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A OSTRZEZENIE Przed rozpoczeciem gry nalezy przeczytaé instrukcje obstugi
konsoli Xbox 360 i akcesoriow i zapoznac sie z informacjami dotyczacymi
bezpieczenstwa i zdrowia. Instrukcje nalezy zachowac na przysztos¢. Instrukcje sa
réowniez dostepne pod adresem www.xbox.com/support.

Wplyw gier wideo na twoje zdrowie

Ataki wywotane szkodliwym dziataniem obrazu

Niewielki odsetek osob moze by¢ narazony na dolegliwosci wywotane okreslonymi
obrazami, w tym migajacym swiattem lub uktadami obrazdw, ktére moga pojawiac

sie w grach wideo. Na dolegliwosci wywotane szkodliwym dziataniem obrazu w
zetknieciu z grami wideo moga by¢ narazone nawet osoby, ktére nigdy nie miaty tego
typu problemoéw, ale maja niezdiagnozowanga chorobe wywotujaca ataki epileps;ji.

Takie stany moga przybra¢ forme réznych symptoméw, w tym mroczki, problemy ze
wzrokiem, drganie powiek lub twarzy, drganie lub trzesienie rak albo ndg, dezorientacja
lub okresowa utrata koncentracji. Ataki tego typu moga takze powodowac utrate
Swiadomosci lub konwulsje, ktére z kolei moga prowadzi¢ do obrazer spowodowanych
upadkiem lub uderzeniem o przedmioty znajdujace sie w poblizu.

Jesli wystapi ktorykolwiek z tych objawdw, nalezy natychmiast przerwac gre i
skonsultowac sie z lekarzem. Rodzice powinni obserwowac dzieci i pyta¢, czy nie
wystepuja u nich wymienione objawy. Dzieci i nastolatki sg bardziej narazone na te
ataki niz dorosli. Ryzyko wystapienia atakéw wywotanych wyswietlanymi obrazami
mozna ograniczy¢, stosujac ponizsze Srodki zapobiegawcze: siadanie w wiekszej
odlegtosci od ekranu; korzystanie z mniejszego ekranu; granie w dobrze oswietlonym
pomieszczeniu; unikanie grania w stanie sennosci lub zmeczenia.

W stwierdzonych uprzednio przypadkach atakow epilepsji wywotanych wyswietlanymi
obrazami przed przystapieniem do gry nalezy skonsultowac sie z lekarzem.

Czym jest system PEGI?
System klasyfikacji gier PEGI chroni mtode osoby przed kontaktem z grami
nieodpowiednimi dla ich grupy wiekowej. UWAGA: nie jest to ocena poziomu trudnosci
gry. Dzieki zastosowaniu dwustopniowego systemu ocen, PEGI pozwala rodzicom i
nabywcom gier dla dzieci dokona¢ $wiadomego wyboru produktu odpowiedniego dla
wieku docelowego gracza. Pierwsza czescig oceny jest klasyfikacja wiekowa:-

wvpeginio w w i pegi nfo

Druga czescig oceny sa piktogramy opisujace zawartos¢ gry. Zaleznie od tresci w niej
wystepujacych, gra moze by¢ oznaczona kilkoma piktogramami. Klasyfikacja wiekowa
pozwala odda¢ natezenie tych elementdw gry. System PEGI stosuje nastepujace
piktogramy:-
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Aby uzyska¢ wiecej informacji na temat systemu klasyfikacji PEGI, odwiedz strone pod
adresem http://www.pegi.info oraz pegionline.eu
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3 wﬁlywem dynamlcznych zmian §wmtfa Mogq one doznaé ataku epileptycznego podczas
gry. W okreslonych sytuacjach atak taki moze przydarzy¢ si¢ nawet osobie, u ktérej nie

zdiagnozowano- wezesniej schorzen tego typu. Jezeli- kiedykolwiek doswiadczyles ataku

epileptycznego lub zdarzylo si¢ to czlonkowi twojej rodziny, przed rozpoczeciem gry
skonsultuj si¢ z lekarzem. Jezeli jestes rodzicem, zwracaj szczegdlng uwage na to, czy nizej
wymienione objawy nie wystepuja u twojego dziecka. Jesli podezas gry doswiadezysz ktoregos
z nastepujacych objawow: duszno$é, zawroty glowy, zaburzenia wzroku, skurcze powiek,
drgania gatki ocznej, zaburzenia blednika lub konwulsje, NATYCHMIAST PRZERWI]J
GRE i skonsultyj si¢ z lekarzem.

Dolacz do spolecznosci gry Divinity II - The Dragon Knight Saga pod adresem www.
divinity2-saga.com - znajdziesz tam najnowsze informacje, materialy do pobrania i forum!

©2010 Larian Studios i Focus Home Interactive. Wydawca: Focus Home Interactive
na licencji Larian Studios. Divinity II, The Dragon Knight Saga, Larian Studios i ich
odpowiednie loga sa znakami towarowymi lub zarejestrowanymi znakami towarowymi
Larian Studios. Focus, Focus Home Interactive i ich odpowiednie loga sa znakami
towarowymi lub zarejestrowanymi znakami towarowymi Focus Home Interactive. Wszelkie
prawa zastrzezone. Wszelkie inne nazwy, znaki towarowe i loga naleza do swych wiascicieli.

KINECT, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE, and the Xbox logos are trademarks of the Micro-
soft group of companies and are used under license from Microsoft.

POMOC TECHNICZNA

Jesli podezas instalacji Divinity II - The Dragon Knight Saga napotkasz jakie$ trudnosci,
nie wahaj si¢ kontaktowaé z naszym dziatem pomocy technicznej za pomoca e-maila lub
oficjalnego forum.

E-mail : support@divinity2-saga.com
Pomoc techniczna: http://www.larian.com/forums/

Przygotuj si¢ na przekazanie naszej ekipie technicznej wszystkich potrzebnych szczegétow.
Przygotuj nastgpujace informacje:

- rodzaj problemu
- okolicznosci wystepowania problemu
- czy problem wystepuje za kazdym razem?

Zgromad? réwniez informacje o swoim komputerze (szybkos¢ procesora, karta graficzna,
‘wersja DirectX, wersje sterownikow).
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-Focus Home Interactive g\g;mﬂtu‘]e i medlum, na ktorym dostarczony jest Produkt, be-

~ dzie w okresie dziewigédziesieciu (90) dni od daty zakupu wolne od wad materiatowych lub

produkeyjnych przy normalnym uzytkowaniu (wylaczajac przypadki zaniedban, naduzyé
lub nie_W[aéc'wiiegp uzycia). W przypadku wystapienia w tym okresie wady medium Focus
Home Interactive moze wybra¢ migdzy wymiana produktu (pod warunkiem, ze wciaz be-
dzie on produkowany przez Focus Home Interactive) a dostarczeniem uzytkownikowi - po
spelnieniu przezen ponizszych warunkéw - produktu rownej lub mniejszej wartosci.

W celu wymiany wadliwego produktu uzytkownik winien przesta¢ Produkt w oryginal-
nym opakowaniu dzialowi pomocy technicznej Focus Home Interactive (ponoszac koszty
transportu) wraz z dowodem zakupu, opisem problem i pelnymi danymi kontaktowymi.

Zalecamy korzystanie z listéw poleconych z potwierdzeniem odbioru i wysytke na adres:
Focus Home Interactive, Technical Support, 100 avenue du général Leclerc, 93692 PAN-
TIN CEDEX
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Drogi graczu,

Chciatbym powita¢ Cig¢ w uniwersum Divinity i podzigkowa¢ za zakup naszej gry. Jesli
grales juz w ktora$ z gier Divinity, witam Cie ponownie!

