
Teil eins war bereits hervorragend, 
Divinity: Original Sin 2 ist eines der 
besten Rollenspiele aller Zeiten.   
Von Sascha Penzhorn

Wir sind ein Skelett. Und obendrein Quel-
lenmagier. Klingt im ersten Moment bock-
stark! Dumm nur, dass überall dort, wo un-
sereins seine magischen Kräfte wirkt, 
plötzlich unheimliche, schleimige Monster 
auftauchen und für Chaos und Verwüstung 
sorgen. Bei den meisten Bewohnern der 

Spielwelt Rivellon sind wir deswegen unge-
fähr so beliebt wie Brechdurchfall in einem 
öffentlichen Whirlpool. Darum treten wir ei-
nen Kururlaub in der Freudenfeste in Lumpen 
und mit einer wunderschönen Halsfessel an, 
die unsere magischen Kräfte unterdrückt. 
Und der uns versprochene Heilprozess ist so 
fragwürdig wie eine Eigenurin-Therapie: 
Mögliche Nebenerscheinungen sind Nei-
gung zu Kannibalismus, Geisteskrankheit, 
Verstümmelungen, die Verwandlung in ei-
nen willenlosen Sklaven und der Tod. Freu-
denfeste? Natürlich!

Höllische Nachbarn
Die anderen Kurgäste der Freudenfeste ma-
chen unseren Trip nicht angenehmer. Im Ge-
genteil: Ein vermeintlich freundliches Kar-
tenspiel endet in einem Kampf auf Leben 
und Tod, ein Mithäftling stellt sich als As-
sassine heraus, der uns nach dem Leben 
trachtet, und selbst am Strand abseits der 
Feste finden wir keinen Frieden und werden 
von einem teleportierenden Riesenkrokodil 
angegriffen. Erst als wir unter den anderen 
Quellenmagiern ein paar Gefährten finden 
und uns aus Stöcken und Steinen notdürftig 

Mit der schweren Armbrust rotzen wir einen Zombie weg. Der hinterlässt giftigen Glibber, der schön brennbar ist.

LARIANS  
MEISTERWERK

Divinity: Original Sin 2

für Spieldesign für Umfang
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ein paar lächerliche Waffen zusammenbas-
teln, können wir die eine oder andere Kon-
frontation riskieren. Dann bekommt die 
Schweinebacke, die uns beim Kartenspielen 
abgezogen und ausgeraubt hat, erst mal 
eine Abreibung und wir reißen uns seine Axt 
unter den Nagel. Damit filetieren wir das be-
amende Krokodil und finden in seinem 
Bauch ein Paar verzauberter Teleportations-
handschuhe. So mischen wir nach und nach 
jeden auf, der uns zuvor schief angesehen 
oder angepöbelt hat. Das geschieht über 
taktische, rundenbasierte Kämpfe, die je 
nach Schwierigkeitsgrad auch für Genre-
Neulinge leicht zu schaffen sind oder die 
Gehirne von Rollenspielprofis zum Qualmen 
bringen – und alles dazwischen.   

Grandiose Gefechte
Wie in rundenbasierten Rollenspielen so üb-
lich, verfügen Helden und Feinde über diver-
se Angriffe und Zauber, die sie einsetzen 
können, wenn sie am Zug sind. Wer die 
höchste Initiative hat, kommt zuerst dran. 
Die Nahkämpfer hauen drauf, Schurken 
schleichen herum und Zauberer sorgen für 
Spezialeffekte. 

Interessant wird es, wenn die erste Figur 
eins aufs Dach bekommt und eine Blutlache 
auf dem Schlachtfeld hinterlässt. Jetzt könn-
ten wir unseren Krieger in die Pfütze stellen, 
weil wir ihm die passive Fähigkeit verpasst 
haben, Lebenspunkte zu regenerieren, wenn 
er mit Blut in Berührung kommt. Oder wir 
setzen den roten Saft mit einem Blitzzauber 

unter Strom, was jeden verletzt, der in die 
Lache tappt. Hat der Gegner nicht den An-
stand, von selbst reinzulaufen, machen wir 
ihn einfach per Regenzauber – oder auch 
einfach per Wasserballon – nass. Auch das 

