinaufklettern.

In der Wohnung angekommen, reden wir mit Mardaneus, um ihn davon zu {iberzeugen,
Lanilor wieder zu befreien.

Reden wir danach mit dem befreiten Lanilor, erhalten wir einen Hinweis auf die Katakomben,
in denen moglicherweise der Grund flir Mardaneus' Zustand zu finden ist.

Den Zugang zu den Katakomben finden wir, indem wir die steinernen Drachenfiguren, die
sich rund um die groB3e Statue befinden, in die richtige Richtung drehen.
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Alle Drachenkdpfe miissen in Richtung norden zeigen, damit die Statue verschwindet und
einen Zugang zu den Katakomben freigibt.

Bevor wir hinuntergehen konnen, erscheint Lanilor noch einmal und iibergibt uns ein sehr
wertvolles Geschenk: Einen von zwei Teleportersteinen. Sind diese Steine getrennt, kann
jeder der Steine seinen Besitzer auf Wunsch zu dem anderen Stein teleportieren.

Sobald wir uns dazu entschlieBen, den Teleporterstein zu benutzen, landen wir in einem
Gewdlbe, das nicht nur den zweiten Teleporterstein beherbergt, sondern auch noch eine nicht
unerhebliche Anzahl an Skelettbogenschiitzen. (Es empfiehlt sich daher, sich erst spiter zum
Gegenstiick zu teleportieren, da uns die Bogenschiitzen am Anfang noch recht iibel zurichten
konnen.)

Ist das Gebiet gesdubert, stellen wir fest, dass die Tiir versperrt ist. Nun konnen wir uns also
entweder mit dem zweiten Teleporterstein (der sich nun in unserem Inventar befinden sollte)
zuriick teleportieren, oder wir benutzen den oOrtlichen Teleporter, falls wir versehentlich
vergessen haben sollten, den ersten Teleporterstein abzulegen, bevor wir ihn benutzt haben.

(Tipp: Lasst den ersten Teleporterstein in einem Gebiet liegen, an dem ihr euch ausruhen
konnt. So konnt ihr euch schnell zuriickziehen, falls die Kdmpfe in den Katakomben zu
schwer werden und euch ersteinmal auskurieren.)

STEEL ARCHER
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Weitere Quests dieser Region

Questtitel

| |L6sung

Zwei schwer verwundete Soldaten

® Bei Otho dem Zwerg und dem
Echsenheiler Gomoe liegt jeweils ein
verwundeter Soldat. Diese konnen nur
durch einen Heilstein geheilt werden.
Leider gibt es davon jedoch nur einen
Stein.

® Ostlich von Gomoes Haus befindet
sich die Quelle. Reden wir mit ihr,
iiberlésst sie uns den Heilstein.

® Im Norden des Dorfes stehen mehrere
leerstehende Hiitten. In der obersten
finden wir einen Spiegel und hinter
Kisten versteckt ein Buch, in dem die
Handhabung des Spiegels beschrieben
steht.

@® Siidlich von Gomoes Haus befindet
sich ein kleiner Teich in dem wir
zuerst den Spiegel und dann den
Heilstein hineinlegen. Nun befinden
sich zwei Heilsteine im Teich und die
Soldaten konnen beide geheilt werden.

Drudanae aus Laninors Garten

@ Im siidostlichsten Haus findet ein
Streitgesprach zwischen Georg, dem
Héndler und einem sehr
unangenehmen Kerl statt. Nachdem
dieser verschwunden ist, sprechen wir
Georg an. Der bittet uns, fiir ihn eine
Pflanze mit dem Namen "Drudanae"
aus Laninors Garten zu besorgen.

® Haben wir Lanilor aus seiner
misslichen Lage befreien konnen, in
die ihn Mardaneus versetzt hat, erlaubt
er uns in einem Gesprich, Kriuter aus
seinem Garten zu pfliicken.
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Die Katakomben von Aleroth: Level 1

Personen (weil}):
(1) Orks

Orte (gelb):

(A) Aleroth

(B) Zum Friedhof in
Aleroth

(C) Level 2

(D) Raum mit drei
Pentagrammen

(E) Statue

Bereits im ersten Level erwarten uns Skelettkrieger und Skelettbogenschiitzen, die wir nach
und nach ausschalten miissen. Hauptaufgabe in diesem Level ist es, drei magische Kugeln zu
finden, die in diesem Level versteckt sind.

Haben wir die Kugeln gefunden, begeben wir uns in den Raum mit den drei Pentagrammen.
Dort befindet sich auch ein Buch eines Nekromanten in dem genau beschrieben steht,, was
wir mit den drei Kugeln zu machen haben.

Diese drei Kuglen miissen ndmlich auf den drei Pentagrammen platziert werden, damit sich
ein Teleporter 6ffnet, der uns in den dstlichen Raum teleportiert.

Von dort aus fithren zwei Treppen aus dem Raum. Die Linke fiihrt uns ein Level weiter,
wéhrend uns die rechte Treppe zum Friedhof in Aleroth fiihrt.
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Weitere Quests dieser Region

Questtitel

| ILiisung

Die magische Axt "Blutfresser"

@® Ganz westlich unserer Startposition in
diesem Level befindet sich eine
Gruppe Orks. Deren Anfiihrer Smirnuk
erteilt uns den Auftrag, die magische
Axt , .Blutfresser in den Gewolben fiir
die Orks zu finden.

® Die Axt befindet sich ein Level tiefer,
in einem versteckten Raum im
Nordwesten des Levels. Allerdings ist
sie nicht sofort zu erkennen, da sie
magischer Natur ist und erst
identifiziert werden muss.

® Bei Ubergabe der Axt an Smirnuk
sollte darauf aufgepasst werden,. Dass
sich sonst keine weitere Axt im
Inventar befindet, da Smirnuk sonst
alle Axte mitnimmt.

Gregor, der Zombie

@® Im siidlichsten Raum befindet sich eine
Statue einer Frau. Hinter ihr befindet
sich ein Buch, in dem das Schicksal
ihres Dieners Gregor Brock
niedergeschrieben ist.

® Ziinden wir die Kerze vor der Statue
an, erscheint Gregor als Zombie und
dient uns fortan als Beschiitzer.

® Tipp: Gregor ist eine grofe Hilfe, doch
jeder Gegner den Gregor erledigt
bringt uns keine Erfahrungspunkte.
Auch wird Gregor augenblicklich
erlost, sobald er mit dem Tageslicht in
Beriihrung kommt.
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Die Katakomben von Aleroth: Level 2

Orte
(gelb):
(A) Level
1

(B) Hebel

(©)
Magische
Axte

(D) Level
3

In diesem Level erwarten uns vor allem Gegner. Massenweise Skelette und einige magische
Axte.

Hier finden wir die Axt Blutfresser und im nordwestlichsten Raum den Ubergang zu Level 3
der Katakomben.

-5] -



Die Katakomben von Aleroth: Level 3

Orte (gelb):
(A) Level 2
(B) Level 4

Die Feinde werden schwerer. Nunmehr befinden sich auch sogenannte Knochenbeschworer
unter den Gegnern, die vorrangig vernichtet werden sollten.

Um hier weiter zu kommen miissen nacheinander die vier Sdrge im grolen Raum geo6ffnet
werden. Doch ist hier Vorsicht geboten. Beim Offnen jedes einzelnen Sarges hat man es
zunédchst mit einer Welle Angreifer zu tun, die einem gehorig zusetzt.

Nach dem Offnen des vierten Sarges kann man nun den Sarg in der Mitte des Raumes 6ffnen
und zum néchsten Level gelangen.
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Die Katakomben von Aleroth: Level 4

Orte
(gelb):
(A) Level 3

(B) Fundort
des zweiten

Teleportersteins
(C) Level 5

Diese Gegend ist mit Fallen gespickt. Hier ist Vorsicht geboten und Abspeichern sollte
regelméBige Pflicht sein.

Im siidlichen Bereich konnen wir durch betétigen eines Hebels Zugang zu dem Gebiet
bekommen, in das wir durch den Teleporterstein gelangt sind.

Siidwestlich befindet sich der Ubergang zum 5. und damit letzten Level dieser Katakomben.
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Die Katakomben von Aleroth: Level 5

Orte (gelb):
(A) Level 4

Hauptteil dieses Levels ist der gro3e Raum in der Mitte. Jedoch lohnt es sich, zuvor den
dulleren Bereich zu tiberpriifen. In allen vier Ecken finden wir jeweils eine Bodenplatte, unter
der je ein Raum liegt, der von schwer zu besiegenden Monstern bewacht wird. Allerdings
beherbergen sie auch einige wertvolle Schitze.

Im groflen Raum befinden sich viele Untote die uns anscheinend freundlich gesinnt sind.

Wir unterhalten uns mit eigen von ihnen und erfahren, dass sie ihren Meister Thelyron
erwecken wollen. Allerdings miissen wir ihnen dabei helfen, denn ein Skelett an einem der
vier Hebel die betdtigt werden miissen scheint nicht mehr zu funktionieren.

In einem Gesprach mit dem nun neu erweckten Nekromanten scheint zundchst alle in
Ordnung zu sein. Als er jedoch bemerkt, in welchem Zustand er sich befindet, bittet er uns,
thn zu toten.

Kommen wir dem nach, ist Mardaneus von seinem Fluch befreit, aber uns erwartet ein duf3erst
heftiger Kampf. Ganz wichtig ist es hierbei, vorrangig die starken Untoten zuerst zu besiegen,
da sie uns wesentlich mehr Schaden zufiigen konnen, als die herkémmlichen Skelette.

Nach Beendigung des Kampfes treffen wir nordlich des Raumes auf den geheilten
Mardaneus, der uns durch ein Dimensionsportal zuriick ins Dorf schickt.
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Eine RPGuides.de Spielhilfe zu ,,.Divine Diviniy*

Eskorte fiir die Heiler

Orte (gelb):

(A) Aleroth

(B) Teleporter

(C) Briicke nach Flussheim
(D) Farmland

Beim Verlassen des Dorfes wird uns klar, dass die Gegend anscheinend nur so von Orks
wimmelt. Ein Ritter berichtet uns, dass er allein von seinem Trupp iibrig geblieben ist, der den
Auftrag hatte, die Heiler von Aleroth nach Flussheim zu eskortieren. In Flussheim ist eine
Seuche ausgebrochen, die schnellstens von den Heilern gestoppt werden muss.

Sprechen wir noch einmal mit Mardaneus erfahren wird, dass dieser die Heiler zwar schicken
will, wir jedoch dafiir sorgen miissen, dass eine Eskorte von General Alix, der Kommandeurin
der Kaserne, ausgesandt werden muss.

Wir haben also den Auftrag, uns durch das Orkverseuchte gebiet rund um Aleroth zu
kdmpfen, um uns bei General Alix zu melden, damit eine neue Eskorte nach Aleroth
geschickt werden kann.

Auf dem Weg nach Siiden treffen wir auf einen Gegner, den wir nicht besiegen konnen. Einen
Drachenreiter. Gliicklicherweise hilft unsd ein Magier namens Zandalor, der uns auch gleich
nach dem Kampf erklart, dass wir ein “Gezeichneter sind.

Zandalor weist uns an, im Gasthaus ,,Zum Zwergenbrot* auf ihn zu warten und dort einen
weiteren ,,Gezeichneten® zu treffen. Er selbst sucht noch nach einem dritten ,,Gezeichneten®
und verldsst uns dann. Nicht jedoch, ohne uns vorher noch eine Schriftrolle zur Aktivierung
eines Teleporters zu {ibergeben. Nach seinen Worten befinden sich iiber ganz Rivellon

-55 -



verstreut solche Teleporter, die uns das Reisen wesentlich erleichtern konnen. Nur brauchen
wir dazu noch weitere Schriftrollen der einzelnen Rassen, um auch andere Teleporter
aktivieren zu konnen.

Nun sollten wir uns auf den Weg zu General Alix machen. Weiter im Siiden kdmpfen zwei
Soldaten auf einer Briicke gegen Trolle. Wir helfen den Soldaten und erfahren, dass sie die
Briicke im Auftrag von General Alix bewachen. Hinter der Briicke geht es den Weg weiter
Richtung Siiden zur Kaserne.

In der Kaserne angekommen berichten wir General Alix von der Situation in Aleroth und sie
versichert uns darauthin eine Eskorte loszuschicken.

Uns iibertrégt sie eine weitere Aufgabe. Wir sollen ndmlich in ein von Orks belagertes Dorf
eindringen und dem kommandierenden Offizier, Hauptmann Mitox, eine Nachricht
iiberbringen.

Weitere Quests dieser Region

Questtitel | |L6sung

Georgs Morder ® Nachdem wir die Katakomben hinter
uns gelassen haben und bevor wir
Aleroth verlassen wollen, wird ein
Besuch bei Georg dem Héndler
ergeben, dass dieser ermordet wurde.

@ Keiner der Heiler weil} etwas iiber den
Mord, doch kénnen wir uns an diesen
unangenehmen Typ erinnern, den wir
zuvor bei Georg im Laden gesehen
haben.
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Eine RPGuides.de Spielhilfe zu ,,.Divine Diviniy*

Das Farmland

Personen
(weil}):

(1) Homer

(2) Angstlicher
Ritter

(3) Attentiter
(Kriecher)

(4) Finn

(5) Tom
Orte (gelb):
(A) Farmland

(B) Die
Verfluchte
Abtei

(C) Die Kirche

(D) Burg
Eisenfaust
(E) Gasthaus

"Zum Blauen
Eber"

(F) Trollhohle
(G) Kleine Hohle

Bevor wir die Kaserne und General Alix aufsuchen, kommen wir am Gasthaus ,,Zum blauen
Eber* vorbei, welches sich im Farmland befindet.

Dort befinden sich ein paar Heiler, die uns erzdhlen, dass sie mit einem Dr. Elrath
zusammenarbeiten, der offensichtlich sehr gute Arbeit im Bezug auf die Heilung der
Seuchenopfer leistet.

Dennoch miissen wir im weiteren Verlauf des Spiels feststellen, dass mit Dr. Elrath
anscheinend irgendetwas nicht stimmt.

Gehen wir nach der Briicke, die uns ins Farmland gebracht hat nach Norden, so finden wir in
einer Scheune einen verdngstigten Ritter, der sich vor einem Attentéter fiirchtet.

Er erzihlt uns, dass er den Tod des alten Herzogs als Jagdunfall dargestellt wurde. Er jedoch
nicht daran glaube und die Angelegenheit hinterfragt hat. Darauthin hat ihm der Sohn des
verstorbenen Herzogs die Gilde der Attentdter auf den Hals gehetzt und nun fiirchtet der
Ritter um sein Leben, da sich offensichtlich einer dieser Attentéter in der Ndhe herumtreibt.

Nachdem wir den Auftrag annehmen, uns um diesen Attentiter (Kriecher) zu kiimmern
miissen wir uns etwas weiter Ostlich auf eine mit Obstbdumen versehene Wiese begeben. Der
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Bauer, dem die Wiese gehort, erklart uns, dass sich dort eine seltsame Schattengestalt
herumtreibt.

Wir finden den Attentéter und erledigen ihn. Daraufthin konnen wir dem Ritter berichten, dass
er zunéchst in Sicherheit sein diirfte.

Weitere Quests dieser Region

Questtitel | |L6sung

Ein Brief fiir Afrasam ® Ein Midchen im Gasthaus ,,Zum blauen Eber* gibt
uns einen Brief, den wir ihrem Onkel Afrasam in
der Stadt Verdistis tiberbringen sollen.

@® Afrasam finden wir in Verdistis im Gasthaus ,,Zum
Edelmann®. Dort steht er hinter der Theke.

Trolle ® Gleich o6stlich der Briicke befindet sich der Hof des
Bauern Homer, der uns erzihlt, dass die Trolle die
Gegend terrorisieren.

® Auch der Bauer Ragnar mochte die Trolle erledigt
wissen. Er erzihlt uns, dass er mit ansehen musste,
wie sein Sohn von den Trollen getdtet wurde.

® Die Hohle der Trolle befindet sich siidwestlich der
Briicke. Vorsicht: Die Gegner sind am Anfang noch
recht schwer.

Kuhdieb ® Bauer Tom mochte, dass wir fiir ihn den Dieb
seiner Kiihe ausfindig machen.

® Siidlich des Gasthauses ,,Zum Blauen Eber
befindet sich das Armenviertel. Westlich vom
Gasthaus finden wir Dorians Haus.

® In Dorians Keller finden wir eine Menge Fleisch.
Sobald wir Dorian darauf ansprechen, gibt er auch
zu der Dieb zu sein.

® Wir haben nun die Moglichkeit ihn an Tom zu
verraten, oder ihn aufgrund der offensichtlichen
Not, in der er sich befindet, ungeschoren
davonkommen zu lassen.
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Die Verfluchte Abtei

Im noérdlichen Teil des Farmlandes sagt uns Bauer Finn,
dass er sehr beunruhigt tiber die merkwiirdigen Gerdusche
und Geistererscheinungen ist, die von der nahe gelegenen
Abtei nordlich seines Hauses herzukommen scheinen.
Schon im Innenhof begriifen uns Stahlskelette, die sich als
sehr widerstandsfahig herausstellen. Die Bogenschiitzen
schielen Feuerpfeile ab, weswegen sich hier eine
Feuerresistenz anbietet, oder zumindest entsprechende
Resistenztrianke.

