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AADVERTENCIA: Antes de empezar a jugar, lea los apartados de informacion de
seguridad y salud de los manuales de la consola Xbox 360® y los accesorios. Guarde
todos los manuales para poder consultarlos mas adelante. Para conseguir los manuales
de la consola y los accesorios, visite a www.xbox.com/support.

Informacién importante sobre la salud y la seguridad en los videojuegos

Ataques epilépticos fotosensibles

Un porcentaje escaso de personas pueden sufrir un ataque epiléptico fotosensible
cuando se exponen a ciertas imagenes visuales, entre las que se incluyen los patrones

y las luces parpadeantes que aparecen en los videojuegos. Incluso las personas que no
tengan un historial de este tipo de ataques o de epilepsia pueden ser propensas a estos
“ataques epilépticos fotosensibles” cuando fijan la vista en un videojuego.

Estos ataques presentan varios sintomas: mareos, vision alterada, tics nerviosos en
la cara o en los ojos, temblores de brazos o piernas, desorientacién, confusién o
pérdida momentéanea del conocimiento. Ademas, pueden ocasionar la pérdida del
conocimiento o incluso convulsiones, que terminen provocando una lesion como
consecuencia de una caida o de un golpe con objetos cercanos.

Si sufre cualquiera de estos sintomas, deje de jugar inmediatamente y consulte

a un médico. Los padres deben observar a sus hijos mientras juegan y/o asegurarse

de que no hayan experimentado los sintomas antes mencionados; los nifios y los
adolescentes son mas susceptibles que los adultos a estos ataques. El riesgo de sufrir un
ataque epiléptico fotosensible puede reducirse tomando las siguientes precauciones:
siéntese a una distancia considerable de la pantalla; utilice una pantalla mas pequefia;
juegue en una habitacion bien iluminada; no juegue cuando esté somnoliento

o cansado.

Si usted o algiin miembro de su familia tiene un historial de ataques epilépticos,
consulte a su médico antes de jugar.

¢Qué es el sistema PEGI?
El sistema de clasificacion por edades PEGI protege a los menores de los juegos no
adecuados para un grupo de edad especifico. TENGA EN CUENTA que no se trata de
una guia de la dificultad del juego. Consta de dos partes y permite a los padres y a
aquellos que adquieren juegos para nifos, realizar la eleccion apropiada en funcién de
la edad del jugador. La primera parte es una clasificaciéon por edades:

La segunda muestra los iconos indicando el tipo de contenido del juego. Dependiendo
del juego, puede haber un nimero diferente de iconos. La clasificacion por edades
refleja la intensidad del contenido del juego. Estos iconos son:

P m m n v- m
VIOLENGA LENGUAJE SOEZ MiEDO DESNUDOS SEX0 DROGAS BN LINEA

Para mas informacion, visite http://www.pegi.info y pegionline.eu

www.pegl.info www.pegi.info
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AVISO SOBRE LA EPILEPSIA

Un porcentaje muy pequefio de la poblacién puede sufrir un ataque de epilepsia o una pér-
dida de conocimiento momenténea al exponerse a ciertas imdgenes, como luces o patrones
que parpadean. Tales personas pueden sufrir ataques al ver ciertas imégenes de televisién
o al jugar con ciertos videojuegos. Ciertas condiciones incluso pueden inducir sintomas epi-
lépticos no detectados previamente. Si td o alguien en tu familia ha experimentado sintomas
relativos a una condicién epiléptica (ataque, pérdida de conocimiento, etc.), consulta con tu
médico antes de jugar con cualquier videojuego. Les recomendamos a los padres que vigilen
a sus hijos mientras juegan con videojuegos. Si td o uno de tus hijos experimenta unos de
los siguientes sintomas: mareos, visién alterada, tics oculares o musculares, pérdida de cono-
cimiento, desorientacién, cualquier movimiento involuntario o convulsién, CESA INME-
DIATAMENTE y consulta con tu médico.

Join the Divinity II - The Dragon Knight Saga community at www.divinity2-saga.com for
latest news, downloads and Forum!

©2010 Larian Studios and Focus Home Interactive. Published by Focus Home Interactive
under license from Larian Studios. Divinity II, The Dragon Knight Saga, Larian Studios
and their respective logos are trademarks or registered trademarks of Larian Studios. Focus,
Focus Home Interactive and their respective logos are trademarks or registered trademarks
of Focus Home Interactive. All rights reserved. All other names, trademarks and logos are
property of their respective owners.

KINECT, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE y los logotipos de Xbox son marcas registradas del
grupo de empresas Microsoft y se usan bajo licencia de Microsoft.

AYUDA - SOPORTE TECNICO
Si tienes dificultades para instalar o ejecutar Divinity II - The Dragon Knight Saga, no dudes
en ponerte en contacto con nuestro departamento de soporte técnico por correo electrénico.

Soporte técnico: support@divinity2-saga.com

Para todas las consultas técnicas te agradeceremos que proporciones los detalles més precisos
a nuestro equipo de soporte técnico en lo referente a lo siguiente:

¢Qué tipo de problema es?
{Cuéndo ocurre este problema?
{Ocurre siempre este problema?

Gracias por incluir también informacién sobre tu ordenador (velocidad del procesador, tarje-
ta de video, versién de DirectX utilizada, versién de los controladores).

'GARANTIA

Non::ibre del producto: Divinity II - The Dragon Knight Saga

Focus Home Interactive garantiza que el medio grabado en el que se suministra el Producto
est4 libre de defectos materiales y de mano de obra durante un periodo de noventa (90) dfas
a partir de la fecha de compra en condiciones de uso normales (excluyendo negligencia, abuso
o un uso inapropiado). En caso de que el medio grabado sea defectuoso durante ese periodo,
Focus Home Interactive, a su propio criterio, se compromete a reemplazar el producto (siem-
pre y cuando Focus Home Interactive siga fabricando el producto) o a proporcionarle un
producto de igual o menor valor segtn las siguientes condiciones.

Para que el producto defectuoso sea reemplazado, envie el Producto en su empaquetado
original al departamento de soporte técnico de Focus Home Interactive (usted se haré cargo
de los costes de envio) junto a la prueba de compra, una descripcién del problema y su infor-
macién de contacto completa.