Kupites wtasnie jedna z najwigkszych produkcji w historii Larian Studios - efekt setek ro-
boczogodzin wielu czlonkéw naszego zespotu, ktérzy poswiecili tworzeniu tej gry znaczaca
cze§¢ swojego zycia. Kazdy z nich dotozyl do swiata Divinity cegietke swoich zyciowych
doswiadczen i umiejetnosci - mam nadzieje, ze powstaly w ten sposob koktajl przypadnie
Ci do gustu.

Gdy pierwszy raz zapowiedzielismy The Dragon Knight Saga, wiele 0s6b sadzilo, ze bedzie
to jedynie pakiet Divinity II - Ego Draconis i Divinity II - Flames of Vengeance, jednak
skiada si¢ na niego znacznie wigcej. Wielu z nas traktuje ten pakiet jako gre, ktorg powin-
no byé Divinity II - Ego Draconis. Jesli grates w poprzednie gry Divinity II, znajdziesz wiele
zmian nie tylko w enginie, ale i w ich zawartosci.

Te zmiany sa efektem wiedzy pozyskanej przez nas z obserwacji graczy poprzednich gier
Divinity. Sadzimy, ze w potaczeniu z dodatkowa zawartoécia znacznie zwiekszaja przy-
jemnos$¢ plynaca z Divinity II. Powracajacy gracze przekonaja sig, ze modyfikacjom ulegly
cate obszary gry w miejscach, w ktérych naszym zdaniem zakiécona zostata ptynnosé
rozgrywki, a liczne czesto frustrujace dzialania sa teraz znacznie tatwiej dostepne. W
wielu miejscach poprawiono réwniez dziatanie gry, natychmiast powinno si¢ réwniez daé
zauwazyé wzrost jakosci grafiki.

The Dragon Knight Saga opowiada o losach Pogromcy Smokéw zyskujacego wladze
niekonwencjonalnymi metodami. Projektujac gre pragneli$émy zapewnié graczom zdrowa
mieszanke zadan, walki, eksploracji, poszukiwaii przedmiotéw i zagadek. Wybralismy
w tym celu metode napchania $wiata gry ciekawymi rzeczami do zrobienia - jesli jeste$
typem gracza lubiacym eksploracje, szybko odkryjesz, ze moze ona przynie$é wymierne
korzysci. Nie zapomnij czytaé od czasu do czasu w my$lach innych - dzieki temu odkryjesz
wiele skrotow i tajemnic, co jednak oczywi$cie musisz poréwnaé z kosztem w postaci utraty
doswiadczenia.

Gra zachgca do eksploracji i szwendania si¢ po losowo wybranych miejscach, mozesz od
czasu do czasu napotka¢ wyzwania, ktérym twdj bohater nie zdota sprostac - zwlaszcza, ze
pragnelismy, aby nasza gra byta nie lada wyzwaniem. W takim wypadku warto sprébowaé
najpierw czego$ innego i wroci¢ w klopotliwe miejsce pozniej. Mozesz rowniez sprobowaé
zmiany poziomu trudnosci rozgrywki. Poziom dla ,niedzielnych graczy” powinien zmieni¢
walki w spokojne spacerki. Jesli bedzie zbyt tatwo, zawsze mozesz wrécié do normalnych
ustawieri.

umﬁchu Wyraz%we]a opinie o grze na r{aszym forum pod adresem www.larian.com. Po-

“mozesz nam w ten sposob produkowac w przyszlosci lepsze gry, bedziesz tez mial mozliwosé
‘nawigzania z nami bezpoéredmch ‘kontaktow forum to odwiedza wielu pracownikéw
-flrmy Larian.

Mitej gryl+”

Z powazaniem,

Swen Vincke

DOTYCHCZASOWY.
ROZWOJ WYDARZEN

D

W grze Divinity II - Ego Draconis powrdcisz do Rivellonu, ponadczasowego $wiata trwogi
i magii rozdartego i pobruzdzonego seriami apokaliptycznych wojen. Nawet bogowie nie
wiedza, czym pokojowo nastawiona ludno$¢ tych krain zastuzyla sobie na tak okropny los.
Jak jednak ztoliwie zauwazytby kazdy z tutejszych wodzéw armii, nie ma czasu na rozmy-
§lania, gdy Pan Chaosu morduje twojg rodzing, pali twoje miasta i rozrzuca sol po zyznej
niegdy$ ziemi. To wcielenie zta dwukrotnie przybywalo ze swego piekielnego wymiaru, by
brodzi¢ w krwi wojownikéw pod sczernialym niebem, i dwukrotnie obroficy Rivellonu nie
zlozyli broni pomimo ogromnych strat. Zwycigstwo nie przyniosto im jednak ulgi, wiedzieli
bowiem, ze pewnego dnia demon powrdci.

Tak tez sie stalo, wezesniej, niz ktokolwiek sie spodziewal, gdyz jak to czesto bywa, zto
czailo si¢ wewnatrz: lojalni wobec Przekletych Hord ludzie cheieli nie tylko doprowadzi¢
do powrotu ich mrocznego pana, lecz rowniez nadaé¢ jego demonicznej postaci ludzki
wyglad, aby przejal wladze nad Rivellonem, zamiast go niszczyé. Grupa zwana Czarnym
Kregiem byta bliska osiagniecia tego celu i na pewno udaloby sie jej, gdyby nie niestrudzo-
na czujnoéé stawnego czarodzieja Zandalora i zaskakujacy los mato znanego poszukiwacza
przygod Luciana. Ten ostatni, prowadzony przez sity dobra, zdemaskowat ztowrogie machi-
nacje Czarnego Kregu i gdy nadszedt czas, dobrowolnie poddat sie odwaznemu rytuatowi,
w ktorego wyniku otrzymat boska moc. I tak narodzit sie Boski.

Pozostawiajgc za sobg trupy przeciwnikéw, awatar §wiatla ruszyl w slad za wrogiem do
jego twierdzy, ukrytej gleboko pod powierzchnia pustyi Yuthul Goru, w ktérej wytro-
pil i zabit wszystkich cztonkéw starszyzny Czarnego Kregu, az w koficu stanat twarza w
pysk z ich diabolicznym przywodca, Demonem Klamstw. Demon u$miechnat sie tylko i
powiedzial Boskiemu, ze zjawit si¢ zbyt pézno — proces przeniesienia dobiegl kofica i Pan
Chaosu znowu bedzie kroczyl przez $wiat. Zaiste, za jego plecami na duzym oltarzu lezalo

il  nowo narodzone dziecig: do przesiaknieta zepsuciem dusza w niewinnej powloce. Boski |




g ficzyl zywot demona swym mieczem, jednak choé wezesniej byl w stanie polozy¢ kres -
poteznemu zagrozeniu, ktore niemal powahlo Rivellon na kolana, nie potrafil zmusi¢ sie -
do zabicia dziecka.

Nadal mu imi¢ Damian i przez wiele lat mial pod swoja kuratela Przekletego, ktory nie
zdawal sobie sprawy ze straszliwych mocy kryjacych si¢ pod jego chlopigeg powierzchow-
noscig, dopoki nie spotkal Ygerny. Ta, wystana przez swojego ojca, nekromantg Czarnego
Kregu Kalina, by uwies¢ Damiana, zaprzyjaznita si¢ z mtodzieficem, ktéry natychmiast sie
w niej zauroczyl. Ona nie tylko odwzajemnita jego uczucia, lecz réwniez rozbudzita drze-
migce w nim moce. Na poczatku éwiczyli razem proste zaklecia, ale z czasem przeszli do
potezniejszej magii, rzadziej spotykanych zakle¢ i, co najgrozniejsze, posiedli zakazang wie-
dze. Przez pewien czas Boski, przybrany ojciec Przekletego, nie byt swiadom ztego wptywu
Ygerny na jego syna — w koficu jednak pojawily si¢ dowody taczace ja z Kalinem, ktérego
niedtugo wezesniej zabit. Podczas przestuchania ujawnita, ze popiera ztowrogie plany ojca,
ktorych najwazniejszym punktem bylo przebudzenie uspionych mocy Damiana.