Wir aktivieren zunéchst den Teleporter im Innenhof und
betreten die Abtei durch das Hauptportal im Norden.
Vorsicht: ab hier verstiarken auch einige Liche die
Monsterhorden!

Wir kdmpfen uns in den siidstlichen Bereich der Abtei
durch, wobei wir uns jedes Ausriistungsstiick das wir
finden, oder erbeuten erstmal ansehen sollten, bevor es in
unserem Inventar landet: Es gibt ndmlich eine verfluchte
Waffe, die bereits im Inventar die Ausdauer auf Null senkt;
wenn wir sie uns ansehen, bekommen wir schon mitgeteilt,
dass "etwas nicht damit stimmt", also: Finger weg davon!
Im Ostfliigel fiihrt am siidlichsten Ende eine Treppe in den
Keller der Abtei. In dem ersten Gang sollten wir duBSerst
vorsichtig sein, da er mit magischen Fallen gespickt ist.

Im Westen finden wir eine Tiir in einen weiteren Raum, die
aber versperrt ist.

Weiter im Siiden driicken wir einen Hebel, der die Tiir zu
einem weiteren Gang im Siiden entriegelt. Wir kimpfen
uns durch den siidlichen Bereich, bis wir noch weiter im
Siiden einen weiteren Hebel entdecken, der die
verschlossene Tiir nach Westen entriegelt.

Hier finden wir endlich die Ursache des Fluchs, der iiber
der Abtei lastet: es ist der Geist eines Magiers, der uns
erzihlt, dass er einst im Auftrag der Monche ihre
wertvollen Biicher und Schriften durch magische Fallen
geschiitzt habe. Statt ihm aber den vereinbarten Lohn zu
zahlen, sperrten ihn die Monche in einen magischen Kéfig,
der seine Lebenskraft aufzehrte. Daraufhin verfluchte er
die Abtei und alles, was in ihr lebte. Auf unsere Frage, wie
wir ihm helfen kénnten, erfahren wir, dass der Fluch nur
geldst werden kann, wenn ein anderer die von den
Moénchen geschuldete Summe von 1000 Goldstiicken
bezahlt. Zahlen wir die Summe, ist der Geist erlost und
verschwindet und der Fluch iiber der Abtei aufgehoben.
Ehe wir die verfluchte Abtei verlassen, sollten wir diesen
Raum griindlich durchsuchen und alle Biicher lesen. Wir
finden ein gutes, magisches Amulett, sowie ein Zauberbuch
in einer der Truhen und erfahren hier auch etwas {iber die
"Heilige Waffe*. Ein anderes Buch beschreibt die
Veredelungskugeln, von denen wir schon einige besitzen
und unsere Ausriistungsgegensténde, soweit sie die dazu
nétigen Slots haben, mit "Waffe verzaubern" veredelt
wurden. Auf einem Tisch finden wir noch eine
Aktivierungsschriftrolle der Menschen.

Als letztes sollten wir nicht vergessen, bei Finn
vorbeizugehen und uns unsere wohlverdiente Belohnung
abzuholen.
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Verfaulte Ernte / Die Giftfasser

® Bauer Hugor erklért uns, dass seine Ernte auf den
Feldern verfault. Er sich das jedoch nicht erkliaren
kann.

® Westlich vom ,,Blauen Eber entdecken wir eine
kleine Hohle, in der sich ein Ork namens Tipsix
und einige Giftfasser befinden.

@ Bei Tipsix Leiche finden wir einen Schliissel.
Hugor kann sich die Angelegenheit nicht erkldren
und beauftragt uns, der Sache weiter nachzugehen.

® Im Keller des ,,Blauen Eber* finden wir im Keller
eine Tir, die sich mit dem gefundenen Schliissel
aufschliefen ldsst. Auch dort befinden sich einige
Giftfésser.

® Der Wirt erklart uns, dass dieser Raum von Dr.
Elrath angemietet wurde. Anscheinend behandelt
der Dr. die Seuche wohl mit dem Gift.

@ Auch Bauer Hugor kann sich das nicht erklaren und
beauftragt uns, mit Dr. Elrath dariiber zu reden.

Teleporter im Farmland

® Nordwestlich des Gasthauses ,,Zum blauen Eber*
befindet sich unter einigen Strohballen ein weiterer
Teleporter. Diesen konnen wir mit der Schriftrolle
der Menschen aktivieren.

Isolde und Garreth

® Das Milchméddchen von Bauer Homer, Isolde, bittet
uns darum, einen Brief an ihren Liebsten in der
Kaserne zu iibergeben. Es handelt sich hierbei um
den Soldaten Garreth.

@ Garreth fiihlt sich in seiner Rolle als Soldat gar
nicht wohl und wiinscht sich einen Scheintodtrank,
um aus der Kaserne zu entkommen.

® Diesen Scheintodtrank erhalten wir in der Kirche,
nordlich der verfluchten Abtei. Es ist jedoch ratsam,
diese Aufgabe erst zu einem spédteren Zeitpunkt
16sen, da die Kémpfe in dieser Region noch zu
schwer sind.

El Gammon

@ Ein windiger Handler versucht uns angeblich
magische Ware zu verkaufen.

® Gehen wir auf sein Angebot ein, verlieren wir viel
Geld und erhalten dafiir kaum den Gegenwert.
Allerdings verbessert sich dadurch unsere Kenntnis
der Fahigkeit ,,Handlerzunge*.
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Die Kirche im Norden

@ In der Kirche noérdlich von der verfluchten Abtei
erleben wir, wie am Eingang zwei Gottesdiener von
Geistern angegriffen werden. Einer stirbt, der
andere kann fliichten.

@ Sprechen wir mit diesem, erfahren wir, dass die
Geister offenbar durch irgendeinen Frevel erziirnt
wurden.

@ Nun steigen wir die Leiter hinauf und entdecken,
wie ein Junge in eins der heiligen Gefédl3e pinkelt.

® Nachdem wir Theofolus dariiber in Kenntnis
gesetzt haben, konnen wir mit ihm handeln und
erhalten von ihm auch einen Scheintodtrank mit
dem wir Garreth helfen konnen.

GAME PAUSED

STEEL ARCHER
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Eine RPGuides.de Spielhilfe zu ,,.Divine Diviniy*

Das Armenviertel

Orte (gelb):

(A) Gasthaus "Zum Blauen Eber"
(B) Armenviertel

(C) Quaranténeviertel

(D) Der Armenfriedhof

Stidlich vom "blauen Eber" liegt das Armenviertel. Reden wir dort mit Jonas, wird er sich uns
als Fiihrer anbieten und uns warnen, im Armenviertel besonders vorsichtig zu sein.

Der Eingang zum Quarantineviertel, in dem die Seuchenopfer leben, ist versperrt. Wir
miissen um den Zaun herumgehen, um an der hinteren Seite den Zugang zu einem Haus zu
finden, der sich mit "Schlosser 6ffnen" Stufe 1 6ffnen lasst.

Wir reden mit den Seuchenopfern Tibus, Sarah und Cedrik und haben jetzt fiir jeden der drei
den Auftrag, ein Mittel gegen ihre Krankheit zu finden.

Hinweis: Wir miissen am Zaun zum Quarantineviertel eine Animation sehen, in der sich Dr.
Elrath von den Wachen verabschiedet. Nur dann ist spéter die Tiir zu Dr. Elrath’s Haus offen
und wir konnen Hugors Auftrag aus dem Farmland erfiillen.

Nachdem wir in Dr. Elrath’s Haus waren (spater im Handlerviertel) und die Wahrheit iiber die
Seuche herausgefunden haben, eilen wir zuriick ins Quarantdneviertel.

Auf der Stralle dorthin erzdhlt uns ein Bettler (nachdem wir ihm etwas Gold gegeben haben),
dass er Nachts einen Edelstein hinter dem Zaun gesehen hat, dieser jedoch wieder
verschwindet.

Gehen wir der Sache auf den Grund, entdecken wir, dass es sich hierbei um eine Falle einiger
Soldner handelt, die fir Dr. Elrath arbeiten.

Im Quarantineviertel konnen wir nun zwei der drei Seuchenopfer mit den Heiltrdnken aus Dr.
Elrath’s Haus kurieren. Das dritte Opfer miissen wir hinnehmen, sofern es uns nicht gelingt,
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einem der geheilten den Trank wieder aus der Tasche zu ziehen und dem dritten Opfer zu
iibergeben.

Weitere Quests dieser Region

Questtitel | |L6sung

Der Bettlerkonig @ Balin, der Bettlerkonig erklért uns,
dass Jonas ihn bestohlen hat. Ihm fehlt
eine Halskette

® In Jonas’ Haus finden wir tatsdchlich
die Halskette. Stellen wir Jonas zur
Rede, sagt er uns, dass Balin ein
Schurke ist und das gesamte
Armenviertel terrorisiert.

@ Hier haben wir (wie auch in Dorians
Fall mit den gestohlenen Kiihen) zwei
Moglichkeiten. Entweder schlagen wir
uns auf die Seite von Balin oder auf
die Seite von Jonas.

Marja ® In einem weiteren Haus reden wir mit
Marja. Sie stammt aus einer
wohlhabenden Familie aus Verdistis.
Jedoch wurde diese Familie durch
einen gewissen Markom ins Ungliick
gestlirzt. Marja gibt uns den Auftrag in
Markons Haus in Verdistis nach
Beweisen zu suchen, dass Markon die
Héndlergilde verraten hat.

Anwerbung fiir die Diebesgilde @ Lain, ein Mitglied der Diebesgilde,
mochte uns fir die Gilde anwerben. Er
sagt uns, dass wir dariiber mit Rob im
Gasthaus zum Edelmann in Verdistis
reden sollen.

Der Armenfriedhof @ Siidlich des Quarantaineviertels liegt
der Armenfriedhof. Betreten wir ihn
werden wir in einer Animation Zeuge
einer Entfiihrung einer jungen Frau
namens Elora durch einen Zombie.

® Um die Frau zu retten miissen wir uns
durch eine Horde Untoter schlagen.
Erst dann kénnen wir dem Zombie
hinab in sein Versteck folgen und
seinem Dasein ein Ende bereiten.
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Eine RPGuides.de Spielhilfe zu ,,.Divine Diviniy*

Das belagerte Dorf

Orte (gelb):

(A) Armenviertel

(B) Quarantédneviertel

(C) Der Armenfriedhof

(D) Kaserne

(E) Heerlager

(F) Belagertes Dorf

(G) Versorgungslager der Orks
(H) Waldlaufergilde

(I) Haus mit Geiselnehmern

Auf dem Weg zum belagerten Dorf erzihlt uns ein Fliichtling von einem Minenschacht, der
von seinem Haus ins Versorgungslager der Orks fiihren wird.

Kaum haben wir mit Hauptmann Mitox im Auftrag von General Alix gesprochen, hat dieser
auch gleich einen weiteren Auftrag fiir uns. Wir sollen mit einem Fass Sprengstoftf das
Versorgungslager der Orks, das er uns auf der Karte aufzeichnet, in die Luft sprengen.

Zum Dank fiir unsere Bereitschaft der Armee zu helfen erhalten wir von Hauptmann Mitox
die Teleporterschriftrolle der Menschen.
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Wir erinnern uns an das Haus des Fliichtlings und suchen es sogleich auf, um durch die Mine
in das Versorgungslager der Orks zu gelangen.

Tipp: Die Orks hier sind wirklich harte Brocken. Es empfiehlt sich, noctfalls noch andere
Aufgaben zu erledigen, um mehr Erfahrung zu sammeln und héhere Stufen zu erreichen,
bevor man diese Aufgabe angeht.

Im Versorgungslager angelangt, miissen wir zusehen, dass wir das Fass mit dem Sprengstoff
zu den Wagen mit den Versorgungsgiitern bringen, auf einen der Wagen werfen und
schnellstens wieder verschwinden, bevor das Lager mitsamt Versorgungsgiitern in die Luft
fliegt.

Wir begeben uns zuriick zum belagerten Dorf und melden uns bei Hauptmann Mitox.

Hauptmann Mitox hat bereits die ndchste Aufgabe fiir uns parat. Wir sollen uns nun weit nach
Osten ins Heerlager der Orks begeben, um ihr Wasserreservoir (ein Brunnen) mit einem sehr
starken Gift zu versehen. Dieses Gift bekommen wir von Hauptmann Mitox mit.

Weitere Quests dieser Region

Questtitel | |L6sung

Das Heerlager ® Im Heerlager, westlich vom belagerten
Dorf laufen wir in eine Falle. Ein
Hexer des ,,Schwarzen Rings*
verzaubert alle Soldaten in diesem
Lager, so dass diese, uns plotzlich
feindlich gesinnt, nur noch das Ziel
haben, uns zu toten.

® Wir haben nun die Moglichkeit, die
Soldaten zu bekdmpfen (ohne
Rufabzug), oder schnellstens zu
verschwinden.
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Die Waldlaufergilde

Siidlich des Heerlagers befindet sich die
Waldlaufergilde. Gehen wir die Stral3e
weiter nach Siiden, gelangen wir in den
Dunkelwald.

Auf dem Weg zur Waldldufergilde kommt
uns ein kleiner Junge entgegen, der uns
um Hilfe bitte. Seine Eltern werden von
Raubern als Geiseln in ihrem Haus
gefangen gehalten.

Auf nachfragen, wie wir am besten ins
Haus gelangen, erkldrt uns der Junge, dass
es am besten durch die Kiiche moglich sei,
da die Rduber den Haupteingang zum
Haus bewachen und die Eltern sofort toten
wiirden, wenn wir versuchen sollten, das
Haus auf diesen Weg zu betreten. Den
Schliissel zur Kiiche hat der Junge
allerdings unterwegs verloren.

Wir schicken den Jungen zur
Waldlaufergilde, damit er in Sicherheit ist.
Vor der Westseite des Hauses finden wir
den Schliissel des Jungen und 6ffnen die
Tiir zur Kiiche. Dort finden wir einen
weiteren Schliissel und verlassen die
Kiiche wieder auf demselben Weg. Weiter
stidwestlich kdnnen wir jetzt die Tiir zum
Schlafzimmer 6ffnen, und dort die Eltern
des Jungen befreien. Jetzt, wo die Geiseln
in Sicherheit sind, stellen wir uns der
Bande zum Kampf und téten sie.

Nach dem Sieg besuchen wir die
Waldldufergilde und reden mit den
dankbaren Eltern des kleinen Jungen. Zum
Dank fiir ihre Rettung diirfen wir uns aus
den Truhen und Schrianken in ihrem Haus
bedienen.

Dann reden wir (besonders hoflich) mit
dem Elfenkonig und sprechen ihn auf die
Teleportschriftrolle der Elfen an. Da wir
uns dabei auf Zandalor berufen konnen,
bekommen wir sie.

@ Nordwestlich der Waldlaufergilde stoen

wir auf eine Hohle voller Spinnen in allen
Formen und GroBen. Wir erledigen sie
und finden weiter hinten etwas besonders
Interessantes: Den ersten Teil einer
Schatzkarte, die, wenn wir alle Teile
gefunden haben, den Zugang zu einem
grofBen Schatz 6ffnet.

- 66 -




Eine RPGuides.de Spielhilfe zu ,,.Divine Diviniy*

Das Heerlager der Orks

Orte (gelb):

(A)
Versorgungslager der
Orks

(B) Heerlager der
Orks

(C) Brunnen

Hier ist es zu empfehlen, sehr verstohlen vorzugehen. An allen Ecken und Enden lauern uns
Orks auf, die sich als recht schwierige Gegner herausstellen. Wir miissen nun in den
siidostlichsten Teil dieser Karte, um den Brunnen der Orks zu finden.

Haben wir den Brunnen erreicht, werfen wir das Gift aus sicherer Entfernung in den Brunnen,
damit wir nicht selbst vergiftet werden.

Unsere Aktion hat erfolg und wir konnen uns wieder bei Hauptmann Mitox im Dorf melden.

Hauptmann Mitox entldsst uns darauthin aus seinem Dienst und schickt uns wieder zu
General Alix, die uns, begeistert von unseren Taten, eine Einladung nach Burg Eisenfaust
iibergibt.

Tipp: Bevor wir dieser Einladung jedoch Folgen sollten wir unbedingt auch noch alle
moglichen anderen Auftrage zu Ende bringen.

Ein Betreten der Burg unter Level 20 ist nicht unbedingt ratsam.
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Gasthaus zum Zwergenbrot

Orte (gelb):
(A) Kaserne
(B) Burg Eisenfaust

(C) Wache von
Flussheim

(D) Gasthaus "Zum
Zwergenbrot"

Im Gasthaus ,,Zum Zwergenbrot™ finden wir einen weiteren ,,Gezeichneten* Als wir nach
Zandalor fragen, erfahren wir, dass der Magier nach Burg Eisenfaust aufgebrochen ist, um
den dritten ,,Gezeichneten® zu finden.

Sollten wir bereits eine Einladung von General Alix in Burg Eisenfaust haben, konnen wir die
Burg betreten (es empfiehlt sich, dies nicht vor Level 20 zu versuchen).