Recomendamos encarecidamente usar un servicio de correo certificado con acuse de recibo
al hacer este envio a: Focus Home Interactive, Technical Support, 100 avenue du général
Leclerc, 93692 PANTIN CEDEX
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INTRODAUCCION
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Apreciado jugador,

Quiero darte la bienvenida al universo Divinity, y darte las gracias por haber comprado
nuestro juego. Y si ya has jugado alguno de los juegos de la serie Divinity, iencantado de
darte la bienvenida!

Acabas de comprar una de las mayores producciones de la historia de Larian Studios, que
representa centenares de afios humanos de horas de trabajo de personas que han dedicado
una parte sustancial de sus vidas a crear este juego. Cada uno de ellos ha contribuido con su
propia historia y sus propias opiniones al mundo de Divinity, y espero que el céctel resultante
te guste.

Inicialmente, cuando anunciamos The Dragon Knight Saga, mucha gente pens6 que Divinity
1I serfa un solo paquete formado por Ego Draconis y Divinity II: Flames Of Vengeance, pero
esta saga es mucho més. A muchos de nosotros nos gusta considerarlo el juego que Divinity
II: Ego Draconis deberfa haber sido. Si has jugado alguno de los juegos de Divinity II previos
descubrirds que muchos cambios no solo se hicieron en el motor del juego, sino también en
el contenido.

Estos cambios responden a la informacién que hemos obtenido viendo gente jugar los ante-
riores juegos de Divinity, y creemos que todos esos cambios combinados, unidos al conte-
nido extra, hacen que el conjunto de la experiencia de juego de Divinity II sea mucho mds
divertida. Los jugadores que ya conozcan la saga verdn que hemos modificado 4reas enteras
en los puntos en que nos parecfa que el flujo de juego se reompfa, y que muchas acciones del
juego que podian resultar frustrantes ahora son mucho més asequibles. También ha habido
muchas mejoras de rendimiento, y deberfais poder apreciar enseguida que la calidad gréfica
ha aumentado.

The Dragon Knight Saga es la historia de un matadragones que se alza con el poder de un
modo poco convencional. Nuestro objetivo al disenar el juego era ofrecer una saludable mez-
cla de misiones, combate, exploracién, puzles y coleccionismo de objetos. Nuestro método fue
llenar el mundo del juego de cosas interesantes que hacer. Si eres de esos jugadores a quien
le gusta explorar, verds que tu esfuerzo obtiene su recompensa. iY no olvides leer la mente
de la gente de vez en cuando! De este modo se pueden encontrar muchos atajos y secretos
del juego, pero hay que buscar el equilibrio entre leer mentes y la experiencia que se debe
gastar para hacerlo.

Puesto que el juego fomenta la exploracién y el vagar sin rumbo, es posible que a veces te
encuentres retos demasiado dificiles para tu héroe, especialmente teniendo en cuenta que
hemos intentado que el juego fuese bastante desafiante. Cuando eso ocurra, normalmente la
opcién més sensata es ir a hacer otra cosa y volver més tarde. Otra opcidn es ajustar el nivel
de dificultad del juego. Hemos incluido un nivel “f4cil” con el cual los combates no deberfan
ser dificiles, y si todo te parece demasiado fAcil, siempre puedes volver al nivel de dificultad
normal.

- Eso es todo. Espero que disfrutes con Divinity IT - The Dragon Knight Saga y que nuestro

juego te haga sonreir mucho. Dinos qué te ha parecido el juego en los foros de www.larian.
com. Asi nos ayudas a mejorar nuestros nuevos juegos, y es una magnifica oportunidad de
interactuar, ya que hay bastantes desarrolladores de Larian activos en esos foros.

iQue te diviertas con el juego!
Atentamente,

Swen Vincke

HISTORIA PREVIA

e

Divinity II - Ego Draconis te lleva de nuevo a Rivellon, un mundo eterno de maravillas y
magia que ha sido azotado por varias guerras apocalipticas cuyas consecuencias aiin arras-
tra hoy. Ni siquiera los dioses saben qué hicieron los pacificos habitantes de Rivellon para
merecer tales calamidades, pero como dirfan sarcisticamente los sefiores de la guerra, las
dudas y las preguntas desaparecen enseguida cuando el Sefior del Caos destruye a los tuyos,
hace arder tus ciudades y siembra tierras antano fértiles con sal. Esta encarnacién del mal
ha emergido dos veces de su dimensién infernal para abrirse camino entre la sangre de los
valientes bajo un cielo oscuro, y dos veces los defensores de Rivellon han luchado sin tregua
a pesar de sus maltiples bajas. Sin embargo, la victoria no trajo tranquilidad, ya que sabfan
que el demonio regresaria algin dfa.

Asf fue, y antes de lo que nadie podia haber esperado, porque, como suele ocurrir, el mal
se ocultaba en el interior: un grupo de humanos leales a las hordas malditas no solamente
querfan asegurarse del regreso de su oscuro maestro, sino dar semejanza humana a su forma
demonifaca de modo que, en lugar de destruir el mundo, pudiera dominarlo. Este grupo,
conocido como Alianza de las Tinieblas, estuvo a punto de alcanzar su objetivo y sin duda lo
habria logrado de no ser por la vigilancia incansable del famoso mago Zandalor y del sorpren-
dente destino de un desconocido aventurero llamado Lucian, el cual, guiado por las fuerzas
del bien, logrd sacar a la luz los siniestros planes de la Alianza y, cuando llegé la hora, aceptd
someterse a un peligroso ritual que le otorgd los poderes de los dioses. Asi nacié el Divino.