Über Divinity: Original Sin 2 freue ich mich 
wie seit Langem über kein Spiel mehr. Ich 
freue mich, dass die Entwickler all die Ide-
en, die mich schon bei meinem allerersten 
Studiobesuch zur Enthüllung des Titels be-
geisterten, tatsächlich zu so einem stim-
mungsvollen Gesamtkunstwerk zusam-
menbasteln konnten. Ich freue mich, dass 
Larian Studios endlich das Opus Magnum 
abgeliefert haben, das hinter jedem ihrer 
bisherigen Spiele durchschimmerte. Larian 
vereint wie kaum ein anderer Entwickler 
eine brennende Leidenschaft für das Aus-
gefallene und das noch nie Dagewesene 
mit dem kreativen Wahnwitz, sie auch voll 
auszuleben. Nur auf der Zielgeraden stieß 
die Vision dann zu oft auf schnöde Realität 
– sei es nun in Form von Zeitdruck, Budget 
oder ganz anderen Problemen. Und so ka-
men meist Spiele heraus, die man bei allem 
Genuss trotz ihrer Macken lieben musste. 
Wie etwa das erste Original Sin mit seiner 
genialen Spielmechanik und seiner besten-
falls lauwarmen Story. Bis jetzt! Denn Origi-
nal Sin 2 ist einfach nur noch genial. Es ist 
genau das geworden, was ich mir nach je-
nem ersten Besuch erhofft habe: Das beste 
Rollenspiel des Jahres. Und das freut mich 
am allermeisten. Für Larian, für mich als 
Spieler und für alle von uns, die gute run-
denbasierte Rollenspiele lieben.  

Maurice Weber
@Froody42

Eklige Monster suchen Rivellon heim. Schuld daran soll Quellenmagie sein.

Schön gezeichnete Zwischensequenzen treiben die Handlung voran.
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Wahrscheinlichkeit auf den Hosenboden 
und sind dann erst mal hilflos. 

Ein weiterer toller Effekt ist giftiger Nebel, 
der Helden wie Monstern gleichermaßen 
schadet – es sei denn man ist untot wie wir, 
dann ist jedes Gift ein Heiltrank für uns! 
Dumm nur, dass die grünen Rauchschwaden 
hochexplosiv sind! Ein unvorsichtig abge-
feuerter Brandpfeil kann unserem Knochen-
jockel ganz schnell zum Verhängnis werden. 
Natürlich können wir jetzt auch einfach die 
Kroko-Teleportationshandschuhe anlegen, 
den nächstbesten Feind in die Giftwolke 
zaubern und diese sogleich mit voller Ab-
sicht abfackeln! 

Öl! Granaten! Elektrizität! Geisteskontrol-
le! Divinity: Original Sin 2 ist ein endlos un-
terhaltsamer Chemiebaukasten für kreative 
Rollenspieler. Kämpfe regen zum Experi-

mentieren an, statt mit endlos langen Tutori-
als zu nerven. Die toll ausbalancierten, frei 
kombinierbaren Klassenfertigkeiten sorgen 
für zusätzlichen Spielspaß – egal, ob wir als 
Tank massiv Schaden aufsaugen und Gegner 
in Schach halten, als extrem beweglicher 
Schurke gezielt und rasend schnell einzelne 
Feinde ausschalten oder mit Zauberei für 
Chaos und Verwüstung sorgen. Wenn der 
Tank dann noch Zombies beschwört, der 
Schurke Verbündete heilt und der Zauberer 
mit der Armbrust Gegnerhorden ausradiert, 
geht der Spaß erst richtig los!

Unglaublich detailverliebt
Das Ausbruchsszenario aus Freudenfeste im 
ersten Akt dauert schon mal bis zu 20 Stun-
den, wenn wir brav alles erkunden und wirk-
lich jede Quest abschließen. Und damit ha-

Es fühlt sich so gut an, wenn ein beinhartes 
Rollenspiel mit richtig Tiefgang plötzlich 
mit beinahe 86.000 gleichzeitig aktiven 
Spielern in den Steam-Charts auftaucht! 
Wenn Tausende Userwertungen überwälti-
gend positiv ausfallen. Während in anderen 
Rollenspielen immer mehr Optionen weg-
fallen, Zwischensequenzen und Trailer im-
mer wichtiger werden als Spieltiefe, wenn 
Charaktere nur noch drei oder vier Tasten 
auf die Aktionsleiste bekommen, damit das 
Resultat auch ja massentauglich wird und 
zur Not auch noch von Omas Hund gespielt 
werden kann! Und dann kommt Larian da-
her, schert sich so gar nicht um irgendwel-
che Trends, haut ein absolutes Wahnsinns-
spiel raus und räumt damit gnadenlos ab! 