Weitere Quests dieser Region

Questtitel | |L6sung

Kampf im Keller ® Am Gasthaus ,,Zum Zwergenbrot*
angekommen, warnt uns vor dem
Gasthaus ein Mann vor einem
Muskelprotz, mit dem wir im Keller
des Gasthauses kdmpfen konnen. Hier
sollten man einfach geniigend
Erfahrung und etwas korperliche
Stirke mit sich bringen.

Der Tod des alten Herzogs @ Zwischen Burg Eisenfaust und dem
Gatshaus ,,Zum Zwergenbrot* liegt die
Wache von Flussheim. Sprechen wir
dort mit Hauptmann Ralf, erzéhlt uns
dieser, dass auch er nicht an einen
Unfall des alten Herzogs glaubt. Auch
er hat einen Verdacht und verweist uns
an Sir Dante in Verdistis, der uns in
dieser Angelegenheit weiterhelfen
kann.
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Teleportationsschriftrolle der Zwerge ® Im Gasthaus ,,Zum Zwergenbrot*
treffen wir auf einen Zwerg, der uns
von einem Edelsteinfund berichtet.
Sagen wir thm, wir hétten es ,,auch
nicht leicht* gehabt, will er uns einen
Edelstein vermachen.

® Wenn wir nun zusagen, bekommen
wir einen Edelstein. Lehnen wir
jedoch ab, da "andere bei all dem
Elend im Land seine Gabe wohl mehr
verdienten", zieht er davon, um
jemand anderes zu begliicken. Nun ist
fiir uns der Weg zu der Schriftrolle,
die auf seinem Tisch liegt frei.

Glenborus

Orte (gelb):
(A) Burg Eisenfaust

(B) Gasthaus "Zum
Zwergenbrot"

(C) Glenborus
(D) Altar

(E) Hiitte im
Zwergenwald

In der Zwergensiedlung Glenborus nahe dem Zwergenwald erfahren wir durch einen
Ausrufer, dass sich die Zwergen zum Krieg gegen die Elfen vorbereiten. Der Grund dafiir
bleibt zunichst verborgen.

- 69 -



Weitere Quests dieser Region

Questtitel

| |L6sung

Die Kugel auf dem Altar

® Wenn wir diese Kugel benutzen, kann

eine unserer primaren Eigenschaften
um 5 Punkte steigen oder sinken. (Vor
Benutzen der Kugel unbedingt
speichern.)

Der Wunschbrunnen

Weit 6stlich des Wagens (aus der
Héndlerquest) finden wir einen
Wunschbrunnen im Zwergenwald, der
uns einen Wunsch erfiillt. Diesen
Wunsch kénnen wir uns aber auch
noch aufheben.

Eine Hiitte im Zwergenwald

® Im Norden des Zwergenwaldes finden

wir einen hohlen Baum, der uns in eine
nahegelegene Hiitte teleportiert, wo es
scheinbar vor Diamanten nur so
funkelt.

@ Hier sollten wir unbedingt erst die

Notiz auf dem Tisch lesen, bevor wir
die "Schétze" anriihren. Sie sind
namlich nur Illusion und schon der
Versuch, etwas davon zu nehmen, wird
mit zeitweiliger Uberlastung bestraft.
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Der Markt von Flussheim

Personen (weif}):
(1) Dr. Elrath

(2) Mpenzak

(3) Barek

(4) Caroline

(5) Héandler Markus

Orte (gelb):

(A) Der Markt von Flussheim
(B) Der Garten des Nerikon
(C) Die Hohle der Finsternis
(D) Burg Eisenfaust

(E) Glenborus

(F) Gasthaus "Zum
Zwergenbrot"

(G) Uberfallener Wagen
(H) Wache von Flussheim

Hier befindet sich das Haus von Dr. Elrath. Wir besuchen ihn und erzdhlen ithm von den
Giftfassern im Keller des ,,Blauen Eber®. Offensichtlich nimmt er uns nicht ernst und wirft
uns wieder heraus.

Wir beschlieBBen, der Sache auf den Grund zu gehen und versuchen wieder ins Haus zu
gelangen. Die Tiir ist nun abgeschlossen, doch finden wir hinter Dr. Elraths Haus einen
passenden Schliissel.

Im Haus selbst miissen wir die merkwiirdigen Lampen 16schen, um weiter hinein zu gelangen.
Im Wohnraum miissen wir dann die Lampe neben der Eingangstiir wieder einschalten um
weiter zu einem Raum zu gelangen, in dem eine Treppe in den Keller des Hauses fiihrt.

Im Keller finden wir in einer Truhe einen Schliissel und miissen die Kisten wegrdumen, um in
den hinteren Teil des Kellers zu gelangen. In dem folgenden Flur befinden sich einige
magische Fallen. Hinter der néchsten Tiir befindet sich das Labor, welches von einem Ddmon
bewacht wird. Um hier den Kampf zu vermeiden, bietet es sich an, zuvor einen Schattentrank
zu trinken. Dann kann man sich an dem Dédmon vorbeischleichen. Im Labor auf einem Tisch
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finden wir dann den Beweis, dass Dr. Elrath selbst die Seuche verursacht hat und fiir die
vergifteten Felder verantwortlich ist.

Wir stecken den Brief ein und finden auf einem Regal zwei Heiltrdnke, von denen wir hoffen,
dass wir damit die Seuchenopfer heilen konnen.

Auf dem Riickweg werden wir von Dr. Elrath erwischt. Er wirft uns Diebstahl und
Hausfriedensbruch vor, ldsst uns jedoch raus.

Den Brief zeigen wir Hauptmann Ralf von der Wache. Dieser schickt sogleich Wachen aus,
um den Dr. festnehmen zu lassen.

Nun geht’s zuriick ins Quarantineviertel, um die Opfer zu heilen.

Weitere Quests dieser Region

Questtitel | |L6sung

Der Barde ® Gelingt es uns, den Barden vor dem
Geschift des Magiehédndlers mit etwas Geld
dazu zu liberreden, ein Gedicht vorzutragen,
kommt der Magiehinder heraus und hort
dem Barden gebannt zu.

@ Hier eroffnet sich eine Moglichkeit sehr
giinstig an magische Gegenstdnde zu
gelangen.
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Der Garten des Nerikon

@ Ist unser Ruf ausreichen gut, kdnnen wir
beim Héndler Barek, am westlichen Teil des
Marktes einen Schliissel fiir den ,,Garten des
Nerikon* fiir 100 Goldmiinzen bekommen.
Dazu miissen wir ihn neugierig zu ,,ganz
besonderen* Waren befragen.

® Der Garten von Nerikon befindet sich
westlich vom Marktplatz. Treffen wir dort
ein, stofen wir auf drei Jiinger einer Sekte,
die gern am Standbild ihres "Meisters" beten
mochten, das aber im noch verschlossenen
Garten steht. Zeigen wir Interesse,
bekommen wir von ihnen ein Buch, in dem
niitzliche Hinweise iiber die Lehren des
Meister stehen.

@ Im Garten selbst finden wir das Standbild
des Meisters. Klicken wir es an, redet
Meister Nemris mit uns und priift unser
Wissen iiber seine Lehren.

® Die richtigen Antworten lauten: 1.
"Erfahrung", 2. "Wahrheit und Liige" und 3.
"das Gute, die Neutralitidt und das Bose".

@ Unser Heilzauber verbessert sich und wir
werden eine Zeit lang von den Jiingern
umringt

® Um den Schatz zu bekommen, von dem
Barek geredet hatte, miissen wir alle
Frosche im Teich erledigen. Sobald alle
Frosche hiniiber sind 6ffnet sich in der Néhe
ein Teleportertor, durch das wir in eine
geheime Hohle gelangen.

® In der Hohle miissen wir einige Kisten
beiseite rdumen, um einen Hebel betétigen
zu konnen, welcher eine Tiir 6ffnet.
Dahinter befindet sich der Schatz, von dem
Barek gesprochen hat.
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Die Hohle der Finsternis

@ Caroline spricht uns auf dem Markt von
Flussheim an, dass sie ihren Sohn vermisst.

® Im Norden Flussheims bekommen wir von
einem Ritter, dem wir gegen ein paar Trolle
helfen, den Auftrag, diese Hohle zu
untersuchen.

® In der Hohle befindet sich ein Vampir, mit
dem wir iiber das Leben des vermissten
Jungen verhandeln miissen.

® Wir stehen vor der Entscheidung, entweder
den Jungen zu opfern, oder uns zur
Verfligung zu stellen, um den Hunger des
Vampirs zu stillen (permanenter Abzug von
jeweils einem Punkt auf alle
Primérattribute).

® Um den Vampir zu téten, miissen wir uns in
seine Kammer begeben. Dazu muss das
Schloss geknackt werden (,,Schldsser
offnen‘ oder ,,Telekinese* jeweils Lvl 3).
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Uberfillige Lieferung

Im Siiden des Marktplatzes unterhalten sich
zwei Handler tiber die schlechten Zeiten. Fragen
wir, ob wir helfen konnen, erhalten wir den
Auftrag, nach einer Lieferung Waren Ausschau
zu halten, die schon léngst iiberfillig ist.

Den Weg siidlich am Gasthaus ,,Zum
Zwergenbrot* vorbei folgend, wenden wir uns
weiter stidostlich. Dort entdecken wir einen
Wagen mit gebrochenem Rad. Dies ist die
vermisste Lieferung des Handlers Markus.
Berichten wir dem Héandler nun, was geschehen
ist, bittet er uns, ein neues Rad zum Wagen zu
bringen. Dieses Rad erhalten wir von ihm.
Wieder beim Wagen angekommen finden wir
ein Bild der Zerstérung vor. Der Wagen wurde
iiberfallen und angeziindet, die beiden Fahrer
nicht aufzufinden.

Berichten wir nun Markus von dem Vorfall
bittet er uns, nach den verschwundenen Warne
zu suchen.

Vor Ort entdecken wir Blutspuren, denen wir
folgen. Im Zwergenwald entdecken wir dann die
beiden Leichen der Fahrer. In der Ndhe
bemerken wir eine kleine Goldspur, die uns bis
zu einer Hohle im Zwergenwald fiihrt.

Auf einem Tisch in der Hohle finden wir ein
Schreiben, das beweist, dass der Wagen von
Banditen iiberfallen wurde. Auch wird ein
geheimes Lager in Flussheim genannt.

Kaum haben wir den Hinweis gefunden, werden
wir sogleich von zwei Banditen tiberfallen, die
sich als harte Brocken herausstellen.

Markus bittet uns, weiter nach seinen
gestohlenen Waren zu suchen und weist uns auf
einen Schwarzhindler namens Mpenzak hin,
den er verdéchtigt, mit der Sache zu tun zu
haben.

Gelingt es uns, Mpenzak aus der Reserve zu
locken, prahlt er mit einem geheimen Lager in
der Nihe.

In der Kanalisation, in die wir durch einen
Kanaleingang auf dem Marktplatz gelangen,
entdecken wir dann im Osten das geheime Lager
und den Bandenchef Pedro. Dieser ist ein sehr
schwer zu erledigender Gegner, was nicht
zuletzt an seiner Waffe liegt.

In geheimen Lager finden wir einen Brief, der
beweist, dass es sich hier um die gestohlenen
Ware handelt, die Markus sucht.

Markus ist beeindruckt von unserer Leistung
und entlohnt uns dementsprechend.

Um den Schwarzhindler Mpenzak jetzt noch zu
iiberfiihren, miissen wir fiir die Handlergilde in
Verdistis titig werden.
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Verdistis

Personen (weil3):

(1) Sir Dante

(2) Sir Patrick

(3) Weinhéandler Perigon
(4) Leptin

(5) Corinna

(6) Heiler

Orte (gelb):

(A) Versteckter Teleporter

(B) Wache von Verdistis

(C) Gasthaus "Zum Edelmann"
(D) Handlergilde

(E) Markom's Haus

Um uns um Hauptmann Ralf’s Auftrag zu kiimmern, miissen wir das grole Herrenhaus von
Sir Dante im Nordwesten von Verdistis aufsuchen.

Wenn wir mit Renal, dem Sekretédr von Sir Dante, reden, erteilt uns dieser den Auftrag, ein
Schmuckstiick vom Juwelier in den Zwergenhallen im Dunkelwald abzuholen.

Sir Dante erkldrt sich nur dann bereit uns mit einem ranghohen Mitglied der Attentdtergilde
zusammen zu bringen, wenn wir fiir ihn einen Auftrag erfiillen.

Er verlangt, dass wir ihm die Besitzurkunde seines Rivalen, Sir Patrick, bringen.
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Obwohl sein Ton herablassend und beleidigend ist, miissen wir die Forderung erfiillen, wollen
wir die Untersuchung iiber den Mord am alten Herzog weiterfiihren.

Also weiter zum Anwesen von Sir Patrick, welches sich westlich neben dem Ortseingang
befindet.

Wir erfahren von Sir Patrick nichts Aullergewdhnliches. Also sehen wir uns etwas um. Im
westlichen Teil des Garten des Anwesens finden wir einen versteckten Teleporter, der uns in
einen abgetrennten Bereich des Anwesens bringt. Wir stehen nun in einem Flur, der zu vier
Raumen im NW, NO, SW und SO fiihrt, die jeweils einen Hebel enthalten, der die Tiir in
einen anderen Raum 6ffnet, bzw. schlieft.

Um an die gesuchte Urkunde zu gelangen, miissen wir den Hebel im Nordosten und im
Stidwesten driicken. Nun sollten alle Rdume entriegelt sein. Danach den Hebel im Flur
betétigen, worauf alle vier Riume wieder verriegelt, eine weitere Tiir im Westen dafiir aber
entriegelt ist. Dort finden wir die Urkunde.

Nachdem wir diese Urkunde zu Sir Dante gebracht haben, teilt uns dieser Mit, dass uns ein
ranghohes Mitglied der Attentdtergilde mit Namen Yarun im Haus der Héndlergilde erwartet.

Wereuests dieser Region
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itel

Questt “Liisung

Ein
Morder
in
Verdistis

® Hauptmann Krattus von der Wache in Verdistis, den wir sehr weit nordlich
antreffen, erteilt uns den Auftrag, mehrere Morde an jungen Frauen aufzukléren.
Unter Verdacht steht der Weinhindler Peregon, welchen wir ndrdlich des
Gasthauses ,,Zum Edelmann® in seinem Geschéft antreffen.

® Wenn wir von Garf bereits den Auftrag bekommen haben, seine magischen
Dietriche zu besorgen, sollten wir einen giinstigen Zeitpunkt abpassen, an dem
Hauptmann Krattus abgelenkt ist. Werden wir erwischt, landen wir jedoch im
Gefangnis.

® Konnten wir die magischen Dietriche stehlen, sollten wir sie schnellstens zu Garf
zuriickbringen, da sie sonst beim ersten 6ffnen einer verschlossenen Tiir benutzt
werden und der Auftrag von Garf damit scheitert.

® Weiter zum Weinhédndler Perigon. Der weist die Vorwiirfe gegen ihn emport
zurlick und erlaubt uns, sein Haus zu durchsuchen.

@ Krattus hatte erwahnt, dass die Opfer, die man gefunden hat, blutleer und wie
"ausgesogen" wirkten; das deutet in der Tat auf etwas anderes, als einen
harmlosen Weinhéndler hin. - Und richtig: Im Weinkeller brauchen wir nur einige
Fésser wegzurdumen und dahinter eine dunkle Stelle in der Wand zu untersuchen,
und schon stehen wir dem richtigen Morder gegeniiber: einem Vampir!

® Wir erinnern uns sofort daran, ihn schonmal gesehen zu haben: Er war der
Lieferant des ermordeten Georg, was wir ihm auf den Kopf zusagen. Er gibt es
auch hohnisch zu und begriindet den Mord damit, dass Georg ihn mit seiner
Drohung, die anderen Heiler von seiner wahren Identitit zu unterrichten, lastig
geworden war.

@ Der Kampf gegen den Vampir wird sehr hart. Wahrend er uns Schaden zufiigt,
indem er unsere Lebensenergie abzapft, regeneriert er seine dagegen um die
gleiche Punktzahl. Es empfiehlt sich hier jede Menge Regenerationstranke parat
zu haben und vielleicht auch bereits einen Kampfzauber auf hochster Stufe, um
dem Vampir zusetzen zu konnen.

@ Jetzt bleibt nur noch den Weinhéndler zu beruhigen und Hauptmann Krattus zu
berichten, wer der Morder in Verdistis gewesen ist und dass wir die Gefahr
beseitigt haben. Danach teleportieren wir uns umgehend nach Aleroth, um
Mardaneus zu erzédhlen, wie wir den Mord an Georg aufgeklart haben. Mardaneus
belohnt uns, indem er unseren Heilspruch noch um eine Stufe verbessert.

Aufnah
me in
die
Diebesgi
lde

® Hinter der Theke im Gasthaus ,,Zum Edelmann® treffen wir Rob, der uns
mitteilt, dass sich das Hauptquartier der Diebesgilde im Keller des
Gasthauses befindet. Von Rob erhalten wir zwei Aufgaben, um uns zu
beweisen.

® Zum Einen sollen wir einem betrunkenen Gast eine Halskette stehlen
(Taschendiebstahl Lvl 1), zum Andern eine verschlossene Tiir im Keller
knacken (Schlosser 6ffnen Lvl 1).