Dejando un rastro de caddveres sombrios a su paso, el avatar de la luz sigui6 a su enemigo
hasta su fortaleza, enclavada en las profundidades, bajo los paramos desérticos de Yuthul
Gor, donde persiguié y dio muerte a todos los ancianos de la Alianza hasta encontrarse
ante su diabdlico lider, el demonio de las mentiras. El monstruo sonrié y dijo al Divino que
llegaba demasiado tarde: la transferencia se habfa completado y el Sefior del Caos caminaria
de nuevo. Detrés de él, en un gran altar, yacfa un recién nacido: una céscara de inocencia
que escondia el alma més corrupta. Su espada habria podido matar al demonio, pero aunque
habrfa significado acabar con la plaga devastadora que casi habfa logrado someter a Rivellon,
el Divino no fue capaz de matar al nifio.
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Lo llamé Damian. El Maldito, que nada sabfa de las terribles fuerzas que anidaban en el
interior de su apariencia infantil, crecié durante anos bajo la tutela del Divino... Hasta que
conocib a Ygerna. Ygerna habfa sido enviada por su padre, un nigromante de la Alianza lla-
mado Kalin, para que sedujera a Damian. Los jévenes se hicieron amigos y el chico enseguida
se encapriché de ella. Ygerna no solamente le devolvié el afecto, sino también sus poderes
durmientes. Al principio solamente practicaban hechizos inocentes, pero con el tiempo su
magia fue tomando un toque siniestro, probaron encantamientos més extrafios y hasta descu-
brieron sabidurfa prohibida. Al principio el Divino, padre adoptivo de Damian, no supo de la
ominosa influencia de Ygerna sobre su hijo. Pero un dfa descubrié pruebas que la vinculaban
a Kalin, a quien recientemente habfa ejecutado. Cuando la interrogd, Ygerna confesd que
compartfa los siniestros objetivos de su padre, el mis importante de los cuales era hacer
renacer los oscuros poderes aletargados de Damian.

Tras conocer esta terrible verdad, Lucian no tuvo otra opcién que ejecutar también a Ygerna:
la Alianza nunca recibe clemencia, sean cuales sean las circunstancias. Bajo la mirada pre-
ocupada del sabio Zandalor, la espada del Divino separé la cabeza de Ygerna de su cuerpo.
Sin embargo, en ese momento profético, mientras la sangre de Ygerna aGn se extendfa sobre
el suelo, Damian entré y pronuncié un hechizo que dejé boquiabiertos a todos los poderosos
que lo escucharon: el hechizo de fusién de almas. Antes de que nadie pudiera reaccionar,
Damian se dio la vuelta y desaparecié de su vista. El Divino supo que a partir de entonces su
hijo serfa su més acérrimo enemigo y entendié que Damian habifa recuperado buena parte de
sus poderes oscuros: un enemigo que domina el hechizo de fusién de almas es un formidable
adversario. El Maldito caminaba de nuevo.

Mientras Lucian y Damian reunfan sus ejércitos, Zandalor analizaba las repercusiones de
los actos de Damian. Una fusién de almas ya es algo excepcional; una fusién con un alma
que se encuentra entre los retazos de tiempo que hay entre la vida y la muerte era algo sin
precedentes. Sin saber qué consecuencias tendrfa para él o para Damian, confi6 el cuerpo de
Ygerna a los embalsamadores, en lugar de seguir el ritual habitual de quemar los cad4veres
de los miembros de la Alianza.

Al cabo de pocos dias, la Alianza de las Tinieblas se enfrenté a los paladines del Divino. Sin
embargo, Damian solo estaba pendiente de Lucian: le mostrarfa la misma clemencia que él ha-
bia reservado a Ygerna. No sabfa que el Divino estaba listo para ese combate; planeaba atraer
a su hijo hasta un templo situado en una grieta y, si todo salfa conforme al plan, desterrarlo a
otra dimensién. Cegado como estaba por la furia que lo consumia, Damian no se dio cuenta
de que cafa en una trampa y pronto estuvo encerrado en Nemesis, una dimensién habitada
por las sombras. El Divino regresé a Rivellon, satisfecho por haber eliminado la amenaza
que representava su hijo adoptivo, pero extrafiamente apenado por la idea de que, a pesar de
que lo habfa dominado el mal, el hechizo de fusién de almas que Damian habfa lanzado sin
pensarlo era, en el fondo, un acto de amor.

Sin embargo, el Maldito supo aprovechar su estancia en Nemesis. Se tomé las cosas con cal-
ma y acumulé fuerzas y poder, hasta conseguir lo que casi nadie crefa posible: se liberé de la
dimensién en la que estaba prisionero y atac por sorpresa a las fuerzas de Rivellon. Sus pen-
samientos segufan centrados entorno de una Gnica idea: destruir al Divino y vengar a Ygerna.
La guerra cambib el rostro de Rivellon: azot6 la tierra durante afios, una catdstrofe tras
otra. Donde habia habido montanas ahora solo quedaban llanuras abandonadas. Pintorescos
paisajes agricolas se convirtieron en acantilados agrestes. A pesar de todo, la humanidad se
enfrent a sus enemigos internos con un coraje y una tenacidad extraordinarios. Su terco

optimismo estaba motivado por la nueva alianza entre el Divino y los caballeros dragén, un

grupo reducido pero inmensamente poderoso formado por los Gltimos esquivos practicantes

de magia de los dragones que quedaban en estos reinos asolados por demonios.

En la batalla culminante cualquier bando habrfa podido obtener la victoria, pero ocurrié
lo impensable: un caballero dragén traiciond al Divino y, tras encontrarlo desprevenido, lo
maté. En la confusién siguiente los paladines pasaron a enfrentarse tanto a dragones como a
demonios. Por suerte, Zandalor consiguié unir a las tropas y evité por los pelos el desastre.
Damian, que habfa perdido gran parte de sus fuerzas y habfa visto cumplida su venganza,
ordend a su ejército que se retirara. Ya se ocuparfa de conquistar Rivellon més adelante,
ahora tenfa otras cosas en mente.

En las amargas tablas que siguieron, ambos bandos lamieron sus heridas y la humanidad se
prepard para otra guerra. Cuando esta guerra no tuvo lugar al cabo de un ano ni al cabo de
diez, las buenas gentes de Rivellon pensaron que Damian ya no suponia ninguna amenaza,
y empezaron a relajarse y a reconstruir sus vidas. Ahora, mis de medio siglo més tarde, el
nombre del Maldito atn suena aterrador, su amenaza ha perdido fuerza y nadie espera que
ataque, al menos de momento. Queda por ver si esta tranquilidad est4 justificada [
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Continuar
Continuar jugando desde el Gltimo punto en que guardaste la partida.

