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HIiMWEISE FUR IHRE GESUNDHEIT

eBei langerem Spielen sollte nach jeder Stunde eine Pause von ca. 15
Minuten eingelegt werden.

eSpielen Sie bitte nicht, wenn Sie iibermiidet sind.

eSpielen Sie in einem ausreichend hellen Raum und setzen Sie sich so weit
wie maglich vom Bildschirm entfernt.

eBei einem sehr kleinen Prozentsatz von Personen kann es zu epileptischen
Anfallen kommen, wenn sie bestimmten Lichteffekten oder Lichtmustern
ausgesetzt werden, denen man heute tberall begegnet. Manchmal wird bei
diesen Personen ein epileptischer Anfall ausgeldst, wenn sie bestimmte
Fernsehbilder betrachten oder Computerspiele spielen. Auch Spieler, die
zuvor noch nie einen Anfall hatten, kénnten an Eisher nicht erkannter
Epilepsie leiden. Wenn Sie an Epilepsie leiden, suchen Sie bitte vor dem
Gebrauch von Computerspielen [hren Arzt auf. Konsultieren Sie [hren Arzt
sofort, wenn wahrend des Spielens eines der folgenden Symptome auftreten
sollte: Schwindelgefiihl, Sehstdrungen, Muskelzucken oder jegliche Art
unkontrollierter Bewegung, Bewultseinsverlust, Desorientierung

und/oder Krampfe.
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DAS SPIEL STARTEN

IHR PC

instaLLATion vOm SOUL REAVER 2 AVF
IHRENI PC

So installieren Sie Soul Reaver 2 auf threm PC:

- Legen Sie die Soul Reaver 2-CD in das CD-ROM-Laufwerk lhres PCs ein. i
Ist auf Threm Computer die AutoPlay-Option aktiviert, wird das AutoPlay-

Programm von Soul Reaver 2 automatisch ausgefiihrt. Wahlen Sie im

AutoPlay-Programm den Befehl INSTALLIEREN, um Soul Reaver 2 auf der
Festplatte des PCs zu installieren.

Wenn die AutoPlay-Funktion deaktiviert ist, klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf das Symbol des CD-ROM-Laufwerk auf hrem PC und wahlen
die Option EXPLORER. Doppelklicken Sie auf "autorun.exe”. Der Soul Reaver
2-Installationsvorgang beginnt.

| Hinweis: Damit Sie Soul Reaver 2 auf lhrem PC ausfiithren kénnen, muss
~ DirectX 8 installiert sein. So installieren Sie DirectX 8 auf lhrem PC:

- Wahlen Sie im AutoPlay-Programm von Soul Reaver 2 die Option
"DirectX 8",

oder

- klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Symbol des CD-ROM- lh
Laufwerk auf Threm PC und wéhlen die Option EXPLORER.

Offnen Sie den Ordner "directx8a" und doppelklicken Sie auf "dxsetup.exe".

DEinstaLLATiONn vOIl SOVL REAVER 2 1
VOII iHREN PC |

Um Soul Reaver 2 von Threm PC zu entfernen, wahlen Sie aus dem Soul ‘
Reaver 2-Menii den Befehl DEINSTALLIEREN (Startment > Programme > Eidos
Interactive > Soul Reaver 2 > Deinstallieren). Anhand des
Deinstallationsprogramms wird Soul Reaver 2 ganzlich von der Festplatte Ihres
PCs geldscht.

o3F S
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AVUSFUHREI VOII SOUL REAVER 2

Nach der erfolgreichen Installation von Soul Reaver 2 auf der Festplatte Ihres
PCs gehen Sie folgendermafien vor, um das Spiel auszufiihren:

- Doppelklicken Sie auf das Soul Reaver 2-Symbol auf dem Desktop Ihres
Computers (sofern Sie bei der Installation von Soul Reaver 2 diese Option
gewahlt haben),

oder

- wahlen Sie "Soul Reaver 2" aus dem Soul Reaver 2-Meni
(Startmenii > Programme > Eidos Interactive > Soul Reaver 2),

oder
- legen Sie die Soul Reaver 2-CD in das CD-ROM-Laufwerk Thres PCs ein.

Ist auf Ihrem Computer die Option AutoPlay aktiviert, wird das AutoPlay-
Programm von Soul Reaver 2 automatisch ausgefiihrt. Wahlen Sie SPIELEN,
um Soul Reaver 2 auszuftihren.

Wenn AutoPlay nicht aktiviert ist, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf
das Symbol fiir das CD-ROM-Laufwerk Ihres PCs und wahlen die Option
EXPLORER. Doppelklicken Sie auf "autorun.exe". Der Soul Reaver 2-
Installationsvorgang beginnt. Wahlen Sie SPIELEN, um

Soul Reaver 2 auszufiihren:
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DIiE STEVERUTIG

Als Benutzer von Soul Reaver 2 haben Sie die Moglichkeit, die Steuerelemente
bedarfsgemaf fiir die Verwendung mit der Tastatur und der Maus lhres PCs, mit
der Tastatur allein oder mit der Tastatur und einem Gamepad neu zu
konfigurieren. Wenn Sie die Steuerelemente von Soul Reaver 2 neu konfiguirieren
mochten, wahlen Sie im Anfangsbildschirm die Option OPTIONEN, und in diesem
Menii BEDIEN-OPTIONEN.

ALLGEMEIT

Esc-Taste unterbrechen/wiederaufnehmen

Cursortasten nach oben/  Meniioption auswahlen

nach unten

Eingabetaste Meniiauswahl bestatigen

SPIELABLAVF

Maus Cursortasten oder Richtungstasten auf dem
: Gamepad (konfigurierbar)

"Springen” Springen / Schwimmen

"Kriechen" + "Sprmgen“ Hochspringen / Beschleunigungsschub
unter Wasser

Springen + "Springen" Gedriickt halten, um mit Raziels Fligeln
zu gleiten

! Aktion/Angriff" ~ Aktionstaste: Angriffe mit Klauen oder Waffen /
 Gegenstande oder Watfen aufnehmen / Schalter
betatigen / Gegenstande schieben, zichen oder
drehen

"Schwere Attacke/Schieffen" Kraftlge Angnffe / Zielen und Geschosse abfeuern
im Otientierungsmodus

"Seele verschlingen” Seele verschlingen / Zwezmal antippen, um den
Soul Reaver zu aktivieren/deaktivieren (sobald
sich der Reaver entwickelt hat)

"Kriechen” In die HOCkigEhen
"Kriechen” + "Aktion" Gegenstand oder Wafe fallenlassen
"Auto-zuwenden" Gedriickt halten, um sich anzuschleichen oder

sich automatisch dem néachstgelegenen Feind
zuzuwenden (loslassen und Taste erneut driicken,
um auf den nachsten Gegner umzuschalten)

WWW.LEGACYOFKAIN.



"Umsehen" Orientierungsmodus

"Umsehen" + ! Geschossmodus - anvisieren und
Schwere Attacke" Geschosse abfeuern

!Blocken" Angriffe abblocken

_ 'Ringment’ Ringmenti offnen (um; zwischen spekiraler
‘ . und matenieller Welthin Und her 2y
wechseln / den Soul Reaver zu aktivieren
_ oder zu deaktivieren / die Karte anzuzeigen)

Eill SPIiEL STARTEDN
So starten Sie ein neues Soul
Reaver 2-Spiel:

- Wahlen Sie im Anfangsbildschirm die

Option SPIEL BEGINNEN und driicken
Sie die Eingabetaste

i

Eill SPIEL LADETI

So laden Sie ein zu einem fritheren

Zeitpunkt gespeichertes Spiel:

* Wahlen Sie im Anfangsbildschirm die Option SPIEL LADEN und driicken
Sie die Eingabetaste.

* Das Spiel zeigt thre bisher gespeicherten Soul Reaver 2-Spiele an.

* Markieren Sie das Spiel, das Sie laden bzw. mit dem Sie fortfahren

mochten und driicken Sie die Eingabetaste,

Eil SPIEL SPEICHERI

Bei der Erforschung von Nosgoth wird Raziel immer wieder auf alte

Monolithen stoRen, bei denen er seine aktuellen Fortschritte speichern

kann. Auf diesen Speicher-Platzen haben Sie die Gelegenheit, das Spiel auf

der Festplatte Thres PCs zu speichern.

So speichern Sie ein Spiel:

1.Raziel muss auf der Plattform des Speicher-Platzes stehen und dabei auf
‘den Obelisken im Zentrum blicken, der die Form eines Reavers hat.

2. Klicken Sie auf die "Aktionstaste". Raziel wird seine Hand in das Symbol
 legen, das in den Obelisken eingelassen ist.

3. Um den Speichervorgang abzuschlieRen, klicken Sie auf SPEICHERN, um
das Spiel zu speichern.

Hinweis: Frither gespeicherte Soul Reaver 2-Spiele knnen nicht iiberschrieben werden.
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orPTionen EinSTELLEN

So 6ffnen Sie das Optionenmenii:

Waéhlen Sie entweder aus dem Hauptmeni den Menupunkt OPTIONEN
oder driicken Sie die Esc-Taste, um das laufende Spiel zu unterbrechen.
Markieren Sie den Mentipunkt OPTIONEN und driicken Sie die Eingabetaste.

Hinweis: Optionen, die auf lhrem PC nicht verfiigbar sind, stehen nicht zur Auswahl.

2. Unter SPIEL-OPTIONEN:

- Markieren Sie die Option KOMPASS und bewegen Sie den Cursor nach
links oder rechts, um die Funktion ein- oder auszuschalten.

- Markieren Sie die Option TIPPS und bewegen Sie den Cursor nach links
oder rechts, um die Funktion ein- oder auszuschalten.

