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EpilEpsiEwaarschuwing
Lees deze informatie voordat jij of je kind een game speelt.
Bij sommige mensen kunnen flikkerende lichten of lichtpatronen een epilepsieaanval of verlies van 
bewustzijn veroorzaken. Een dergelijke aanval kan ook optreden tijdens het kijken naar beelden of het spelen 
van bepaalde games. Mensen die nooit eerder last hebben gehad van één epileptische aandoening of aanval 
lopen ook risico. Als jij of een van je familieleden in het verleden tijdens blootstelling aan flikkerende lichten 
symptomen hebt ondervonden die aan epilepsie zijn verwant, zoals aanvallen of verlies van bewustzijn, dan 
raden wij je aan om vóór het spelen van een game een arts te raadplegen. 
Wij adviseren ouders om hun kinderen tijdens het spelen van games in de gaten te houden. Stop 
ONMIDDELLIJK met spelen en raadpleeg de huisarts wanneer bij jou of je kind tijdens het spelen van een 
game een of meer van de volgende symptomen optreden: duizeligheid, verminderd gezichtsvermogen, 
zenuwtrekken in het gezicht of de ogen, bewustzijnsverlies, desoriëntatie, willekeurige reflexen of stuipen.

Voorzorgsmaatregelen tijdens 
het spelen
 Houd afstand tot het scherm. Ga op flinke afstand van het scherm zitten, zover als de lengte van de 

kabel het toestaat.

 Speel de game bij voorkeur op een klein scherm.

 Speel de game niet bij vermoeidheid of slaapgebrek.

 Speel de game in een goed verlichte omgeving.

 Neem tijdens het spelen van een game elk uur minimaal 10 tot 15 minuten rust.
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dE gamE installErEn
Opmerking: Kijk op www.electronicarts.nl of www.electronicarts.be voor systeemvereisten.

installeren (disc):
Plaats de disc in je speler en volg de instructies op het scherm.

installeren (ea store):
Opmerking: Voor meer informatie over de direct downloads van EA, ga je naar www.eastore.ea.com en 
klik je op MORE ABOUT DIRECT DOWNLOADS (meer over direct downloads).

Zodra de game door de EA Download Manager is gedownload, klik je op het installatie-icoontje en volg je de 
instructies op het scherm.
Start de game (zodra het is geïnstalleerd) direct vanuit de EA Download Manager.

Opmerking: Als je een eerder aangeschafte titel wilt installeren op een andere pc, moet je eerst de EA 
Download Manager op de andere pc installeren. Start vervolgens de applicatie en log in met je EA-account. 
Selecteer de juiste titel in de lijst en klik op start om de game te downloaden.  

installeren (online gebruikers 
derde partij):
Neem contact op met de digitale verkoper van wie je deze game hebt gekocht voor instructies over hoe je de 
game kunt installeren, of hoe je een nieuw exemplaar kunt downloaden en opnieuw kunt installeren.

dE gamE startEn
Start de game als volgt:
In Windows Vista™ vind je de game onder Start > Ontspanning. Bij vroegere versies van Windows™ kijk je 
onder Start > Programma’s (of Alle Programma’s). (Gebruikers van de EA Store moeten de EA Download 
Manager laten draaien.)

Opmerking: In Windows Vista met de klassieke START-menustijl vind je de game in het menu Start > 
Programma’s > Spellen > Spelverkenner

http://www.electronicarts.nl
http://www.electronicarts.be
http://www.eastore.ea.com
http://www.dragonage.com
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inlEiding
Dragon Age™: Origins is een moderne weergave van een episch en party-based fantasy role-playing game, 
waarin tactische gevechten en verhaallijnen een belangrijke rol spelen. Dragon Age: Origins gaat de complexe 
geschiedenis van het spel niet uit de weg. Daarom zul je veel moeten leren. 
Omdat veel systemen in het spel nauw met elkaar zijn verweven, moet je je vinger bij de inhoudsopgave 
houden; deze heb je nodig om heen en weer te bladeren als de uitleg van een bepaalde functie naar een 
andere functie verwijst. Nog één opmerking: omdat het geen doen was om de honderden spreuken en 
talenten in dit document te vermelden, vind je een volledige uitleg in het spel zelf.