Po wystuchaniu tych okropnych stéw Lucian nie mial wyboru, musial wykonaé wyrok
$mierci na Ygernie — Czarny Krag nigdy nie zastuguje na taskawo$éé¢, bez wzgledu na oko-
licznosci. Pod okiem madrego, lecz strapionego Zandalora miecz Boskiego pozbawit Ygerne
glowy.

W tejze proroczej chwili, gdy krew Ygerny pokrywata coraz wigkszy kawat podlogi, zjawit
si¢ Damian i wyméwit zaklecie, ktére zbilto z nég nawet tak potezne zgromadzenie: zakle-
cie stopienia dusz. Zanim ktokolwiek zareagowal, Damian odwrocil sie i zniknat. Boski
wiedzial, ze od tego momentu jego syn bedzie jego najwigkszym wrogiem, i zrozumial, ze
Damian zrealizowal juz wielkg czes¢ swojego czarnego potencjatu — kto potrafi dokonaé
stopienia dusz, jest niewatpliwie poteznym przeciwnikiem. Przeklety znéw chodzit po
Swiecie.

Gdy Lucian i Damian zbierali swe armie, Zandalor rozwazal reperkusje czynéw Damiana.
Stopienie dusz jest samo w sobie wyjatkowym zdarzeniem. Stopienie dusz z dusza chwyta-
jaca sie ostatnich chwil na pograniczu zycia i $§mierci jest czyms§ niespotykanym. Niepewny
konsekwencji czekajacych jego, jak i Damiana, powierzyl zwloki Ygerny balsamistom,
rezygnujac ze zwyczajowego obrzedu palenia zwlok cztonkéw Czarnego Kregu.

Wkrotce doszto do starcia Czarnego Kregu z Boskimi Paladynami. Dla Damiana jedynym
celem byt Lucian — zamierzal odwdzigczy¢ mu sie za sposob potraktowania Ygerny. Nie
wiedzial jednak, ze Boski jest przygotowany na spotkanie z nim. Zwabit swojego syna do
$wiatyni szczelin, by odesta¢ go tam do innego wymiaru. O$lepiony niepohamowanym
gniewem Damian nie zdal sobie sprawy, ze daje si¢ wciagna¢ w putapke, i wkrotce zostal
uwieziony w zamieszkanym przez cienie Nemesis. Boski powrdcit do Rivellonu szczesliwy,
Ze zagrozenie ze strony jego przybranego syna zostalo usuniete, a jednocze$nie dziwnie
zasmucony, poniewaz dotarto do niego, ze stopienie dusz owtadnietego ztem Damiana byto
w istocie wyrazem mitosci.

T0SNY 1,n_ab1era]qc mocy, az w l{oﬁcu dokonat tego, co wlqkszosa wydawalo sig

“niemozliwe: uwolnit sie ze swojego %zlenla w innym wymiarze i zadat cios zaskoczonym
rivellonskim oddziatom. Cgly «czas skupial wszystkie swe mysli na jednym: zniszczeniu
‘Boskiego w odwecie za Ygerne. Wojna zmienila oblicze Rivellonu — ciagnela si¢ latami, a

jedno katastrof"alne wydarzenie pociagalo za soba nastepne. W miejscu, gdzie dawniej sta-
ly gory, pozostata tylko plaska, spalona réwnina. Malownicze tereny rolnicze wypietrzyly
si¢ i przeobrazily w skaliste urwiska. Ludzie stawili jednak czolo swemu wewngtrznemu
wrogowi z niezwykla odwaga i nieustgpliwoécia. Decydujacym powodem ich nieztomnego
optymizmu byl nowo utworzony sojusz pomiedzy Boskim i nielicznymi, lecz ogromnie
poteznymi Smoczymi Rycerzami: ostatnimi i nieuchwytnymi adeptami smoczej magii w
opanowanym przez demony $wiecie.

W trakcie rozstrzygajacej bitwy szale zwycigstwa mogly przechyli¢ si¢ na kazda ze stron.
Doszto jednak do nieprawdopodobnego zdarzenia: jeden ze Smoczych Rycerzy zdradzit i
zabil nic nie podejrzewajacego Boskiego. W zamieszaniu, ktére z tego wyniklo, Paladyni
zaczeli walezy¢ ze smokami i demonami. Na szcze$cie Zandalorowi udato si¢ poderwaé
wojsko do walki i ledwo unikna¢ katastrofy. Damian, ktory stracit juz spora cze$¢ swych
oddziatow i byt §wiadkiem zrealizowania si¢ jego zemsty, nakazal swej armii opuszczenie
pola bitwy. Jego panowanie nad Rivellonem moglto poczekaé. Poza tym miat na glowie
inne sprawy.

Utknawszy w impasie, obie strony poczely liza¢ sie z ran i ludzkoéé szykowala sie do ko-
lejnej wojny. Gdy minat rok, a pozniej i dziesie¢ lat, a do wojny wciaz nie doszto, dobrzy
ludzie Rivellonu nabrali przekonania, ze Damian nie stanowi juz powaznego zagrozenia.
Zaczeli sig rozluzniaé i wraca¢ do normalnego zycia. Mineto juz ponad pot wieku i chociaz
Przeklety wciaz okryty jest ztg stawa, uwaza sie go najwyzej za odlegle zagrozenie. Czy ten
spokoj jest uzasadniony, to si¢ jeszcze okaze...
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Kontynuuj

Kontynuuj rozgrywke od miejsca ostatniego zapisu.

Nowa gra: Divinity II — Ego Draconis
Rozpocznij nowa gre na samym poczatku sagi Divinity II.

Nowa gra: Divinity II — Flames of Vengeance

Rozpocznij nowa gre juz po wydarzeniach z Ego Draconis, kontrolujac nowa lub ta sama
postac.

Wezytaj gre

Wezytaj jeden w wezesniej zapisanych stanow gry.

Ustawienia

Skonfiguruj wedtug wlasnych upodoban grafike, dzwigk, sterowanie i inne opcje gry.

Twoércy
Poznaj nazwiska czlonkéw zespolu pracujacego nad Divinity II - Ego Draconis i Flames
of Vengeance.

Tworzenie postaci w Ego Draconis
Imie i wyglad

Rozpoczynajac nowa przygode z Divinity II - Ego Draconis, mozesz wybraé imie, pleé,
fryzure, wyglad twarzy i glos swojego bohatera. Wtasciwosci te w zaden sposob nie wply-
waja na cechy ani umiejetnosci postaci. Jesli zechcesz zmieni¢ wyglad postaci w trakcie
rozgrywki, mozesz dokonaé tego w dowolnej chwili, o ile wiesz, gdzie znalez¢ iluzjoniste.
Czarodziej ten moze zmieni¢ twoj wyglad, a nawet pleé i imie, jesli sobie tego zazyczysz.

Poczatkowe cechy
Podczas tworzenia postaci nie mozna wybraé zadnych poczatkowych cech, ale nie przejmuj
sig: mozliwos¢ wyboru pojawi si¢ na pierwszym etapie gry w Divinity II: w gorskiej wiosce

Dalekoblask.

Tworzenie postaci we Flames of Vengeance

Kontynuacja przygdd istniejacej postaci

Jesli pragniesz kontynuowaé przygodg istniejaca postacia, musisz wezytaé zapis stanu roz-
grywki z Ego Draconis i przej$¢ do korica gry. Po jej finale automatycznie rozpocznie sig
dodatek Flames of Vengeance.