3. Unter den SOUND-OPTIONEN:

- Markieren Sie die Option LAUTSTARKE und bewegen Sie den Cursor nach
links oder rechts, um die Lautstdrke leiser oder lauter einzusteilen.
- Markieren Sie die Optionen SOUND oder MUSIK und bewegen Sie den
_ Cursor nach links oder rechts, um die Funktionen ein- oder auszuschalten.

4. Unter den GRAPHIK-OPTIONEN:

- Markieren Sie die Option FILTERN und bewegen Sie den Cursor nach
links oder rechts, um die Funktion auf KEIN FILTERN, BILINEARES
FILTERN, ANISOTROPISCHES FILTERN oder TRILINEARES FILTERN
einzustellen.

Wahlen Sie jene Filteroption, die auf Threm PC die besten Ergebmsse erbringt.
- Markieren Sie die Option ANTIALIAS und bewegen Sie den Cursor nach
links oder rechts, um die Antialiasing-Funktion ein- oder auszuschalten.

- Markieren Sie die Option GAMMA und bewegen Sie den Cursor nach links

oder rechts, um den Gammafaktor zu verstdrken oder zu verringern. Anhand

der Gammakorrektur ldsst sich die Anzeige von Soul Reaver 2 nach Wunsch
heller oder dunkler einstellen.

- Markieren Sie die Option SCHARFE und bewegen Sie den Cursor nach lmks

oder rechts, um die Anzeige scharfer bzw. unscharfer zu machen. Anhand

dieser Funktion konnen Sie die Anzeige von Soul Reaver 2 bedarfsgemal harter
oder weicher erscheinen lassen.

- Markieren Sie die Option AUFLOSUNG und driicken Sie dxe Eingabetaste.

Bewegen Sie den Cursor nach links oder rechts, um die BREITE, HOHE oder

FARBTIEFE einzustellen und so die Spielanzeige zu andern. Markieren Sie die

Option DIESE AUFLOSUNG WAHLEN und driicken Sie die Eingabetaste, um die

neuen Einstellungen anzuwenden. Wahlen Sie ZUR(ICK, um zum Menii

GRAPHIK-OPTIONEN zurtickzukehren, ohne die Anderungen an der Anzelge

zu speichern.
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Hinweis: Es ist moglich, Optionen ader Kombil n von Optionen ei llen, die es potenziellerweise

verunmdglichen, Soul Reaver 2 auf threm PC auszufithren, Behelfen Sie sich in diesem Fail mit der Option RUCKSETZEN
(Startmenti > Programme > Eidos Interactive > Soul Reaver 2 > Setup) im Setup-Programm von Soul Reaver 2: Damit konnen
die Grafikoptionen des Spiels auf die Standardwerte zuriickgesetzt werden.

5. Unter den BEDIEN-OPTIONEN:

-Markieren Sie die Optionen MAUS + TASTATUR und bewegen Sie den
Cursor nach links oder rechts oder driicken Sie die Eingabetaste, um die
Steuerungsmethode auf TASTATUR oder auf GAMEPAD + TASTATUR
umzuschalten.

-Markieren Sie das Gerat, das konfiguriert werden soll, und drticken Sie
die Eingabetaste.

~Wihlen Sie eine Funktion und driicken Sie die Emgabetaste, um sie neu
zu konfigurieren.

Hinweis: Bei der Tastaturkonfiguration unter TASTATUR sowie unter
GAMEPAD + TASTATUR handelt es sich um eine gebrauchliche
Konfiguration.

6. Markieren Sie die Option ZURUCK und drticken Sie die Eingabetaste, um
zum vorherigen Meni zuriickzukehren.

DIiE DUTIKLE CHROIIIK_

Die abwechslungsreiche und komplexe Handlung von SOUL REAVER 2
erfahrt durch zahlreiche Zwischensequenzen in Kinoqualitat immer nete
Wendungen. Nach jedem groReren Ereignis werden die Skripts der
Sprachausgabe fiir die jeweilige Szene freigegeben - mit Hilfe der Dunklen
Chronik konnen Sie diese Dialoge jederzeit einsehen.

So offnen Sie die Dunkle Chronik:

- Driicken Sie die Esc-Taste, um das laufende Spiel zu unterbrechen,
markieren dann die Option DUNKLE CHRONIK und driicken schlieRlich
die Eingabetaste,




DIiE KARTE UIID DER KOMPASS

. Zur Erleichterung der Navigation in Nosgoth konnen Sie sich eine Karte und.
einen Kompass auf dem Bildschirm anzeigen lassen. Der Kompass zeigt
immer in die Richtung, in die Raziel gerade blickt. Auf der Karte ist neben
Raziels aktueller Position immer auch sein nichstes Ziel zu erkennen.

Wer den Kompass einblenden mdchte, ‘muss...

- im Hauptmenti den Meniipunkt OPTIONEN auswaéhlen oder
- die Esc-Taste driicken, um das laufende Spiel zu
unterbrechen, den Meniipunkt OPTIONEN
markieren, den Mentipunkt SPIEL-OPTIONEN
wihlen und schlieRlich die Eingabetaste

driicken oder

~vom Menii SPIEL-OPTIONEN aus den Meniipunkt
KOMPASS auswéhlen und danach links und rechts
auf den Cursor driicken, um den Kompass ein- oder
auszuschalten. Die Standardeinstellung ist EIN.

Wenn Sie die Karte sechen mochten...

- kénnen Sie jederzeit wahrend des Spiels die
Eingabetaste druw:ken, um sich das Ringmenti

zu dem Kartensymbol zu drehen. Danach
driicken Sie die Ei ngabetaste.

- Auf dem Kartenbildschirm konnen Sie mit Hilfe der Cursortasten
bekannte oder bereits erforschte Schauplatze in Nosgoth markieren.
Sobald Sie einen Schauplatz markiert haben, erscheint der betreffende
Name auf dem Bildschirm.

- Driicken Sie die Esc-Taste, wenn Sie den Kartenbildschirm
verlassen machten.
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DIE SAVLEN

In den Jahrhunderten
Kains Geburt herrschic
ein kleiner Kreis
méchtiger Zauberer tber
das Land - man nannte
ihn auch den ' Kreis der
Neun'. Sie hatten
geschworen, die Saulen
zu hiiten und zu
bewahren ~ jenes uralte
Bauwerk, das tiber der
Erde thronte als
Offenbarung einer
geheimnisvollen

Macht, die dieses Land
schiitzte und ihm alles
Leben schenkte. Doch
dunkle Méachte
unterwanderten den Kreis.
Ariel, die Hiiterin des
Gleichgewichts, wurde auf
grausame Weise er
Ermordung versetzte
des Kreises in volligen
ihrer Verstorung setzte
Magier ihre Krafte fiir
vergifteten das Land
und lieRen die Siul
stumme, verfallen

der Vergangenhei
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SCHICKSAL

In diese Welt des Verfalls wurde Kain hineingeboren. Der Sohn eines alten
Adelsgeschlechts in Nosgoth lebte zunéchst das unbeschwerte, privilegierte
Leben eines Aristokraten, ohne sich tiber sein eigentliches, noch
unentdecktes Schicksals Gedanken zu machen - und doch war er von
Geburt an zum Nachfolger Ariels auserkoren und dazu bestimmt, ihren
Platz als Hiiter des Gleichgewichts einzunehmen.

In vélliger Unkenntnis seines wahren Schicksals durchstreifte der
ehrgeizige, aber ziellose Kain das Land. Auf einer dieser Reisen geriet er
eines schicksalhaften Tages in den Hinterhalt von Briganten und wurde
bestialisch umgebracht, aufgespieRt auf das Schwert seines Mérders.

Eill DUNKLER PAKT

Der Nekromant Mortanius bewahrte Kain vor dem Reich des Vergessens. Er
erwachte - immer noch durchbohrt von der Klinge seines Feindes - in der
Unterwelt. Gequalt von seinem unbandigen Hunger nach Rache und ohne
einen Gedanken an die spirituellen Kosten zu verschwenden, ging Kain
bereitwillig auf das Angebot des Nekromanten ein: Als er sich aus seinem
Grab erhob, musste er feststellen, dass er als Vampir wiederauferstanden
war. Schnell spiirte er seine Peiniger auf und vollzog seine blutige Rache.
Nachdem er seinen Rachdurst gestillt hatte, suchte er nur noch nach einem
Heilmittel, das ihn von dem vampirischen Fluch befreite, der auf ihm lastete.
Gefithrt von Mortanius und der spektralen Ariel - die nun hilflos an die
verfallenen Saulen gebunden war, denen Sie einst gedient hatte - machte
sich Kain auf die Jagd nach diesen korrupten Zauberern, die Nosgoth
mittlerweile vergifteten. Nur ihr Tod konnte die Saulen heilen - und nur die
Wiederherstellung des Gleichgewichts konnte Kain von seinem Fluch, ein
Vampir zu sein, befreien. Zunachst war ihm der Gedanke an ein Leben, das
sich von menschlichem Blut ernahrte, zuwider. Doch schon bald begann er,
diese Existenz zu akzeptieren und bemerkte, je meht er sich an die Vorziige
seiner neu gewonnenen Unsterblichkeit gewohnte, in seiner dunklen Seele
eine wachsende tnzufriedenheit tiber die Menschheit. Wahrend seiner Reise
entdeckte und beanspruchte Kain den Soul Reaver, ein altes, Seelen
verschlingendes Schwert, und stie® - nicht ganz zufallig — auf ein von
Mobius, dem Hiiter der Zeit, entwickeltes Zeitstromgerat.
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BRUCHIGE GESCHICHTE

Gegen den Rat des alten Vampirs Vorador lief sich Kain in die
Angelegenheiten der Menschen verwickeln und fand sich mitten in einer
blutigen Schlacht wieder - dem Kampf zwischen Ottmars Armee der
Hoffnung und den riicksichtslos von Norden vorpreschenden Armeen der
Nemesis. Als das Schlachtengliick sich wendete, nutzte Kain die einzige
Fluchtmoghchkent die thm blieb: das Zeitstromgerat, das ihn beinahe 50
Jahre zuriick in Nosgoths Vergangenheit katapultierte.