VollEdigE bEsturing
Zodra je een personage hebt aangemaakt met het systeem voor het creëren van personages, dat wordt 
beschreven op p. 10, kun je de spelcamera besturen. Hiermee kun je inzoomen voor een brede third-
personweergave van je personages (over de schouder) of uitzoomen en omhoog gaan om het hele gebied bijna 
recht van boven te bekijken. 
Om met de camera in en uit te zoomen, rol je het muiswiel. Als de camera volledig is uitgezoomd, kun je de 
camera met de pijltoetsen over het strijdveld heen en weer bewegen door op het muiswiel te klikken en te 
slepen, of door eenvoudigweg naar de rand van het scherm te bewegen. Op elk zoomniveau kun je de camera 
draaien door op de rechtermuisknop te klikken en te slepen.
De meeste acties kun je uitvoeren door te rechtsklikken. Als je rechtsklikt op een voorwerp, voert het geselecteerde 
personage een passende actie uit—hij valt een vijand aan, praat met een personage dat hem goed gezind is, pakt 
de buit van een lijk, opent een deur, trekt aan een hendel, enzovoort. Als je geen zin hebt om het toetsenbord te 
gebruiken, kun je ook rechtsklikken op de grond om je personage naar de betreffende locatie te sturen.
Zodra je echter spreuken of talenten hebt geselecteerd die een doelwit nodig hebben—door op de 
snelkoppelingenbalk te klikken of door op de juiste nummertoets te drukken die bij de betreffende eigenschap op 
de snelkoppelingenbalk hoort—moet je linksklikken op het doelwit. Je annuleert de spreuk of het talent door te 
rechtsklikken. Door te linksklikken, kun je ook het personage in het reisgezelschap selecteren dat je wilt besturen. 
Sleep een vak rond meerdere personages terwijl je de linkermuisknop ingedrukt houdt om ze allemaal te selecteren.

algemene besturing
Direct opslaan F5

Direct laden F9

Voorwerpen markeren TAB

Hoofdinterface verbergen V

Screenshot nemen PRT SCN

Personagescherm C

Dagboek J

Inventaris I

Vaardigheden K

Spreuken/talenten P

Zonekaart M

Wereldkaart N

Tactieken \

Hoofdmenu ESC

niet-noord-amerikaanse 
toetsenborden
Als je in het Engels speelt, zijn de toetsen waarnaar in het spel wordt verwezen van toepassing op Noord-Amerikaanse 
toetsenborden. Als je geen Noord-Amerikaans toetsenbord hebt, kunnen de verwijzingen afwijken van de 
daadwerkelijk te gebruiken toetsen. Op een normaal Brits toetsenbord is de standaardsneltoets voor het scherm met 
gevechtstactiek (de toets ‘\’ in Noord-Amerika) bijvoorbeeld de toets ‘#’, net links naast de Enter-toets. 
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beweging/camera
Vooruit rennen W
Camera naar links draaien A
Achteruit rennen S
Camera naar rechts draaien D
Naar links rennen Q
Naar rechts rennen E
Camera omhoog draaien Home
Camera omlaag draaien End
Inzoomen Pg Dn
Uitzoomen Pg Up
Camera heen en weer bewegen (uitgezoomd) Pijltoetsen
Schakelen tussen lopen/rennen / (numeriek toetsenbord)

geVechten
Pauze Spatiebalk
Eigenschap op snelkoppelingenbalk gebruiken 1-0
Andere wapenset /
Reisgezelschap verplaatsen/stil laten staan H
Volledig reisgezelschap selecteren =
Een personage selecteren F1-F4
Meerdere personages selecteren SHIFT + F1-F4

inlEiding
Als je Dragon Age: Origins start, zie je het startprogramma van het spel. Als je voor het eerst op PLAY (spelen) 
klikt, geeft een hulpprogramma voor configuratie suggesties voor de juiste instellingen op basis van de 
hardware die wordt gedetecteerd. Daarna wordt Dragon Age: Origins opgestart.

hoofdmenu
Het hoofdmenu spreekt min of meer voor zich. Om te beginnen met spelen, klik je op NEW GAME (nieuw 
spel); om het spel in de toekomst te hervatten, klik je op LOAD GAME (spel laden); om het meest recentelijk 
opgeslagen spel te laden, klik je op RESUME (doorspelen). 
Er zijn ook opties die minder voor de hand liggen:

other campaigns (andere campagnes)
Hier kun je een zelfgemaakte campagne voor Dragon Age: Origins spelen die jij, je vrienden of aardige 
vreemdelingen op internet hebben gebouwd met de gereedschapsset voor de aanmaak van content. Deze kun 
je downloaden vanaf de website van Dragon Age.

downloadable content
Deze optie geeft nieuwe content weer die beschikbaar is gekomen na de release van Dragon Age: Origins—
zowel gratis als niet-gratis content. Je kunt hier ook content beheren die je al hebt gedownload.

OM TE SPELEN, MOET JE AKKOORD GAAN MET DE LICENTIEOVEREENKOMST VOOR EINDGEBRUIKERS. 
OM TOEGANG TE KRIJGEN TOT ONLINE FUNCTIES EN/OF DIENSTEN, HEB JE EEN EA ONLINE-ACCOUNT 
NODIG EN MOET JE JE REGISTREREN MET DE MEEGELEVERDE SERIECODE. JE VINDT DE ALGEMENE 
VOORWAARDEN VAN EA ONLINE OP WWW.ELECTRONICARTS.NL OF .BE. JE MOET 16 JAAR OF OUDER 
ZIJN OM JE TE REGISTREREN VOOR EEN EA-ACCOUNT. EA LEVERT MOGELIJK KOSTELOOS BEPAALDE 
INCREMENTELE CONTENT EN/OF UPDATES INDIEN EN WANNEER DEZE BESCHIKBAAR KOMEN. 
EA KAN ONLINE FUNCTIES UITSCHAKELEN MITS 30 DAGEN VAN TEVOREN EEN BERICHT VAN DEZE 
STREKKING IS GEPLAATST OP WWW.EA.COM.