Partida nueva: Divinity II — Ego Draconis
Empieza una partida desde el principio de la saga Divinity II.

Partida nueva: Divinity II — Flames of Vengeance
Empieza una partida situada después de los acontecimientos de Ego Draconis, con un perso-
naje nuevo o antiguo.

Cargar partida

Cargar una de tus partidas guardadas.

Opciones
Configurar los gréficos, sonido, controles y otros elementos del juego para que todo esté
como t quieras.

Créditos
Mira los nombres de los miembros del equipo de Divinity II - Ego Draconis y Flames of
Vengeance.

Mk mgonn

Creacién de personajes en Ego Draconis

Nombre y apariencia

Al empezar una partida nueva de Divinity II — Ego Draconis podrés elegir el nombre, sexo,
cabello, rostro y voz de tu personaje. Estas caracteristicas no modifican sus capacidades o
habilidades.

Si en algin momento de tus aventuras en Rivellon quieres modificar tu apariencia, puedes
hacerlo, siempre y cuando sepas dénde encontrar a un ilusionista. Estos magos pueden cam-
biar tu aspecto e incluso, si quieres, tu sexo y tu nombre.

Atributos iniciales

No puedes elegir ningln atributo inicial al empezar a crear el personaje, pero no te pre-
ocupes: encontrards varias opciones en la primera parte de Divinity II, la aldea de Albor
Remoto, en las montafias.




Creacitn de personajes en Flames of Vengeance

Continuar con un personaje ya existente

Si quieres continuar tu aventura con un personaje ya existente solo tienes que cargar una
partida guardada de Ego Draconis y llegar al final del juego. Después del desenlace empezaré
automdticamente Flames of Vengeance.

Empezar con un personaje nuevo

Si quieres empezar a jugar Flames of Vengeance con un personaje nuevo tendrés la opcién de
elegir un personaje predeterminado o personalizarlo eligiendo su aspecto. En tal caso tendras
un personaje de nivel 35 que empezar su viaje con una generosa cantidad de dinero para
compensar por la falta de equipo adquirido anteriormente.

Predeterminado

‘Predeterminado’ significa que elegirds una de las cuatro clases disenadas por los desarrolla-
dores. Son las siguientes: el guerrero, especialista en melé; el mago, especialista en magia; el
montaraz, especialista en proyectiles; y el sacerdote, especialista en invocaciones. Si eliges
cualquiera de estos personajes no tendrés que personalizar nada mas y empezarés inmediata-
mente a jugar a Flames of Vengeance.

Personalizado

También puedes elegir una personalizacién avanzada y construir desde cero un personaje
completamente nuevo de nivel 35. Sin embargo, todavia podrés elegir uno de los predetermi-
nados y modificarlo como quieras.

Es importante que tengas en cuenta que cuando elijas hechizos durante el proceso de crea-
cién de personajes podrds mejorar los que te gusten sin ningln problema, pero en cuanto
empieces a jugar el resto tendrdn sus habilidades mdximas normales. iPodras solucionarlo
con los entrenadores, claro!

)

Estadisticas

Puntos de vida

El nmero de puntos de vida determina tu disposicién general a entrar en combate y es el
indicador directo de cudnto dafio puedes recibir. Nada de teorfas minimalistas: si quieres
mantenerte con vida, més vale que dispongas de una cantidad decente. Los puntos de vida
se regeneran lentamente por si solos, pero tras recibir heridas graves, lo mejor es recurrir
a pociones y hechizos para recuperar tu energfa vital. Recuerda que si tus puntos de vida
llegan a cero, mueres.

El nimero que aparece entre paréntesis muestra el porcentaje de puntos de vida que se rege-
nera automdticamente cada segundo.

Atributo bésico: Vitalidad

Mani

La cantidad de mand representa tu habilidad de lanzar hechizos y utilizar habilidades. Todos
los encantamientos que pronuncias cuestan mand, asi que si quieres convertirte en un hechi-
cero famoso tendrés que asegurarte de tener una buena cantidad de man4 a tu disposicién.
Sin embargo, esto no significa que guerreros y montaraces no necesiten mana: un ataque de
remolino o un disparo maltiple también consumen mana.




El nimero que aparece entre paréntesis muestra el porcentaje de puntos de mand que se
regenera autométicamente cada segundo.

Atributo basico: Energia

Experiencia

La experiencia se obtiene matando enemigos y resolviendo misiones. Cuando hayas acumula-
do suficiente experiencia podrés subir de nivel, es decir, mejorar tus atributos y habilidades,
o elegir habilidades nuevas. Ademis, la experiencia también es el recurso que se utiliza para
la habilidad de lectura de mentes, lo cual significa que se puede acabar con una deuda de
experiencia. Encontrars més informacién sobre este proceso en la seccién Leer mentes de
este manual.

Atributos
Vitalidad

La vitalidad representa tu salud y estado fisico generales. Si inviertes puntos en este atributo
se incrementaran tus puntos de vida.

.
Energia

La energfa representa tu poder y aptitud mentales. Si inviertes puntos en este atributo se
incrementard tu mand.

Fuerza

La fuerza representa tu capacidad fisica. Invertir puntos en este atributo determina cuinto
dafio haces en los ataques cuerpo a cuerpo y tu resistencia a los ataques cuerpo a cuerpo, e
influye en Cuerpo afectado y en el ritmo de regeneracién de puntos de vitalidad.

Destreza

La destreza representa tu agilidad y tus reflejos. Si inviertes puntos en este atributo se in-
crementard el dafio que infliges con ataques de largo alcance, la resistencia que opones a los
ataques de largo alcance, y el porcentaje del modificador Reflejos mejorados.

Inteligencia

La inteligencia representa tu capacidad intelectual. Invertir puntos en este atributo determi-
naré cudnto dafio infliges en los ataques mégicos (inicialmente en los ataques con armas, y
m4s gradualmente en las habilidades de magia ofensiva) y tu resistencia

Resistencias

Resistencia cuerpo a cuerpo

Este nmero representa el porcentaje de reduccién de dano que se aplica cuando recibes un
ataque cuerpo a cuerpo y depende de dos pardmetros: la suma de los valores de armadura
contra cuerpo a cuerpo del equipo que llevas puesto, y tu fuerza. Cuanto més altos sean
los valores de tu armadura contra cuerpo a cuerpo y tu fuerza, mayor seré este porcentaje.