In der Hoffnung, das Schicksal Nosgoths noch authalten zu kénnen,
ermordete Kain den jungen Konig William den Gerechten, der sich spater zu
dem teuflischen Tyrannen entwickeln sollte, der als Nemesis in die
Geschichte einging. Nachdem er sich am Blut seines Opfers gelabt hatte,
kehrte Kain in die Gegenwart zuriick - nur um feststellen zu miissen, dass
der Mord an dem geliebten Kénig einen vernichtenden Feldzug gegen die
Vampire ausgelost hatte, angefiihrt vom Zeitstromlenker M6bius personlich.

Nach seiner Riickkehr wurde Kain Zeuge einer Zukunft, die er selbst
heraufbeschworen hatte - und des letzten, triumphalen Akts von Mébius
kaltbliitigem Mob. Vorador, der letzte Vertreter des Zeitalters der Vampire,
wurde hingerichtet und sein Kopf zur Belustigung einer johlenden,
blutdirstigen Menge offentlich zur Schau gestellt. Nun gab es nur noch
einen dberlebenden Vampir in Nosgoth - Kain.
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DAS VERHATIGIISVOLLE DILEN I A

Nachdem er seine Aufgabe erfiillt hatte, musste Kain sich dem Schicksal
stellen, das Mortanius und Ariel bisher vor ihm verborgen hatten - er war
der Huter des Gleichgewichts, der die Saulen nur retten konnte, indem er
sich selbst opferte. Ariel stellte ihn vor eine letzte, folgenschwere
Entscheidung - entweder sich selbst zu opfern, die Wunden des Landes
zu heilen und die Ausloschung der Vampire zu besiegeln oder das
Opfer abzulehnen und damit die Verdorbenheit des Landes zu
zementieren.

Angewidert von den Machenschaften der menschlichen
Zauberer und seiner fritheren Menschlichkeit entfremdet
entschied er sich fiir den zweiten Weg - lieber regierte er
iiber eine Welt der Verdammnis als sich selbst ins Nichts
zu stiirzen. Dieser apokalyptische Akt vollendete die
Zerstérung der Sdulen - die ehemals machtigen
Pfeiler stiirzten in sich zusammen, als Kain ihr
Schicksal besiegelte ~ und verdammte Ariel dazu,
ohne Unterlass in den verfallenen Saulen zu spuken,
denen sie einst gedient hatte. Sie wird erst erlost v
werden, wenn das Gleichgewicht wiederhergestellt ist. \

KAIMS imPERIVIM

Kain kam zu dem Schluss, dass Vorador Recht hatte
Vampirismus war kein Fluch, sondern ein Segen. Vampire
sind dunkle Gotter, deren Aufgabe darin besteht, die
menschlichen Massen zu dezimieren.

Mit vorsétzlicher Ironie machte er die verfallenen Sdulen zum symbolischen
Sitz seines neuen Imperiums und die nicht wiederhergestellte Saule des
Gleichgewichts zum Fundament seines Throns. In einem Akt wohl
kalkulierter Blasphemie schindete er das alte Grabmal der Serafan, eines
fritheren Ordens fanatischer Kampfpriester, die einst angetreten waren,
Nosgoth von der Vampirplage zu befreien. Aus den ausgedorrten Leichen
dieser vor langer Zeit verstorbenen Ritter erschuf Kain seine sechs
vampirischen "Sohne" und machte sie zu Statthaltern seines
wachsenden Imperiums.

Doch die Saulen waren, wie Kain am Ende herausfand, mehr als nur ein
menschliches Bauwerk ~ ihr Wohlergehen war unausloschlich verbunden
mit dem Wohlergehen des Landes. Solange die Saulen zerstort blicben,
sickerte Verfall ins Land und verwandelte Kains [mpenum angsam, aber
unwiederbringlich in eine trostlose Wiiste.
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VERDA MM T

Anstatt sich langsam zu ent

elfe uchtlgem Sadismus. Er riss
Raziel seine frisch
. gewachsenen Fliigel aus
und lieR ihn in den See
. der Toten Seelen
werfen, wo er fiir
immer in dem Abyss
« schmoren sollte. Raziel
L fiel in die endlose
Tiefe, verbrannt von
* weif glithendem Feuer.
Nach einer Ewigkeit voller
Qualen fand sein
zerschundener Korper endlich
Ruhe. Doch erst als der
Schmerz nachlieR, erkannte
' er, dass er diesen Sturz
~ und mitten in der, Unterwelt gelandet
n Kain vor ihm wurde auch Raziel von
isvollen Wohltdter vor dem Nichts gerettet
~ einem unge ichen, uralten Gott, der in den Tiefen
des Abyss hauste. Er verwandelte Raziel in ein Seelen
verschlingendes Wesen und schickte ihn danach zuriick in die
Welt, um dort Rache zu nehmen,

¢
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RACHE

Raziel entwickelte sich zum Todesengel des Alteren Gottes und erschien wieder
auf der Erdoberflache. Doch dort musste er feststellen, dass seit seiner
Hinrichtung auf unerklarliche Weise Jahrhunderte vergangen waren. Kains
Imperium lag in Triimmern - Raziel sah sich Angriffen degenerierter
Abkémmlinge seiner fritheren Briider ausgesetzt, die schon vor langer Zeit
monstrase Lebensformen angenommen hatten.

Doch Raziel lie® sich von solchen Erkenntnissen nicht beeindrucken und jagte
Kain quer durch die vergifteten Gebiete Nosgoths, angetrieben von seinem
Hunger nach Rache und einem anhaltenden neuen Durst - nicht nach dem Blut
der Menschen, sondern nach den abtriinnigen Seelen der Vampire.

Doch Kain hatte noch andere Plane mit Raziel. Dessen wundersame Ruickkehr
schien Kain nicht sonderlich zu tiberraschen - vielmehr lenkte er die Richtung
des zielstrebigen Rachefeldzugs, fithrte Raziel in den Kampf gegen seine
mutierten Briider und arrangierte eine schicksalhafte Konfrontation bei den
Saulen, in deren Verlauf Kain den Soul Reaver gegen Raziel erhob.

Bei Kains Versuch, Raziel niederzustrecken, zersprang die uralte Klinge, die man
bisher fir unzerstérbar gehalten hatte. Dieser Angriff setzte eine Seelen
verschlingende Bestimmung frei, die bislang im Inneren des Schwerts verborgen
geblieben war. Statt Raziel zu toten, verwandelte sich der Reaver in eine
spirituelle Klinge und ging mit Raziel eine

untrennbare, symbiotische Verbindung ein.

Kain schien von diesen erschiitternden

Ereignissen keineswegs iberrascht, im

Gegenteil: Auf eigentiimliche Weise befriedigt

lockte er Raziel weiter in die nordlichen Eindden

Nosgoths, wo es schlieRlich in Mobius'

friiherem Chronoplast-Raum zur alles

entscheidenden Auseinandersetzung kam.

DIE GESCHICHTE GEHT
WEITER...

Getrieben von den fatalistischen Visionen in
Mobius' Raumen aktiviert Kain das Zeitstrom-
Portal, das Raziel und ihn Jahrhunderte zurtick
in Nosgoths Vergangenheit treiben soll. Der
freie Wille, so Kains Uberzeugung, ist nur eine
lllusion. lhrer beider Schicksale sind auf eine
Weise miteinander verflochten, von der Raziel
noch keine Vorstellung hat..
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RAZIELS GESUMDHEIT

Als Seelenverschlinger ist Raziel uns
Doch er kann seine Lebensenergie verlieren, ,
Energie, die ihm erlaubt, in der materiellen Welt Gestalt anzunehmen

Die Energiespirale in der rechten unteren Bildschirmecke verfolgt Ramels -
Lebensenergie-Reserven. In der materiellen We i
Energie, weil er seine physische Form aufrechter

Energiespirale nimmt daher besténdig ab. Schaden, die ihm

Kampf zufiigen, beeintrachtigen nicht nur seine physische Form, sondern

~ beschleunigen den Verlust seiner Lebensenergie. Um seine Energie
 wiederaufzufiillen und seine krperliche Gestalt zu erhalten, muss sich Raziel
in regelmaRigen Abstanden von den Seelen seiner Feinde erndhren.

Ist die Energie in der materiellen Welt erschopft, verfliichtigt sich Raziels
karperliche Gestalt und er wird sofort in die Spektralwelt zurﬁckgezogen Dort
absorbiert er nach und nach die latent vorhandene Lebensenergie seiner
Umgebung - es dauert also eine Weile, bis er sich erholt hat. Durch den
Verzehr einiger verlorener Seelen aus der Unterwelt oder den Genuss der
Seelen seiner spektralen Feinde kann Raziel seinen Genesungsprozess

allerdings beschleunigen.
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MEILEONSTEINE

Wahrend seiner Reise entdeckt Raziel
altertiimliche Meilensteine, die auf seine
Lebensenergie abgestimmt sind. Wenn er
an diesen Markierungen vorbeigeht, wird
ein Teil seiner Energie in einen Ring
gesogen, der daraufhin hell aufleuchtet
und ein spirituelles Signalfeuer entfacht.

Ist Raziels Energie auch in der
Spektralwelt erschopft, ftihlt sich sein
Geist auf der Stelle zu dem zuletzt
aktivierten Signalfeuer hingezogen, wo er wiederhergestellt wird.

SEELEN VEl{SCHLIl’IGEH

Um seine physische Gestalt in der
materiellen Welt zu erhalten und seine
Lebensenergie in der Spektralwelt
aufzufiillen, muss Raziel die Seelen seiner
Feinde verzehren. AuBerdem kann er sich
von der Energie seiner korperlosen
spektralen Gegner erndhren.