Divinity I —




Rozpoczecie z nowa postacia

Jesli chcesz rozpoczaé dodatek Flames of Vengeance nowa postacia, po ustaleniu wygladu
bohatera mozesz wybra¢ gotowe lub wlasne ustawienia jego cech.

Bohater gotowy bedzie postacia na 35. poziomie, ktéra rozpocznie nowa przygode z od-
powiednig ilo§cia ztota w ramach rekompensaty za brak gromadzonego w toku wczesniej-
szych przygod ekwipunku.

Postaé gotowa

Mozesz wybraé jedng z czterech opracowanych przez tworcow gry klas: wojownika, specja-
listy od walki wrecz; maga, specjalisty od magii; fowcy, specjalisty od walki dystansowej;
oraz kaptana, specjalisty od przywolywania. Wybranie ktorejs z nich pozwoli ci natych-
miast rozpoczaé gre we Flames of Vengeance.

Postaé wlasna

Mozesz tez przej$é przez caly proces zaawansowanej konfiguracji postaci, budujac istote
na 35. poziomie od samego poczatku lub zmieniajac ustawienia ktérego$ z bohaterow
gotowych.

Pamietaj - podczas wybierania umiejetnosci postaci mozesz czes¢ z nich zmaksymalizowac,
ale w trakcie gry pozostale beda objete standardowymi limitami. Pomé6c w ich zniesieniu
moga ci specjalni instruktorzy.

ROZWOJ POSTACI
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Wspolczynniki
Punkty Wytrzymatosci
Liczba Punktow Wytrzymalosci okresla ogolna gotowosé do walki i jest bezposrednim
wskaznikiem twojej odpornosci na ciosy. Tutaj nie liczy sie zasada ,mniej znaczy wiecej”;
jesli cheesz przezyé, musisz mie¢ jak najwiecej Punktow Wytrzymatosci. Z uptywem czasu
regeneruja sie one powoli. Jesli jednak odniesiesz powazne obrazenia, najlepiej skorzystaé z
mikstur i zakle¢, by odzyskaé energie zyciowa. Pamietaj: kiedy liczba Punktéw Wytrzyma-
tosci spadnie do zera, pozegnasz si¢ z zyciem...

Liczba w nawiasie wskazuje procent punktéw automatycznie regenerowanych w kazdej
sekundzie.

Modyfikowane przez: Witalnosé

Mana

Ilo$¢ many odzwierciedla gotowo$¢ do rzucania zakleé i korzystania z umiejetnosci. Kazde
rzucone zaklecie wiaze sie z ubytkiem many, wigc jesli chcesz wstawi¢ sig jako czarodziej,
miej pod reka spory zapas many. To nie oznacza jednak, ze wojownicy czy towey moga
zaniedbywa¢ swéj poziom many, poniewaz wykonanie ataku wirowego lub wystrzelenie
rozszczepionych strzal réwniez go obniza.

Liczba w nawiasie wskazuje procent punktéw automatycznie regenerowanych w kazdej
sekundzie.

Modyfikowana przez: Sity duchowe

¢ Dragon Knight S




Doswiadczenie

Doswiadczenie mozna zyskaé przez zabijanie przeciwnikéw i wykonywanie zadaf. Gdy

- uzbierasz dos¢ doswiadczenia, mozesz awansowaC na wyzszy poziom, co wigze si¢ z
podwyzszeniem cech i ul_e_;p_sz_eniém' posiadanych umiejetnosci lub wyborem nowych. Do-
$wiadczenie jest réwniez zuzywane podczas korzystania z umiejetnosci czytania umystu, co
wiaze sie z mozliwoscia wystapienia niedoboru do§wiadezenia. Dalsze informacje na ten
temat znajduja sie w czesci instrukcji poswieconej czytaniu umystu.

Cechy

Witalnosé
Witalno$é oznacza ogélne zdrowie i sprawnos$é. Przeznaczajac punkty na te ceche, zwigk-
szysz liczbe Punktow Wytrzymatosci.

Sity duchowe
Sity duchowe stanowia o sile twojego umystu. Przeznaczajac punkty na te ceche, zwigk-
szysz ilo§¢ many.

Sita

Sita okresla twojg sprawnos¢ fizyczna. Przeznaczajac punkty na te ceche, zwigkszysz ilosé
obrazeni zadawanych w walce wrecz, odpornosé na ataki w walce wrecz, wysoko$é modyfi-
katora Zahartowane cialo oraz tempo regeneracji PW.

Zrecznosé

Zreczno§é odzwierciedla twoja zwinnosé i refleks. Przeznaczajac punkty na te ceche,
zwigkszysz ilo§é obrazen zadawanych w walce dystansowej, odpornos¢ na ataki dystansowe
oraz wysokos§é modyfikatora Szybki refleks.

Inteligencja

Inteligencja okresla twoje zdolnosci poznawcze. Przeznaczajac punkty na te ceche, zwick-
szysz ilo$¢ obrazeri zadawanych magia (gléwnie bronig magiczna, ale takze - choé wolniej
- ofensywnymi zdolno$ciami magicznymi), odpornoéé na ataki magiczne, wysoko§é mody-
fikatora Nieztomna wola oraz tempo regeneracji punktéw many.

Odpornosé

Odpornosé w walce wrecz

Liczba ta wskazuje procentowe zmniejszenie obrazeri, ktére otrzymujesz w walce wrecz.
Wyliczana jest na podstawie dwoch parametréw: tacznej wartosci pancerza w walce wrecz
ekwipunku, ktory masz na sobie, oraz twojej sity. Im wyzsza jest suma wartosci pancerza w
walce wrecz i twoja sita, tym wyzszy jest procent zmniejszenia.

Odpornosé w walce dystansowej

Liczba ta wskazuje procentowe zmniejszenie obrazen, ktére otrzymujesz w walce dystansowe;.
Wyliczana jest na podstawie dwoch parametrow: acznej wartosci pancerza w walce dvstanso—
wej ekwipunku, ktéry masz na sobie, oraz twojej zrecznoscei.

Odpomosc na magi

‘Liczba ta wskazuje procer cowe 2mniejszenie obrazen, ktére otrzymujesz w atakach ma-
gicznych. Wyliczana jest na podstawie dwéch parametréw: lacznej wartosci pancerza w
przeciwko magii ekwipunku, ktéry masz na sobie, oraz twojej inteligencji. Im wyzsza jest
suma wartosci pancerza przeciwko magii i twoja inteligencja, tym wyzszy jest procent
zmniejszenia.

QObrazenia

Obrazenia w walce wrecz

Liczba ta wskazuje minimalna i maksymalna ilo¢ obrazeni zadawanych obecnie uzywana
bronia biala. Zwykle obrazenia sa wyswietlane na biato, magiczne - na niebiesko.

Obrazenia w walce dystansowe;j
Liczba ta wskazuje minimalng i maksymalng ilo§¢ obrazen zadawanych obecnie uzywana
bronia dystansowa. Zwykle obrazenia sa wyswietlane na bialo, magiczne - na niebiesko.

Szansa na trafienie krytyczne
Procentowa szansa na wykonanie trafienia krytycznego obecnie uzywana bronia.

Szansa na trafienie krytyczne w walce wrecz
Procentowa szansa na wykonanie trafienia krytycznego obecnie uzywana bronig biala.

Szansa na trafienie krytyczne w walce dystansowej

Procentowa szansa na wykonanie trafienia krytycznego obecnie uzywana bronia dystan-
Sowa.

Modyfikatory

Zahartowane cialo

Zahartowane cialo skraca okres dziatania na ciebie zakle¢ takich jak Krwawienie, Spale-
nie, Trucizna i Przemiana.