Resistencia de largo alcance
Este nGmero representa el porcentaje de reduccién de dafio que se aplica cuando recibes un
ataque de largo alcance y depende de dos pardmetros: la suma de los valores de armadura de
largo alcance del equipo que llevas puesto, y tu destreza. Cuanto mds altos sean los valores
de tu armadura contra largo alcance y tu destreza, mayor serd este porcentaje.

Resistencia méigica

Este nmero representa el porcentaje de reduccién de dano que se aplica cuando recibes
un ataque mégico y depende de dos pardmetros: la suma de los valores de armadura contra
magia del equipo que llevas puesto, y tu inteligencia. Cuanto més altos sean los valores de tu
armadura contra magia y tu inteligencia, mayor serd este porcentaje.

Danos

Dano cuerpo a cuerpo

Este ntimero representa el dano minimo y el dano maximo que infliges con el arma cuerpo
a cuerpo que llevas equipada. El dano normal se muestra en color blanco, y el dano mégico,
en azul.

Dafio de largo alcance

Este nimero representa el dano minimo y el dafio maximo que infliges con el arma de largo
alcance que llevas equipada. El dafio normal se muestra en color blanco, y el dafio mégico,
en azul.

Prob. golpe critico
Muestra el porcentaje de posibilidades que tienes de conseguir un golpe critico con el arma
que llevas equipada.

Prob. golpe critico en cuerpo a cuerpo
Muestra el porcentaje de posibilidades que tienes de conseguir un golpe critico con el arma
cuerpo a cuerpo que llevas equipada.

Prob. golpe critico de largo alcance
Muestra el porcentaje de posibilidades que tienes de conseguir un golpe critico con el arma
de largo alcance que llevas equipada.

Modificadores

Cuerpo afectado
Cuerpo afectado reduce la duracién de los hechizos Sangrar, Arder, Veneno y Transfor-
macin.

Reflejos mejorados
Reflejos mejorados determina cudnto dafio adicional infliges al conseguir un golpe critico.




Voluntad indomable
Voluntad indomable determina tu resistencia a Maldicién, Miedo, Transformacién, Disparo
sorpresa y Aturdir.

Forma de dragbn

Tu forma de dragén no funciona igual que tu forma humana, ya que cada vez que subes
de nivel se afiaden un ndmero determinado de puntos a sus pardmetros. Puedes modificar
estos valores si durante el juego encuentras piezas de armadura que te afiadan bonificaciones
cuando te las pongas. Las estadisticas del dragdn son puntos de vida, mand, ataque y defensa.

Otra caracteristica especifica del dragén es que sus habilidades Gnicas no mejoran al subir de
nivel, sino leyendo libros de habilidades que encontrards durante tus viajes o recibirds tras
resolver misiones.

Puntos de vida
Igual que la forma humana, el dragén morird si sus puntos de vida se reducen a cero. Si
quieres evitarlo, los hechizos te serdn Gtiles.

Mana

Ni siquiera el mané de un dragén es infinito. Ve controlando tu nivel de mané mientras des-
truyes las fortificaciones de tus enemigos: no querrds pasar la vergienza de que se te acabe el
aliento de fuego en pleno ataque.

Experiencia
Toda la experiencia que obtengas en forma de dragén se comparte con la forma humana.

Ataque

El ataque determina cudnto dano infliges. Cuanto més alto sea el valor, mis dafio provocarés.
Defensa

La defensa determina cudnto dano recibes. Cuanto més alto sea el valor, menos dafio sufrirés.

Habilidades

Las habilidades son un elemento crucial en la experiencia de juego de rol que ofrece Divinity
II - Ego Draconis. Hay muchos hechizos especificos para guerreros, montaraces y magos,
y otros que no pertenecen a ninguna clase concreta. Divinity II es un RPG sin clases es-
pecificas: a medida que desarrollas a tu personaje puedes ir combinando todos los caminos
y especificaciones que creas que mis te van a gustar. Un consejo: témate la visita a Albor
Remoto con calma, porque ahi probarés el combate por primera vez y podras ver cémo es
cada estilo de combate.

Cuando dispongas de puntos de habilidad podris elegir habilidades nuevas o mejorar las que
ya tienes en el 4rbol de habilidades. El 4rbol te muestra cémo se bifurcan, de modo que pue-
des planificar qué habilidades quieres conseguir o mejorar a medida que progreses en el juego.
Ten en cuenta que en cuanto hayas confirmado que quieres gastar puntos en una habilidad,
la eleccién es irreversible, asi que no tomes decisiones precipitadas.




Lectura de mentes

Una habilidad especial reservada a caballeros dragén y matadragones es el arte de leer la
mente.

En Divinity II, puedes optar por leer la mente de personajes no controlados por un jugador,
lo que te proporcionard informacién y te permitird descubrir ciertos secretos, o incluso al-
guna que otra solucién a una misién. Pero leer la mente de otros personajes tiene un precio:
cada vez que hagas uso de esta habilidad, tendrds que pagar una cantidad de experiencia
determinada.

Eso significa que cada vez que uses la habilidad, aumentar el pardmetro de deuda de expe-
riencia, que debe bajar a cero para que puedas recibir una suma de experiencia adicional.

Debes considerar bien las ventajas y los inconvenientes.

La criatura

Tu criatura es un aliado Gnico que solo t puedes usar e incluso crear. En un circulo de nigro-
mancia, puedes usar los miembros extirpados de goblins, no muertos y elfos dragones para
personalizar tu criatura base. Cada nuevo miembro le aportard poderes nuevos. Es cosa tuya
experimentar con ellos (consulta la interfaz Circulo de nigromancia).

Para poder invocar tu criatura en el campo de batalla necesitaras una calavera de cristal, una
pieza Gnica, que descubrirds a medida que explores el mundo del juego. La calavera de cristal
funciona como dispositivo de invocacién que le permitiré invocar a su aliado nigromante.

Una vez invocada, la criatura permanece activa hasta que muere o el jugador anula su invo-
cacién. Tras un periodo de descanso, puede volver a invocarse.