http://www.electronicarts.nl
http://www.electronicarts.be
http://www.ea.com
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 player profile (spelersprofiel)
Hier kun je je vorderingen en screenshots weergeven, om ze vervolgens te uploaden naar je online profiel als 
je hebt ingelogd op je BioWare/EA-account.

log in (inloggen)
Hiermee kun je een BioWare/EA-account aanmaken (of inloggen op een bestaande account), zodat je schermfoto’s 
kunt uploaden, je vorderingen en profiel op het web kunt volgen en downloadable content kunt beheren.

charactEr gEnEration 
(pErsonagE crEërEn)

Voordat je Dragon Age: Origins gaat spelen, moet je even de tijd nemen om een uniek personage te bouwen en 
de basisregels van het spel te leren. Als je in het hoofdmenu op NEW GAME (nieuw spel) klikt, wordt er een korte 
introductiefilm afgespeeld. Vervolgens zie je de volgende opties op het scherm voor het creëren van personages.

gender (geslacht)
Het geslacht van je personage heeft geen invloed op eigenschappen of vaardigheden, 
maar wijzigt wel een aantal dialogen en plots—plus natuurlijk de gezichtsopties en de 
lichaamsvorm.

race (ras)
Het ras van je personage bepaalt je lichaamsgrootte, natuurlijke vaardigheden en de manier waarop deze 
aansluiten op de wereld van Dragon Age, waarin interraciale spanningen onontkoombaar zijn.

human (mens)
Mensen zijn veelzijdig, waardoor ze de meest voorkomende en dus ook de meest dominante 
bewoners van Thedas zijn. 

elf (elf)
Duizenden jaren geleden heersten de elfen over Thedas, maar vandaag de dag leven ze in de 
schaduw van de mens, als een onderdrukte onderklasse die zit opgesloten in krottenwijken, of 
zoals bij de Daalse stammen, gedwongen om voor eeuwig door de oude wouden te zwerven.

dwarf (dwerg)
De dwergen zijn een uitstervend ras, omdat elke nieuwe dag in de eeuwenoude oorlog tegen 
het duistergebroed niet alleen ten koste gaat van dwergenlevens, maar ook van het schaarse 
resterende grondgebied van hun ondergrondse koninkrijk. Dwergen hebben een aangeboren 
weerstand tegen magie, waardoor ze geen mage (magiër) kunnen worden.

Voordelen Van rassen
humans 

(mEnsEn)
ElVEs  

(ElfEn)
dwarVEs 

(dwErgEn)

Startbonussen +1 strength (kracht) +2 willpower 
(wilskracht)

+1 strength (kracht)

+1 dexterity 
(behendigheid)

+2 magic (magie) +1 dexterity 
(behendigheid)

+1 magic (magie) +2 constitution 
(lichamelijke gesteldheid)

+1 cunning (sluwheid) +10% kans om vijandige 
magie te weerstaan



11

klasse
De klasse bepaalt welke eigenschappen je personage tijdens het spel kan krijgen. De klasse heeft een 
grote invloed op de prestaties van een personage tijdens gevechten. Bij magiërs bepaalt de klasse tevens je 
achtergrondverhaal.
Hoewel klassen elkaar tot op zekere hoogte overlappen, kun je een personage uit een bepaalde klasse nooit laten 
spelen als een personage uit een andere klasse—krijgers (warriors) en rogues (bandieten) kunnen bijvoorbeeld 
nooit spreuken reciteren en een magiër kan nooit geavanceerde wapentalenten leren. Bandieten kunnen meer 
vaardigheden leren dan andere klassen, maar ze kunnen niet goed overweg met tweehandige wapens of schilden.

warrior (krijger)
Krijgers zijn vechters aan de frontlinie en vormen de ruggengraat van reisgezelschappen die worden 
aangevallen. Ze vertrouwen op contact- en afstandswapens, aangevuld met krachtige speciale 
vaardigheden die veel vergen van het uithoudingsvermogen.

mage (magiër)
Magiërs zijn de enige personages die spreuken kunnen reciteren. Ze gebruiken deze om aan te 
vallen en om zichzelf en hun reisgezelschap te ondersteunen. Hoewel magiërs fysieke wapens 
kunnen dragen, hebben ze geen specifieke wapenvaardigheden; in plaats daarvan gebruiken ze 
liever een staf die magische projectielen afvuurt. Magiërs kunnen niet zo goed directe confrontaties 
aangaan als andere klassen, maar ze kunnen wel enorme hoeveelheden schade toebrengen en hun 
bondgenoten helen als ze door het reisgezelschap worden beschermd.

rogue (bandiet)
Bandieten zijn geraffineerde strijders die de overwinning behalen door gebruik te maken van 
een combinatie van snelheid, trucs en talloze eigenschappen waarmee ze hun tegenstanders op 
onverwachte manieren op de knieën kunnen krijgen, soms nog voordat de vijand merkt dat er gevaar 
dreigt. Bandieten zijn enorm goed in het kraken van sloten, het uitschakelen van tegenstanders en het 
besluipen van doelwitten om een sluwe en verlammende dolksteek in de rug toe te brengen.