@® Sind diese beiden Aufgaben erledigt, werden wir Mitglied in der
Diebesgilde. Als Willkommensgeschenk erhalten wir von Rob einen Punkt
auf eine Diebesfahigkeit.
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Der ® Im Gasthaus ,,Zum Edelmann® treffen wir auf Graham, einen Mann mit

Mann entstelltem Gesicht. Er verspricht uns seine magischen Handschuhe wenn

mit dem wir uns fiir ihn an seinem Peiniger, dem Soldaten Cirgon, richen.

ent- @® Wir besuchen Cirgon in seinem Haus, fordern ihn heraus und téten ihn.

stellten ® Graham gibt uns zum Dank, dass wir ihn gerdcht haben, ein paar gute,

Gesicht magische Handschuhe.

Die ® Nordlich vom Gasthaus ,,Zum Edelmann® treffen wir auf den Handler

Getreide Leptin, der uns bittet, eine Bestellung fiir Getreide an den Bauern Hugor in

-bestel- Flussheim mitzunehmen.

lung ® Hugor erklirt uns, dass er Leptin kein Getreide liefern wird, solange dieser
seine Schulden nicht bezahlt hat. Diese konnen wir iibernehmen, was
unseren Ruf wieder etwas verbessert.

@ Leptin ist die Sache mit den Schulden natiirlich sehr peinlich. Dankbar und
erleichtert hort er, dal3 wir seine Schulden bezahlt haben und er das
bestellte Getreide dadurch abholen kann.

Dank fiir ® Noch etwas weiter nordlich begegnet uns Verlat. Verlat haben wir in

die Aleroth geheilt und nun mochte er sich bei uns mit einem magischen Ring
Heilung bedanken.

Betteln- ® Geben wir einem bettelnden Kind ein Goldstiick bekommen wir zwar

de Erfahrungspunkte, gelten jedoch sogleich unter der Bande der Bettelkinder
Kinder als Melkkuh und werden sie nicht mehr los.
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Die
Héandler-
gilde

In der Nahe des Parks (in dem sich auch der Teleporter befindet), bittet uns ein
Maidchen ihren Kater zuriickzuholen. Der Kater befindet sich im Keller der
Héndlergilde. Dort kommen wir jedoch nicht herein, solange wir kein Mitglied sind.
Um in die Héndlergilde aufgenommen werden zu kdnnen, miissen wir den Auftrag
von Marja aus dem Armenviertel erfiillen.

Wir begeben uns zum Haus von Markom, welches sich weit westlich in Verdistis
befindet.

Auf einem Schrank in Markom’s Haus finden wir ein Kontobuch, aus dem
hervorgeht, dass Markom die Handlergilde betrogen hat.

Dieses Buch bringen wir zu Trevor, dem Gildenoberhaupt und berichten von Marjas
Schicksal.

Nun sind wir in die Héndlergilde aufgenommen, kénnen Marja die frohe Botschaft
verkiinden, dass sie wieder zuriickkehren kann und haben nun die Genehmigung, die
Gilde zu betreten.

Als Mitglied der Gilde bekommen wir von Trevor den Auftrag, den Geschéften des
Schwarzhindlers MPenzak in Flussheim auf die Schliche zu kommen. Begeben wir
uns nun zum Marktplatz in Flussheim sollten wir mit Leutnant Robin, welcher sich
neben Barek’s Geschift aufhilt, sprechen. Diesem berichten wir alles iiber die
verschwundenen Waren und Mpenzak’s Rolle. Sogleich wird der Leutnant losgehen
und den Schwarzhéndler verhaften. Wieder in Verdistis angekommen, sollten wir uns
die Belohnung von Trevor fiir diese Aufgabe abholen.

Wenn sich Marja wieder in der Héndlergilde befindet, sollten wir mit Trevor iiber
einen Hauskauf reden. Haben wir genug Geld, bekommen wir Markom’s Haus sowie
Ruf- und Erfahrungspunkte.

In der Gilde sollten wir einen Blick in die Bibliothek werfen. Dort finden wir in einem
Schreibtisch vier Schliissel, die wir im Keller der Gilde benétigen.

Im Keller kénnen wir nun den Kater des Madchens befreien und uns auch gleich ein
wenig weiterbilden.

Wir finden in dem Raum, in dem der Kater gefangen war ein Buch mit Namen ,,Tiefe
Einblicke in die Héndlerkunst®.

Im linken Raum des Kellers finden wir zwei weitere Biicher dieser Art. Eins auf dem
Tisch, das andere im Regal.

Lesen wir alle drei Teile, erhoht sich unser Wert der Féahigkeit ,,Hdandlerzunge®™ um
einen Punkt.

Besuchen wir jetzt wieder das Méadchen mit dem Kater, erhalten wir einen Tipp auf
einen kleinen Goldschatz in der Ndhe des Hiithnerhauses, in westlicher Richtung.

-80 -




Corinnas
Be-
schwo-
rung

Stidlich des Parks kdnnen wir ein paar Frauen belauschen, die sich iiber eine andere Frau im
gegeniiberliegenden Haus auslassen. Neugierig betreten wir das besagte Haus.

Corinna, eine Beschworerin, versucht gerade, einen Ddmonen zu beschworen. Es 1auft etwas schief
und der Damon will die Magierin téten.

Toten wir den Damon und retten somit Corinna, gibt sie in einem Gespréch zu, dass sie die
Anleitung zur Beschworung von einem Straflenhdndler namens Mpenzak (wir erinnern uns)
bekommen hatte.

Zeigen wir selbst Interesse an der Kunst des Beschwdrens, so erklart sich Corinna dazu bereit, uns
zu unterrichten, wenn wir folgende Gegenstande besorgen:

Eine Flasche ,,besonderen* Wein

Ein ,,Buch der Beschworung®, das zur Zeit im Besitz ihrer Freundin Penumbra, einer Attentéterin,
ist. Leider hatte Penumbra das Pech, bei einem Einbruch erwischt zu werden und sitzt nun im
Geféangnis der Diebesgilde, die solche Tétigkeiten nur bei eigenen Gildenmitgliedern duldet. Wir
miissen sie also befreien.

Und schlieBlich ein Stiick Holz von einem "besonderen" Baum im Dunkelwald.

Gehen wir nun zum Weinhéndler Perigon, wird dieser uns mitteilen, dass er die letzte Flasche des
besonderen Weines an den Héndler Anthrabert verkauft hat, welcher sich nun im Gasthaus ,,Zum
Edelmann® befindet.

Anthrabert will uns die Flasche nur dann verkaufen, wenn wir einwilligen, den Wagen vom
Straenhdndler Mpenzak anzuziinden, um ihn zu ruinieren.

Willigen wir nicht ein, wird Anthrabert jemand anderes finden und wir finden Mpenzak vor seinen
brennenden Wagen.

Ein Leutnant der Wache ist auch da und wir berichten ihm von unserer Unterredung mit Anthrabert
und dem Verdacht, dass dieser offenbar jemand anderen fiir die Schmutzarbeit gefunden habe. Der
Leutnant befiehlt umgehend die Verhaftung Anthraberts, so dass wir bei unserer Riickkehr sein
Zimmer leer finden und die Flasche Wein mitnehmen konnen.

Nun kiimmern wir uns um Penumbra und ihr Buch.

Auf der Suche nach Penumbras Gefiangnis betreten wir wieder den unterirdischen Bereich der
Diebesgilde und gehen nach Osten durch einen Gang, bis wir im néchsten Raum auf Rodgar treffen,
der die Mitglieder der Gilde im "Schldsser 6ffnen" trainiert. Er bietet uns eine Wette um 5000
Goldstiicke an, dass wir unsere Féahigkeiten in dieser Disziplin an einigen Schldssern im siidlich
verlaufenden Gang beweisen konnen. Es ist abzusehen, dass wir die Wette nicht gewinnen kdnnen,
doch erhalten wir, wenn wir unser Versagen eingestehen, von Rodgar eine Verbesserung in
,,Schldsser 6ffnen um einen Punkt.

Nordlich von Rodgar fiihrt ein Gang zu einem kleinen Raum, in dem ein Buch auf dem Tisch liegt.
Da wir immer neugierig auf Wissen sind, 6ffnen wir das "Buch" - und sind damit {iber ein neues,
interessantes Rétsel gestolpert: Das Buch ist ein Behilter, der einen seltsamen Dolch enthélt- und
wir erfahren:

“Drei miissen zusammenkommen, damit zwei geopfert werden. So wirst du eins behalten und die
heilige Macht gewinnen.*

Wir wissen also jetzt, dass wir noch zwei andere Gegenstinde finden miissen, was immer sie sein
mogen. Das "Buch" ldsst sich {ibrigens als zusdtzliches Inventar nutzen.

Zuriick in dem Raum, wo Rodgar sich befindet, wenden wir uns weiter nach Osten und kommen
jetzt in den Gefidngnisbereich. Ein Wéchter der Gilde bewacht die Zelle und warnt uns, ja nicht zu
versuchen, die Zelle zu 6ffnen. Wir beruhigen ihn und heucheln, dass wir keineswegs diese Absicht
hitten. Wenn wir nach dem Grund seiner schlechten Laune fragen, erfahren wir, dass er beim
Wiirfelspiel verloren hat und behaupten, sein Partner wire fiir seine Betriigereien bekannt.

Sobald wir den Raum verlassen, verschwindet der Wichter, um "einem menschlichen Bediirfnis"
nachzukommen. Wir nehmen schnell den Schliissel vom Tisch und 6ffnen die Zelle, in der
Penumbra eingesperrt ist.

Auf unsere Frage nach dem Buch, das wir suchen, geht sie vorerst nicht ein, sondern meint nur, dass
wir sie bei Corinna treffen sollten, bevor sie verschwindet.

Die nichste Ostliche Tiir kdnnen wir vorldufig noch nicht 6ffnen; sie fiihrt, ebenso, wie in der Gilde
der Attentéter zu einer Treppe, hinter der ein Hebel den Zugang zur Kanalisation entriegelt.

Wieder bei Corinna, treffen wir auch Penumbra, die uns auftrdgt, ihren magischen Dolch von
Hauptmann Krattus zu stehlen.

Den Dolch finden wir im siidwestlichsten Raum der Wache in einer Truhe. Wir miissen versuchen,
dort ungesehen hinzugelangen. Ein Schattentrank kann auch hier Wunder wirken. Um auf dem
Riickweg nicht aufzufallen, sollten wir den Teleporterstein benutzen.

Jetzt libergibt uns Penumbra endlich das Buch und uns fehlt nur noch das Holz aus dem Dunkelwald.

Haben wir das Holz vom sprechenden Baum (im Dunkelwald) besorgt, wartet Corinna in Verdistis
darauf, uns die Kunst der Beschwdrung zu lehren, jetzt, da wir alle Gegenstdnde haben. Sie fordert
uns auf, als letzte Komponente eine seltene Pflanze aus ihrem Garten zu holen, wonach sie im Keller
auf uns wartet.

Die Beschworung gelingt und wir lernen, oder verbessern den Zauberspruch "Bannen".
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Buad’s
Tee

® In Verdistis konnen wir den Heiler besuchen, dessen Haus ostlich von
unserem liegt. Er erzdhlt uns, dass er frither sehr wirksame Trénke von
einem Gelehrten, namens "Buad" bezogen hat, der aber schon lange
verschollen sei.

@® Eine Treppe fiihrt in seinen Keller, wo wir nach dem Wegrdumen von
vielen Féssern im Norden einen zweiten Raum entdecken, wo merkwiirdige
Fésser stehen. Aus Tagebuchfragmenten entnehmen wir, dass es sich bei
dem Fass mit "Buads Tee" um eine hochgiftige magische Substanz handelt,
die wir sehr vorsichtig ins Inventar ziehen sollten.

® Tipp: Buad’s Tee ist die einzige Mdglichkeit, den ,,Sprechenden Baum* im
Dunkelwald zu téten. Es ist jedoch nicht zwingend notwendig, den Baum
Zu toten.

Die Gilde der Attentater

Orte (gelb):

(A) Wache von Verdistis
(B) Handlergilde
(C) Zerstortes Haus

Diesen Yarun, im "Nebenberuf" Sekretir der Héndlergilde, finden wir in seinem Biiro im
Stidwesten der Handlergilde. Nachdem wir ihn auf das Attentat auf den Herzog angesprochen
haben, wird er allerdings ausgesprochen feindlich und hetzt uns einige Attentéter auf den
Hals. Nach dem Kampf ist er verschwunden, aber wohin? Wir untersuchen den Schrank in
seinem Raum und schon sind wir in einem weitrdumigen unterirdischen Bereich gelandet, der
Attentétergilde!
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Yarun ist sehr iiberrascht, das wir ihn hier gefunden haben und ruft wieder eine grofle Menge
seiner Attentdter herbei, bevor er flieht.

Nach dem Kampf dringen wir in einen grolen Raum 06stlich vor und kdmpfen uns durch den
Gang nach Norden bis zur ndchsten Kreuzung und stellen ihn im Raum westlich. Jetzt gibt
Yarun endlich auf und verrét uns den Namen des Attentéters, "Cybu", den wir in einem
zerstorten Haus im Nordosten von Verdistis treffen sollen.

In der Gilde finden wir noch einen Zugang zur Kanalisation von Verdistis, welchen wir
jedoch jetzt nicht herabsteigen.

Nach unserer Erfahrung mit der Attentitergilde wire es nicht ratsam, diesen Cybu ohne Hilfe
aufzusuchen. Wir begeben uns also zu Hauptmann Ralf in der Wache in Flussheim und
berichten ihm iiber die Angelegenheit.

Dieser weist uns daraufhin an, ihn in Verdistis anzutreffen.

Wieder in Verdistis, treffen wir Hauptmann Ralf vor dem zerstorten Haus. Er beauftragt uns,
diesen Attentiter zu treffen und zu einem Gestindnis zu bewegen.

Das tun wir und behaupten in einem Gesprach, wir hitten Beweise fiir seinen Mord am
Herzog. Cybu, im Glauben, er hitte es nur mit uns zu tun, gibt den Mord auch tatséchlich zu,
worauf Hauptmann Ralf mit seinen Wachen erscheint und der Attentiter nach kurzem Kampf
getotet wird.
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Burg Eisenfaust

Personen (weil}):
(1) Neugieriger Imp
(2) Lela

(3) Bronthion

Orte (gelb):

(A) Thronsaal

(B) Kiiche

(C) Zum Verlies (versperrt)
(D) Waftenkammer

(E) Vorratskammer

Inzwischen sollten wir bereits Level 20 erreicht haben und kénnen nunmehr der Einladung
nach Burg Eisenfaust folge leisten.

Nun werden wir in die Burg eingelassen und erfahren, dass Herzog Janus bereits auf uns
wartet.
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Bevor wir jedoch die Burg selbst betreten konnen, fragt uns ein Imp nach unserem
Teleportationsstein. Kaum darf er einen Blick riskieren, verschwindet er auch mit dem Stein.
Leider lasst sich das nicht verhindern, da es mit zur Geschichte gehort.

Treffen wir dann auf Janus und seine Beraterin, die ,,edle Elona“ merken wir schnell, dass der
junge Herzog ein verzogenes Balg ist, und seine Beraterin uns offensichtlich nicht leiden
kann.

Nunmehr diirfen wir die Leibwache fiir Janus spielen und uns mit (gewollt) simplen
Auftragen herumplagen.

Als erstes sollen wir seinen weiflen Kater finden und zu ihm bringen.

Wenn wir jetzt den Gang in Richtung Kiiche gehen begegnen wir Arhu, dem weiflen Kater.
Den kennen wir bereits aus dem Erdéffnungsvideo

Jedenfalls sollte es uns nicht wirklich iiberraschen, dass er sprechen kann. Auf unsere Fragen
erzéhlt er, dass er eigentlich ein Mensch ist, der von unserem gemeinsamen Feind, dem
Schwarzen Ring, in eine Katze verwandelt wurde.

Von ihm erfahren wir auch etwas iiber Zandalor: Der alte Zauberer wollte mit dem dritten
Gezeichneten das Geheimnis von Janus Schwert ergriinden und sei seitdem in den Kellern
von Burg Eisenfaust verschollen. Arhu, sein Freund, macht sich Sorgen um ihn und driangt
uns, ihn zu suchen.

Auf Janus Auftrag angesprochen, weigert sich Arhu allerdings entschieden, weiterhin Janus
SchoBkétzchen zu spielen und verschwindet.

Der Zugang zum Keller der Burg ist bewacht und die Wachen haben den Befehl, niemanden
in den Keller zu lassen.

Zuriick zu Janus. Der ist nicht begeistert, dass wir ihm seinen Kater nicht mitbringen. Doch er
hat schon einen neuen ,,wichtigen* Auftrag fiir uns. Wir sollen seiner Geliebten Lela einen
Liebesbrief von ihm {iberreichen. Diese ist ebenso unhdflich, wie der junge Herzog selbst.

Dennoch erhalten wir den Auftrag, einen BlumenstrauB3 fiir sie zu pfliicken.

Wir pfliicken als den Strauf3 und bringen ihn zu Lela.

Gehen wir dann erneut zu Janus in den Thronsaal, sollen wir jetzt einen Spielzeugbiren
finden und diesen zu Lela bringen.

Doch bevor wir den Baren suchen konnen, erleben wir, wie Janus im Verlaufe einer Audienz
Bronthion (den wir zuvor im Burghof angetroffen haben) schwer beleidigt und aus der Burg
wirft.