Sobald Raziel einen Gegner in der
materiellen Ebene besiegt, entfheht die
Seele aus dessen Korper.

Wenn Raziel die Seele eines Wesens verzehren soll: ~ driicken und halten
Sie die "Seele verschlingen" - Taste und verschlingen Sie die
befreite Seele.

Befreite Seelen bleiben immer nur fir kurze Zeit in der materiellen Welt,
bevor sie in die spektrale Ebene hintiber wechseln. Raziel muss die
betreffenden Seelen also sofort verzehren, sonst sind sie fir ihn verloren.

Verlorene Seelen wandern haufig in der spekiralen Ebene umher und sind
eine leichte Beute. Spektrale Feinde verlieren zunehmend an Substanz,
sobald ihre Energien erschopft sind - auch dxese durchsmhtlgen Gegner
kann Raziel verzehren.
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DER SOUL REAVER_

Als spirituelles Schwert ist der Soul
Reaver symbiotisch mit Raziel
verbunden und kann daher weder
abgelegt werden noch verloren gehen.

Der Soul Reaver ist die einzige Waffe im
Spiel, die Raziel von einer Ebene in die
andere mitnehmen kann - alle anderen
materiellen Waffen werden abgelegt,
sobald Raziel in die Spektralwelt
wechselt. Dort ist der Reaver Raziels einzige und standige Waffe.

Weil er keine materielle Waffe mehr ist, ist die spektrale Erscheinung des
Reavers seine eigentliche Form. Doch wie Raziel kann auch der Reaver in
der materiellen Welt Gestalt annehmen, als Energieschwert.

Zu Beginn des Spie der Reaver noch vergleichsweise schwach und kann
in der materiellen Welt nur dann Gestalt annehmen,
wenn Raziels Energievorrat voll ist. Doch schon kurze
Zeit spater ereignet sich etwas, das die Entwicklung des
Reavers vorantreibt und sein Verhalten verandert. Ist
dieses Ereignis eingetreten, kann der Reaver nach

li en herbei eruf werden.

, um den Soul Reaver herbei-

. Offnen Sxe das Menii mit Hilfe der Esc-Taste, markieren Sie das Reaver-
Symbol und drticken Sie die Aktionstaste.

e Oder Sie tippgn zweimal auf die "Seele verschlingen" - Taste.

DER SOUL REAVER IM KAMPF

Der Soul Reaver ist eine wahrnehmende
eigenen Willen und Antrieb. Die Kl mg
Macht hat ihren Preis.

e Jeder Schiag regt den Seelenhunger d s Reavers an. Wie sehr, erkennen
Sie an der krelsruﬁden Anzezge, die Raziels Energiespirale umgibt

i hd besitzt als solche einen
urchteinfléRend, doch diese




e Wird die Gier des Reavers hingegen tiberma
das ist immer dannder Fall, wenn die Anzeige einen
kompletten Kreis bildet und Raziels Energlesprrakz
vollstandig umschlieRt = dann wird er seinen
Hunger an Raziel selbst stillen und dessen
Lebensenergie wie ein Parasit aussaugen.

Hinwms‘ Auch wenn 8Sie den Soul Reaver nur ems«emm

um einen Gegner zu schwachen, den entscheidenden Schlag aber mit einer
anderen Waffe ausfithren, entweichtidie Seele des betreffenden Wesens ~
weil der Reaver sie jedoch beschadigt hat, wird sie Raziel weniger

Energie liefern. ,

DEN SOUL REAVER SCHMIEDEN

Im Laufe seiner Reise entdeckt Raziel eine
Reihe alter Schmieden, die quer tiber
Nosgoth verstreut sind. Jede Schmiede ist
der Macht eines Elements zugeordnet
und stellt Raziel vor eine Herausforderung
- ein bestimmtes Ratsel, das erst gelost
werden muss, bevor Raziel die Schmxede
aktivieren kann,

Ist die Schmiede aktiviert, kann Raziel die
Kraft und die Macht des Reavers weiter
erhohen, indem er die Klinge in das
zentrale Becken dieser Schmiede taucht - diese Vorgange verandern den
Reaver. Mit jeder Weiterentwicklung erhalt Raziel neue Fahigkeiten, mit deren
Hilfe er bisher uniiberwindbare Hindernisse aus dem Weg rdumen tnd bislang
unerreichbare Gebiete erforschen kann:

Denken Sie aber daran, dass diese Weiterentwicklungen zeitlich begrenzt sind
- wie die materielle Gestalt des Reavers auch. Wenn Raziel in die spektrale
Ebene wechselt, kehrt der Reaver zu seiner spirituellen Form zurtick ~ wird er
spater in der materiellen Welt erneut herbexgerufen nimmt die Klinge immer

nur ihre grundlegende Gestalt an. '

Ist der Reaver geschmiedet, wird die Klinge dauerhaft mit der Macht des

entsprechenden Elements verbunden. Und weil der Soul Reaver das Potenzial
dieses Elements bewahrt, kann die Klinge spater immer wieder mit diesem
Element aufgeladen werden.




BECKEN DER ELEMENTE

Zu jeder Schmiede gehoren mehrere
Becken, die Gberall in Nosgoth verstreut
sind. Diese Becken ruhen solange, bis
der Soul Reaver mit 'ihrem’ Element
geschmiedet ist. Danach werden alle
Becken dieses Elements auf der
Stelle aktiviert.

Wenn Sie den Soul Reaver mit der
Macht eines Elements wiederauffiillen mdchten, miissen Sie:

I. den Soul Reaver herbeirufen;

2. sich neben ein aktiviertes Becken stellen und die Aktionstaste driicken.
Darauthin fithrt Raziel den Reaver durch die elementare Energie dieses
Beckens und ladt die Klinge mit der betreffenden Energie wieder auf.

Solange Raziel sich in der materiellen Ebene aufhalt, behalt der Soul Reaver
die Krafte des zuletzt geladenen Elements. Die bleiben selbst dann erhalten,
wenn Sie den Reaver erst deaktivieren und dann wieder herbeirufen. Diese
Ausstattung geht erst verloren, wenn Raziel in die spektrale Welt wechselt.

Ist der Reaver mit der Macht eines Elements aufgeladen, dann zeigt ein
Symbol in der linken unteren Bildschirmecke seinen aktuellen Zustand an -
auch wenn Sie die Klinge zuvor deaktiviert haben.

Denken Sie daran, dass der Reaver auf der spektralen Ebene nur in seiner
urspriinglichen spirituellen Form erscheint. AuRerdem kann er hier nicht
aufgeladen werden.

DIE ELEMENTAREN FAHIGKEITEN DES SOUL REAVERS

Auf seiner Reise entdeckt Raziel zahlreiche Hindernisse und Gegenstande,
die auf besondere Weise mit den verschiedenen Elementen verbunden sind.
Diese Gegenstande sind haufig durch ein Symbol 'ihres' Elements
gekennzeichnet und lassen sich auf unterschiedlichste Weise aktivieren.

Um Reaver-bezogene Gegenstande zu benutzen missen Sie:
1. den Soul Reaver herbeirufen.

2. den Reaver mit der Macht des entsprechenden Elements aufladen
(sofern notig).

An vielen alten Orten in Nosgoth kénnen Sie den Reaver wie einen Schliissel
einsetzen, um verschlossene Barrieren zu 6ffnen. Einige dieser Sperren sind
an den Soul Reaver selbst gebunden, andere wiederum benétigen einen
Reaver, der mit einem besonderen Element aufgeladen ist.
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Wenn Sie eine Barriere mit dem Soul Reaver 6ffnen wollen,

1. miissen Sie den Reaver zunchst herbeirufen und (wenn notig) aufladen.
Danach stellen Sie sich vor die Barriere ;

und driicken die Aktionstaste, um den
Reaver in das symbolische Schitisselloch
einzulassen. Ist der Soul Reaver mit dem
richtigen Element aufgeladen, wird sich
das Hindernis offnen.

Manchmal kann der mit einem Element
aufgeladene Reaver in besonders markierte
Plattformen eingelassen werden und somit
Ereignisse herbeifithren, die fiir die Losung
von Ratseln entscheidend sind.

Und so aktivieren Sie diese Plattformen:

1. Rufen Sie den Reaver herbei und laden
Sie ihn (wenn notig) auf, stellen Sie
sich auf die Plattform und driicken Sie
nun die Aktionstaste, um den Reaver
nach unten in das Schlisselloch-
Symbol einzulassen.

Bestimmte Gegenstande lassen sich nur
aktivieren, wenn sie zuvor mit einem
speziellen Projektil beschossen werden.
Wenn Sie ein Projektil des Soul Reavers
auf ein bestimmtes Ziel abfeuern wollen,

I. missen Sie den Reaver herbeirufen
und (wenn nétig) aufladen;

2. die Umsehenstaste gedriickt halten,
um in den Orientierungsmodus
zu wechseln;

3. die Taste "Schwere Attacke" gedriickt
halten, um die Macht des Soul Reavers
Zu komprlmleren,

4. die Cursortasten, die Maus oder die Richtungstasten auf dem Gamepad
verwenden, um das Zielobjekt mit dem Cursor anzuvisieren;

5. die Taste "Schwere Attacke” loslassen, um das
Reaver-Projektil abzufeuern..

4
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: ‘ hat
GLEITED ﬁ
1. Klicken Sie auf die "Springen"-Taste, ‘ " |

um zu springen. § :
. Betétigen Sie die Taste "Springen" im
Flug erneut, um Raziels Fliige

auszubreiten, Halten Sie die "Springen"-
Taste zum Gleiten weiter gedriickt.

3. Wenn Sie wieder landen wollen,
lassen Sie die Taste "Springen”
einfach wieder los.

* Halten Sie im Gleitflug die Taste "Auto- zuwenden" gedrﬁckt, um Raziels Schub
abzubremsen und gerade nach unten zu gleiten.