Voordelen klassen
warriors

(krijgErs)

magEs 
(magiërs)

roguEs

Basisenergie 100 85 90

Basisuithoudingsvermogen/
basismana

100 115 90

Basisattribuutbonussen +4 strength (kracht) +5 magic (magie) +4 dexterity 
(behendigheid)

+3 dexterity 
(behendigheid)

+4 willpower 
(wilskracht)

+2 willpower 
(wilskracht)

+3 constitution 
(lichamelijke gesteldheid)

+1 cunning 
(sluwheid)

+4 cunning 
(sluwheid)

Basisvaardigheid Combat Training 
(gevechtstraining)

Herbalism 
(kruidenleer)

Poison-Making  
(gif mengen)

Basistalent/basisspreuk Shield Bash,  (stotend 
schild), Pinning Shot 
(vastnagelend schot) of 
Dual-Weapon Sweep 
(tweevoudige wapenslag) 

Arcane Bolt 
(esoterische 
schicht)

Dirty Fighting 
(gemeen vechten)

Niveaus om één vaardigheid 
te krijgen

3 3 2

Energie per niveau 6 4 5

Uithoudingsvermogen/mana 
per niveau

5 6 4

Basisaanvalsscore 60 50 55

Basisverdedigingsscore 45 40 50
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achtergrond
De achtergrond van je personage—de ‘Origins-component‘ van het spel—bepaalt welke van de zes 
aparte openingsbedrijven je speelt en blijft invloed uitoefenen op de spelervaring. Er zijn zes verschillende 
achtergronden, maar ze zijn allemaal verweven met bepaalde combinaties van rassen en klassen; tegen de 
tijd dat je je ras en klasse selecteert, kun je nog maar één of twee achtergronden kiezen.

human noble (edelman)
Menselijke krijgers en bandieten behoren altijd tot het nobele huis Cousland, een van de machtigste 
families in Ferelden. Bij verraad kan zelfs een leven vol privileges echter kapot worden gemaakt...

magi (magiër)
Menselijke magiërs of elfenmagiërs uit respectievelijk de familie Amell of Surana zien dat hun lange 
kinderjaren, waarin ze zijn onderwezen in de kunst der magie, eindelijk ten einde lopen: het is 
tijd om de Openrijting te ondergaan, het lang geheimgehouden ritueel waarin leerlingmagiërs een 
volgroeide magiër worden... of voor altijd verdwijnen.

city elf (stadself)
Elfenkrijgers en bandieten kunnen ervoor kiezen om lid van de familie Tabris te worden. Dit zijn 
misdeelde stadselfen die opgesloten zitten in de armste wijk van de stad Denerim, waarin slechts 
een gearrangeerd huwelijk—al is het maar voor een dag—hoop biedt op een tijdelijke uitweg uit 
een leven vol discriminatie en misbruik. Als een plaatselijke heer echter aanspraak maakt op zijn 
‘bruidsrecht’, bieden raciale spanningen een voedingsbodem voor enorme slachtpartijen.

dalish elf (daalse elf)
Elfenkrijgers en bandieten kunnen ook kiezen voor een trots maar zwaar leven in de Mahariel-clan 
van Daalse elfen, die zich voor eeuwig heeft geïsoleerd en liever door oude wouden zwerft dan dat 
ze de laatste restanten van de ware elfencultuur laat corrumperen door de mens. Maar een toevallige 
ontdekking van een relikwie uit het verleden van je volk dreigt die plannen in de war te sturen.

dwarf commoner (gewone dwerg)
Dwergenkrijgers en bandieten kunnen een start maken in Brosca, de familie van ‘kastelozen’ en de 
laagste trap van de dwergenmaatschappij, waarin onderwerping aan een plaatselijke misdaadbaas 
de beste manier lijkt om het leven nog een dag te kunnen rekken.

dwarf noble (edele dwerg)
Dwergenkrijgers en bandieten kunnen ook kiezen voor een leven in de koninklijke familie Orzammar, 
het huis van Aeducan, waarvan de politieke macht op natuurlijke wijze gepaard gaat met een 
verborgen machtsstrijd tussen familieleden op het scherpst van de snede. 