Szybki refleks

Szybki refleks okresla ilos¢ dodatkowych obrazen zadawanych przy trafieniu krytycznym.

Nieztomna wola
Nieztomna wola okresla twojg odpornos¢ na Klatwe, Strach, Przemiang, Niespodzianke
Lowcey i Ogluszenie.
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Smocza postaé

Twoja smocza posta¢ rozni si¢ od postaci ludzkiej pod tym wzgledem, ze przy kazdym
awansie do wspolczynnikow dodawana jest stata liczba punktow. Mozesz jednak dodatko-
wo zwigksza¢ te wspolczynniki, znajdujac w trakcie gry elementy zbroi, ktorych noszenie
wigze si¢ z pewnymi premiami.

Do smoczej postaci odnosza si¢ nastgpujace wspdtczynniki; Punkty Wytrzymatosci, mana,
atak i obrona.

Smocza postaé¢ odznacza si¢ réwniez tym, ze dostepnych tylko dla niej umiejetnosci nie
mozna ulepszy¢ dzieki awansowi, lecz przez czytanie ksigg umiejetnosci, ktére napotkasz
w trakcie podrozy lub otrzymasz w nagrode za wykonanie zadania.

Punkty Wytrzymatosci

Podobnie jak ludzka postaé, smok zginie, gdy liczba jego Punktéw Wytrzymatosci spadnie
do zera. Réwniez w tym przypadku zaklecia sg dobrym sposobem na uniknigcie takiego
losu.

Mana

Nawet smok nie ma niewyczerpanych zasobéw many, wiec zwracaj uwage na swoj poziom
many, gdy obracasz w pyl umocnienia wroga. Utrata zdolnosci ziania ogniem podczas
ataku to powo6d do wstydu.

Doswiadczenie
Cale doswiadczenie zdobyte w postaci smoka jest do twojej dyspozycji rowniez w ludzkiej
postaci.

Atak

Atak okresla ilo§¢ zadawanych obrazefi. Im wyzsza wartos¢ ataku, tym wiecej obrazeni
zadajesz.

Obrona

Obrona okresla ilo$é otrzymywanych obrazen. Im wyzsza wartosé obrony, tym mniej ob-
razen otrzymujesz.

Umiejetnosci sa nieodtaczna czescia przygody, w ktora weiaga cig gra Divinity II. Pewne
rodzaje umiejetnosci przypisane sa do klasy wojownika, fowcy lub czarodzieja, a inne nie
sa zwigzane z zadna konkretna klasa. Nie zapominaj, ze rozgrywka RPG w Divinity II jest
w gruncie rzeczy bezklasowa: wraz z rozwojem postaci mozesz swobodnie taczyé wszystkie
$ciezki i rozwigzania, ktore twoim zdaniem zapewnia ci najwicksza satysfakcje z gry.
Porada: nie $piesz si¢ z wychodzeniem z Dalekoblasku, gdyz wlasnie tam pierwszy raz ze-
tkniesz si¢ z walka, dzieki czemu dowiesz si¢, czym charakteryzuja si¢ poszczegdlne style
walki.

Gdy uzyskasz punkty umiejetnosci, mozesz wybra¢ lub ulepszy¢ umiejetnosci na drzewku
umiejetnosci. Od razu bedzie widaé, jakie mozliwo$ci otwieraja sie przed toba, dzigki cze-
mu mozliwe bedzie doktadne zaplanowanie, ktére umiejetnosci odblokujesz lub wzmocnisz
w trakcie gry. Pamietaj, ze po zatwierdzeniu przydziatu punktéw do umiejetnosci nie moz-
na juz cofnaé¢ dokonanego wyboru. Dlatego tez nie podejmuj pochopnych decyzji.

Czytanie umystu

Sztuka czytania umystu jest specjalng umiejetnoscia dostepna tylko Smoczym Rycerzom
i Pogromcom. W grze Divinity II mozesz odczytywaé mysli postaci niezaleznych, dzigki
czemu uzyskasz nowe informacje, odkryjesz tajemnice, a czasami nawet poznasz nowe
sposoby wykonywania zadafi. Czytanie umystu ma jednak swoja ceng: kazde uzycie tej
umiejetnosci bedzie kosztowaé cie pewna ilos¢ doswiadcezenia. Oznacza to, ze przy kazdym
odczytaniu mysli zwickszy sie parametr niedoboru do§wiadczenia, ktory nalezy obnizyé
do zera, by moc otrzymywaé doswiadczenie pozwalajace na awans. Musisz wiec starannie
rozwazy¢ wady i zalety tej metody.




Chowaniec

Twoj chowaniec jest wyjatkowym sprzymierzeficem, ktorego mozesz wykorzystywaé¢ do
pomocy, a nawet zmienia¢ jego budowe. Wejdz do kregu nekromancji, by uzy¢ czesci ciat
goblinéw, nieumarlych oraz smoczych elféw do zmiany budowy chowarca. Dzieki nowym
koficzynom uzyska on rozne nowe moce. Mozesz z nimi eksperymentowa¢ do woli (zapo-
znaj sie z interfejsem kregu nekromancji).

Do przyzwania chowarica na polu walki potrzebna jest krysztalowa czaszka — swego ro-
dzaju amulet — na ktérg mozesz natkna¢ si¢ w trakcie zwiedzania $wiata gry. Krysztalowa
czaszka jest urzadzeniem, za ktdérego pomoca mozesz wezwaé swojego nekromanckiego
sojusznika. Po przywotaniu chowaniec bedzie przy tobie do momentu, kiedy zginie lub go
odeslesz. Po uplynigciu pewnego czasu moze zostaé przyzwany ponownie.

INTERFEJS GRY
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Ekran gry

1. Kula stanu
Ukazuje twoje najblizsze otoczenie i lokalizacje bohateréw nieza-
leznych - tak przyjaznych (zielone kropki), jak i wrogich (czerwone

kropki).

2. Pola szybkiego wyboru

W polach tych mozesz umieszczaé wybrane przez siebie bronie i umie- %

jetnosci. Najlepiej stworzy¢ dobre potaczenie ulubionej broni do walki
wrecz lub dystansowej, preferowanych umiejetnosci i przydatnych
przedmiotéw takich jak mikstury lecznicze. Wcisnij i przytrzymaj
odpowiedni przycisk, by uzyska¢ dostep do menu szybkiego wyboru.

“ 3. Pasek zdrowia przeciwnika
Pokazuje poziom zdrowia wskazanego przeciwnika.
4. Wzmocnienia i ostabienia
© 2 Wzmocnienia i ostabienia odpowiadajg korzystnym i niekorzystnym

stanom, w ktorych moze znalez¢ si¢ postaé. Sa one tymczasowe, ale moga ci bardzo dopo-
méc albo zaszkodzi¢, dopoki trwaja.

Walka
Walka w ludzkiej postaci

Wygrywanie walk w Divinity Il wymaga dobrego potaczenia zabojczej broni, zdumiewaja-
cych umiejetnosci i poteznej magii. Moze zrobié sie goraco, ale jesli nauczysz sie korzystaé
z opisanych ponizej funkcji, wkrotce nie bedziesz mie¢ sobie rownych w walce.

Pauza

Nigdy nie zapominaj, ze w kazdej chwili mozesz wstrzymaé gre, wciskajac przycisk 8. Dzie-
ki temu nie tylko mozesz spojrze¢ chtodnym okiem na pole bitwy, ale réwniez masz czas
na wybor podrecznych przedmiotéw i umiejetnosci, a takze mozesz skorzysta¢ z mikstur w
razie potrzeby. To naprawde moze uratowaé ci zycie.