Raziel erhalt zusatzlichen Auftrieb, wenn er tiber Aufwinde gleitet. Den
groRtmaglichen Auftrieb erzielen Sie, wenn Sie beim Gleiten durch einen solchen
Aufwind die Taste "Auto- zuwenden”
gedriickt halten.

S FAHIGKEITEN

SCHLEICHEN

Raziel sollte immer dann zu schleichen
beginnen, wenn er gefahrliches Gelande
‘durchqueren muss. Im Schleichgang
verursacht Raziel weniger Gerausche und ist
daher nur schwer zu orten.

I. Um zu schleichen, driicken und halten
Sie die Taste "Auto- zuwenden", wahrend Sie Raziel fortbewegen.

Beim Schleichen kann Raziel nicht von Vorspriingen oder Plattformen herunterfallen.

HOCKEI /ROBBEI

. Halten Sie die Taste "Kriechen" gedriickt, um Raziel in die Hocke gehen zu
lassen.

2. Raziel beginnt zu robben, wenn Sie die "Kriechen'-Taste gedriickt halten
und ihn gleichzeitig fortbewegen.

Beim Robben kann Raziel nicht von Vorspriingen oder Plattformen herunterfallen. {

| DURCH TORE HINDURCHGEHETI é
Auf der spektralen Ebene ist Raziel in der Lage, sich kurzfristig zu entmaterialisieren,

| um so ansonsten uniiberwindbare Hindernisse wie Tore ader Zaune zu passieren.

Wenn Sie ein Tor oder einen Zaun passieren wollen, miissen Sie




von der spektralen Welt aus gegen das Hlﬂderms driicken. Dann wird
sich Raziel entmaterialisieren und

Hinweis: Raziel kann Tore aber nur passxeren, werih sic
vom Boden bis zur Decke durchlissig sind

SCHW i IMETT

Die Fahigkeit zu schwimmen besitzt Raziel
nur in der materiellen Welt.

In der Spektralwelt besitzt Wasser keine
Tragkraft, es ist so flichtig wie Luft.
Deshalb kann Raziel dort auch nicht
schwimmen, sondern muss in iiberfluteten
Gebieten auf dem Grund des Wassers
entlang laufen. Bereiche, die nur uber die
Wasseroberflache zuganglich sind, kann
Raziel in der Spektralwelt nicht erreichen.
In der materiellen Welt hingegen kommt
Raziel auch schwimmend ans Ziel:

1. Wenn ein einzelner Schwimmzug
genligt, tippen Sie die Taste
"Springen" einmal kurz an, sobald Raziel im Wasser ist. Bei mehrmaligem
Antippen der "Springen”-Taste fuhrt Raznel mehrere schnelle
Schwimmziige hintereinander aus.

2 Haltﬁn Sie die Taste "Sprmgen“ gedruckt um dle Geschwmdlgkelt konstant
zu halten.

3. Soll Raziel langsamer schwxmmen und genauer wenden halten sie die
Taste "Auto-zuwenden" gedriickt, wahrend Sie die "Springen”
-Taste bedienen.

In Situationen, wo Sie rasch aus dem Wasser springen oder schnell
abtauchen mussen:

. Driicken und halten Sie die Taste "Kriechen", um schnell abzutauchen

| 2. Driicken Sie die "Springen'-Taste, um Raziel aus dem oder durch das
Wasser zu treiben.

Wenn Sie aus dem Wasser klettern miissen, .
1. schwimmen Sie zu einer flachen Stelle oder einem Vorsprung.
2. Bewegen Sie Raziel auf den Rand zu, damit er sich hochziehen kann.

Hinweis: Einige Vorspriinge sind zu hoch, um sich daran hochzuziehen. Um:
diese Vorspriinge zu erreichen, lassen Sie Raziel mit Hilfe der Tastenkombmatlon
"Kriechen" und "Springen" aus dem Wasser empor schnellen. ‘

B
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| WAIIDE HOCHKLETTERD
Raziel kann Wande hochklettern, die eine
§ bestimmte Oberflache aufweisen.

An solchen Mauern kann er sich allerdings
nur festkrallen, wenn er sich in der materiellen
und nicht in der spektralen Ebene befindet. ‘ e

Sollte er beim Klettern in die Spektralwelt ; :
wechseln, fallt er automatisch zu Boden.

| Wahrend des Kletterns ist Raziel nicht in der
Lage zu kampfen. Sollten Feinde

in der Nahe sein, ist es daher ratsam, sie
| schon vor dem Klettern auszuschalten. Das
. gilt vor allem fiir solche Gegner, die
Geschosse abfeuern konnen - sie konnen
Raziel mit einem Treffer von der Wand holen.

1. Wenn Sie eine Wand hochklettern wollen, =
driicken Sie die Taste "Springen", um
Raziel an einer geeigneten Wandflache
hochspringen zu lassen.

2. Bewegen Sie Raziel mit Hilfe der
Cursortasten an der Wand entlang. Wenn
Raziel einen Vorsprung oben an der Wand erreicht, klettert er
automatisch hinauf. ‘

3, Driicken Sie die "Springen"~Taste, um von einer Wand hinunter zu springen.

TELEKINETISCHE PROJEKTILE ABFEVERII

Wenn Raziel keinen anderen Gegenstand bef sich trégt und der Soul Reaver nicht
aktiviert ist, kann er eine Kugel telekinetischer Energie komprimieren und werfen.
| Feinde werden durch die Wucht des Aufpralls zurtickgeworfen und kénnen groRe
Schaden erleiden, wenn sie dabei gegen eine Wand oder ein anderes Hindernis

| geschleudert werden. Das Geschoss selbst richtet kaum Schaden an.

Wie bei jedem anderen Geschoss auch, miissen Sie das Ziel thres telekinetischen
- Projektils manuell anvisieren.

Um ein telekenetisches Projektil abzufeuern:

I. Halten Sie die Umsehenstaste gedriickt, um in den'OrientiefﬁngSmodus
zu wechseln.

2. Halten Sie die Taste "Schwere Attacke' gedriickt, um die Energie des
Projektils zu komprimieren. ‘

3. Verwenden Sie die Cursortasten oder die Richtungstasten auf dem
Gamepad, um das Ziel mit dem Zielcursor anzuvisieren.

4. Lassen Sie die Taste "Schwere Attacke" los, um das Projektil abzufeuern.
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GEGEINSTAIIDE
AVFINEHNEN VIID
VERWEIDEIT

Die Gegenstande, die Sie in SOUL REAVER 2 finden, lassen sich in vier
verschiedene Kategorien einteilen:

o Wafen, die aufgenommen und mitgefihrt werden kénnen.

o Grofe drehbare und bewegliche Gegenstande, die sich neu ausrichten
oder verlegen lassen.

e Kontextgegenstande, wie z.B. Ttiren oder Schalter, die sich bedienen oder
betatigen lassen.

o Ratselobjekte, die aufgenommen, mitgefithrt und platziert werden kénnen.

Raziel kann auf Gegenstande NUR einwirken, wenn er sich in der materiellen
Ebene befindet!

In der Spektralwelt besitzen physische Gegenstande keinerlei Substanz - DIE
BENUTZUNG VON GEGENSTANDEN IST IN DER SPEKTRALEN EBENE
NICHT MOGLICH. Raziel kann keine Waffen aufsammeln, keine Gegenstande
bewegen oder drehen, keine Tiiren 6ffnen und keine Objekte von Ratseln
benutzen. Bei einem Sprung in die A
spektrale Ebene lasst Razie
automatisch alle Gegenstande fallen,
die er bei sich tragt.

WAFFEN

Wahrend des Spiels entdeckt Raziel
verschiedene Waffen, die entweder in
der Umgebung herumliegen oder von
Feinden fallengelassen wurden. Er kann
sie aufnehmen und sich selbst damit & -
ausriisten. Zwei verschiedene Kategorien gibt es: die einhdndigen Wafen (wie
Schwerter und Fackeln) und beidhandige Waffen (wie Streitéxte und Stabe).

Um eine Waffe aufzusammeln: .
I. bewegen Sie Raziel in die Nahe des betreffenden Gegenstands oder
direkt dariber. =~ ~ — ‘

2. Driicken Sie nun die Aktionstaste, um die Waffe aufzunchmen.
Wenn Sie eine Waffe wieder ablegen wollen: ,

I. Halten Sie die Taste "Kriechen" gedriickt, um sich zu biicken, und driicken
Sie anschliefiend auf die Aktionstaste.
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GROSSE DREHBARE UIID BEWEGLiCHE
GEGENSTANDE

Bei der Erforschung der Ruinen von Nosgoth wird Raziel auf zahlreiche
bewegliche und drehbare Gegenstande treffen, die er neu aufstellen oder:
ausrichten kann, um Rétsel zu l6sen. So manipulieren Sie ein
drehbares Objekt:

. Stellen Sie Raziel zunéchst in der Nahe des betreffenden Gegenstands auf

2. Driicken und halten Sie die Aktionstaste, um das Objekt zu beriihren,
und benutzen Sie die Cursortasten oder die Richtungstasten des
Gamepads, um es im Uhrzeigersinn (oder gegen den Uhrzeigersinn)
zu drehen.

3. Haben Sie die gewiinschte Ausrichtung erreicht, lassen Sie die
Aktionstaste wieder los, um den Gegenstand frei zu geben.

Wenn Sie einen beweglichen Gegenstand packen und neu aufstellen mochten,
. stellen Sie Raziel zunachst in der Nahe des betreffenden Gegenstands auf.
2 drucken Sie die Aktionstaste und halten Sie sie gedriickt, um Razxels

bei gedriickter Aktionstaste die Cursortasten oder die
auf dem Gamepad, um den Gegenstand nach vorne,
inks zu bewegen.

werden héufig von ihrer Umgebung eingeschriinkt ~sie
hebungen oder Abhiinge im Gelinde ziehen.