Voordelen achtergrond

human noblE 
(EdElman)

magi (magiër) city Elf 
(stadsElf)

Basisvaardigheid Combat Training 
(gevechtstraining)

Combat Tactics 
(gevechtstactieken)

Coercion (dwang)

dalish Elf 
(daalsE Elf)

dwarf commonEr 
(gEwonE dwErg)

dwarf noblE 
(EdElE dwErg)

Basisvaardigheid Survival (overleving) Stealing (stelen) Combat Training 
(gevechtstraining)
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aanpassing
Als je een nieuw personage creëert, kun je hem of haar tijdens de procedure op diverse manieren aanpassen. 
Andere reisgezellen die je tijdens het spel tegenkomt, kunnen niet worden aangepast.

appearance (uiterlijk)
Het ras en het geslacht van je personage bepalen het lichaamstype en de basisvorm van het hoofd, maar 
verder is alles aan jou: variërend van de vorm en grootte van gelaatstrekken tot de huidskleur, tatoeages en 
cosmetica. Om snel een uniek gezicht te ontwerpen, navigeer je eerst door de negen standaardinstellingen 
voor je ras en geslacht. Daarna wijzig je de gelaatstrekken apart met de gedetailleerdere schuiven die zijn 
gegroepeerd op categorie.

portrait (portret)
Het portret van je personage verschijnt in het hoofdspelscherm voor gevechten en verkenning. Poseer 
en omlijst deze momentopname naar wens met de schuiven in het portretgebied—je zult er nog vaak 
naar moeten kijken. Als je een BioWare/EA-profiel aanmaakt, kun je dit portret ook uploaden naar de 
communitywebsite van BioWare, zodat je het als avatar op de forums kunt gebruiken.

Voice (stem)
Hier kun je kiezen uit een van de zes verschillende stemmen (die per geslacht en ras verschillen) voor je 
personage tijdens gevechten.

name (naam)
De achternaam van je personage is afhankelijk van de achtergrond die je eerder hebt gekozen, maar je 
kunt een voornaam instellen of de standaardsuggestie van het spel overnemen. Deze naam verschijnt in 
gesprekken, het personagescherm en als je in het spel met de muis over het personage beweegt.

adVanced (geaVanceerd)
Zodra je tevreden bent over de aanpassingen van je personage, kun je op QUICK PLAY (direct spelen) klikken 
om direct naar het spel te gaan. In dat geval vraagt het spel je om een moeilijkheidsgraad te selecteren. 
Daarna worden er automatisch goede startattributen, vaardigheden en spreuken of talenten gekozen op basis 
van de klasse van je personage. 
Als je echter ervaring met rollenspellen hebt, wil je deze beslissingen waarschijnlijk liever zelf nemen. In dat 
geval klik je op ADVANCED (geavanceerd). Je vindt beschrijvingen van de opties op het betreffende scherm in 
de sectie ‘Voortgang personage’ van deze handleiding (zie p. 14).
Zelfs als je op QUICK PLAY (direct spelen) klikt, raden we je aan om de volgende secties door te lezen, zodat je 
begrijpt hoe de attributen en vaardigheden van je personage het spel beïnvloeden.

difficulty (moeilijkheidsgraad)
Als je QUICK PLAY (direct spelen) selecteert nadat je het uiterlijk van je personage hebt aangepast of 
verdergaat met geavanceerde personageaanmaak, moet je een moeilijkheidsgraad selecteren voor de 
gevechten. Je kunt deze instelling altijd wijzigen in het menu ‘Options’ (opties). De hogere moeilijkheidsgraden 
zijn niet bedoeld om een uitputtingsslag te creëren die je toch niet kunt winnen; ze houden het spel uitdagend 
voor spelers die het tactische gevechtssysteem van het spel goed weten te doorgronden. Op hogere 
moeilijkheidsgraden worden vijanden sterker en wordt het reisgezelschap minder sterk. Dat betekent dat je 
vaak moet pauzeren om bij elk gevecht na te denken over de beste aanpak.

easy (makkelijk)
Deze instelling is het geschiktst voor spelers die nog niet bekend zijn met rollenspellen of die gevechten 
graag real-time willen spelen, zonder het spel vaak te hoeven pauzeren om de tactiek te plannen. Op deze 
instelling zijn reisgezellen immuun voor eigen vuur en makkelijk te helen, terwijl tegenstanders minder schade 
toebrengen dan normaal.

normal (normaal)
Dit is de aanbevolen instelling voor spelers die bekend zijn met rollenspellen. Deze instelling is zowel 
uitdagend als haalbaar. Er zal tot op zekere hoogte gebruik moeten worden gemaakt van tactische pauzes om 
acties tijdens het gevecht te kunnen plannen. Hoewel reisgezellen elkaar pijn kunnen doen als ze bepaalde 
vaardigheden onzorgvuldig inzetten, wordt er twee keer minder schade aangericht als deze schade is ontstaan 
door eigen vuur.
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hard (moeilijk)
Deze instelling is veel uitdagender dan de normale moeilijkheidsgraad. Om de agressieve vijandelijke 
AI te kunnen weerstaan, moet je op geraffineerde wijze gebruikmaken van tactische pauzes en slimme 
combinaties tussen spreuken en talenten. Schade door eigen vuur wordt niet langer verminderd en je 
reisgezelschap is minder eenvoudig te helen. Tegenstanders richten meer schade aan, worden korter belast 
met statuseffecten en hebben een hogere weerstand tegen diverse soorten schade.

nightmare (nachtmerrie)
Deze instelling is bedoeld voor tactische genieën die ‘moeilijk’ nog te makkelijk vinden.