Ich kann mich nicht erinnern, wann mich 
zuletzt ein Spiel so sehr vom ersten Augen-
blick an gefesselt hat! Wenn ich 60 Stunden 
später immer noch Lust darauf habe und 
unbedingt weiterspielen will, läuft doch ir-
gendwas ganz entschieden richtig im Spiel, 
oder? Ich motze für mein Leben gern, aber 
abseits kleiner, unbedeutender (und größ-
tenteils behobener) kosmetischer Bugs und 
einer nicht ganz perfekten Benutzerober-
fläche gibt’s hier einfach nichts, was dem 
Spielspaß schadet. 

Sascha Penzhorn
@GameStar_de

erhöht die Wirkung von Blitzmagie. Wasser 
auf dem Schlachtfeld wiederum können wir 
mithilfe von Eiszaubern zum Gefrieren brin-
gen. Feinde und Verbündete, die sich übers 
Glatteis bewegen, legen sich mit großer 

Auf der Jagd nach Schätzen und versteckten Goodies stellen wir alles auf den Kopf.

Im Spielleiter-Modus simulieren wir ein Pen-&-Paper-Rollenspiel. Yay! 
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ben wir dann gerade mal grob ein Viertel der 
Story abgeschlossen, die mit jeder verstri-
chenen Spielstunde immer mehr an Fahrt 
aufnimmt. Ganz besonders begeistert sind 
wir davon, wie sehr die Wahl unseres Cha-
rakters von Anfang an das Spielerlebnis 
beeinflusst. So können wir beispielsweise 
einen Charakter mit einer von sechs vorge-
fertigten Origin-Storys spielen. Die bringen 
eine pointierte Persönlichkeit und eine de-
taillierte Hintergrundgeschichte mit, die sich 
gemeinsam mit der Hauptstory als roter 
Questfaden durch das Spiel zieht. 

Wir haben uns beispielsweise für den Ro-
ten Prinzen entschieden. Das ist ein aristo-
kratischer Echsenmensch, der seines König-
reichs verbannt wurde, weil er mit Dämonen 
im Bunde steht. Begegnen wir Echsen-NPCs, 
treten diese oft als Untergebene auf, die uns 

jeden Wunsch von den Augen ablesen. Und 
wenn wir die passive Fertigkeit freischalten, 
mit Tieren zu quatschen, sprechen uns wilde 
Schildkröten mit »Vetter« an. Eine mögliche 
NPC-Gefährtin bringt uns derweil bei unserer 
ersten Begegnung um ein Haar auf der Stelle 
um, weil sie auf Oberklasse-Echsen über-
haupt nicht gut zu sprechen ist. Jetzt können 
wir versuchen, den Konflikt mit Diplomatie 
zu lösen, oder wir stechen die Dame in Not-
wehr ab. Mit dem Anheuern für die Gruppe 
wird es dann natürlich schwer – alles hat 
Konsequenzen. 

Als gebildeter Prinz verfügen wir außer-
dem über spezielle Dialogoptionen, die we-
niger gut betuchte Helden nicht zur Auswahl 
haben. Als wir den nächsten Durchlauf mit 
einem Untoten anfangen, werden wir direkt 
zu Spielbeginn von einem Totenschädel an-

gesprochen, den wir bis dahin für Dekorati-
on hielten. Wenn wir unser entstelltes Ge-
sicht nicht verhüllen, suchen Kinder 
schreiend das Weite und die Stadtwachen 
knüppeln uns nieder. Das ist Liebe zum De-
tail und der Alltag eines freiberuflichen 
Spieletesters in einem. Vor allem erhöht das 
aber den Wiederspielwert ungemein.