Namierzanie

Mozesz skoncentrowaé sig na pojedynczym przeciwniku, namierzajac go - w tym celu wei-
$nij i przytrzymaj przycisk BJ. To funkcja szczegélnie przydatna przy stosowaniu tukéw i/
lub zakle¢ dystansowych. W trybie namierzania mozesz zmienia¢ cele, kierujac 8 w bok.

Uniki

Pogromca Smokéw jest bardzo zwinnym wojownikiem. Dobrze opanuj sterowanie, a prze-
konasz sie, ze skaczac i wykonujac uniki, odmoéwisz przeciwnikom smaku zwyciestwa. Mo-
zesz skakaé do przodu i tytu, by unika¢ nadlatujacych pociskéw, ale réwniez wykonywaé
uniki na lewo i prawo, robiac krok w bok i wciskajac przycisk @.

Walka w smoczej postaci

Walka w smoczej postaci polega na uzywaniu wylacznie atakéw dystansowych, przede
wszystkim ognistej kuli. Nie zapominaj jednak o korzystaniu ze smoczych umiejetnosci,
ktére masz do dyspozycji. W zakres wiedzy smoka wchodzi przyzywanie, leczenie, tarcze
iinne umiejgtnosci.

Pauza

Zobacz ,,Pauza” w opisie walki w ludzkiej postaci.




kiego pokonywania terenu. Mozesz wykorzystywaé ten ruch kreatywnie, by na przyktad
wpasé na terytorium wroga, przywolaé chowanca i wrocié w bezpieczne miejsce.

Sterowanie
Uktad sterowania ludzka postacia

Interakcja _J/

g Mapa éwiaza

O ok

& Schowanic broni

Skorzpanic
& prayporzdkowans Praycisk prewodnlka
miotufumigjgenodoubroni komsoli Xox

\

Tryb mamierzania

M) Simocea szaria

€ Mapa dwiars
-

8 Ruch

Skareystanic
7 prypormdkowanego  Praycisk pracwodnika

proedmiot / umisigeanici konsali Xbaox

Mozesz wchodzi¢ w interakcje z napotkanymi osobami, weiskajac w ich poblizu przycisk
@@. Jesli dana postac oferuje pelen dialog, wyswietlone zostanie menu dialogowe. Mozesz

'w nim wybiera¢é odpowied? za pomoca przyciskow O lub ®; wybor zatwierdzasz przyci-

skiem @. Przycisk @ pozwala handlowaé z dana postacia, a przycisk € - czytaé jej umyst.

W menu handlu mozesz przelacza¢ si¢ pomigdzy ekwipunkiem twoim i handlarza, by
sprzeda¢ lub kupi¢ wybrane przedmioty. Mozesz takze odkupi¢ przypadkowo sprzedane
przedmioty na karcie odkupywania.

Punkty do$wiadczenia i rozwdj postaci

Gdy zbierzesz odpowiednia ilos¢ doswiadczenia, awansujesz na kolejny poziom. Przy
kazdym awansie uzyskasz dodatkowe punkty wspotczynnikéw, ktére mozesz przeznaczyé
na zwigkszenie witalnosci, sit duchowych, sily, zrecznosci i inteligencji. Otrzymasz takze
punkty umiejetnosci, ktére mozesz przeznaczy¢ na rozwdj wybranej umiejetnosci.

Gdy zostaniesz Smoczym Rycerzem, Punkty Wytrzymalosci, mana oraz wspotczynniki
ataku i obrony smoka beda zwigksza¢ si¢ automatycznie. Smok nie otrzymuje punktéw
umiejetnosci przy awansie na kolejny poziom, lecz moze rozwijaé umiejetnosci i zyskiwaé
nowe, gdy znajdziesz odpowiednie ksiegi w trakcie gry.

Interakcja z przedmiotami
Gdy znajdziesz si¢ w poblizu przedmiotu, z ktérym mozliwa jest interakcja, weisnij przycisk
@@, by podniesé ten przedmiot lub go otworzyé, jesli to pojemnik.
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Mapa swiata

Na mapie dostepne sa trzy widoki: widok §wiata, widok obszaru i przyblizony widok ob-
szaru. Dzigki mapie mozesz ustali¢ swoja pozycje i odnalez¢ znaczniki, ktére czasami sa na
niej umieszczane automatycznie, lecz mozna je réwniez nanosié recznie.

Klikniecie znacznika PPM przeniesie go na twoja minimape, umozliwiajac ci tatwe sledze-
nie go. Dla fatwiejszej orientacji twoja pozycja jest zawsze pod$wietlona.

Equipped: Light Guard Gauntlecs

8 Medee Armou Racleg: +1

1. Punkty Wytrzymalosci i mana
Twoje aktualne zasoby PW i many. Liczby w nawiasie wskazuja procent punktéw automa-
tycznie regenerowanych w kazdej sekundzie.

2. Miejsca na przedmioty

Mozesz tu umiesci¢ swoje ulubione bronie, elementy pancerza czy klejnoty. Po wybraniu
miejsca w polu listy przedmiotéw (4) wyswietlona zostanie lista rzeczy, ktére mozesz tu
umiescié - kliknij te, ktora wybierasz.

3. Statystyki gracza i przedmiotu
Informacje o twojej odpornosci, ilosci zadawanych obrazeni i cechach.

4. Lista przedmiotow

Znajdziesz tu wszystkie posiadane przedmioty. Po wybraniu broni, czesci pancerza lub klej-
notu wy$wietlone zostang petne statystyki danej broni, pozwalajace ci szybko poréwnaé je
z uzytkowanym aktualnie przedmiotem podobnego typu, ktérego statystyki znajdziesz w
polu (5). Podczas przegladania listy efekt, ktory korzystanie z danego przedmiotu miatoby
na twoja postaé jest wyswietlany na zielono (jesli jest pozytywny) lub czerwono (jesli jest
negatywny). Wecisnij i przytrzymaj przycisk JJ, zeby zielone i czerwone oznaczenia znikne-
ty, dajac ci mozliwo$¢ wygodnego poréwnania skutkéw wybranego i aktualnie uzywanego
przedmiotu.

5. Statystyki przedmiotu

Znajdziesz tu szczegdtowe informacje o wybranym przedmiocie: jego pelne statystyki, efek-
ty zakleé i urokéw, czy nalezy do zestawu, jaki towarzyszy mu opis i tak dalej.




6. Kategorie przedmiotow
Przyciski @ i B pozwalajg ci poruszaé sie miedzy réznymi kategoriami przedmiotow.

Menu dzialaf

Jesli po wybraniu przedmiotu wci$niesz przycisk @, wyswietlone zostanie menu z kilkoma
opcjami. Oto one:

Zbadaj

Po wybraniu opcji zbadania przedmiotu wy§wietlone zostanie osobne menu. Znajdziesz w
nim szczegblowe informacje o wybranym przedmiocie: jego pelne statystyki, efekty zakleé
i urokéw, czy nalezy do zestawu, jaki towarzyszy mu opis i tak dalej.

Wyposaz / schowaj
Wybierz, czy cheesz sie¢ wyposazy¢ w dany przedmiot lub przeciwnie, przestaé go uzywacé.
Uzyj

Pozwala uzyé przedmiotu - przeczytaé ksiazke, wypié miksture itp.

Poréwnaj

Proba poréwnania przedmiotéw spowoduje wy$wietlenie osobnego ekranu z pelnymi
danymi wybranego przedmiotu oraz odpowiadajacego mu obiektu, z ktérego aktualnie
korzystasz.

Rzué urok

Jesli przedmiot ma puste miejsca na uroki i wybierzesz opcje rzucenia na niego uroku,
zobaczysz liste dostepnych urokéw. Rzucanie urokéw to proces nieodwracalny - dobrze
go przemysl.