RONTEXTGEGENSTAIDE

Bei seinen Streifziigen findet Raziel immer wieder Gegensténde, die er
bedienen oder einschalten kann, wie z.B.: Tiiren oder Schalter.

Um.diese Objekte zu betatigen,
I. bewegen Sie Raziel in die Nahe des betreffenden Gegenstands.
2. driicken Sie nun die Aktionstaste, um den Gegenstand zu betétigen.
Hinweis: Bel einigen Schaltern, insbesondere bei manchen Hebeln, muss Raziel
den Schalter in der "Ein"~Position festhalten, um ein Tor aufzuschlieRen oder zu
Offnen. Gibt er den Mechanismus zu friih frei, schiiet sich die Schranke wieder,

Wenn Sie diese Schalter betdtigen, halten Sie die Aktionstaste solange gedriickt,
bis das Tor horbar in die gedffnete Position einrastet.

RATSELOBJEKTE

Im Verlauf seiner Reise wird Raziel auf zahlreiche Rétselobjekte stoRen.
Diese Gegenstande kann er wie Waffen aufnehmen und mit sich fiihren,
doch jedem dieser Objekte fallt eine ganz bésondere Rolle bei der Losung
eines bestimmten Ratsels zu.

Weil jedes dieser Objekte eine andere Funktion besitzt, konnen sie auch die
verschiedensten Formen annehmen - von reflektierenden Scheiben, die in die
richtige Position gebracht werden miissen, um bestimmte Ziele mit
Sonnenlicht zu bestrahlen, bis hin zu symbolischen "Schliisseln", die
bestimmte Ereignisse auslosen oder Turen offnen konnen. .
Denken Sie aber daran, dass Raziels Bewegungsfreiheit eingeschrankt ist,
wenn er Rétselobjekte mit sich herum tragt. Er kann beispiclsweise nicht
gleichzeitig kdmpfen, Tiiren 6ffnen oder andere Gegensténde manipulieren,
Wande hinauf klettern und dann auch noch seinen Umhang offnen, um
Seelen zu verschlingen. ‘

Wenn Sie ein Ratselobjekt aufnehmen wollen,




1. miissen Sie Raziel zunachst in dle Nihe des betreffenden :
Objekts bewegen

2. und dann die Aktionstaste driicken, um das Objekt aufzunehmen
Um ein solches Objekt zu benutzen oder zu platzieren,

I. bewegen Sie Raziel zunchst an den Ort an dem Sie den Gegenstand
platzieren mochten

2. und driicken dann die Aktionstaste, um das Objekt an diesem ort
zu platzieren.

Wenn Sie ein Rétselobjekt wieder ablegen wollen,

1. gehen Sie mit Hilfe der Taste "Kriechen" in die Hocke und drucken dann:
die Aktionstaste, um das Objekt abzulegen.

Allerdings sollten Sie genau iiberlegen, bevor Sie ein Ritselobjekt leichtfertig ablegen! Bei
diesen Objekten handelt es sich in der Regel um magische Gegenstinde ~ gibt man sie
auf, verschwinden sie auf der Stelle und kehren an ihren Ursprungsort zuriick

KAMMPF

Das Kampfsystem von SOUL REAVER 2 ermutigt und belohnt strategische
Manover. Sowohl Raziel als auch seine Gegner sind in der Lage, leichte und
kraftige Schlagkombinationen auszufithren, auszuweichen, Angriffe
abzuwehren und Gegenangriffe zu inszenieren. ,

AvTomATISCHES ERFASSEI voIl
GEGIHERII

Die Féhigkeit, dem Gegner von Angesicht zu Angesicht gegeniiberzustehen,
ist beim Kampf der Schltissel zum Erfolg. Deshalb bietet SOUL REAVER 2 ein
besonderes Feature, mit dessen Hilfe sich Raziel automatisch dem nachsten
Gegner zuwendet. Diese automatische Erfassung von Gegnern erlaubt es ihm,
sich seitlich um die Gegner herumzubewegen, Schlagen auszuweichen und
schnelle Gegenangriffe einzuleiten.

1. Driicken und halten Sie die Taste "Auto-zuwenden", wenn Sie in der
Nahe eines Gegners sind, und Raziel wird sich automatisch dem
néachststehenden Gegner zuwenden. Der Gegner, mit dem Raziel sich
gerade beschaftigt, ist farblich markiert.

Um sich einem anderen Gegner zuzuwenden,

. lassen Sie die "Auto-zuwenden"-Taste los. Driicken Sie dre ! Auto-
zuwenden"-Taste erneut und halten Sie gedriickt. Daraufhin wird Raziel
sich wieder den am nachsten stehenden Gegner zuwenden.

Wenn Sie den automatischen Erfassungsmodus beenden wollen,
I. lassen Sie die Taste "Auto-zuwenden" einfach wieder los.
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EINZEL-VIID KomBIHATIOHSAnGmFFE

Raziel beherrscht eine Reihe leichter
und kréftiger Angriffe. Leichte Angriffe
sind schneller und temperamentvoller

als kraftige Attacken, verursachen aber
geringere Schaden.

Um einen leichten Angriff zu starten,

1. driicken Sie die Aktionstaste, um
Raziel einen Schlag mit seinen
Klauen oder der ausgewéhliten
Waffe ausfithren zu lassen.

2. Tippen Sie die Aktionstaste mehrmals hintereinander an, um eine
Kombination leichter Schlage auszufiihren.

Um einen Feind mit einem kraftigen Angriff zu tberraschen,
I. miissen Sie die Taste "Schwere Attacke" driicken.

2. Tippen Sie die Taste "Schwere Attacke” mehrmals hintereinander an,
um eine ganze Kombination kraftiger Schlage auf [hren Gegner
niederprasseln zu lassen.

ABDVUCKEI VIID AUSWEICHEN
Das Ausweichen gehort zu den grundlegendsten Kampftechniken. Gerade
bei besonders furchterregenden Gegnern kann wirksames Ausweichen

lebenswichtig sein, um todlichen Schlagen zu entgehen und effektive
Gegenangriffe einzuleiten.

. Im automatischen Erfasstungsmodus driicken Sie die Taste "Springen” und
bewegen Raziel gleichzeitig entweder vom Gegner weg, auf den Gegner zu oder
auf die Seite des Gegners.

Im gleichen Modus kann Raziel auch in die Hocke gehen, um hoch
angesetzten feindlichen Attacken aus dem Weg zu gehen Wird diese
Strategie zu haufig angewandt,
stellen sich die Gegner allerdings

darauf ein und setzen ihre Angriffe
tiefer an.



ABBLOCKEII

~ Raziel blockt gegnerische Angriffe mit den Armen ab oder aber mit der
Wiaffe, die er gerade bei sich tragt. Das Abblocken kann eine machtige
Variante der Verteidigung sein - doch wenn Raziel dieser Strategie zu
haufig vertraut, werden seine Gegner mit schweren, nicht mehr
abzublockenden Angriffen antworten.

- Driicken Sie im automatischen Erfassungsmodus die Taste "Blocken",
um den Angriff eines Feindes abzublocken.

AVUSFALLATIGRIFFE

Mit Ausfallangriffen kénnen Sie grofere Entfernungen tiberbriicken als mit
jedem anderem Kombinationsangriff und zudem noch gréReren Schaden
anrichten. Allerdings sind Ausfallangriffe schwerer durchzufiihren.

Wenn Sie einen Ausfallangriff wagen wollen,

. driicken Sie im Erfassungsmodus die Taste "Springen”, bewegen Sie
sich auf den Gegner zu - und driicken dann schnell entweder die
Aktionstaste oder die Taste "Schwere Attacke”, um den

Angriff auszuftihren.

Raziel kann auch in der Hocke einen Ausfallangriff starten, der die
meisten Gegner vollig iiberrascht ~ vorausgesetzt, er wird
sauber vorgetragen.

Wer einen Ausfallangriff in der Hocke ausfiihren will,

. der driickt im Erfassungsmodus die "Kriechen'-Taste, um in die Hocke
zu gehen, und tippt danach die Taste 'Schwere Attacke"” an, wahrend
er gleichzeitig entweder die Cursortasten oder die Richtungstasten auf
dem Gamepad drtickt.
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TODLICHE SCHLAGE

Ist der Gegner durch eine Kombination leichter und schwerer Angriffe
betaubt, kann Raziel diesen Gegner mit einem tddlichen Schlag
endgiiltig ausschalten.

Um einen todlichen Schlag durchzufithren, ; -
1. muss Raziel in der Nahe eines betaubten Gegners stehen. Driicken Sie
dann entweder die Aktionstaste oder die Taste "Schwere Attacke”.

DER EiNSATZ vOII GESCHOSSEIT
Alle Waffen, die Raziel besitzt, konnen als Geschosse eingesetzt werden. Bei
Geschossen miissen Sie das Ziel im Orientierungsmodus manuell

anvisieren. Um in den Geschossmodus zu wechseln und Zielobjekte oder
Gegner anzuvisieren,

1. driicken Sie die Taste "Schwere Attacke" und halten sie gedriickt,
wahrend Sie sich im Orientierungsmodus befinden.

2. Verwenden Sie nun die Cursortasten oder die Richtungstasten auf dem
Gamepad, um das Ziel mit dem Zielcursor anzuvisieren.

3. Lassen Sie die Taste "Schwere Attacke" los, um das Projektil
abzufeuern oder zu werfen.

Wollen Sie den Vorgang ohne einen Schuss/Wurf abzugeben abbrechen,

I. lassen Sie die Umsehenstaste los, um den Orientierungs- bzw.
Zielmodus zu beenden.

Geschosse lassen sich aber nicht nur im Kampf einsetzen, sondern auch bei Ritsellosungen.