Maßgeschneidertes Spielerlebnis
Keine Lust auf Helden mit vorgegebener Hin-
tergrundgeschichte? In der Charaktergene-
rierung können wir als Mensch, Elf, Zwerg 
oder Echse, lebendig oder als Skelett-Vari-
ante auch ganz ohne Origin-Story an den 
Start gehen. Dann dürfen wir immer noch 
aussuchen, ob unser Held beispielsweise 
ein Gelehrter, ein Barbar oder ein Soldat ist, 
was unsere Dialogmöglichkeiten beeinflusst. 
Und egal ob mit oder ohne vorgefertigte 
Hintergrundgeschichte, unsere Fähigkeiten 
bestimmen wir ganz ohne Klassenkorsett. 
So legen wir fest, wie viel Wert wir auf Hau-
en, Dolchen, Schießen, Zaubern oder irgend
was dazwischen legen und wählen zum 
Schluss sogar ein Instrument, das beson-
ders coole Aktionen unserer Hauptfigur mu-
sikalisch untermalt. 

Die sechs Figuren mit Story dürfen wir 
jetzt immer noch als Gefährten anheuern, 
wobei wir aber immer nur mit maximal vier 
Figuren gleichzeitig losziehen dürfen. Kön-
nen wir die Gefährten partout nicht leiden, 
nehmen wir im späteren Spielverlauf halt 
Söldner ohne persönliche Story in die Grup-
pe auf. Sämtliche Begleiter in unserer Trup-
pe lassen sich nach dem ersten Kapitel au-
ßerdem komplett neu spezialisieren, wenn 
wir beispielsweise unseren Schurken doch 
lieber zum Magier umschulen wollen. Eine 
willkommene Komfortfunktion bei so einem 

Aus den Gedärmen gefallener Gegner formen wir einen Kampfbegleiter, der bei Bedarf explodiert.

Im Spielleiter-Modus simulieren wir ein Pen-&-Paper-Rollenspiel. Yay! Hübsch: Die coolen Rüstungen im Spiel. Weniger hübsch: die Benutzeroberfläche.
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komplexen Charaktersystem wie dem von 
Original Sin 2! Es kann nämlich leicht pas-
sieren, dass wir das anfangs noch nicht voll-
ends durchschauen und uns den ein oder 
anderen Fehltritt leisten. 

Im kooperativen Multiplayer für bis zu vier 
Spieler erstellen unsere Mitstreiter ebenfalls 
individuelle Charaktere oder treten uns in 
einer laufenden Sitzung bei und überneh-
men die Kontrolle über einen oder mehrere 
unserer Gefährten. Und wenn wir mal so gar 
keine Lust auf die Hauptstory haben, leiten 
wir eine selbst erdachte Spielrunde im 
Spielleiter-Modus. Dort finden wir allerlei 
Werkzeuge, mit deren Hilfe wir virtuelle Tab-
letop-Sitzungen veranstalten. Eine Arena für 
gepflegte Spielerkämpfe zwischendurch 
gibt’s auch. Übrigens: Couchgaming-Fans 
können einen Mitspieler auch zum lokalen 
Splitscreen-Koop einladen. Kurz: Die Multi-
player-Möglichkeiten lassen keinen Wunsch 
offen. Hammer!

Der Tod schmeckt ihr gut
So vielfältig wie unsere Möglichkeiten im 
Kampf und in der Charaktererschaffung sind 
auch die Lösungswege für Quests. Hat ein 
wichtiger NPC das Zeitliche gesegnet? Kein 

Problem – zu unseren Gefährten gehört eine 
Elfendame, die einen Einblick in die Erinne-
rungen Verstorbener erhält, wenn sie deren 
Leichenteile verknuspert. Sie muss nur ein-
mal in den vermoderten Fuß eines Toten bei-
ßen und schon weiß sie, was dessen Besit-
zer zu Lebzeiten so getrieben hat. Manchmal 
erlernen wir dadurch sogar neue Fertigkei-
ten und Zauber! In Rivellon wird Recycling 
noch ernst genommen! 

Finden wir das eklig, können wir aber 
auch lernen, mit Geistern, Tieren und den 
Geistern von Tieren zu quatschen. Während 
viele moderne Rollenspiele wichtige NPCs 
einfach unsterblich machen, gibt uns Divini-
ty: Original Sin 2 reichlich Möglichkeiten, 

eine durch frühzeitiges Ableben einer wich-
tigen Person vermeintlich vermasselte Quest 
doch noch zu lösen. Keinen Bock, ein kom-
pliziertes Schalterrätsel zu lösen? Teleporta-
tion ist die Antwort! Bosskampf zu schwer? 
Ein paar sorgfältig aufgestellte Gift- und Ex-
plosionsfässer eignen sich hervorragend als 
Falle für übereifrige KI-Vasallen. 