Wyslij do Wiezy Bitewnej

Po opanowaniu Wiezy Bitewnej mozesz przesytaé przedmioty do znajdujacego sie tam two-
jego prywatnego skarbca. Mozesz w ten sposob zwolni¢ miejsce w ekwipunku, a odestane
przedmioty beda potem nadal dostgpne w twojej wiezy.

Zniszcz
Funkcja niszczenia pozwala opr6znié nieco twoje przetadowane zapasy - pamigtaj jednak,
ze taki przedmiot zostanie usuniety z gry.
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1. Kategorie przedmiotéw handlarza i gracza

Przyciski i @ pozwalajg ci porusza¢ si¢ migdzy réznymi kategoriami przedmiotow
twoich i handlarza.

Ostatnia zaktadka handlarza jest zaktadka odkupienia - pozwala ci odwotaé przypadkowa
sprzedaz przedmiotu lub wycofaé sie z transakcji, jesli zmieniles zdanie na jej temat.
Ostatnia zaktadka gracza pokazuje przedmioty, z ktérych aktualnie korzysta. Nie mozesz
ich sprzeda¢, poki sa wyposazone, mozesz jednak poréwnaé je z oferta handlarza widoczna
w polu (4).

2. Ztoto handlarza i gracza

Po lewej stronie wyswietlane jest imi¢ handlarza, z ktérym masz do czynienia, i zasoby
zlota, ktérymi dysponuje. Po prawej stronie widnieja te same informacje dotyczace twojej
postaci.

3. Ekwipunek handlarza i gracza

Mozesz przeglada¢ ekwipunek handlarza i wybra¢ przedmioty, ktére ci si¢ spodobaja. To
samo mozesz robi¢ ze swoim ekwipunkiem, ale tutaj oczywi$cie wybierasz przedmioty do
sprzedazy. Sprzedane obiekty nie trafia do ekwipunku handlarza - przygotu;j sie na to, ze
nigdy wiecej juz ich nie zobaczysz.

4. Statystyki przedmiotu handlarza i gracza

Mozesz tu poréwnaé przedmioty handlarza z twoimi, zeby przekona¢ sie, czy sa warte
twojej ciezko zarobionej gotowizny.

. . s e
Umiejetnosci

Na tej karcie znajduje si¢ drzewko umiejetnoséci. Gdy zdobedziesz punkty umiejetnoscei,
mozesz na tej karcie wybiera¢ nowe umiejetnosci lub rozwijaé posiadane.
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Zadania

Na tych kartach rejestrowane sa wszystkie zadania, ktérych sie podejmiesz. Kazde zadanie
ma krotszy i dtuzszy opis, dzigki czemu mozesz szybko sprawdzié, co akurat jest do zrobie-
nia, lub przeczyta¢ dokladniejsze wyjasnienie, jesli zawiedzie cie pamigé.

Aktywne zadania

Tutaj mozesz zapozna¢ si¢ z obecnie aktywnymi zadaniami. Ludzie licza na ciebie, wigc
nie ociagaj si¢!

Zakoficzone zadania
Tutaj znajduje sig lista zakonczonych zadan. Sa one §wiadectwem dobrej roboty.

Dialogi

Na tej karcie znajduje sig szczegdtowy zapis kazdej przeprowadzonej przez ciebie rozmowy.
Rejestr dialogéw w polaczeniu z dziennikiem zadati powinien zagwarantowad, ze poradzisz
sobie z kazda zagadka.

Trofea

Tutaj odnotowani sg wszyscy zabici przeciwnicy, by mozna bylo przeglada¢ swoje dokona-
nia z poczuciem satysfakcji.

Osiagniecia
Tutaj odnotowane sa wszystkie odblokowane osiagnigcia oraz te, ktére pozostaly do od-
blokowania.

Rejestr walk
W rejestrze walk znajduja sie szczegdly ostatniej walki, w ktorej brat udziat gracz.

WIEZA BITEWNA

¢
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Wstep

Jak gigantyczny kamienny pazur, nad Wyspa Straznika géruje Wieza Bitewna, ogromna
cytadela zbudowana przed wieloma wiekami przez Maxosa, Smoczego Maga. Byta ona jego
domem, patacem, miejscem pracy i laboratorium, a w zwiazku z tym miejscem niezliczo-
nych niesamowitych eksperymentow. Wieza jest prawdziwym osrodkiem potegi i obiektem
zazdros$ci wszystkich, ktorzy zabiegaja o jej zdobycie, dzigki sali tronowej, w ktorej Maxos
moglt podnosi¢ swych najbardziej sprawdzonych akolitéw do rangi Smoczego Rycerza —
wezesniej taka mozliwo$é mieli tylko przedstawiciele prastarej smoczej rasy.

Wieza i jej whaciciel dtugo opierali si¢ uptywowi czasu. Pewnego dnia Maxos zniknal, a
dostep do jego twierdzy zostal zamkniety poteznym zakleciem, ktére nie powstrzymalo
jednak nikczemnego nekromanty Laikena. Okoto dwustu lat po zniknieciu Maxosa zta-
mal on zaklecie i przywlaszczyl sobie Wieze Bitewna. Gdyby jakiemu$ poszukiwaczowi
przygdd udalo sie odebraé te potezng budowle z rak Laikena, uzyska on dostep do jej wielu
interesujacych udogodnien:

Wieza Bitewna jest osrodkiem, do ktérego mozesz sie w dowolnej chwili teleportowaé (gdy
juz przejdzie w twoje rece) za pomoca wyjatkowego przedmiotu zwanego Smoczym Kamie-
niem. Co wigcej, w wiezy znajduje si¢ wiele pomieszczen, ktorych opiekunowie $wiadcza
r6znego rodzaju ustugi.

Sala tronowa i gléwna komnata

Sala tronowa i glowna komnata stanowia serce Wiezy Bitewnej. Masz w nich dostep do
wielu udogodnien.

Goncy

Nie lubisz wtasnorecznie wyszukiwaé klejnotow, surowcow lub ziot? Poslij swoich goficow!
Ci lojalni studzy beda wykonywac zadane przez ciebie prace i zbieraé potrzebne materialy.
Pamietaj jednak, ze w Rivellonie czyhaja na nich te same niebezpieczefistwa co na ciebie.
W zwiazku z tym im gorzej beda wyposazeni, tym mniej uda im sie zebraé¢ i tym wigksze
bedzie ryzyko, ze trafia w nieprzyjazna okolice i wroca ranni i z pustymi rekami.

Mozna jednak zwiekszy¢ szanse powodzenia ich wypraw. Twéj instruktor —przebywajacy na
arenie ¢wicze — moze wyposazy¢ ich w bron, ktora zwiekszy ich skuteczno$é w walce, dzieki
czemu osiagna lepsze wyniki, czyli wiecej uda im sie zebra¢. Twoj zaklinacz — znajdujacy sie
na poziomie zaklinania — moze wyku¢ dla nich zbroje, ktora zwigkszy ich odporno$é na rany.
Gdyby jednak odniesli obrazenia w trakcie podrézy, powiadom swojego alchemika, by ich
wyleczyl. Nie mozesz wystaé goficow z nowa misjg, dopoki nie wylecza si¢ z ran.

Skarbiec

Jesli w srodku jakiego$ lochu skoficzy ci sie miejsce w ekwipunku, nie przejmuj sie tym
zbytnio! Mozesz za pomoca magii przestaé przedmioty do stojacej w gléwnej komnacie
Wiezy Bitewnej skrzyni, z ktorej mozesz je zabra¢ w dogodnej chwili.
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Umieszczona w glownej komnacie kapliczka podrozna moze natychmiast przeniesé cie do

- dowolnej kapliczki podréznej odkrytej w swiecie gry. Kliknij panel kapliczki podréznej,
a nastepnie wybierz punkt docelowy. Po wybraniu go twoja postaé zostanie natychmiast
przeniesiona w odpowiednie miejsce.