Voortgang pErsonagE
Om je avontuur te overleven, moet je personage sterker worden, nieuwe vaardigheden aanleren, een 
geavanceerde uitrusting krijgen en ervaren reisgezellen rekruteren. De keuzes die worden beschreven in de 
sectie ‘Character Generation (personage creëren)’ (zie p. 10) hoeven slechts één keer te worden gemaakt 
(aan het begin van het spel). De keuzes die echter in deze sectie worden beschreven, zul je tijdens het spel 
herhaaldelijk moeten maken.

attributen 
Elk personage begint met ten minste 10 punten voor elk van de zes attributen. Deze bepalen hoofdzakelijk 
hoe goed je kunt vechten, maar hebben ook invloed op niet-gevechtsvaardigheden. Daarnaast kunnen ze in 
dialogen zorgen voor nieuwe opties.
Als je je attribuutscores echter voor het eerst ziet, zullen de meeste al hoger zijn dan 10 vanwege de 
cumulatieve effecten van de eerder beschreven raciale voordelen en klassevoordelen. Als je je personage 
creëert, kun je naar wens nog eens vijf attribuutpunten toewijzen. Als je de geavanceerde aanmaak van 
personages overslaat, kiest het spel voor jou. De vijf punten worden dan toegewezen op basis van de tabel 
aan het eind van deze sectie. Personages krijgen er elk niveau nog eens drie attribuutpunten bij.
Merk op dat het spel in veel gevallen naar de modificator voor het attribuut van het personage kijkt in plaats 
van het attribuut zelf. Eenvoudig gesteld is de modificator voor het attribuut gelijk aan het verschil tussen je 
huidige score en de basiswaarde 10—het gaat met andere woorden om het totaal aantal punten dat je aan 
het attribuut hebt toegewezen.

strength (kracht)
Meer kracht vergroot de basisschade van alle wapens, behalve kruisbogen en de staffen van magiërs. 
Kracht bepaalt samen met behendigheid of een aanval in een contactgevecht succesvol is. Kracht is dus 
vooral belangrijk voor warriors (krijgers) en rogues (bandieten), hoewel het ook essentieel is voor mages 
(magiërs) met contactwapens. Je hebt meer kracht nodig om tweehandige wapens te hanteren of zware 
wapenrustingen te dragen. Kracht levert ook een bijdrage aan de fysieke weerstand van een personage en 
beïnvloedt het intimiderende effect van de vaardigheid Coercion (dwang).

dexterity (behendigheid)
Als belangrijkste component van de verdedigingsscore van een personage helpt behendigheid 
bij het ontwijken van aanvallen. Samen met kracht levert behendigheid ook een bijdrage aan de 
contactaanvalsscore, die bepaalt of een slag het doelwit raakt. Voor afstandswapens is behendigheid het 
enige attribuut dat een bijdrage levert aan de aanvalsscore. Een hogere behendigheid vergroot tevens de 
schade die wordt toegebracht door steekwapens, zoals dolken en pijlen, omdat het personage het uiteinde 
van het wapen op bedreven wijze weet te manoeuvreren. Ten slotte levert behendigheid een bijdrage aan de 
fysieke weerstand en is het een voorwaarde voor sommige wapentalenten. Dit attribuut is het belangrijkst 
voor warriors (krijgers) en rogues (bandieten).

willpower (wilskracht)
Wilskracht beïnvloedt de grootte van de manavoorraad of het uithoudingsvermogen waaruit een personage 
kan putten om spreuken of talenten te gebruiken. Dit maakt het attribuut essentieel voor mages (magiërs), 
maar het is ook bijzonder bruikbaar voor warriors (krijgers) of rogues (bandieten) die vaak gebruikmaken van 
talenten. Wilskracht levert ook een bijdrage aan de mentale weerstand van een personage.
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magic (magie)
Het is niet verrassend dat mages (magiërs) de meeste baat hebben bij een hoog magieattribuut; de modificator 
voor het magieattribuut bepaalt de kracht van de spreuken van de magiër. Deze kracht bepaalt weer hoe 
groot het effect van een spreuk is (met inbegrip van schade). Voor personages van alle klassen vergroot het 
magieattribuut ook de effectiviteit van helende compressen, drankjes en zalfjes. Je hebt een hoge magische 
score nodig om staffen van hoog niveau te dragen of om bepaalde spreuken te leren. Magie levert ook een 
bijdrage aan de mentale weerstand.

cunning (sluwheid)
Personages kunnen alleen geavanceerde vaardigheden leren als ze sluw zijn. Dit attribuut is dus bruikbaar voor 
alle personages die hun vaardigheden effectief willen inzetten. Het attribuut is dubbel zo belangrijk voor rogues 
(bandieten), omdat veel van hun klassespecifieke talenten een stuk beter worden als je sluw bent. Sluwheid 
helpt personages met het vinden van zwakke plekken in de wapenrusting van tegenstanders, waardoor de 
penetratiescore voor wapenrustingen hoger wordt. Daarnaast levert het een bijdrage aan de mentale weerstand 
en het overtuigende effect van Coercion (dwang).