Einfallsreiche Spieler bekommen hier ein 
Erfolgserlebnis nach dem anderen und nicht 
selten geht die Spielerfahrung in Richtung: 
»Ich kann nicht glauben, dass das tatsäch-
lich funktioniert hat!« Das trifft auch auf die 
interaktive Spielwelt zu. Tomaten hämmern 
wir zu Brei, aus Mehl machen wir Teig, dann 
backen wir Pizza, einfach so, weil’s geht 

Es gibt sechs spielbare Charaktere mit vor-
gegebener Hintergrundgeschichte. Davon 
dürfen wir einen als Hauptfigur auswählen 
oder eine komplett eigene Figur erschaffen. 
Origin-Charaktere, die wir nicht selber spie-
len, schließen sich uns als Gefährten an. 
Klassen und Spezialisierungen unserer Ge-
fährten dürfen wir ändern, falls uns die 
Voreinstellung nicht zusagt.

Die sechs Origin-Charaktere

Der liebenswert verschlagene 
Zwerg hat einen Aufstand ge-
gen die Königin höchstselbst 

geplant. Die hat ihn darauf kur-
zerhand zur Freudenfeste ver-
bannt. Heuern wir Bestie als 

Gefährten an, kommt er stan-
dardmäßig als Kampfmagier, 
der zaubert und draufhaut.

Der reichlich eingebildete und 
einst hoch angesehene Echsen-

prinz wurde des Landes ver-
bannt, weil er mit Dämonen im 
Bunde stand. Jetzt will er den 

Thron zurück. Als Gefährte 
kommt er mit Kämpferspeziali-
sierung und kann vor allem or-

dentlich einstecken.

Als Angehöriger eines geheim-
nisvollen Volks sucht Fane ver-
zweifelt nach Hinweisen über 

dessen Verbleib. Die Rassen des 
modernen Rivellon sind seiner 
nicht würdig. Heuern wir Fane 
an, beherrscht er standardmä-
ßig Feuer- und Erdzauber und 

kämpft mit Zauberstäben.

BESTIE DER ROTE PRINZ FANE

Hoppla! Eine Sprengfalle jagt den halben Dungeon in die Luft. Wohl dem, der Fallen aufspüren und entschärfen kann.
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93
FAZIT

Grandioses Rollenspiel, das  
unvergleichlich viele Freiheiten 
bietet und vor Inhalten und  
Möglichkeiten nur so strotzt. 

UMFANG
  locker 80 Stunden Spielzeit    Spielleiter-Modus    Koop lokal 

und online    PvP-Modus    hoher Wiederspielwert

ATMOSPHÄRE / STORY
  durchgehend packende Hintergrundgeschichte    hervorragen-

de NPC-Gefährten    extrem interaktiv    Entscheidungen haben 
spürbare Konsequenzen

BALANCE
  für Einsteiger und Vollprofis geeignet    Schwierigkeitsgrad je-

derzeit änderbar    zahlreiche Skillungen und Spielweisen    zahl-
reiche Lösungswege für Quests    spaßiges Learning by doing

SPIELDESIGN
  packende taktische Kämpfe    abwechslungsreiche Quests 
  gelungene Mehrspielermodi    tolles Charaktersystem mit 

Tiefgang    teils fummelige Benutzeroberfläche

PRÄSENTATION
  wunderschöne Spielwelt    coole Kreaturen, Charaktere und 

Ausrüstung    großartig (englisch) vertonte Dialoge    hervorra-
gend geschriebene Texte    stimmungsvoller Soundtrack

DIVINITY: ORIGINAL SIN 2

SYSTEMANFORDERUNGEN
MINIMUM
Core i5-650 / AMD A10-6700T
Geforce GTX 550 Ti/ Radeon HD 6770
4 GB RAM, 25 GB Festplatte

EMPFOHLEN
Core i7-860S / AMD FX-8100
Geforce GTX 770/ Radeon R9 280
8 GB RAM, 25 GB Festplatte

Ifan kämpfte als Kreuzritter in 
Lucians Armee und verlor durch 

die Schrecken des Krieges sei-
nen Glauben. Jetzt ist er ein 

Söldner, der sich zum Ziel ge-
setzt hat, Lucians Sohn zu tö-

ten. Ifan ist als Wildling vorein-
gestellt und setzt auf 

Fernkampf und Erdmagie.