Iluzjonista
Iluzjonista moze spetni¢ twoje zyczenia dotyczace zmian wygladu (zobacz , Tworzenie postaci”).

Poziomy

Krag nekromancji

Na tym poziomie mistrz czarnej sztuki bedzie zajmowal si¢ stworzeniem i modyfikacja
twojego chowarica. Podczas podrézy po Rivellon mozesz zbiera¢ koriczyny zabitych prze-
ciwnikéw. Nekromanta poskiada z tych koriczyn chowatica, ktérego moce beda zaleze¢ od
uzytych sktadnikéw. Mozesz przywotaé tego chowarica w trakcie walki za pomoca krysz-
tatowej czaszki, by stuzyt ci jako sojusznik (zobacz ,,Chowaniec”). Mozesz zmieniaé glowe,
tuléw, nogi oraz rece chowarica i sprawdzaé, jaki wplyw maja te zmiany na umieszczone
nizej wspotczynniki, dzieki czemu mozesz wybraé najbardziej odpowiadajacy ci styl walki
chowarica: walke wrecz, walke dystansowa, walke za pomoca magii lub ich potaczenie.

Ogréd alchemiczny

Ogrod alchemiczny jest krolestwem twojego alchemika. Ten osobnik zajmuje sie rosna-
cymi w wiezy ziolami i roslinami, z ktérych warzy swoje mikstury. Oczywiscie musisz
dostarcza¢ mu sktadniki i przepisy, jesli cheesz, by rozszerzyt swoj asortyment.

Poziom zaklinania

Warsztat jest miejscem pracy twojego wynalazcy i zaklinacza. Temu wykwalifikowanemu
rzemie$lnikowi nieobca jest zaréwno nauka, jak i magia. Przekonany, ze dzieki temu ma re-
kach klucz do ogromnej potegi, zaciera granice pomiedzy obiema dyscyplinami — dostraja
swoje maszyny tak, by nadawaly magiczne wlasnosci twoim przedmiotom.

Zaklinanie

Potezne bronie i zbroje majg miejsca na zaklecia, ktére mozna wypetnié rozmaitymi zakle-
ciami zwigkszajacymi moc tych przedmiotow.

Zdejmowanie zaklegé

Gdy na przedmiot nalozone zostanie zaklecie, mozna je zdja¢ i zastapi¢ innym. Pamietaj
jednak, ze poprzednie zaklecie zostanie utracone.

Arena ¢wiczen

Na poziomie instruktora mozesz nabywac¢ i ulepsza¢ umiejetnosci pod okiem wytrawnego
instruktora, ktory jest mistrzem zaréwno sztuki walki, jak i magii.

.« 2
Smoczy Kamien

Smoczy Kamien to wyjatkowy przedmiot, ktéry umozliwia ci natychmiastowg podréz na
jeden z pozioméw Wiezy Bitewnej lub do sali tronowej oraz powrét do miejsca, w ktérym
ostatnio go uzyto. ; 2

DCJE | USTAWIENIA
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Glosnosc efektow

Ustal glosnosé efektow dzwiekowych w grze.
Glosnosé muzyki

Ustal glo$noé¢ muzyki w grze.

Glosnosé dialogow

Ustal glosnosé¢ dialogéw postaci niezaleznych.

Sterowanie
Intensywno$é wibracji

Pozwala dostosowaé moc wibraciji kontrolera Xbox 360.

Odwrécenie osi Y - chod
Pozwala odwroci¢ o§ Y na czas gry w ludzkiej postaci.

Odwrécenie osi Y podczas lotu smoka
Pozwala odwrdcié¢ o§ Y na czas gry w smoczej postaci.

Gra

Autopauza
Automatycznie zatrzymuje gre, gdy poziom twojej zywotnosci spadnie ponizej X procent.
Przesuri suwak maksymalnie w lewo, zeby wyltaczy¢ te funkcije.

Obrazenia nad postacia

Wyswietla informacje o obrazeniach zadawanych kazdym ciosem i otrzymywanych po
kazdym uderzeniu. Wys$wietlaja si¢ one na krotko nad glowa rannego.

Poziom trudnosci
Suwak pozwala dostosowaé stopiei komplikacji gry. Dostepne sa trzy ustawienia.

Jasnosc

Pozwala zmieni¢ ustawienia jasnosci gry.




XBOX LIVE

D4

Xbox LIVE® umozliwia dostep do wiekszej liczby gier, lepszej rozrywki i zabawy.
Wiecej informacji mozna znalez¢ pod adresem www.xbox.com/live.

Polaczenie

Aby korzystaé z ustugi Xbox LIVE, nalezy podtaczy¢ konsole Xbox 360 do sieci obstugu-
jacej szybkie polaczenie internetowe i zarejestrowaé sie w tej ustudze. Wiecej informacji
na temat polaczenia i dostepnosci ustugi Xbox LIVE w danym regionie mozna znalez¢ na
stronie internetowej pod adresem www.xbox.com/live/countries.

Ustawienia filtra rodzinnego

Latwe i elastyczne narzedzie pozwala rodzicom i opiekunom decydowac na podstawie oce-
ny zawartosci, do jakich gier maja dostep mlodsi gracze. Rodzice moga ograniczy¢ dostep
do zawartosci przeznaczonej dla dorostych. Zadecydyj, z kim i w jaki sposéb kontaktuja
sie przez Internet czlonkowie rodziny za posrednictwem ustugi Xbox LIVE, i ogranicz
czas spedzany na graniu. Wiecej informacji mozna uzyskaé pod adresem www.xbox.com/
familysettings.

TWORCY GRY

¢
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Daniel Igarza
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Specjalne
podzigkowania:

Nasi oddani fani

Wszyscy tworey stron fanowskich Divinity
11

Val, Lara, Mattis i Alexandra

Robert i Josiane

Moja rodzina - Benoit, Cas and Sam, méj
pies Bas oraz moje rybki - Koen, Kris, Lars
iJames

Tine, Frederik i Cato; za znoszenie nie-
obecnosci ich meza i ojca oraz zachecanie
o, zeby sie nie poddawat

Britt i Elias, Joelle, Hugo, Pierre, Karina
Maja i Cara

Pozdrowienia i podziekowania dla graczy
ze shrimprefuge.be

Sophie Leduc, William Laureys i Yolande
Platton

Helen Gallez

Greet Schoubs, Benjamin Schrauwen,
Johan Mellemans, Patrick Reyntens i moi
rodzice

Tamara Brackman i Elisabeth Binon

Met dank aan Mauro

Isabelle i rodzina ,Kie“, demoscena i
przyjaciele

Dinge, Himesama, DJ Deliciouz i The
O-Meister

Leung Chuen Sing, Chow Siu Wah, Julien
Meysmans

Moja ukochana Debbie de Boer, moja

- mama Sourour Eftekharzadeh, m¢j tata

-"_ Mehrzad Karami, Wessel Mansveld, Felix

Pearson, Ali Goreiffi

: Mﬁrjan van Rompaey i pies Luna
~ Florence Delpit, Francis i Evelyne Droxler

Arnault Trussart

Pies Murphy

Koty Eliot i Sydney

Monique, André, Risa, Eveline
Koen Vermaanen

Filip Fastenaekels

Francois Masciopinto

Jon Bailey

Denise Schaar

Cécile Schneider

Nils Enkelmann

Robert Seifert

Philipp Sorensen

Stefan Kopinski

Alexander Kénig

Specjalne podzigkowania za wszystkie
glosy duchéw dla Alexandry Mores
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