"
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DiE SPEKFRALE UMD
DiE mMATERIELLE WELT

Nach seiner Hinrichtung verwandelte sich Raziel in ein Wesen der
spektralen Ebene, des Relchs der Toten. Einzig durch die Kraft des Willens
ist er in der Lage, in seiner spektralen Form soviel Materie anzusammeln,
dass er sich in der Welt der Lebenden, die auch die materielle Welt genannt
wird, manifestieren kann.

e Die spektrale Welt ist eine dunklere, verworrenere Form der matericllen
Welt. Beim Ubertritt von einer Welt zur anderen verwandelt sich die
Welt um Raziel herum, verzerrt sich und formt sich selbst neu. Diese
Verzerrung des Gelandes konnte in einer Welt einen Weg frei machen,
der in der anderen unpassierbar bleibt.

e Manche Bewegungen, die Raziel durchfiihren kann, sind entweder nur
in der einen oder in der anderen Welt wirklich effektiv. Im allgemeinen
sind korperliche Handlungen, die eine Interaktion mit Gelédnde und

MateriaLLE WELT

SPErRTRALE WELT

e Die materielle und die spektrale Welt werden von verschiedenen
Lebewesen bevolkert. Einige dieser Wesen aber ~ Schatten oder -
Damonen zum Beispiel - sind in der Lage, die Welten zu wechseln, um
Raziel zu verfolgen.

o [n der Spektralwelt spielt die Zeit keine Rolle. Und in der materiellen
Welt steht die Zeit still, wenn Raziel sich wieder einmal in der
spektralen Welt aufhalt.



o In der materiellen Welt verbraucht Raziel besténdi

seine kérperliche Form aufrechtzuerhalten. Wenn er in der materiellen
Welt tiberleben will, muss er die Seelen seiner Feinde verschlingen, um
seine Lebensenergie wieder aufzufillen. Wenn er
verletzt wird oder nicht genug Seelen verschlingt,
zieht es ihn automatisch in die Spektralwelt zuriick.
In der Spektralwelt erholt sich seine Lebensenergie
langsam. Um seine Genesung zu beschleunigen,
kann er die verlorenen Seelen verschlingen, die in
der Spektralwelt herumirren, und die Seelen seiner spektralen
Gegner verzehren.

Raziel kann seine materielle
Existenz jederzeit aufgeben und
freiwillig von der materiellen Welt
zuriick in die spektrale

Welt wechseln.

Doch von dort aus gelangt er erst
wieder in die materielle Welt, wenn
seine Lebensenergie vollstandig
wiederhergestellt ist und er ein
Portal gefunden hat.

.

VOII DE&mATEmELLEH zv&
SPEKTRALEM WELT ‘
Um von der materiellen in die spektrale Welt zu wechseln,
1. klicken Sie auf das Ringmenti, um das Spektralmenti zu offnen,
2. und markieren Sie danach das Sprung-Symbol.

3. Driicken Sie nun dge Aktionstaste, um in das Rmch der Getster
zu schliipfen.
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VOII DER SPEKTRALEI ZUR_
MATERIELLEN WELT
Um von der spekiralen in die materielle Welt zu gelangen:
1. Stellen Sie zunachst sicher, dass Raziel bei bester Gesundheit ist und
finden Sie ein Portal.
2. Stellen Sie Raziel in die Mitte dieses Portals, ,
3. klicken Sie auf das Ringmenii, um das Ringmenti zu 6ffnen,

4. markieren Sie das Sprung-Symbol und driicken Sie schlielich
die Aktionstaste. '

Solange Raziels Energiespirale nicht vollig gefiillt ist, bleibt das Sprung-Symbol
deaktiviert. Raziel muss erst seine Gesundheit vollstindig wiedererlangt haben
(durch den Verzehr von Seelen und korperlosen Feinden in der Spektralwelt), bevor
er das Portal benutzen kann.

ZEITREISEN

Mabius, der Zeitstromlenker ~ ein alter Zauberer mit der Gabe, die Zeit zu
béandigen - konstruierte Zeitstromgerate, um zahllose Reisen in die
verschiedenen Zeitalter der Geschichte Nosgoths zu unternehmen.

Raziels Erfolg hangt wesentlich davon ab, die entsprechenden Riume zu
finden bzw. zu betreten und sich in die verschiedenen Zeitalter katapultieren
zu lassen, in denen sich sein Schicksal entscheidet.

NG/
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DIiE BEWOHIIER VOII
NMNOosSGOTH
SLUYAGH '

Diese feigen Aasfresser streifen in der spektralen Ebene umher, auf der
Suche nach verlorenen Seelen, die in der Geisterwelt herumirren. Sie treten
in der Regel im Rudel auf, um ihre Beute in die Enge zu treiben und zu
iiberwéltigen. Die kleineren Sluagh sind gerissen und weichen im Kampf
haufig aus, ihre groferen Artgenossen hingegen sind schneller und aggressiv.

scHaTtTeEn

Seelenlose Wesen aus dem Schattenreich, die sich nach Belieben sowoh! in
der spektralen als auch in der materiellen Ebene aufhalten konnen. Sie sind
cine leichte Beute, konnen Raziel aber zuweilen aus der Fassung bringen,
veil sie die Lebensenergie der Becken und Reaver-Hindernisse stehlen.
Raziel ist daher manchmal gezwungen, sie zu stellen, bevor er mit seinen
cigentlichen Aufgaben fortfahren kann.

SKLAVEI

Diese alten, untoten Krieger haben die Aufgabe, bis in alle Ewigkeit tiber die
uralten Heiligtiimer von Nosgoth zu wachen und mogliche Eingringlinge Al
vertreiben. Einige Sklaven stoRen Projektile aus, um Raziel damit zu treffen,
doch im allgemeinen versuchen sie, immer auf Distanz zu bleiben. Nur wenn
sie sich in die Enge getrieben fihlen, greifen sie an. Manchmal fihren diese
Sklaven symbolische Schltssel mit sich, die Raziel braucht, um fortzufahren.

VAN PIiRE

Durch seine Reisen in die Vergangenheit findet Raziel heraus, dass die
frithen Vampire von Nosgoth gnadenlos verfolgt und schlieBlich nahezu
ausgerottet worden sind. Aus Griinden der Selbsterhaltung haben sich die
iiberlebenden Vampire von der Welt zuriickgezogen - bei seinen Streifziigen
trifft Raziel daher nur noch wenige ihrer Art.

VAIMPIR]AGER_

Sie sind die Soldner von Mébius' Vampirjager-Armee. Schwertkampfer sind
langsamer als ihre (ibrigen Kameraden, dafiir aber gefahrlicher. Pikentrager
agieren schnell, doch ihre Angriffe sind langst nicht so wirkungsvoll.
Kanoniere richten aus der Entfernung firchterliche Schaden an, verfigen im
Nahkampf aber nur tiber beschrankte Fahigkeiten. ,

KANPFHVIIDE

Die Vampirjager und ihre Nachkommen, die Ddmonenjager, setzen

Kampfhunde ein, die sie mit furchterregenden Waffen ausgertistet haben.
Hunde wittern Raziel aus einer weit groReren Entfernung als die meisten
anderen Gegner.
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WACHPOSTEN

Diese Wachter, die haufig tiber Tiiroffnungen oder Bogengangen platziert
sind, greifen jedes Lebewesen an, das versucht, die Schwelle zu tberqueren.
Ein einzelner StoR eines Wachposten geniigt, um Raziel in die

mit Hilfe eines speziellen Projektils lediglich auBer Gefecht gesetzt werden.

DAMOTET

Die Damonen, die Nosgoth heimsuchen, kénnen nach Belieben von der
Damonenwelt in die materielle Ebene wechseln. Weil die spirituelle
Gesundheit des Landes immer weiter abnimmt, werden die Grenzen
zwischen den Ebenen immer schwécher und durchléssiger.

Damonen konnen die unterschiedlichsten Formen annehmen und jede
einzelne Spezies pflegt ihren eigenen, speziellen Angriffsstil. Raziel muss
sich haufig mit Hinterhalten und unpassierbaren Hindernissen
herumsch?agen, die thn zwingen zu kampfen. Und weil Damonen auch
zwischen der materiellen und der spektralen Ebene hin und her wechseln

konnen, verfolgen sie ihn haufig von einer Welt in die andere.

DAMOINENJAGER_ .
Nachdem die Vampirgefahr gebannt war, begann Mébius' Séldnerarmee,
sich mit den Damonen zu beschaftigen, die nun Nosgoth bedrohten. Diese
Jager sind geschickter und aggressiver als ihre Vorganger.

Wie bei den Vampirjagern auch, ist der Schwertkampfer zwar langsam, aber
sehr gefahrlich. ‘Uie”Pi%(entréger sind schneller, aber nicht ganz so stark,
und die Kanoniere treffen hervorragend aus der Distanz, sind dafiir aber im
Nahkampf kaum einzusetzen.

muTanteEn

Diese degenerierten Wesen entwickelten sich in den Jahrzehnten nach Kains
verhangnisvoller Entscheidung bei den Siulen. Sie humpeln auf einem
deformierten Bein und greifen mit ihren verkiimmerten Klauen an.