Jetzt machen wir uns also auf die Suche nach dem Spielzeugbdren und finden ihn im Gang
gleich rechts neben dem Thronsaal. Nachdem wir den Béren abgeliefert haben erscheint
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Theus, der uns auftrigt, uns unverziiglich in den Thronsaal zu begeben und der dort

stattfindenden Besprechung beizuwohnen.

Dort ist bereits eine Delegation der Héndlergilde von Verdistis eingetroffen, bestehend aus
Trevor, Sir Dante und Sir Patrick: au3erdem ist noch Pater Theofolus anwesend, der in seinen
Schriften behauptet, dass Janus der "Goéttliche" aus der Prophezeiung wire.

Doch wihrend der Besprechung dringt eine Gruppe Orks in die Burg ein, tdten die Wachen

und stirmen den Thronsaal.

Hier miissen wir Janus als Leibwache dienen und uns den Orks stellen. Dennoch wirft man
uns Feigheit vor und wirft uns schneller aus der Burg, als wir ,,Ork* sagen konnen.

Weitere Quests dieser Region

Questtitel

| |L6sung

Die Waffenkammer

@ Im siidwestlichen Teil der Burg finden
wir die Waffenkammer. Um dort
hinein zu gelangen, miissen wir den
Schliissel benutzen, der sich gegeniiber
hinter einem Vorhang auf dem Tisch
befindet.

® In der Waffenkammer finden wir einen
Schild, welcher zur legendédren
Drachenriistung gehort. Wir sollten die
Gelegenheit nutzen, und dieses seltene
Stiick mitnehmen.
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Tellerwéasche @® Der Koch hat ein kleines Problem.

Seine magische Geschirrspiilmaschine
ist defekt und er bendtigt jemanden,
der fiir ihn die Teller abwischt.

® Wir gieflen das Wasser in die
Spiilschiissel und ziehen das
schmutzige Geschirr mit dem Cursor
dariiber. Die sauberen Geschirrteile
wandern mit "drag and drop" ins
Inventar. Das wiederholen wir so
lange, bis alle Teile gespiilt und wir
dem Koch das saubere Geschirr (im
Inventar) priasentieren konnen.

Ein Bier fiir Ben ® Ben, eine der Wachen auf der
Burgmauer wiinscht sich ein Bier, das
wir ihm gern aus der Vorratskammer
neben der Kiiche besorgen.

Der Konflikt zwischen Elfen und Zwerge ® Am Schiefstand lernen wir Bronthion
kennen, den Botschafter der Elfen.

Von ihm erfahren zum ersten Mal
etwas liber den Konflikt zwischen
Elfen und Zwergen.

® Angeblich haben Zwerge die
Begrébnisstitte der Elfen entweiht und
drei Heilige Artefakte daraus
gestohlen.

Ionas Verliel}

Kaum sind wir draulen, erscheint auch schon die ,,edle* Elona und verwickelt uns in ein
Gesprich. Ehe wir uns versehen, werden wir weg teleportiert und finden uns in einer
verschlossenen Zelle in einem Verlies wieder. Natiirlich ohne Ausriistung.

Die ,,edle* Elona zeigt nunmehr ihr wahres Gesicht und verrit uns, dass sie dem ,,Schwarzen
Ring* angehort. Sie will unsere Geheimnisse aus uns herausfoltern. Doch vorher muss sie sich
noch um ,,den anderen Gezeichneten* kiimmern.

Kaum ist sie verschwunden, taucht Arhu auf, um uns zu befreien. Er schaltet die beiden
Orkwachen aus uns schiebt uns den Schliissel fiir die Zelle zu. Nun kénnen wir aus dem
Verliefl entkommen und gehen sogleich die Treppe nach oben, welche sich siidwestlich
befindet.
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Dort erwartet uns Arhu wieder und zeigt uns die Zelle, in der unsere Ausriistung liegt. Wir
sollen uns zum Ausgang durchkdmpfen und ihn danach wieder treffen. Den passenden
Schliissel fiir die Zelle mit unserem Inventar finden wir etwas weiter Ostlich auf einem Fass.

Wir gehen zunédchst nach Westen und nehmen die ndchste Abzweigung nach Siiden. In
diesem Gang siidostlich finden wir eine Zelle, die mit vielen Fassern voll gestopft ist, die wir
erstmal beiseite schieben miissen, um an den ndchsten Ausgang zu gelangen. Haben wir das
geschafft, begriifit uns eine Stimme: "Willkommen im Haus des Wahnsinns".

Der Wahnsinn besteht darin, dass wir von den Tiiren in diesem Bereich scheinbar endlos
immer wieder in ein anderes Zimmer teleportiert werden.

Wenn wir die Kiiche erreicht haben, schauen wir uns um und finden einen Schliissel, der
endlich einen Raum 6ffnet, ohne dass wir gleich teleportiert werden. Eins der Skelette gibt
uns einen Tipp: "schlafen, schlafen..."

Also ab auf’s Bett und schlafen! Schon befinden wir uns wieder in der Zelle mit den Fissern.
Trotzdem gehen wir ein paar Schritte zuriick, denn dann bringt uns dieses Abenteuer aufer
Erfahrungspunkten wenigstens noch ein Zauberbuch ein.

Im Norden brennt eine Kerze vor einem Skelett. Wenn wir sie 160schen 6ffnet sich weiter oben
ein Raum, indem scheinbar viele Diamanten funkeln. Die erweisen sich zwar als Illusion,
nicht aber das "seltsame Schwert", das wir in diesem Raum finden, denn mit ihm haben wir
das zweite Artefakt fiir die "heilige Waffe" gefunden.

Ganz im Nordosten finden wir in einem gréf8eren Raum ein Buch auf einem Podest. Es
scheint sich um eine Art Beschwdorung zu handeln, denn wenn wir es lesen, werden wir
ausdriicklich gefragt, ob wir wirklich damit fortfahren wollen. Stimmen wir zu, 6ffnet sich ein
Zugang zu den unteren Bereichen von lonas Verliel3.

In diesem Bereich werden die Gegner schwer. Héufiges Speichern empfichlt sich. Kémpfen
wir uns durch die Gegner, finden wir im Westen einen Ubergang zur nichsten Ebene des
Verlieses.

Hier geht’s dann in die andere Richtung, ndmlich nach Osten, bis wir im Siidosten eine Hohle
finden, vor der wir sicherheitshalber abspeichern.

Hier erwartet uns ndmlich der "Endgegner" der Verliese: Ein Tentakelmonster!

Ein Nahkampf ist nicht unbedingt zu empfehlen, da das Monster heftig austeilen, dafiir aber
auch schwere Schiden einstecken kann.

Bevor wir die Leiter benutzen, die uns zuriick zu der Zelle fiihrt, wo wir unsere
Ausriistungsgegenstinde gefunden haben, untersuchen wir noch die verschlossene Truhe, auf
der ein Totenschédel liegt. Ziehen wir den Schédel ins Inventar, haben wir auch den
Schliissel, um die Truhe zu 6ffnen.
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Wieder in Lvl 2 angekommen, sollten wir nun den westlichen Bereich erforschen, bis wir drei
kleine Teleporter finden. Wenn wir sie alle aktivieren, teleportieren sie uns ganz in die Nihe
einer Treppe, mit der wir lonas Verlie3 endlich verlassen konnen.

Der Friedhof

Personen (weil}):

(1) Apollo

Orte (gelb):

(A) Friedhofskirche

(B) Krypta

(C) "SHRIMPO"

(D) Markt von Flussheim
(E) Garten des Nerikon

Nachdem wir aus Ionas Verlie3 entkommen konnten, befinden wir uns nunmehr auf dem
groflen Friedhof im Nordwesten von Flussheim. Arhu wartet hier bereits auf uns und fordert
uns auf, schnellstens in die unterirdischen Bereiche von Burg Eisenfaust zu gelangen, um
Zandalor zu finden.

Wir beraten kurz mit ihm, wie das anzustellen sei, da wir ja in die Burg nicht mehr
eingelassen werden: Arhu erinnert uns daran, dass geriichtehalber die Diebesgilde von der
Kanalisation aus sogar in die Keller von Burg Eisenfaust gelangen konnte. Daraufthin
verschwindet Arhu.

In einer Animation erleben wir nun die tobende Iona, die dem Kater nichts gutes Wiinscht und
auch uns am liebsten Tod sehen mochte. Aus diesem Grund belebt sie auch die Leichen auf
dem Friedhof, die uns nun an die Wésche wollen.

Nun miissen wir den Friedhof von allen erdenklichen Untoten befreien. Nachdem wir das
erledigt haben, stellen wir fest, dass die Kirche auf dem Friedhof verschlossen ist.

Um diese zu 6ffnen, miissen wir uns in der Krypta, gleich westlich neben der Kirche, durch
einige Geister kimpfen und einen Hebel betétigen.

Nun konnen wir die Kirche betreten. Hier haben wir eine Begegnung mit dem Geist des alten
Herzogs, der seit seiner Ermordung keine Ruhe gefunden hat. Da wir diese Aufgabe bereits
geldst haben, erzdhlen wir ihm, wer ihn ermordet hat und schenken damit der Seele Herzog
Ferrols endlich den ewigen Frieden.
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Nun konnen wir den Friedhof verlassen.

HERD
LEVEL 33 WARRIOR

EXPERIENCE 49614680
NEXT LEVEL 52470000

STREMGTH 116

ACILITY 127
INTELLIGENCE 116
CONSTITUTION msﬂ

DURABILITY 14714 | LIGHTHING RESISTAMCE 15
WEIGHT 300 7 i : | FIRE REsISTANCE 13
CHARM QUALITY: 3 = e PoOISOM RESISTAMCE 15
VR MO ! SPIRIT RESISTAMCE 15

: ; ; ; P N O
WITHERING CURSE +1 RE L

REQUIRED STRENGTH: § o g = 2
i %
| - 3 - o h Bownus POINTS 265

Weitere Quests dieser Region

Questtitel | |L6sung
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Wo steckt Shrimpo?

® Vor dem Friedhof treffen wir auf

jemanden mit dem Namen Apollo. Der
fragt uns, ob wir seinen Freund
»Shrimpo* nicht zufillig gesehen
hitten. Dieser wire zuletzt auf dem
Friedhof gesehen worden.

@® Auf dem Friedhof stehen in der

nordostlichen Ecke ein paar Griber,
die Kreisrund angelegt sind. Lesen wir
die Inschriften von Nordwesten aus im
Uhrzeigersinn, ergeben die
Anfangsbuchstaben der Inschriften
»Shrimpo*.

@ Sogleich haben wir damit ein seltsames

Monster beschworen, das aussieht, wie
eine riesige Garnele. Dieses Monster
kann heftig austeilen.

@ Ist das Monster erledigt, kommt auch

gleich Apollo, um uns des Mordes an
seinem Freund Shrimpo zu
beschuldigen.

In einem Gespréch stellt sich heraus,
dass er und Shrimpo ein Unterseeboot
gebaut haben, um den Meeresboden zu
erforschen. Offensichtlich wurde
Shrimpo bei einer Tauchfahrt von den
Meeresbewohnern verflucht und
mutierte zu eben diesem Monster.

® Wir trosteten Apollo, dass dieses Ende

wohl besser fiir seinen Freund war, da
er jetzt von dem Fluch, der auf ihm
gelastet hatte, befreit war.

Die Kanalisation

Wenn wir Mitglied in der Diebesgilde sind, sollten wir nun mit Rob reden. Rob bestdtigt uns,
dass die Diebesgilde Zugédnge von der Kanalisation zur Schatzkammer von Burg Eisenfaust
und dem Kerker der Burg kennt und markiert sie auf unserer Karte. Aulerdem gibt er uns
einen Schliissel zu Lains Keller, von dem aus wir jetzt die Kanalisation von Flussheim

aufsuchen.

Sind wir nicht Mitglied der Diebesgilde, konnen wir die Kanalisation trotzdem betreten. Wir
gehen dann einfach durch einen herkommlichen Kanaleingang. Den Eingang zur
Schatzkammer von Burg Eisenfaust finden wir, wenn wir die Kanalisation erforschen.
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In der Kanalisation miissen wir uns mit vielen Echsenattentdtern herumschlagen, die uns das
Leben in der Kanalisation schwer machen.

Gleich nach dem Betreten der Raume, die zur Schatzkammer fiihren, erleben wir in einer
Animation, wie Zandalor und der dritte Gezeichnete in eine Falle gelaufen sind und der
Gezeichnete von einem Todesritter getdtet wird. Zandalor kann zwar flichen, ist aber
gefangen, da Magie hier nicht funktioniert.

In den Géngen sollten wir Vorsicht walten lassen, denn sie sind mit magischen Fallen
iiberséht.

Wenn wir uns nach Siidosten begeben, miissen wir gegen eine Horde Orks und einen
Todesritter antreten. Besiegen wir sie, finden wir auch endlich Zandalor, der uns einiges iiber
den Herrn des Chaos und das Schwert der Liigen zu erzdhlen hat. Er beauftragt uns sogleich,
das Schwert der Liigen aus Burg Eisenfaust zu holen und gibt uns gleichzeitig das Kennwort
fiir die magische Tiir im Nordosten: ,,Avas Enrod®.

Hinter dieser Tiir finden wir lediglich ein Kinderspielzeug, welches wir Zandalor zeigen
sollten.

Der sieht seine Befiirchtungen bestétigt: Die Seele des jungen Janus wurde vom Schwert der
Liigen, das einen kleinen Teil des Herrn des Chaos beinhaltet, in Besitz genommen und strebt
jetzt danach, durch die Machenschaften des Schwarzen Rings wieder mit dem Gott des Chaos
vereint zu werden.

Nun nutzt Zandalor einen Zaubertrank und teleportiert uns ins Gasthaus ,,Zum Zwergenbrot®,
wo der zweite Gezeichnete wartet.

Aber wir kommen zu spét: In einer Animation sehen wir, wie der Gezeichnete von einem
kleinen Jungen hinausgelockt wurde und dort von einem Drachenreiter getotet wird.

Jetzt sind wir der letzte liberlebende ,,Gezeichnete®. Zandalor teleportiert uns darauthin zum
,,Rat der Sieben*.

Der Rat der Sieben
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Orte (gelb):
(A) Teleporter

(B) Imp mit Teleportationssteinen

(C) Gong

(D) Raum der Statuen

Kaum sind wir in der Ratshalle angekommen, miissen wir uns auch gleich verteidigen.

Ein Sukkubus erscheint und sperrt Zandalor in einen Energiekéfig, aus dem er sich nicht aus
eigener Kraft befreien kann, solange dieser Ddmon noch lebt. Wir kdmpfen uns also durch
eine Menge Gegner, bis wir am Ende des grof8en Saals hinter einem Durchgang in einen
weiteren Bereich der Ratshallen kommen. Dort stellt sich der Sukkubus endlich zum Kampf.

Ist er besiegt, verschwinden auch alle anderen Monster und Zandalor ist befreit und fiihrt uns
ganz nach Norden in den Raum der Statuen der sieben Ratsmitglieder.

Vor jeder Statue liegt eine Kugel, die, wenn wir sie mit der Statue verwenden, uns Auskunft
gibt, wer das betreffende Ratsmitglied ist und seinen Aufenthaltsort.

Einige sind uns bereits bekannt:

Zandalor, als Vertreter der Magier,

Mardaneus, als Vertreter der Menschen,

Gomoe, als Vertreter der Echsen,

Bronthion, als Vertreter der Elfen

unbekannt sind uns noch:

der Vertreter der Orks, den wir erst aus einem Orkgefdngnis befreien miissen,

der Vertreter der Imps, der sich im Gasthaus zum Edelmann authélt, sowie
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der Vertreter der Zwerge, von dem wir vorlaufig weder Ort noch Namen ermitteln konnen.

SchlieBlich finden wir im nordwestlichsten Raum auch noch den Imp, der uns die
Teleportersteine abgenommen hat.

Finde Mardaneus

Orte (gelb):
(A) Mardaneus' Haus
(B) Lanilors Haus

Wir benutzen den Teleporter, um uns nach Aleroth zu teleportieren. Hier bemerken wir nun,
dass Orks das Dorf eingenommen haben. Wir miissen uns unseren Weg freikdmpfen.

Mardaneus ist ins seinem Haus eingesprerrt. Um ihn zu befreien, miissen wir den Schliissel
aus Lanilors Haus holen.

Demona, Mitglied des Schwarzen Rings, befindet sich in Lanilors Haus. Wenn wir sie im
Kampf besiegen (sie teleportiert sich weg), haben wir damit auch gleichzeitig Aleroth befreit
und konnen nun Mardaneus holen. Nachdem wir mit Mardaneus geredet haben, teleportiert
dieser sich mit dem Zauberwort, das und zuvor Zandalor gegeben hat, zu dem Rat der Sieben.

Finde Gomoe

Wir miissen zum Gasthaus ,,Zum blauen Eber* um Gomoe finden zu kénnen, den wir hier
vermuten. Doch Gomoe befindet sich nicht mehr dort. Durch die Statue und die dazugehorige
Kugel in der Ratshalle erfahen wir, dass Gomoe in eine Schlange verwandelt wurde. Zandalor
erklért uns, dass das Haus, in dem sich Gomoe befindet in Verdistis steht und Trevor, der
Vorsitzende der Héndlergilde uns sicher weiterhelfen kann.