Die spitzzüngige Musikerin und 
Künstlerin mit Vorliebe für das 

gleiche Geschlecht ist von einer 
sadistischen dunklen Entität 
besessen, die sie manipuliert 
und quält. Als Begleiterin ist 

Lohse auf Verzauberung spezia-
lisiert und nutzt die Kräfte von 

Eis, Wasser und Elektrizität.

Die als Sklavin gebrandmarkte 
Elfe ist eine gefährliche Meu-

chelmörderin mit dem Ziel, ih-
ren ehemaligen Meister zu ver-

nichten. Als Gefährtin tritt 
Sebille standardmäßig mit 

Spitzbuben-Spezialisierung bei 
und fällt Gegnern mit Dolchen 

in den Rücken.

IFAN BEN-MEZD LOHSE SEBILLE

(und Nahrungsmittel exzellente Heilmittel 
sind). Und das ist allemal spannender, als 
zehn Blumen zu pflücken oder acht Wild-
schweine zu töten.

Qualitätsarbeit
Kenntnisse des ersten Teils sind nicht not-
wendig, um Divinity: Original Sin 2 zu genie-
ßen, denn es spielt Jahrhunderte später. 
Dafür bezieht es sich plötzlich wieder auf 
die ursprünglichen Divinity-Teile wie Divine 
Divinity und Ego Draconis, aber man findet 
sich auch problemlos zurecht, ohne die zu 
kennen. Viel wichtiger ist: Wer das erste Ori-
ginal Sin schon gemocht hat, findet hier al-
les wieder, was den Vorgänger so toll ge-

macht hat – und das in jeder Hinsicht 
verbessert. Ging der Story im Vorgänger 
noch auf halbem Weg die Puste aus, ist die 
Handlung des Nachfolgers durchgehend 
spannend, hervorragend geschrieben und 
bombardiert uns nicht länger mit tonnen-
weise mittelprächtigen Gags. Dungeons 
und Rätsel sind clever durchdacht, die 
Kämpfe und der Spielfluss sind runder und 
weniger holprig als im Vorgänger. Und der 
Soundtrack findet immer den richtigen Ton, 
von mitreißendem Fantasy-Bombast bis hin 
zu idyllischen Klängen bei unserer nächsten 
Erkundungstour durch unbekannte Gefilde. 

Schon das erste Original Sin hat zahlrei-
che fantastische Ideen und Features. Dort 

kommt aber stellenweise das Gefühl auf, 
dass Zeit und Budget der Entwickler knapp 
wurden, weshalb der sprichwörtliche Fein-
schliff bei manchen Inhalten fehlt. Im Nach-
folger spüren wir die Leidenschaft der Ent-
wickler in jedem Detail. 

Divinity: Original Sin 2 ist ein überragen-
des Rollenspielerlebnis, das uns mit seiner 
wunderschönen Spielwelt, coolen Monstern, 
Kreaturen und Rüstungssets, großartigen 
Charakteren, professionell (englisch) verton-
ten Dialogen und ungewohnt viel Freiheit 
fesselt. Da stören uns auch kleinere Macken 
nicht, wie ein Quest-Tagebuch, das ab und 
zu behauptet, wir hätten Charaktere im 
Stich gelassen, die wir wenige Stunden zu-
vor gerettet haben. Auch weil Larian diesen 
Fehler inzwischen behoben hat. Kleinere 
Probleme in einem derart großen und kom-
plexen Spiel verschmerzen wir locker, vor al-
lem, wenn die Entwickler sofort auf die Pro-
bleme eingehen und diese beheben. 

Allein die Benutzeroberfläche nervt ab 
und zu, wenn aufgehobener Krempel immer 
wieder ungefragt auf der Aktionsleiste lan-
det (lässt sich per Mod beheben) oder wenn 
wir Gold und Beute immer wieder ins Inven-
tar des Charakters verschieben müssen, der 
am besten feilschen kann. Und wer uns jetzt 
unterstellt, dass wir uns gerade anstrengen, 
um überhaupt irgendeinen Negativpunkt zu 
finden, der hat vollkommen recht.  

Zwischen den Abenteuern reisen wir auf einem lebendigen Schiff.
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