SERAFATII-KRIEGER_
Die Serafan sind ein klosterliche Sekte
Nosgoths Frithgeschichte durch ib

jon Kampfpriestern, die schon in

A iligen Krieg gegen die Vampire zur
Legende wurden. Diese Serafan sind furchterregende Gegner, berihmt fiir
ihre Ruicksichtslosigkeit und ihr ische Hingabe an die gemeinsame
Sache. Serafan-Krieger werden auf dem Schlachtfeld zuweilen von
Zauberinnen untersttitzt, die gs sofort fliehen, wenn sie sich in die
Enge getrieben fithlen, '
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DIiE LEGIOIT
vntot

Realisation

Produktion

Leitender Produzent
Leitender Programmierer
Programmierun

Audio-Programniierung
PC-Programmierung

Weitere Programmierung

Programmierungsassistent
Leiter fiir Gestaltung

Gestaltung & Text

Leiter Animation
Animation

Leitender Kiinstler

Leitung Environment Mesh
Environment Mesh

Erster Umgebungskiinstler
Textur & Beleuchtung

Konzept

Modellentwicklung Wesen & Figuren

Amy Hennlg
Rosaura Sandoval
Andrew Bennett
Marc David
Jason Bell
Scott Krotz

Hong Park

Patrick Den Bekker

Patrick Den Bekker

Jurjen Katsman -

Mikael Kalms

Alex Bartholomeus

Matt Smith

Riley Cooper

Richard "Underscore" Lemarchand
John Dumala

Samuel "Synner" Villanueva
James Guilford

Brandon Ferndndez .
Terri "don‘tmakemeslapyou” Selting
Jeff Wileox

Dan "TheMan' Cabuco
Aaron Keller

Cory "Bandicoot" Stockton
Jesse “Flyin' J” Johansen
Mark Meier

Casto Vocal

Tim Linn

Jacob Wendler

Matthew Mocarski

Brian Morrisroe

Daniel Cabuco

Kory Heinzen

James Guilford

Jacob Wendler

Matthew Mocarski

John Hood .

James Guilford '




Textur Wesen & Figuren

Assistenten Design/Kunst

Weitere Kunst

Programmierung Spezialeffekte

Spezialeffekt
Weitere Spezialeffekte

. Skript fiir filmischen Handlungsablauf

Weitere Filmskripte

Ablauf
Dialog

Tonmeister
Besetzun
Off-Sprecher

Tonstudio

Bewegtbild
Leiter Audio-Vision

Brandon Fernandez

Terri Selting

Jeff Wilcox

Daniel Cabuco
Kory Heinzen

Jennifer Fernandez .
Jeff “The Duk” Johnsrude

Scott Baker
Scott Krotz

Alberto “Showstopper” Forero
Richard Lemarchand
Aaron Keller
Cory Stockton
Daniel Cabuco
James Guilford
Brandon Fernandez
Terri Selting
Jon Guilford

Jon Guilford

Aaron Keller

John Dumala

Richard Lemarchand

Samuel Villanueva

Cory Stockton

Amy Hennig

Amy Hennig

Paul Jenkins

Kurt Harland

Richard Lemarchand

Gordon Hunt

Kris Zimmerman

Raziel Michael Bell
Kain Simon Templeman
Moebius Richard Doyle
Elder God  Tony Jay

Janos Audron  Rene Auberjonois
Vorador ~ Paul Lukather
Ariel Anna Gunn
sMs. ’

alamt Studxos AP ‘
GlyphX, Inc.
Greg Shaw
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\daptive Audio-Programmierung
Gerduschkulisse

lest-Manager
Leitender Tester — Crystal Dynantics
Tester - Crystal Dynamics

Vizeprésident Marketing — Eidos US
Direktor Marketing ~ Eidos US
Produkt-Manager ~ Eidos US
Viarketing- & Medien-Koordinator
PR-Manager

PR-Koordinator
Markefing-lllustrationen
Handbuchgestaltung
Verpackungsgestaltung

Besonderen Dank an

Viusikalische Gestaltung & Komposition

‘Benny “Dioji" Ventura
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Kurt Harland
Jim Hedges
Jim Hedges
Kurt Harland
Greg Shaw

Billy Mitchell
Jacob Rohrer

Brian Burke

Christopher “Chappy” Pappalardo
Christopher “Hippy” Butterfly
Kip Ernst

Gregg “ggg” Stephens

Nick “capt.tripz” Glory

Joseph *JoeKing” Greer
Winston “Shinobi Skillz” Ishigo
Mathew “matk” Kutaka

Reid Manchester

Mark Medeiros

Joe “bazooie” Quadara

Paul Baldwin

Chip Blundell

Matt Knoles

Randy Stukes
Michelle Seebach
Kjell Vistad

GlyphX, Inc.
Hanshaw Ink & Image
Price Design Team

Nixxes Software Crystal Test John Kavanagh,
Nick Earl, Rob Dyer, Mike McGarvey, Glen
Schofield, Sam Player, Paul Reiche, Patrick
Cowan, Sean O'Connor, Rita Fovenyess,
Steve Goebel, Malachi Boyle, April Schilling,
Andre Rodriguez, David Rhea, Robert
Fitzpatrick, Brian Venturi, Christian
Chatterjee, Suzanne Cooper

... und nicht zuletzt an unsere Freunde und
Familien, die uns vermisst haben.



EIDOS GROSSBRITAMIIEN

Produktion

Leitender Produzent

Direktor Entwicklung

Leiter Entwicklungsabteilung
Leiter Internationalisierung

Leiter Internationalisierungsabteilung

Kreativdienst

Leitender PR-Manager
PR-Manager

Produktleiter

Leitender Qualititsbeauftragter
Assistenten Qualititssicherung
Aufsicht Qualititssicherung
Technik Qualititssicherung

Aufsicht QS-Internationalisierung
QS-Internationalisierung

Koordinator Endkontrolle
Mastering
Kompatibilitit

Patrick Cowan
Gary Moore
David Rose
Louise Fisher

_ Holly Andrews

Paul Motion
Flavia Timiani

Matthew Carter-Johnson

Andrew Cockell
Rob Eyers
Amanda Holmes
Steve Starvis
Eva Whitlow
Catherine Betti
Chris Rowley
Ghulam Khan
Dave Pettit
Anthony Wicker
Keir Edmonds
Alex Lepoureau

Marco Vernetti
Jurgen Lottermoser
Maike Kohler

lain Willows
Byung Kil

Adeline Chauveau
Arnaud Messager
Benedetta Dionori

Jason Walker
Phil Spencer

Ray Mullen
Gordon Gram
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Leiter Produkt/Marketing

Produkt-Manager .

Leiter Gestaltung ' ‘ f\nusch Mah ,
PR-Manager Theadassms Theodoridis
Leitender Qualitiitsbeauftragter Ralf Bauer

Teste Henrik Prinz

(ibersetzung Textfarm: Thomas Schmidt, Rolf D. Busch
\udio Hastings International Audio Network
PR-Manager Theodossios Theodoridis

BESONDEREN DANK AN Mr L. Who knows.
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DiE HOTLITE
RUFMU MM E R

Haben Sie Fragen zu unseren Spielen? Dann nutzen Sie bitte unser Online-Angebot
oder setzen Sie sich mit unserer Helpline in Verbindung:

Die Helpline erreichen Sie téglich (auch an Wochenenden) von 10,00 Uhr bis 22.00 Uhr
(auRer an Feiertagen).

Online-Angebot:

Unsere Eidos-Helpline finden Sie unter:
http://www.eidoshelpline.de
Informationen iiber Eidos Interactive erhalten Sie unter:
http://www.eidos.com

Um thnen schnellstmaglich Hilfe leisten zu kénnen, bitten wir Sie, samtliche relevanten ‘
Daten, die lhren Rechner betreffen, bereitzuhalten. Bitte notieren Sie sich folgende .
Daten, bevor Sie unsere Helpline anrufen:

Betriebssystem, Prozessor, Hauptspeicher, Mainboard, Grafik- und Soundkarte.
Ausserdem bitten wir Sie, die installierten Treiber-Versionen fiir die Grafik- und
Soundkarte zu notieren. Diese erfahren Sie tiber das Programm Dxdiag, welches Sie in
folgendem Verzeichnis finden: C:\Windows\System\ ’

Deutschland:

Spielerische Hotline: 0190 - 839 582 (DM 3,63 bzw. € 1,86 pro Minute)

(bei Fragen zum Spielablauf, Tips & Tricks, Lésungshilfen sowie Cheats éte)
_ Technische Hotline: 0190 - 839 572 (DM 3,63 bzw. € 1,86 pro Minute)

(bei Fragen zu technischen Problemen mit den Produkten wie Graf{k ehler,
Soundfehler, Abstiirze etc.)

FAX-On-Demand-Server: 0190 - 771 885 (DM 2,42 bzw. € 1,24 pro. Mmute) -
(hier erhalten Sie Losungshilfen per FAX-Abruf - errelchbar 24 Stunden taglxch)
Osterreich:

Spielerische Hotline: 0900 - 400 895 (ATS 24,79 bzw. € 1,80 pro Minute) i
(bei Fragen zum Spielablauf, Tips & Tricks, Losungshilfen sowie Cheats etc.) 1
Technische Hotline: 0900 - 400 894 (ATS 24,79 bzw. € 1,80 pro Minute)

(bei Fragen zu technischen Problemen mit den Produkten wie Grafikfehler,
Soundfehler, Abstiirze etc.)

Vorerst kein FAX-Abruf verfigbar

Schweiz:

Spielerische Hotline: 0900 - 009 481 (SFR 4,23 pro Minute)

(bei Fragen zum Spielablauf, Tips & Tricks, Losungshilfen sowie Cheats etc.)
Technische Hotline: 0900 - 009 480 (SFR 4,23 pro Minute)

(bei Fragen zu technischen Problemen mit den Produkten wie Grafikfehler,
Soundfehler, Abstiirze etc.)

FAX-On-Demand-Server: 0900 - 105 175 (CHF 2,50 pro Minute)
(hier erhalten Sie Losungshilfen per FAX-Abruf - erreichbar 24 Stunden taglich)

Minderjahrige bendtigen die Zustimmung eines Erziehungsberechtigten, um dlese
kostenpflichtigen Serviceangebote in Anspruch nehmen zu konnen.

Soul Reaver 2 © 2001 Crystal Dynamics, Inc. Published 200! by Eidos Interactive Limited.
All Rxg ts Reserved.
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