constitution (lichamelijke gesteldheid)
Elke punt voor lichamelijke gesteldheid verhoogt de energiescore van een personage, zodat je meer schade kunt 
oplopen voordat een personage sneuvelt op het strijdveld. Het attribuut is dus belangrijk voor alle personages in de 
frontlinie van het gevecht. Lichamelijke gesteldheid levert ook een bijdrage aan de fysieke weerstand.

keuzes bij direct spelen
warrior 

(krijgEr)
magE (magiër) roguE (bandiEt)

Attributen +3 strength (kracht) 
+1 dexterity 
(behendigheid) 
+1 willpower 
(wilskracht)

+2 willpower (wilskracht) 
+3 magic (magie)

+1 strength (kracht) 
+3 dexterity (behendigheid) 
+1 cunning (sluwheid)

Vaardigheden Combat Training (gevechtstraining)
Talenten/
spreuken

Precise Striking 
(precisieaanval), Shield 
Block (schild blokkeren) 
en/of Shield Bash 
(stotend schild)

Flame Blast (vlammenstraal) 
en Weakness (zwakte)

Stealth Training 
(infiltratietraining) en 
Dual-Weapon Training 
(tweevoudige wapentraining)

Vaardigheden
Vaardigheden die beschikbaar zijn voor alle menselijke personages hebben geen directe invloed op gevechten, hoewel 
je sommige vaardigheden wel tijdens gevechten kunt gebruiken. Rogues (bandieten) krijgen elke twee niveaus één 
vaardigheidspunt, terwijl warriors (krijgers) en mages (magiërs) elke drie niveaus één vaardigheidspunt krijgen. Elke 
vaardigheid kent vier bekwaamheidsniveaus, maar voor het aanleren van vaardigheden op hogere niveaus moet je 
vaak het attribuut sluwheid verbeteren. Je begint het spel met twee standaardvaardigheden die worden bepaald door 
je klasse en achtergrond. Daarnaast kun je vrijelijk één vaardigheid kiezen. Als je de geavanceerde aanmaak van 
personages overslaat, maakt het spel een keuze voor je.

coercion (dwang)
Dwang biedt toegang tot nieuwe dialoogopties die andere personages kunnen overtuigen om van 
gedachten te veranderen. Soms zorgen ze voor nieuwe plotlijnen of betere voorwaarden voor 
een afspraak. Als in een dialoog de optie Persuade (overreden) verschijnt, wordt je slagingskans 
bepaald door je rang in Coercion en je score voor sluwheid. Als in plaats daarvan de optie Intimidate 
(intimideren) verschijnt, is je succes afhankelijk van Coercion en je krachtscore.

stealing (stelen)
Personages die hebben geleerd te stelen, kunnen proberen om de zakken van andere personages te 
rollen, of deze nu bevriend, neutraal of vijandig zijn. Om tijdens gevechten te stelen, heb je echter wel 
een hoge rang in de vaardigheid nodig. In de meeste gevallen krijg je de items die je via stelen verwerft 
naast de items die een tegenstander normaal zou laten vallen als deze in een gevecht sneuvelt.
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trap-making (Vallen maken)
Personages die deze vaardigheid hebben geleerd, kunnen met normale componenten vallen of 
lokazen maken, mits ze over een plan beschikken waarmee ze het mechanisme kunnen bouwen. 
De tweede en vierde rang van deze vaardigheid vergroten ook het bereik waarbinnen het personage 
vijandelijke vallen kan detecteren. Merk op dat alle personages die deze vaardigheid hebben geleerd 
vallen kunnen zetten, maar dat alleen rogues (bandieten) ze onschadelijk kunnen maken.

surViVal (oVerleVing)
Met Survival kan een personage vijanden detecteren die anders verborgen zouden blijven. Bij hogere 
rangen kan het personage bepalen hoe sterk een verborgen vijand is en bonussen geven voor 
natuurlijke en fysieke weerstand.

herbalism (kruidenleer)
Met kruidenleer kan een personage diverse drankjes, compressen, zalfjes, balsems, elixers enz. 
maken, zolang je maar de juiste ingrediënten en een recept hebt. Op hogere rangen kan het 
personage moeilijkere recepten gebruiken om extra sterke items te maken.

poison-making (gif mengen)
Bij gif mengen meng je dodelijke substanties, die het personage kan aanbrengen op contactwapens 
om extra schade toe te brengen en tegenstanders te verlammen. Personages die hier goed in zijn, 
kunnen ook explosieve bommen en flesjes maken die je naar de tegenstander kunt gooien. Net zoals 
bij Herbalism (kruidenleer) en Trap-Making (vallen maken) heb je voor deze vaardigheid een recept 
en ingrediënten nodig. Merk op dat je deze vaardigheid niet alleen nodig hebt om gif te maken, maar 
ook om gif te gebruiken. 