Trevor bestitigt uns auch, dass er vor kurzem ein Haus an einen Zauberer vermietet hat und
zeichnet es uns in unserer Karte ein.

Im Haus werden wir gleich von einer Horde S6ldner und Wachen empfangen, die uns ans
Leder mdchten. Im Keller werden wir dann von dem Zauberer selbst in Empfang genommen
der sich als Mitglied des Schwarzen Rings entpuppt und uns einfriert.
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Zandalor erscheint kurz darauf und taut uns auf. Wir sehen uns im Keller um und finden einen
Stab gegen Verwandlungen, sowie einen Schliissel, der den Kellerraum 6ffnet, in dem Gomoe
als Schlange eingesperrt wurde. Mit dem Verwandlungsstab gelingt es uns, Gomoe seine
richtige Gestalt wiederzugeben, der sich jetzt als weiteres Ratsmitglied zum Rat der Sieben
begibt.

Finde Bronthion

Orte
(gelb):
(A) Fiu
Nimble
(B)
QGrabstitte
der Elfen

©)
Orklager

Nachdem wir einige Nebenmissionen im Dunkelwald erfiillt haben, sollten wir die
Elfensiedlung ,,Fiu Nimble* im Siiden des Dunkelwalds betreten. Dort befindet sich auch
Bronthion, den wir fiir den Rat der Sieben finden sollen. Doch Bronthion lehnt zunichst die
Berufung in den Rat ab. Es stehe Krieg mit den Zwergen bevor und er kann sein Volk in
dieser Situation nicht allein lassen. Er ist der Uberzeugung, dass Zwerge dafiir verantwortlich
sind, dass drei Artefakte aus den Begrébnisstitten der Elfen gestohlen wurden. Bronthion
sichert uns zu, dass er dem Ruf in den Rat folgen wird, wenn wir die Artefakte
wiederbeschaffen.

Auf dem Weg nach Siiden bekdmpfen wir viele Bergtrolle, bis wir endlich zu einer Treppe
nahe der Begrébnisstitte gelangen. Dort finden wir eine Gruppe seltsamer Zwerge, die sich
auferst auffillig benimmt. Wir beobachten die angeblichen Zwerge und folgen ihnen
westwirts zu einem Orklager. Hier erwarten uns einige Kadmpfe gegen Orks. Erst, wenn wir
diese besiegt haben, konnen wir nordlich des Lagers eine Hohle betreten.
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Auch hier toten wir zuerst die Orks und ihre Schamanen, bevor wir in einem Raum im Westen
eine Bodenplatte finden, die in einen Kellerraum fiihrt. Hier erwartet uns, auller einer Horde
"Dunkelzwerge" ein weiteres Mitglied des "Schwarzen Rings", "Josephina"!

Es stellt sich heraus, dass der Schwarze Ring hinter dem Konflikt zwischen den Elfen und den
Zwergen steckt, um Chaos und Krieg liber Rivellon zu bringen.

Tipp: Der nun folgende Kampf ist einer der hirtesten im ganzen Spiel. Um Josephina
(vorerst) das Handwerk legen zu konnen, empfiehlt es sich, die Fahigkeit ,, Todliches
Geschenk* erlernt und eine moglichst groBe Anzahl an Skorpionfallen im Gepick zu haben.
Diese erleichern den Kampf gegen Josephina ungemein.

Wenn Josephina genug Schadenspunkte abbekommen hat, 6ffnet sie ein Dimensionstor und
verschwindet. Nachdem alle Gegner besiegt sind, kdnnen wir endlich die drei heiligen
Artefakte der Elfen einsammeln.

In den Gréibern finden wir einen Teil der Drachenriistung — ,,Die Handschuhe des Drachen®.
Diese sollten wir unbedingt mitnehmen.

Jetzt ist Bronthion bereit, sich dem Rat der Sieben anzuschlief3en.

Finde Kroxy

Orte (gelb):
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(A) Teleporter ins Orklager
(B) Gefingnisgruben

Kroxy ist das Ratsmitglied der Orks uns befindet sich in einem Gefangnis beim
Wasserreservoir der Orks. Siidlich des groflen Zelts in der Mitte des Orklagers befinden sich
vier Gefangnisgruben. In der stidwestlichen Grube finden wir den Ork Kroxy.

Der Schwarze Ring ist Kroxy bekannt. Er denkt, das sein Volk von dieser Organisation
getduscht wurde und erklért sich dazu bereit, seine Rolle als Ratsmitglied anzunehmen. Auch
er teleportiert sich mit dem Zauberwort von Zandalor zum Rat der Sieben.

Der Vertreter der Imps

Im ,,Gasthaus zum Edelmann® in Verdistis finden wir einen Imp, der uns erklirt, sein Bruder
wire das gesuchte Ratsmitglied. Allerdings befindet sich der gesuchte Imp in einer magischen
Kugel. Wir miissen uns also hineinzaubern lassen, um den Imp zu befreien.

In der magischen Welt angekommen, werden wir von der Bienenkonigin Lysandra um Hilfe
gebeten. Eine Wespenarmee hat den Garten befallen und droht die Bienen auszuldschen.
Wenn wir ihr helfen, will sie uns den Schliissel zum ,,steinernen Bienenstock® geben, in dem
sich der gesuchte Imp aufhilt.

Kurz darauf erscheint eine grof3e Wespe, die sich als Erzmagier Ragon ausgibt. Auch er
mochte uns anheuern, verspricht uns jedoch keinen Schliissel zum gesuchten Imp.

Lysandra ist nicht leicht zufrieden zu stellen, doch gibt sie uns am Ende des Gartens den
versprochenen Schliissel und zusétzlich noch einen Zauberspruch.

Nun kénnen wir die Tiir zu dem Haus am Ende des Gartens aufschlieen und entdecken einen
Imp, der uns bekannt vorkommt. Er war es, der uns im Heerlager die Soldaten auf den Hals
gehetzt hat. Inzwischen hat er jedoch seine Fehler eingesehen und dem ,,Schwarzen Ring* den
Riicken gekehrt. Nun begibt er sich als weiteres Ratmitglied in die Ratshalle.

Der Vertreter der Zwerge

Personen (weif}):
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(1) Eolus Donnerschlag
(2) Gregor Dunathelp

Im Rat der Sieben befragen wir die Statue der Zwerge, um festzustellen, wo sich der Vertreter
der Zwerge befindet. Wir sehen einen Zwerg in priesterlichem Ornat an einem Ort, den wir
bereits einmal besucht haben: Es ist das Denkmal mit der steinernen Axt in Glenborus. Dort
angekommen finden wir ihn auch: "Eolus Donnerschlag", aber ebenso wie zuerst Bronthion
weigert auch er sich dem Rat beizutreten, da sein Volk sich im Kriegszustand mit den Elfen
befindet.

Die "Heilige Steinaxt", das wichtigste Artefakt der Zwerge sei von den Elfen geraubt worden,
doch einer der Missetiter wurde gefasst und ins Gefangnis geworfen, wo er gerade verhort
wiirde.

Unsere Aufgabe ist klar: Wir miissen die "Heilige Steinaxt" finden und zuriickbringen.

Dazu besuchen wir Gregor Dunathelp, den Biirgermeister von Glenborus und Bruder des
Zwergenkonigs. Total betrunken scheint der Biirgermeister offen fiir kleine Schmeicheleien
zu sein. Wir geben ihm mit Rimmers Bier einen aus. Jetzt prahlt er mit seinen "Freunden", die
ithm bald anstelle seines Bruders auf den Thron helfen wiirden, und verrit uns sogar das
Kennwort, wie man zu ihnen gelangen kdnnte. Hat der wahnsinnige Zwerg, den wir in den
Zwergenhallen getroffen haben, nicht etwas von einem Dédmon gefaselt, der ein Kennwort
von ihm verlangt hétte...!?!

Wir besuchen noch den gefangenen Elfen um uns seine Geschichte anzuhdren. Er sagt uns,
dass er ein harmloser Weinhandler sei, der bei einer Rast tiberfallen und verschleppt wurde.
Dann wurde er betdubt und ist in der Ndhe des Denkmals aufgewacht, wo man ihn gefunden
und der Mittiterschaft am Diebstahl der Steinaxt beschuldigte. Zwar konnte er seine Entfiihrer
nicht beschreiben, aber einer hitte ganz penetrant nach Met gestunken. Das klingt ganz nach
Gregor Dunatrim.

Jetzt teleportieren wir uns in die Zwergenhalle, um in die Mine zu gelangen und schon bald
werden wir von Zwergen angegriffen. Uns wird schnell klar, was mit den verschwundenen
Bergarbeitern, die angeblich verungliickt sind, geschehen ist. Wir kdmpfen uns den Weg
entlang, bis wir im Nordwesten den Durchgang zu einem weiteren Bereich der Minen
entdecken.

Hinter dem Eingang des zweiten Levels wartet ein Ddmon, der ein Passwort verlangt. Wie wir
von Gregor erfahren haben, lautet das Passwort "Prophezeihung", wonach wir unbehelligt
weitergehen konnen.
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Auch in diesem Level miissen wir uns durch viele "bdse Zwerge" durchkdmpfen, bis wir im
Osten auf den "Hauptgegner" der Minen treffen: "Moriendor", ein weiteres Mitglied des
"Schwarzen Rings".

Moriendor lduft weg, sobald wir ihm genug Schadenspunkte zugefiigt haben und weist seine
Verbiindeten an, uns eine Weile aufzuhalten.

Wir gehen weiter nach Norden und dann bis in den 6stlichsten Raum, wo wir auf einem Tisch
ein Schreiben des "Schwarzen Rings" an Gregor Dunatrim finden, das dessen Mittéterschaft
beweist. Wir ziehen den Brief ins Inventar und gehen zuriick, bis wir in einem Raum 0stlich
wieder Moriendor finden und auf einem Altar die gesuchte Axt.

Dem Hexer ist die Lust auf einen weiteren Kampf mit uns wohl vergangen, denn er
teleportiert sich weg und wir haben endlich die Steinaxt gefunden, legen sie ins Inventar und
machen uns jetzt auf den Riickweg zum Zwergenkonig.

Im Thronsaal miissen wir wieder unsere Ausriistung ablegen, behalten aber die Steinaxt und
den Brief an Gregor im Gepéck.

Wir iiberreichen dem Konig die Steinaxt und erzéhlen ihm, wer wirklich hinter dem Diebstahl
steckte, womit der Konflikt zwischen den Zwergen und Elfen ausgerdumt wére. Aullerdem
berichten wir dem Konig von Gregors Verrat und zeigen ihm zum Beweis den Brief.

Sogleich teleportieren wir uns nach Glenborus, wo wir Eolus Donnerschlag in seinem Haus,
siidwestlich des Denkmals finden. Auch er ist entsetzt dariiber, dass sein Volk fast einen
ungerechten Krieg gegen die Elfen gefiihrt hétte und ist jetzt bereit, sich als letztes Mitglied
zum Rat der Sieben zu begeben. Den elfischen Weinhéndler, der inzwischen freigelassen
wurde, finden wir vor dem Rathaus, wo er sich herzlich fiir unsere Hilfe bedankt.

Das Ritual der Segnung

Nachdem alle Aufgaben in Aleroth, Flussheim, Verdistis und dem Dunkelwald erledigt sind,
sollten wir uns wieder zur Ratshalle begeben. Denn hier erwartet uns das ,,Ritual der
Segnung® und der Ubergang ins Odland, aus dem wir nicht mehr in die bisherigen Gebiete
zuriickkehren konnen.

Tipp: Falls noch nicht alle Slots fiir die Veredelungsscheiben genutzt wurden, dann sollten
wir diese auch nicht mehr belegen. Denn im Odland erhalten wir noch einige der besten
Zauberrunen. Auch die beiden Teleportersteine sollten wir mitnehmen, da sie ansonsten
nutzlos werden.

Im Rat der Sieben angekommen, reden wir nochmal mit allen und Zandalor gibt uns den
letzten Auftrag, den "Gong der Zusammenkunft" zu schlagen.
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Wir folgen dem Auftrag und erleben nun eine lange Animation, die uns weiter in die
Geschichte des Schwarzen Rings, des Herrn der Liigen und des Gezeichneten fiihrt.

Hinweis: An dieser Stelle mochte ich nicht mehr verraten um der Animation nicht ihre
Aussage vorweg zu nehmen. In der Zeit ist der Charakter nicht handlungsfahig.

Sobald wir wieder handlungsfahig geworden sind, stellen wir fest, dass wir sehr viel
Erfahrung gewonnen haben, (ca. 5 Level) und uns jetzt eine neue Zauberkategorie zur
Verfligung steht: die "Gottlichen Zauber"
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Der Dunkelwald

Personen (weif}):
(1) Handler
(2) Saphiro

Orte (gelb):
(A) Elfenruinen

(B) Schwert im
Stein

Siidlich von Flussheim befindet sich der Dunkelwald. Hier finden wir Bronthion, das
Ratsmitglied der Elfen und auch die sagenhafte ,,Halle der Zwerge*.

Stidlich vom Teleporter bei den Elfenruinen treffen wir eine Gruppe von Miannern, die uns
scheinbar verzweifelt um Hilfe bitten: Bergtrolle hitten ihre Familien getdtet und sie selbst
zur Flucht gezwungen. Wir versprechen sie zu rachen und lassen uns von Saphiro, dem
Anfiihrer der Ménner, den Ort in unserer Karte einzeichnen, wo wir die Trolle finden wiirden.

Dort angekommen, finden wir allerdings keine Bergtrolle, sondern nur unsere Auftraggeber,
in Wirklichkeit Kopfgeldjdger im Auftrag des Schwarzen Rings, die uns hier einen Hinterhalt
stellen.
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Weitere Quests dieser Region

Questtitel

| |L6sung

Die antike Vase

® Am rechten Wegesrand im Norden des
Gebietes finden wir zwei Héandler, die
uns mitteilen, dass sie Sammler antiker
Vasen sind und viel Geld fiir solche
Stiicke bezahlen.

® Ostlich ihrer Position finden wir
Ruinen einer verfallenen
Elfensiedlung. Inmitten eines
Blumenbeetes finden wir den Eingang
zu der unterirdischen Begrébnisstitte
der Elfen.

® Hier finden wir sowohl eine antike
Vase, als auch ein altes Amulett, dass
sich als drittes Teil der ,,Heiligen
Macht* enpuppt. Bringen wir die Vase
nun zu den beiden Handlern am
Wegesrand, kdnnen wir unsere
Belohnung abkassieren.

Das sprechende Schwert

® Ostlich der Elfenruinen finden wir ein
Schwert, welches in einem Stein
steckt.

® Wer jetzt an die Artussage denkt, wird
schnell eines Besseren belehrt.

® Dicses Schwert entpuppt sich als ein
boser Geist, der jetzt befreit ist und
droht, alles Leben im Dunkelwald zu
vernichten. Da wir ihn nicht téten
konnen, bleibt nur eins: schnell zuriick
in den Felsen damit und die Gefahr ist
gebannt.
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Die Schatzjagd

Orte (gelb):
(A) Handler
(B) Versteckter Eingang

Bei sorgfiltiger Erforschung des nordwestlichen Teils vom Dunkelwald haben wir bereits den
gut getarnten Eingang zu einer Hohle entdeckt, in die wir aber vorldaufig noch nicht
hineinkommen. Vielleicht handelt es sich ja um die Schatzhdhle, fiir die wir noch weitere
Teile brauchen.

Wir sprechen Corinna in Verdistis darauf an und sie rit uns, mit dem Handler Mpenzak auf
dem Marktplatz in Flussheim zu reden. Der hat tatsichlich ein weiteres Teil der Schatzkarte,
das er uns, wenn wir ein wenig handeln, giinstig verkauft.

Den letzten noch fehlenden Teil der Karte finden wir in der Kanalisation von Verdistis.

Ganz im Nordosten der Kanalisation untersuchen wir eine Leiche und finden das letzte Teil
der Schatzkarte.

Tipp: Da wir den Eingang schon zu kennen glauben, konnten wir gleich dorthin gehen, das
Ritsel 16sen und finden am Ende den Schatz. Doch wenn wir die nétigen Infos haben, fiir die
es im Spiel allerdings keine Hinweise gibt, offenbart sich dahinter noch eine wirklich tolle
Uberraschung: ein Easteregg der ganz besonderen Art! Dazu miissen wir dabei haben:

1. beide Teleportsteine

2. die Silberriistung, (angezogen oder im Inventar)
3. fiinf Flaschen von Rimmer

4. mindestens 2002 Goldstiicke.

Auch eine Anzahl Dietriche sollten nicht fehlen; Schlésser6ffnen 1vl 5 haben wir sowieso,
sonst hétten wir einen Teil der Schatzkarten gar nicht bekommen.

Am Eingang der Schatzhohle angekommen, toten wir zuerst die Spinnen und suchen uns
durch die Spinnweben den Durchgang nach Norden.

Jetzt gehen wir nach Osten und bei der néchsten Abzweigung Richtung Siiden, wo wir eine
leere Schale finden, in die wohl etwas "geopfert" werden muss.
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Wenn wir jeden Gang erforschen und alle Hebel finden, die die verschlossenen Kammern
entriegeln - und dabei zahllose wahnsinnige Skellette bekdmpfen, finden wir insgesamt drei
Kugeln, die wir ins Inventar ziechen miissen. Wir legen die Kugeln der Reihe nach in die
Schale, wobei sie sofort verschwinden.