INTERFAZ DEL JUEGO

e

La pantalla del juego

1. Orbita de estado

La érbita de estado cumple varias funciones. El circulo interior una
especie de radar que te advierte de la posicién de tus enemigos. Alre
dedor de él, est4 la barra de salud, de mané y de experiencia, para que
puedas comprobar tus puntos de vida, tu cémputo de mand y tu nivel
de experiencia.

2. Ranuras de mapa répido

Estas ranuras se pueden ir rellenando con los objetos o habilidades que

elijas. Lo mejor es hacer una buena combinacién de armas de cuerpo a

cuerpo y largo alcance, tus habilidades preferidas y objetos ttiles, como
pociones de salud. Mantén pulsado el botén correspondiente del mando para abrir el men
de mapa répido.

3, Barra de salud de enemigos
Muestra la cantidad de salud de un enemigo en el indicador.
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4. Situaciones a favor o en contra
af Representan las cosas positivas o negativas que puede disfrutar o pade-
cer tu personaje. Todas ellas son temporales, aunque pueden ayudarte o perjudicarte mien-
tras estdn activas.

bate

Combate humano

Para sobresalir en las batallas de Divinity II necesitards una buena combinacién de armas
letales, habilidades sobrecogedoras y potentes dosis de magia. La situacién puede llegar a ser
frenética, pero si conoces las ventajas de las siguientes funciones, conseguirds colocarte entre
los mejores de la batalla en poco tiempo.

Pausa

No olvides que puedes poner en pausa el juego en cualquier momento presionando el stick
derecho 8. Eso solo te servird para poder observar con calma el campo de batalla, ganar
un poco de tiempo para reorganizar tus objetos y habilidades, y consumir las pociones que
necesites. Habrd veces en las que te salvard la vida.

Fijacién de objetivo

Si quieres concentrarte en un solo enemigo, fija tu objetivo en él manteniendo presionado el
gatillo izquierdo [§. Esta opcién es especialmente til si atacas utilizando flechas o hechizos
de largo alcance. Cuando este modo est4 activado puedes cambiar de objetivo deslizando el
stick derecho ® hacia los lados.

Evasién

Un matadragones es un guerrero con mucha agilidad. Debes perfeccionar el uso de los con-
troles y podrés saltar y evadir a tus enemigos para degustar el sabor de la victoria. Siempre
puedes saltar hacia delante o hacia atrds, pero si tienes un objetivo fijado, también puedes
hacer maniobras evasivas hacia la izquierda y la derecha si te desplazas en cualquiera de esas
direcciones y presionas el gatillo derecho @.

Combate de dragén

Combatir como un dragén consiste Gnicamente en acabar con tus enemigos mediante ataques
de largo alcance, y el m4s com(n de esos ataques es la bola de fuego. Pero no dejes de utilizar
las magnificas habilidades de dragbn que tienes a tu disposicién. La invocacién, la curacién,
la proteccién y otras muchas habilidades también forman parte de la astucia de un dragbn.

Pausa
Consulta la seccién “Pausa” del apartado Combate humano.

Avance rpido

Si presionas el gatillo izquierdo @8 el dragén avanzara répidamente durante un instante, lo
cual resulta muy til para cubrir el terreno con rapidez. También puedes darle utilidades
mis creativas como, por ejemplo, avanzar hacia territorio enemigo, invocar una criatura o
volver a escabullirte.

CoBaitles

Plano de control humano
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teracciébn con personajes no controladospor un juga-
or

Para interactuar con la gente que conocerds en Rivellon, presiona el gatillo izquierdo
cuando te encuentres cerca de alguien. Cuando un personaje mantiene una conversacién
completa, se abre el ment de didlogo. Puedes usar los controles O o el stick izquierdo # para
consultar las posibles respuestas, presionar @) para elegir una de las respuestas, presionar @
para comerciar y presionar €3 para leer la mente de la persona en cuestién.

En el men® para comerciar, puedes examinar tu inventario y el del comerciante para vender
y comprar los objetos que elijas. También puedes volver a comprar objetos que hayas vendido
por error en la ficha de recompra.

XP y escala de niveles

Cuando hayas conseguido la experiencia suficiente podrés subir de nivel. Cada vez que pasas
a un nivel superior, obtienes puntos adicionales que puedes asignar a tu vitalidad, energfa,
fuerza, destreza e inteligencia, seg(n prefieras. También recibirds puntos de habilidad que
puedes asignar a la habilidad que quieras.

Una vez que te conviertes en caballero dragbén, aumentan autométicamente los puntos de
vida, mand, ataque y defensa del dragén. Los puntos de habilidad del dragén no se obtienen
tras subir de nivel, pero podrés elegirlos y aumentarlos si encuentras los libros correctos en
el juego.

Interaccién con objetos

Cuando te encuentras cerca de un objeto con el que puedes interactuar, podras presionar
y recogerlo o, si se trata de un contenedor, abrirlo.

Men del juego

vista de regién ampliada. Puedes usar el mapa para orientarte y para ubicar los marcadores
de mapa, que a veces se colocan automdticamente, aunque que también puedes optar por
anadirlos manualmente. Tu posicién siempre aparece resaltada para que puedas orientarte.

Inventario

1. Puntos de vida y mand
Tus puntos de vida y mand actuales. Los nGmeros que aparecen entre paréntesis muestran
el porcentaje de puntos de vida y man4 que se regeneran automdticamente cada segundo.

2. Ranuras de objeto

Lista de ranuras en las que puedes colocar tus armas, piezas de armadura y joyas favoritas.
Cuando selecciones una ranura, verds una lista de los objetos disponibles (4). Solo tienes que
elegir el que quieras.

3. Datos sobre el jugador y los objetos
Muestra las resistencias, estadisticas de dafio y atributos actuales.

4. Lista de objetos

Lista de objetos de tu inventario. Cuando selecciones un arma, una pieza de armadura o una
joya, se mostraran todos sus datos para que puedas compararla enseguida al objeto corres-
pondiente que lleves equipado en ese momento. Los datos de dicho objeto apar

Si te mueves por la lista de objetos, irds viendo los efectos que tendria cada objeto una vez
equipado, y los datos del objeto (3) se muestran en color verde y/o rojo para indicar los efectos
positivos y/o negativos. Si pulsas § y lo mantienes pul




5. Datos del objeto
Aqui se mostrardn en detalle los datos de un objeto seleccionado: todos los datos, efectos
de dijes de mejora y hechizos, si pertenece a un conjunto, frases de saber antiguo, etcétera.