Danach 6ffnet sich westlich von der Schale ein geheimer Gang, an dessen Ende wir einen
Altar finden, den wir anklicken. Jetzt miissen wir noch einen Kampf gegen den Wichter der
Schatzhdhle bestehen und der Weg ist frei in die eigentliche Schatzkammer im Siidosten, die
voll ist mit Gold und Edelsteinen.

Tipp: Den Schatz sollten wir jetzt noch nicht anriihren, sondern sogar alles Gold aus dem
Inventar dazulegen, bis wir genau 2002 Goldstiicke iibrig haben, die wir behalten - keins mehr
und keins weniger! AuBBerdem lassen wir einen Teleportsteine bei dem Gold, wahrend der
andere im Inventar bleibt.

Jetzt konnen wir ein Easteregg in Divine Divinity entdecken (siehe ,,Ein Osterei* unter ,, Tipps
& Tricks®).

Die Zwergenhallen

Orte (gelb):

(A) Eingang zu
den
Zwergenhallen

(B) Haus des
Einsiedlers

(C) Haus des
Alchimisten

(D) Hohle des
Pirschers

Die Zwergenhallen befinden sich im westlichen Gebirgszug im Dunkelwald. Um dorthin zu
gelangen miissen wir uns durch viele Gruppen von Waldtrollen kimpfen.
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In der Halle angelangt, diirfen wir im Norden der Halle Kénig Dunatrim besuchen, miissen
allerdings unsere Ausriistung bei der Wache vor seinem Thronsaal abgeben, die wir beim
Verlassen des Saals wiederbekommen.

In der gesamten Zwergenhalle gibt es kleine Teleporter, die uns immer zum nichstgelegenen
Bereich teleportieren. Bei Elmar Vignus, dem Zwergenjuwelier, holen wir das Amulett ab,
um das uns Rendell, der Sekretir von Sir Dante in Verdistis gebeten hat. Wir bewundern seine
Arbeiten und erfahren, daf3 er von jedem Abbild eines Schmuckstiickes eine tduschend echte
Kopie herstellen kann.

Die besten Waffen und Riistungen finden wir bei Grischa, dem beriihmten Zwergenschmied.
Strobur beauftragt uns Griisse an seinen Bruder Rimmer in Glenborus auszurichten.

Im Gesprach mit den Zwergen erfahren wir, wie schon in Glenborus, dass sie sich zum Krieg
gegen die Elfen riisten, auBerdem horen wir von Unféllen in den Minen und dass mehrere
Zwerge dort verungliickt sind. Einer der Bergarbeiter, den wir in seinem Haus besuchen, hat
zwar iiberlebt, ist aber wahnsinnig geworden und hélt uns fiir einen Ddmon, dem er dort
begegnet sein will.

Der Eingang zu den Minen liegt ganz im Westen. In der kleinen Kammer, rechts neben dem
Mineneingang, (Schlosser 6ffnen Ivl 5) finden wir den zweiten Teil unseres
Schatzkartenpuzzles.

Um unsere Botenquests abschliefen zu konnen teleportieren wir uns nach Verdistis, um
Rendell das Amulett abzugeben und nach Glenborus, wo wir den Brauer Rimmer aufsuchen
und ihm Griisse von seinem Bruder bestellen. Er freut sich sehr tiber die Nachricht und
schenkt uns fiinf Flaschen seines berithmten "Spezialgebraus".

ELITE ORC WARRIOR
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Weitere Quests dieser Region

Questtitel

| |L6sung

Die Hohle des Pirschers

® Im siidwestlichen Teil des
Dunkelwaldes treffen wir auf einen
Einsiedler vor seiner Hiitte. Er erzihlt
uns von einem Ddmonen, der den
Dunkelwald heimsucht und er erteilt
uns den Auftrag, dieses Monster zu
besiegen.

® Die Hohle des Pirschers ist nun in
unserer Karte eingezeichnet. Sie
befindet sich siidwestlich im Gebirge.

@ In der Hohle kampfen wir gegen einige
Vampirghule und wir treffen auch auf
den Einsiedler, der uns nun mitteilt,
dass wir ihm in die Falle gegangen
sind. Wir erfahren, dass er in Wahrheit
selbst der Ddamon ist, der zwar
aullerhalb der Hohle keine Macht hat,
dafiir aber seine Opfer in Gestalt des
harmlosen Eremiten in die Falle lockt.

® Nachdem er sich wieder in den Ddmon
verwandelt hat, téten wir ihn und
O0ffnen die Truhe hinter ihm. Hier
finden wir eine erstaunliche, silberne
Riistung, die zwar brauchbar wire,
aber um zu einer wirklich
"besonderen" Riistung zu werden,
muss sie noch veredelt werden.
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Der Alchimist

@ Siidostlich der Hiitte des Einsiedlers
lebt ein ziemlich ungeselliger
Alchemist. Trotzdem wiére er bereit
unsere Alchemiefdhigkeiten zu
verbessern, wenn wir ihm ein
besonderes Kraut bringen, das nur in
der Nihe eines sprechenden Baumes
wéchst.

® Diesen Baum wollten wir sowieso
aufsuchen, da wir ja fiir Corinna noch
das "besondere" Holz holen miissen.

® Der Alchemist gibt uns noch den Tipp,
dass dieser Baum, obwohl sehr
michtig, grole Angst vor Holzfillern
hat.

@ Eine Jagdgruppe der Elfen warnt uns
davor in das Gebiet dieses Baums
einzudringen, erwahnt aber ebenfalls
dessen Angst vor Holzféllern.

® Sturm und Hagel, die iiber uns
hereinbrechen, machen uns klar, dass
der michtige Baum wenig Geduld mit
Eindringlingen hat. Wir geben uns
hoflich und bescheiden - "Ich bin weit
gereist, um dich zu treffen.." und bitten
um ein Stiick Holz. ".. aber natiirlich
wiirden wir niemals den Holzféllern in
der Ndhe von ihm erzdhlen..." Ein
wenig neurotisch scheint der gute
Baum schon zu sein, denn dieser
Hinweis gentigt, dass wir uns
unbehelligt das Stiick Holz und die
Pflanze, die der Alchemist sucht, holen
konnen; danach verlassen wir aber
unverziiglich sein Revier.

® Wir bringen dem Alchemisten seine
Pflanze und konnen jetzt unsere
Alchemiefdhigkeiten verbessern.
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Die Kriegergilde

Orte (gelb):

(A) Kriegergilde

(B) Teleporter

(C) Haus des Alchimisten

(D) Sprechender Baum

(E) Verlassene Festung der Imps
(F) Gebiet des sprechenden Ebers
(G) Boratus' Haus

(H) Hohle mit Heiligem Gral

(I) Fiu Nimble

Etwas nordlich vom Teleporter in dieser Region befindet sich die Kriegergilde. Links vom
Hauptgebéude trainiert ein Ausbilder die Ritter im Schwertkampf. Auch Nichtmitglieder
konnen hier die Fahigkeit "Schaden erhdhen" erwerben, oder verbessern.

Um in der Kriegergilde aufgenommen zu werden, miissen wir mit Alrik im Hauptgebdude
sprechen. Dieser erteilt uns zwei Aufgaben: Die erste besteht darin, das "Auge de Zyklopen"
im Kellergewdlbe der Burg zu bergen.
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Dort angekommen fiihren vier Génge in allen vier Himmelsrichtungen jeweils in einen Raum,
indem ein Hebel die Tiir zum nichsten Bereich, entgegen dem Uhrzeigersinn entriegelt;
angefangen im Norden. Bei den vielen Monstern miissen wir vor allem auf die
"Hollenbeschwdrer" achten, denn sonst konnen die Unmengen an beschworenen
Wahnsinnigen Skeletten selbst erfahrene Helden in Schwierigkeiten bringen.

Im 6stlichen Raum, dem letzten also, erwartet uns als Endgegner der "Wichter des Auges des
Zyklopen". Nachdem er besiegt ist, bergen wir das Artefakt und bringen es Alrik.

Alrik stellt uns jetzt die zweite - und bei weitem schwierigere - Aufgabe: Wir miissen das
"Auge des Drachen" bergen, das sich in einer verlassenen Impfestung im siidwestlichen
Bereich im Besitz eines Drachenreiters befindet.

Bei der verlassenen Festung der Imps angekommen, finden wir im Inneren eine Treppe in den
unteren Bereich. Dort miissen wir den Hebel zum 6ffnen der Tiir zu den Verliesen betitigen.

Weiter im Norden sehen wir in einer Animation, wie der Drachenreiter "Rak Sheen", der
unsere Anwesenheit spiirt, die verbiindeten Kleindrachen anweist, uns aufzuhalten, wihrend
er das Drachenherz in Sicherheit bringe.

Wir kimpfen uns den Gang nach Osten durch und untersuchen die Zellen. Vor der letzten Tiir
sollten wir unbedingt unsere Resistenzen verbessern, den die letzten beiden Rdume sind voll
magischer Fallen. Das hat den zusitzlichen Vorteil, dass auch der Kampf gegen "Rak Sheen"
viel leichter wird, denn Drachenreiter kimpfen nur mit Elementarmagie.

Sind alle Gegner besiegt, holen wir uns das Drachenherzjuwel und stellen zu unserer Freude
fest, dass wir in einer Schatzkammer gelandet sind, die auler Gold und Juwelen auch etliche
sehr gute Waffen und Ausriistungsteile enthélt.

Zuriick bei Alrik, priasentieren wir stolz das Drachenherz und werden jetzt in die Kriegergilde
aufgenommen, wobei wir noch einen Kriegerzauber lernen oder verbessern konnen. Das
Drachenherz diirfen wir behalten und Alrik sagt uns, dass es ein Teil der sagenhaften
Drachenriistung sei. Offensichtlich wissen die Zwerge wohl mehr dariiber.

Weitere Quests dieser Region

Questtitel | |L6sung
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Der sprechende Eber

Im siidostlichen Gebiet des Dunkelwalds begegnet uns ein auffalliger
Eber der uns eine unglaubliche Geschichte erzéhlt.

Demzufolge lebt im Siidosten ein boser Magier namens Boratus, der
ihn und viele andere Menschen in Tiere verwandelt hat und diese nun
als Schlachtvieh verkautft.

Wir versprechen diesen Kerl zu téten und erhalten dafiir die Lage
seines Hauses auf unserer Karte.

Wie der Eber uns geraten hatte, beriihren wir das Bild {iber dem Bett,
worauf sich eine Tiir im Norden 6ffnet, die zu einer Treppe in den
Keller fiihrt. Hier besorgen wir uns erst einmal die Schliissel zu den
iibrigen Rdumen und 6ffnen den linken Raum, wo die Tiere in Zellen
eingesperrt sind.

Eine Schlange in der nordlichen Zelle mochte zuerst befreit werden,
aber die Kuh Anthea in der siidlichen Zelle warnt uns vor ihr und rét
uns, zuerst die Wolfe westlich von uns zu befreien.

Wenn wir ihr vertrauen, helfen uns die Wolfe dabei, Boratus zur
Strecke zu bringen. Bei seiner Leiche finden wir noch einen Schliissel.
Nach einer Beratung mit Anthea meint diese, dass wir in den Rdumen
des Magiers vielleicht einen Hinweis bekommen kénnen.

Im westlichen Kellerraum steht eine Truhe , die wir mit Boratus
Schliissel 6ffnen konnen. Darin finden wir ein Tagebuch von Boratus,
indem von "Heiligem Wasser" die Rede ist, das den Zauber beenden
konnte. Dazu brauchen wir wohl einen Priester und wir erinnern uns
daran, dass es in den Zwergenhallen auch einen Tempel gibt.

In den Zwergenhallen den Tempel siidwestlich vom Thronsaal
sprechen wir mit dem Priester. Er zeigt sich erschiittert iiber unsere
Geschichte von den verwandelten Tieren und wiirde uns gern helfen,
denn er habe Zugang zur Quelle, die das "Heilige Wasser" fiihrt.
Allerdings braucht dieses Wasser ein ganz besonderes Gefaf3, den
"Heiligen Gral", den wir erst suchen miissen.

Nordwestlich der Impfestung finden wir eine weitere Hohle.

Der Gral ist durch Wichter und Fallen doppelt gesichert. Hier erwartet
uns ein harter Kampf.

Den ersten starken Wichter miissen wir siidwestlich vom Eingang
besiegen, bevor wir durch die grofe Tiir im Norden gehen.

Der Gral befindet sich auf einem Altar in der Mitte der Halle - und
solange wir ihn nicht anriihren, verhalten sich die Wachter inaktiv und
wir werden nur gewarnt, wegzubleiben.

Sobald wir ihn aber ins Inventar gelegt haben, werden wir von
unzdhligen Mumien, den Wéchtern des Grals, eingekreist, die uns auch
sogleich angreifen.

Zuriick beim Zwergenpriester bekommen wir jetzt den Gral mit dem
"Heiligen Wasser" gefiillt.

Wieder im Haus von Boratus helfen wir, die Verwandlung
umzukehren.

Anthea bekommt ihre urspriingliche Gestalt zuriick: ein Elfenmédchen
aus Fiu Nible, die Tochter des Bogenmachers.

Anthea warnt uns davor, der Schlange zu helfen. Helfen wir der
Schlange dennoch, verwandelt diese sich zuriick in einen Riesenork,
den wir toten miissen.

Treffen wir nun den Eber im Dunkelwald, welcher uns den Auftrag
gegeben hat, wieder an, will dieser nun nicht mehr zuriickverwandelt
werden. Er ist nunmehr in Begleitung und empfindet sein neues Leben
dufBerst reizvoll.

Wenn wir uns nach Fiu Nimble begeben, lernen wir siidwestlich vom
Brunnen den Bogenbauer Gavanariel, den Vater Antheas kennen.
Dieser schenkt uns zum Dank fiir die Rettung seiner Tochter einen
besonderen Elfenbogen, den "Bogen des Hilfin".
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Das Odland

Personen (weif}):

(1) Kroxy

(2) Der Patriarch

Orte (gelb):

(A) Startpunkt im Odland
(B) Schwert der Gotter
(C) Sumpf der Toten

(D) Eingang zum Lager des Schwarzen Rings

Der letzte Teil unseres Abenteuers beginnt im Nordwesten einer dden Wiistenlandschatft.

In unserer Nihe unterhalten sich zwei Orks, ein Riesenork und sein "Meister", ein
Orkschamane. Da sie sich nur vergewissern wollen, ob wir keine Gefahr fiir sie darstellen,
reden wir freundlich mit thnen und erfahren, dass sie aus einem zerstorten Dorf in einem Tal
im Siiden geflohen sind. Der Schamane iiberlédsst uns eine Karte, in der hinter einer Schlucht
der Eingang zum Tal eingezeichnet ist.
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In dieser Schlucht treffen wir Zandalor und Arhu, die unsere Ankunft schon lange erwartet
haben, denn wie wir jetzt erfahren, ist seit dem Segnungsritual viel Zeit vergangen. Zwar hatte
Zandalor mit Arhus Hilfe vor dem Herrn der Liigen und seinen Schergen flichen konnen, aber
die Welt hat sich seither verdndert: Die Orks, frither Verbiindete des Schwarzen Rings,
werden jetzt gnadenlos verfolgt und ausgerottet und der Herr der Liigen bereitet zusammen
mit dem Schwarzen Ring gerade ein Beschwdorungsritual vor, um den "Herrn des Chaos" auf
diese Welt zuriickzuholen. Um sie aufzuhalten, miissen wir durch einen Sumpf im Siiden, den
kein Lebender iiberqueren kann, es sei denn als Geist. Zandalor gibt uns den Hinweis, dass
ein machtiger, uralter Drache im Nordosten weil}, wie man sich in einen Geist verwandeln
konnte.

Wir begleiten Zandalor und Arhu ins Tal. Dort stellen wir Fest, dass auch Kroxy noch
iiberlebt hat und uns nun mit Waffen Riistungen und anderen Dingen versorgen kann.
Interessant sind hier vor allem die goldenen Zauberrunen, mit denen wir unsere Resistenzen
erhohen konnen.

Wir stellen fest, dass das Dorf, in dem wir uns jetzt befinden, zwar verlassen, aber nicht
zerstort ist. In einem der Hauser sollten wir unbedingt abspeichern, bevor wir den Schrank
Offnen, denn dort finden wir die wohl beste Waffe des Spiels: das "Schwert der Gétter". Wie
alle Fundgegenstinde zufallsgeneriert, aber es konnte noch besser sein, als unsere "Heilige
Waffe.

Hinweis: Offensichtlich war fiir diese Region weitaus mehr geplant, konnte jedoch nicht mehr
umgesetzt werden, da, Gerlichten zufolge, der Publisher seinerzeit Druck ausiibte, um den
Release nicht zu verzdgern. So trifft der Name ,,Odland* leider auch im Bezug auf die
Aufgaben in dieser Region zu.
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Weitere Quests dieser Region

Questtitel

| |L6sung

Der Patriarch

® Ganz im Nordosten finden wir einen
groBBen schwarzen Drachen, der mit ein
paar Imps verhandelt.

® Diese wollen ihn von seinem Standort
vertreiben, was er sich natiirlich nicht
gefallen lésst.