6. Categorfas de objetos
Usa los botones €8 y @ para navegar entre las categorias de objetos disponibles.

Ment de acciones con objetos

Si pulsas @ mientras tienes un objeto seleccionado se te presentarén varias opciones, con-
cretamente:

Equipar/Dejar

Permite equipar o dejar el objeto seleccionado.

Usar

Usar el objeto; por ej., leer un libro, beber una pocién, etcétera.

Comparar

Si decides comparar un objeto, aparecerd otra pantalla con los datos completos del mismo,
asf como los datos del objeto correspondiente que tienes equipado en ese momento, lo cual te
permitird compararlos ficilmente.

Dijes

Si un objeto tiene ranuras vacias, se te mostrar una lista de los dijes de mejora que tienes en
el inventario. El encantamiento es un proceso permanente e irreversible, asi que piénsatelo
dos veces.

Enviar a Torre de batalla

En cuanto la Torre de Batalla sea tuya, podrés enviar objetos al cofre de dragbn que tienes en
tus aposentos personales. Asi ganarés espacio en el inventario. Por supuesto, los objetos que
envies al cofre estarén a tu disposicién cuando viajes a la Torre.

1. Categorias de objeto del comerciante vs. categorias de objeto del ju-
gador

Usa los botones@ y B para navegar entre las categorfas de objetos disponibles para ti y
para el comerciante.

La Gltima pestana del comerciante es la pestafia de recompra. Aqui puedes cancelar la venta
de un objeto si lo vendiste por accidente o si has cambiado de opinién y ya no quieres ven-
derlo.

La Gltima pestaia del jugador muestra qué objetos llevas equipados en este momento.

2. Monedas del comerciante vs. monedas del jugador
A la izquierda encontrarés el nombre del comerciante con el que estés tratando, asi como
cuénto oro tiene. Tu nombre y la cantidad de dinero que posees aparecen a la derecha.

3. Inventario del comerciante vs. inventario del jugador

Puedes ver el inventario del comerciante y comprar los objetos que quieras. También puedes
ver tu propio inventario, aunque estos objetos los vendes, por supuesto. Los objetos que
vendas no irdn a parar al inventario del comerciante, asi que prepirate a despedirte para
siempre de las cosas que quieras vender.

4. Estadisticas de objetos del mercader vs. estadisticas de objetos del ju-
gador

Aqui puedes comparar objetos del inventario del comerciante con objetos de tu inventario




Habilidades

En esta ficha encontrars el drbol de habilidades. Aqui podrés seleccionar las habilidades que
quieras cuando tengas puntos de habilidad disponibles.

Diario de navegaciéon

Misiones

Estas fichas llevan un registro de cada misién a la que te han enviado. Las misiones tienen
una descripcién corta y otra més detallada, asf que siempre puedes optar por echar un vistazo
répido a lo que te espera, o leer una descripcién més elaborada si te falla la memoria.

Misiones activas
Aqui encontrards las misiones activas. La gente cuenta contigo, ino te despistes!

Misiones cerradas
Aqui encontrards una lista con las misiones ya cerradas. Son el legado de un trabajo bien
hecho.

Dislogos
Cada conversacién que mantienes se registra en esta ficha. Esta fuente de informacién, junto
con el diario de misiones, servird para garantizar que no te quedes atascado.

Trofeos
Cada muerte que causas se registra aqui, para que puedas comprobar con satisfaccién tu
andadura.

Logros
Aqui puedes mantener un registro de los logros que has conseguido desbloquear y de los que
aGn te quedan pendientes.

Registro de combate
El registro de combate detalla las estadisticas de la Gltima sesién de combate en la que has
participado.

LA TORRE DE BATALLA

)¢

Introduccién

En la Isla del Centinela se alza como un coloso de piedra la Torre de batalla, una inmensa
fortaleza construida muchos siglos atrds por Maxos, el mago dragén. Fue su casa, su palacio,
su lugar de trabajo, su laboratorio y, como no, el escenario de sus innumerables y fantasticos
experimentos. Pero lo que hace de esta torre un enclave de poder y la convierte en la envidia
de todo aquel que aspira a poseerla es la Sala del Trono, el lugar en el que Maxos ascendié a
sus mejores acdlitos al rango de caballero dragén: una habilidad a la que solo podian aspirar
los dragones de la raza antigua.

Durante mucho tiempo la torre y su morador sobrevivieron imbatibles. Hasta que un dia
Maxos desaparecié y su fortaleza quedé bloqueada por un hechizo aparentemente inque-
brantable, que no fue disuasién suficiente para un vil nigromante llamado Laiken, que consi-
guid, un par de siglos después de la desaparicién de Maxos, romper el hechizo y erigirse como
el nuevo duenio de la Torre de batalla. Si un aventurero o una aventurera consigue dominar
esta poderosa estructura, obtendra acceso a sus interesantes caracteristicas.

La Torre de batalla es una estructura central a la que puedes teletransportarte en cualquier
momento (una vez que la poseas, claro) utilizando un objeto Gnico, la piedra de dragén.
Ademés, la torre dispone de varias salas y terrazas, donde encontrarés a varias personas que
te proporcionaran diferentes servicios.

Sala del Trono y Cimara Maestra

La Sala del Trono y la Cdmara Maestra conforman el nicleo central de la Torre de batalla y
ofrecen diferentes servicios.

Los asistentes
¢No te apetece salir en busca de gemas, minerales o hierbas? iPues envia a tus asistentes!




Estos sirvientes fieles se embarcarédn en misiones por ti y recopilarén los elementos que les
solicites. Pero no olvides que el mundo de Rivellon es tan hostil para ellos como lo es para
ti. Eso supone que cuanto peor equipados estén, menos objetos serdn capaces de conseguir y
mis posibilidades tendrdn de acabar en situaciones hostiles de las que salgan heridos o con
las manos vacfas.

Sin embargo, hay varios modos de mejorar la suerte de tus buscadores. Tu entrenador, que
se encuentra en la arena de entrenamiento de habilidades, podréd proporcionarles armas que
aumenten su efectividad en combate y, por tanto, mejoren sus resultados (por ejemplo, conse-
guir més objetos). Tu hechicero, que se encuentra en la plataforma de encantamiento, puede
forjar armaduras para tus asistentes, que disminuirén las posibilidades de que salgan heridos.
Si aun asf resultan heridos en uno de sus viajes, deberds avisar a tu alquimista para que les
cure. No puedes enviar a tus asistentes a una nueva misién sin curar antes sus heridas.

El cofre de batalla

Si te encuentras atorado con el inventario repleto en medio de una mazmorra, ino sufras!
Puedes enviar objetos magicamente a un cofre que se encuentra en la Cdmara Maestra de tu
Torre de batalla, desde el cual podrés recuperarlos cuando los necesites.

El santuario de paso

El santuario de paso est4 ubicado en la Cdmara Maestra y puede llevarte de forma instantdnea
a otros santuarios de paso que hayas descubierto en el mundo del juego. Puedes hacer clic en el
panel del santuario de paso y seleccionar una de las salidas descubiertas. Una vez seleccionada la
salida, aparecers en la ubicacién deseada.

El ilusionista
El ilusionista har4 realidad tus deseos para proporcionarte un aspecto diferente que se ajuste
a tus necesidades (consulta la Personalizacién de personajes).

Las plataformas

El anillo de nigromancia

En esta plataforma, un alumno de magia negra se esmeraré por construirte la mejor de las
criaturas. Durante tus viajes por Rivellon, tendrés la oportunidad de hacerte con miembros
de los enemigos que vayas liquidando. El nigromante se encargard més tarde de unir esos
miembros para crear la criatura y los poderes de la criatura dependerén de cul sea su com-
posicién. Puedes invocar la criatura en un combate utilizando la calavera de cristal para que
se convierta en un aliado.

Puedes cambiar la cabeza, el torso, los brazos y las piernas de la criatura y comprobar cémo
varfan sus estadisticas y habilidades, para asi poder personalizarla y que se ajuste al estilo
de lucha que quieres que emprenda: cuerpo a cuerpo, de largo alcance, mégica o una mezcla.

El jardin de alquimia

El jardin de alquimia es el dominio reservado a tu alquimista. Este personaje se encarga de
las hierbas y las plantas que crecen en la torre, con los que crea sus pociones. Pero, como no,
te necesita para que le proporciones los ingredientes y las férmulas si requieres de sus artes.

La plataforma de encantamiento

El taller es la plataforma de tu inventor y hechicero. Este herrero especializado ha trabajado en
ambas 4reas: ha tenido sus escarceos tanto en el campo de la ciencia como de la magia. Con el
convencimiento de que su trabajo guarda la llave de los poderes supremos, ha cruzado la linea

~ que separa ambas disciplinas, y ha afinado sus mdquinas para que otorguen cualidades mégicas |
~ a tus objetos. i

Encantar
Las armas y armaduras poderosas poseen ranuras de encantamiento, que pueden rellenarse
con una serie de encantamientos que aumentan su poder.

Desencantar
Una vez encantado un objeto, es posible eliminarlo y sustituirlo por otro de tu agrado. Pero
debes tener en cuenta que el encantamiento que elimines se perderd en dicho proceso.

La arena de entrenamiento de habilidades
El entrenamiento de habilidades es una arena donde podrés descubrir o actualizar tus habi-
lidades bajo la supervisién de un entrenador experto en las artes del combate y de la magia.

La piedra de dragén

La piedra de dragén es un objeto Gnico que te permite viajar de forma instantinea a una de
las plataformas de la Torre de batalla o a la Sala del Trono, asi como volver a la ubicacién
de origen.

OPCIONES Y PREFERENCIAS

D

En esta seccién puedes modificar tus opciones y preferencias, incluidos ajustes de sonido,
gréficos y opciones de juego.

Audio

Volumen de efectos
Permite ajustar el volumen de los efectos del juego.

Volumen de msica
Permite ajustar el volumen de la misica del juego.

Volumen de diélogos
Permite ajustar el volumen de las voces de los personajes no controlados por el jugador del
juego..

Controles

Intensidad de vibracién

Permite ajustar la vibracién del controlador de la XBOX 360.
Invertir eje Y (cAmara)

Permite invertir el eje Y cuando juegas con forma humana.

Invertir eje Y (dragén)
Permite invertir el eje Y cuando juegas con forma de dragén.

iviniéyfl.l % The Dragon Kr:rrg ht Sag

A



Pausa automitica
Permite detener el juego autométicamente cuando tu salud es inferior a un porcentaje X. Si
mueves el control deslizante completamente hacia la izquierda, se desactivard esta funcién.

Dificultad

Usa el control deslizante para ajustar el nivel de dificultad del juego. Puedes elegir entre
fécil, medio y dificil.

Brillo

Usa el control deslizante para ajustar la luminosidad. El valor predeterminado del juego es
50%.

XBOX LIVE

¢

Xbox LIVE’ es tu conexién a mas juegos, mis entretenimiento, més diversién.
Para obtener mas informacién, visita www.xbox.com/live.

Conectando

Antes de poder utilizar Xbox LIVE, debe conectar su consola Xbox 360 a
Internet mediante una conexién de alta velocidad y registrarse en el servicio

de Xbox LIVE. Para comprobar si Xbox LIVE se encuentra disponible en su
territorio y para obtener informacién sobre c6mo conectarse a Xbox LIVE, visite
www.xbox.com/live/countries.

Control Parental

Esta herramienta de fAcil uso permite a los padres y cuidadores decidir a

qué juegos pueden jugar los mas pequenos de acuerdo con la clasificacién del
contenido del juego. Los padres pueden restringir el acceso a contenido para
adultos. Decida con quién y c6mo interact(ia su familia en Internet con el servicio
Xbox LIVE y establezca un limite de horas de juego. Para més informacién, visite

www.xbox.com /familysettings.
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