® Um den Zauberspruch von diesem
Drachen zu erlernen, miissen wir
geschickt vorgehen.

® Wir reden sehr hoflich mit ihm und
geben vor, ihm ein Geschenk machen
zu wollen. Namlich den Zauberspruch
,,wie man sich in einen Geist
verwandelt®.

@ Da der Patriarch den Zauber bereits
kennt, spricht er ihn aus und schon
kennen auch wir den Spruch. Somit
haben wir den Drachen tibertolpelt

CORPSE
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Finale - Der Schwarze Ring

Personen (weif}):
(1) Herr der Liigen
Orte (gelb):

(A) Startpunkt

(B) Paléste der Mitglieder des Schwarzen Rings
(C) Palast des Herrn der Liigen

(D) Knopf fiir Mittelgang

(E) Knopf fiir Mittelgang

Um in das Gebiet des Schwarzen Rings zu gelangen, miissen wir uns im Odland vor dem
Sumpf in einen Geist verwandeln und diesen liberqueren. Wenn das erledigt ist, verwandeln
wir uns wieder zuriick und miissen uns nun gegen Horden von Geistern und Ddmonen
durchké@mpfen, bis wir endlich in den Eingang in das unterirdische Gebiet des Schwarzen
Rings gelangen.
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Dort befinden sich die fiinf Mitglieder des Schwarzen Rings und auch der Herr der Liigen.
Jeder von ihnen befindet sich in seinem eigenen Palast. Der Herr der Liigen beginnt nun mit
seinem Ritual, wihrend die Mitglieder des Rings den Auftrag erhalten, uns aufzuhalten, damit
wir die Beschworung nicht verhindern.

Die Plattform, die im Norden zum Palast des Herrn der Liigen fiihrt, ist durch Dornenhecken
versperrt, die sich erst auflosen, wenn alle Mitglieder des Schwarzen Rings getdtet sind.

Alle Palidste sind Labyrinthe, teils mit Teleportern ausgestattet, die uns in versperrte Gebiete
teleportieren.

Sind alle fiinf Mitglieder des Schwarzen Rings getdtet, ist der Weg frei nach Norden zum
Palast des Herrn der Liigen. Doch im letzten Abschnitt erleben wir in einer Animation das
Ende der Beschworung und der Herr des Chaos manifestiert sich im Kdrper eines
unschuldigen Kindes.

Jetzt miissen wir in den Palast eindringen und uns zunichst zu den beiden Rdumen im
duBersten Siidwesten und Siidosten vorkdmpfen, wo jeweils ein Knopf den mittleren Gang
Offnet, der zum Herrn der Liigen fiihrt.

Der Herr der Liigen kann nun von uns bekdmpft werden. Haben wir ihn erledigt, folgt eine
Abschlusssequenz und das Spiel ist vorbei.
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Beyond Divinity

Stichpunktiibersicht

Entwickler: Larian Studios. Ein Entwicklerstudio aus Belgien deren grofBter Erfolg bisher das
preisgekronte Rollenspiel Divine Divinity ist.

Spielart: Ein isometrisches 2D Einzelspielerrollenspiel. Die Spielfiguren wurden als 3D-
Objekte modelliert. Es gibt eine Zoomfunktion.

Ort und Geschichte: In Beyond Divinity wird der Held (bzw. die Heldin) durch einen
Zauber in eine Zwischenwelt transportiert und an einen Todesritter gebunden. Beide miissen
sich nun den Weg nach Rivellon freikdmpfen und zu sogenannten "Spaltldufern" werden.

Fihigkeiten: Ahnlich wie in Divine Divinity ist das Fihigkeitensystem frei auswihlbar.

Kampfsystem: Das Kampfsystem ist auf Echtzeitkdmpfe ausgelegt. Man kann die Kdmpfe
jedoch jederzeit unterbrechen um beispielsweise Heiltranke zu nehmen oder andere Aktionen

auszufiihren.
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NSC's: Wie bereits in Divine Divinity kann man hier mehrere NSC's mit unterschiedlichen
und intelligenten Verhaltensmustern antreffen. Die Spielfiguren reagieren auf den
Spielercharakter je nach dessen Verhalten.

Die Dialoge sind dynamisch und der Situation und dem Spielerverhalten angepasst.

Systemanforderungen: Plattform PC: Microsoft Windows 98 SE / 2000 SP2/ ME/ XP
CPU: Pentium III 800 MHz oder besser, 256MB Ram

Grafikkarte: DirectX 8.1- kompatibel mit DirectX 9 Treibern, 64 MB Minimum
Soundkarte: 100% DirectX kompatibel

CD Rom- Laufwerk: Geschwindigkeit 4-fach oder hoher

Festplatte: 2 GB freier Speicherplatz
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Haufig Gestellte Fragen

1. Allgemeines

1.1. Was ist Beyond Divinity?

1.2. Was wurde an der Divinity-Engine verbessert?

1.3. Warum wurde die Divinity Engine fiir Beyond Divinity verwendet?
1.4. Was unterscheidet Beyond Divinity von anderen Rollenspielen?
1.5. Ist "Beyond Divinity" Divinity 2?

1.6. Wird es Divinity 2 geben?

1.7. Wie hingen Beyond Divinity und Divine Divinity zusammen?

1.1. Was ist Beyond Divinity?

Beyond Divinity ist ein PC-Rollenspiel im preisgekronten Divinity Universum. Es ist Larian
Studios' zweites Rollenspiel-Erlebnis.

1.2. Was wurde an der Divinity-Engine verbessert?

Im Vergleich zu Divine Divinity wurde einiges gedndert, nachfolgend sind die sichtbarsten
Verbesserungen aufgelistet:

Aktualisierte Grafikengine mit Echtzeit 3D Charakteren und Unterstiitzung fiir DX9 & hoéhere
Auflosungen

Volle Kontrolle iiber Party-Mitglieder
Zooming
Verbesserte Magieeffekte

Ein neues Charakter-Entwicklungssystem, u.a. bestehend aus einem neuen Skillsystem und
erweiterten Moglichkeiten fiir die Charakter-Erschaffung

Ein neues System fiir den Ruf des Spieler bei NPCs
Echtzeitgenerierung von Dungeons, Karten und Aufgaben

Ein besser ausbalanciertes Ausriistungs- und Handelssystem mit vielen neuen und
einzigartigen Gegenstdnden

1.3. Warum wurde die Divinity Engine fiir Beyond Divinity verwendet?

Die iiberraschend einfache Antwort ist, dass wenn es nicht gemacht worden wére, hitten Jahre
der Entwicklungsarbeit wiederholen werden miissen, und es hétte eine lange Zeit gedauert,
bevor die Larian Studios ein neues RPG hétten verdffentlichen konnen. Mit der Divinity
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Engine haben die Larian Studios ein sehr méachtiges Entwicklungssystem um neue
Spielabldufe auszuprobieren und neue RPG Features zu integrieren.

Das Entwickeln einer Rollenspiel-Engine wie die von Divinity ist keine einfache Aufgabe.
Der Zweck der Divinity Engine ist es, dem Spieler ein fesselndes Rollenspiel-Erlebnis zu
bieten. Es gibt nicht viele RPGs mit einem dhnlichen Mal} an Interaktivitdt und
Handlungsfreiheit. Dafiir gibt zwei Griinde:

Der erste ist, dass die Entwicklung so schwierig ist. Das wurde besonders deutlich durch
einige technische Probleme, die bei der Verdffentlichung von Divine Divinity auftraten. Diese
Probleme wurden nun geldst, und was herauskam ist eine duferst vielseitige und unglaublich
machtige Rollenspiel-Engine, die es den Larian Studios erlaubte, mehr Zeit dem Gameplay zu
widmen als zuvor, anstatt sich um die technischen Aspekte kiimmern zu miissen.

Der zweite Grund ist, dass der grofite Teil des Budgets normalerweise in die Grafik gesteckt
wird. Obwohl Beyond Divinity einige graphische Hohepunkte zu bieten hat, wurde dabei
nicht {ibertrieben und statt dessen entschieden, eher auf die Verbesserung des Gameplays zu
achten.

1.4. Was unterscheidet Beyond Divinity von anderen Rollenspielen?

Divine Divinity wurde von vielen als eines der besten Rollenspiele des Jahres 2002
angesehen. Die offentliche Anerkennung der spielerischen Stérken von Divinity war grof3 und
die Larian Studios haben versucht aufzupassen, warum Spieler Divinity so mochten. Es
wurden die Stirken von Divinity behalten und die Gebiete verbessert, die als schwach
angesehen wurden.

Tiefgreifende Rollenspiel-Erfahrung

Es gibt viele Faktoren, die ein wahres Rollenspiel ausmachen. Die LArian Studios glauben
mit Beyond Divinity auf allen Gebieten iiberzeugen zu konnen. Beyond Divinity bietet
grenzenlos viele Mdglichkeiten der Charakterentwicklung; ein einmaliges Niveau der
Interaktivitét; intensives Sammelfieber; eine breite Vielfalt an Gegnern; ein neues
Regelsystem; hohe Wiederspielbarkeit; zahllose Quests; eine neue Welt, die es zu erforschen
gilt und ein fesselndes Echtzeit-Kampfsystem

Umfangreiche und fesselnde Story

Ohne Zweifel ist die Story das Herz eines wahren Rollenspiels. Sie ist die Hauptschlagader
die fiir das iiberleben eines Rollenspiels gebraucht wird, denn sie ist es, die Spieler motiviert,
ihre Charaktere zu entwickeln. Beyond Divinity enthilt eine umfangreiche Story, welche
Spieler durch ein fantastisches Universum fiihrt und viele liberraschende Wendungen bietet.
Zusitzlich hat Beyond Divinity ein weiteres Ass im Armel ... das Schlachtfeld! Das
Schlachtfeld ist der Name des neuen und innovativen Systems, das zuféllige Quests und
Welten generiert. Zusammen mit dem neuen Charakter-Entwicklungssystem garantiert es
nahezu endlose Wiederspielbarkeit.
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Die Gameplay Booster!

Ein Teil des Erfolgs von Divine Divinity war die hohe Dichte der von den Larian Studios so
genannten Gameplay Booster. Gameplay Booster konnen am besten beschrieben werden als
Spal3 bringende Tétigkeiten oder Dinge, die man entdecken kann. Dies kdnnte z.B. das
Spielen eines Schachspiels mit einem Dédmonen sein, um an ein legendéares Schwert zu
gelangen, oder die Entdeckung eines lange verschollenen Rezeptes fiir das Brauen von
Zwergenbier. Im allgemeinen lésst sich sagen: je mehr Gameplay Booster in einer Spielwelt
sind, desto mehr Spal} bringt es.

In Beyond Divinity ist die Dichte von diesen Gameplay Boostern um einiges grosser als in
Divinity.

1.5. Ist "Beyond Divinity" Divinity 2?

Nein. Man konnte sagen Beyond Divinity ist eine Erweiterung des Divinity Universums, aber
tatsdchlich ist es ein ganz neues Erlebnis, mit einer neuen Story.

Beyond Divinity ist sozusagen Divinity 1,5.

1.6. Wird es Divinity 2 geben?

Ja, es wird ein Divinity 2 geben.

1.7. Wie hdngen Beyond Divinity und Divine Divinity zusammen?

Beyond Divinity basiert auf derselben Engine wie Divine Divinity und spielt im gleichen
Universum. Es baut konsequent auf den Stirken von Divine Divinity auf und enthilt viele
neue Gameplay- und Engine-Verbesserungen.
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Informationen zum Spiel

Ihr seid ein Diener des Géttlichen, die Geilel der Totenbeschworer und Magier. Eure
Lebensaufgabe besteht darin alles Bose in dieser Welt mit unnachgiebiger Hérte zu
bekdmpfen und auszuléschen. Doch plétzlich findet Thr euch in einer auergewdhnlichen
Situation wieder...

In einem erbitterten Kampf gegen einen méchtigen Geisterbeschworer werdet Ihr von einem
Démon in eine fremde Dimension gerissen und eure Seele mit der eines Todesritters
verschmolzen. Von nun an seid Thr dazu verdammt bis in alle Ewigkeit an diese Kreatur des
Bosen gebunden zu sein.

Oder gibt es noch Hoffnung?

Ebenso wie Thr sucht der Todesritter nach einer Moglichkeit, dieses unheiliges Biindnis zu
beenden. Zusammen begebt Thr euch auf ein grofles Abenteuer, beide mit dem einen Ziel: Die
Verbindung der Seelen aufzuheben. Schon bald findet Thr und euer ungleicher Geféhrte einen
Hinweis auf die Losung des Rétsels: Das Spaltlaufen. Diese uralte Kunst ermdglichte es den
Bewohnern der Gefiangnis-Universums zwischen den Dimensionen zu reisen.
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Euer Weg zeichnet sich nun deutlich vor euch ab: Werdet ein Spaltldufer!

Wichtige Features:

Eine umfangreiche und detaillierte Erzahlung voll {iberraschender Wendungen und
Nebenaufgaben.

Ein ausgefeiltes und einfach zu bedienendes Rollenspiel in einer hochgradig interaktiven
Welt.

Vollig neue Spielelemente wie die bisher einzigartigen Beschworungspuppen oder komplette
Kontrolle der Gruppe.

Nahezu unendliche Wiederspielbarkeit durch automatisch generierte Herausforderungen in
von Monstern bevolkerten Landschaften.

STAMINA: 1500/1500

GAUNTLETS

EQUIRED STRENGTH: 41
PURABILITY 3/ i
-

|
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Das Schlachtfeld

Neben dem eigentlichen Spiel, kann man auch so genannte Schlachtfelder
besuchen. Dazu werden Schlachtfeldschliissel benotigt, die einem die entsprechenden Ebenen
offnen.

Ein Schlachtfeld befindet sich in einer parallelen Dimension. Simtliche Monster, Verliese,
Héndler, Gegenstinde und Auftrige werden automatisch vom Spiel generiert und kdnnen bei
jedem neuen Spiel total unterschiedlich aussehen.

- Um in das Schlachtfeld zu gelangen, muss ein entsprechender Schliissel

benutzt werden, der in jedem Akt des Spiels zu finden ist. Das Schlachtfeld ist auf den
Spielakt begrenzt. Das bedeutet, dass bei verlassen eines Aktes auch ein neuer
Schlachtfeldschliissel gefunden werden muss. Hinzu kommt, dass es mehrere Ebenen pro
Schlachtfeld gibt. Hat man einen Schliissel der Ebene zwei gefunden, 6ffnet dieser sowohl
Ebene eins und zwei, nicht jedoch Ebene drei oder dariiber. Dazu muss wiederum ein héherer
Schlachtfeldschliissel gefunden werden.

Ein grofler Vorteil des Schlachtfeldes liegt darin, dass man seinen Charakter dort besser
ausriisten kann, aber auch, dass man zusétzliche Erfahrungspunkte sammeln kann, um das
Spiel insgesamt etwas einfacher zu machen. Es ist jedoch nicht notwendig, ein Schlachtfeld
zu betreten.

Auch nach dem eigentlichen Spiel, steht einem das Schlachtfeld offen. Dabei wird jedes Mal
ein neues Schlachtfeld generiert.
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Tipps & Tricks

Plitze zum Ubernachten

Um Gesundheit, Magie und Ausdauer wiederherzustellen, sollte man sich einen Ort zum
Ausruhen suchen, z.B. einen Strohhaufen oder ein richtiges Bett. Wenn man auf diese
Gegenstiande klickt, wird sich der Held automatisch ausruhen. Bevor man die Helden zu Bett
schickt, sollte man ihnen allerdings etwas zu Essen gonnen. Einmal ausgeruht sind die Helden
wieder tatenlustig und konnen nicht gleich wieder rasten. Vor dem néchsten Schlafen sollten
die Helden also etwas unternehmen.

Kristalle und Kristallbeutel

Kristalle beeinflussen die Attribute des Helden. Je nach Kristall werden bestimmte Attribute
gesteigert. Um von den Kréften der Kristalle profitieren zu konnen, miissen die Kristalle in
einem eigens dafiir vorgesehenen Kristallbeutel autbewahrt werden. Hier sind alle moglichen
Kombinationen denkbar.
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Talismane

Bereits in Divine Divinity gab es diese Talismane, Runenscheiben oder auch Zaubermurmeln.
Hierbei handelt es sich um kleine runde Scheiben, die mit mystischen Schriftzeichen verziert
sind und so verschiedene Attribute steigern konnen. Auch Waffen und Riistungen kénnen
damit verzaubert werden. Doch gilt hier der gleiche Grundsatz, wie bereits in Divine Divinity:
Wird ein Talisman in eine Fassung eingepasst, geschieht dies dauerhaft und kann nicht mehr
riickgédngig gemacht werden.

Es empfiehlt sich hier also moglichst nur Silberne oder noch besser goldene Talismane zu
benutzen, da diese die hochsten Steigerungswerte besitzen.
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Game Guides

Baldur's Gate
Baldur's Gate 2
Baldurs Gate 2: Thron des Bhaal

Divine Divinity

In Vorbereitung

Drakensang
Icewind Dale
IWD: Herz des Winters
IWD: Trials of the Luremaster
Icewind Dale 2
Knights of the Old Republic
Neverwinter Nights
NWN: Schatten von Undernzit
NWN: Horden des Unterreichs
Planescape: Torment
Pool of Radiance

The Witcher
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