combat training (geVechtstraining)
Voor warriors (krijgers) en rogues (bandieten) biedt deze vaardigheid op elke rang andere kleine 
voordelen en toegang tot een nieuw niveau wapentalenten die het personage kan leren. Hoewel 
mages (magiërs) geen wapentalenten kunnen leren, vergroot deze vaardigheid de schade die ze 
door een aanval kunnen oplopen voordat de recitatie van een spreuk wordt onderbroken aanzienlijk.

combat tactics (geVechtstactieken)
Elke rang in deze vaardigheid vergroot het aantal ruimten dat beschikbaar is op het tactische 
gevechtsscherm van een personage (zie p. 31). Omdat elke ruimte tijdens het gevecht betrekking 
heeft op één voorwaardelijke actie—je kunt een mage (magiër) bijvoorbeeld instructies geven om 
alle personages te helen waarvan de energie onder de 50% komt—zorgen meer ruimten ervoor dat 
je gedetailleerdere strijdplannen voor je reisgezelschap kunt bedenken.

talenten/spreuken
Talenten (voor warriors/krijgers en rogues/bandieten) en spreuken (voor mages/magiërs) zijn speciale 
vaardigheden die uniek zijn voor een bepaald personage. Ze wijken af van normale vaardigheden, die elk 
personage kan leren. Ze hebben bijna altijd te maken met gevechten. Als je een talent of spreuk inzet, onttrek 
je vaak energie aan het uithoudingsvermogen of de mana van het personage. Sommige talenten of spreuken 
zijn echter passief en bieden permanente voordelen, zonder dat je daarvoor uithoudingsvermogen of mana 
verbruikt. Een personage krijgt op elk niveau en op andere punten in het spel één talent of spreuk. Je begint 
met één talent dat of één spreuk die wordt bepaald door je klasse. Daarnaast kun je vrijelijk één talent of 
spreuk kiezen. Als je de geavanceerde aanmaak van personages overslaat, maakt het spel een keuze voor je.
In tegenstelling tot vaardigheden kennen talenten en spreuken geen hogere rangen; in plaats daarvan worden 
gerelateerde vaardigheden gegroepeerd in reeksen van vier. Als je een talent of spreuk leert, speel je de 
volgende vaardigheid in de reeks vrij—zolang het personage maar aan andere voorwaarden voldoet, zoals het 
niveau van het personage en attribuutscores.
Sommige spreuken en talenten zijn beschikbaar voor alle personages van de betreffende klasse, en een 
paar talentgroepen, zoals Dual Weapons (tweevoudige wapens) en Archery (boogschieten) zijn beschikbaar 
voor zowel warriors (krijgers) als rogues (bandieten). Andere spreuken en talenten zijn gekoppeld aan één 
specialisatie, die personages later in het spel kunnen verdienen.
Er zijn honderden talenten en spreuken in Dragon Age: Origins—veel te veel om hier op te noemen. Ze 
worden allemaal beschreven in het spel.
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geactiVeerde Vaardigheden
De gangbaarste talenten of spreuken zijn gemarkeerd als ‘activated’ (geactiveerd). Deze gebruikt het huidige 
personage alleen als hij daartoe wordt geïnstrueerd (andere personages in het reisgezelschap gebruiken 
hun geactiveerde vaardigheden wanneer dat nodig is, of wanneer de voorwaardelijke instructies die je hebt 
geconfigureerd in het tactische gevechtsscherm ze daartoe opdracht geven). Deze vaardigheden lopen 
uiteen—sommige hebben een positieve invloed op je personage of reisgezellen, terwijl andere offensieve 
vaardigheden tegen een of meer vijanden of zelfs tegen iedereen in een gebied worden ingezet (ongeacht 
aan welke kant de personages staan). Sommige geactiveerde vaardigheden werken maar een seconde, 
terwijl andere vaardigheden korte tijd actief blijven. De meeste geactiveerde vaardigheden kosten meteen 
uithoudingsvermogen of mana, hoewel je een paar vaardigheden gratis kunt gebruiken. Nadat je een bepaalde 
geactiveerde vaardigheid hebt gebruikt, moet je een korte afkoelperiode doorlopen voordat je de vaardigheid 
opnieuw kunt gebruiken.

passieVe Vaardigheden
Talenten of spreuken die als ‘passive’ (passief) zijn gemarkeerd, werken permanent. Ze verbruiken 
geen uithoudingsvermogen of mana en omdat je ze niet hoeft te activeren, verschijnen ze niet in je 
snelkoppelingenbalk. Als je wilt zien welke passieve vaardigheden je personage heeft geleerd, moet je je 
spreuken- of talentenscherm bekijken.

doorlopende Vaardigheden
Zodra je talenten of spreuken gebruikt die als ‘sustained’ (doorlopend) zijn gemarkeerd, blijven deze actief 
totdat je ze uitschakelt of totdat de vaardigheid al het uithoudingsvermogen of alle mana van je personage 
heeft verbruikt. Sommige doorlopende vaardigheden kun je gratis gebruiken. Deze blijven dus actief 
zolang als je wilt. Het gebruik van een doorlopende vaardigheid is echter vermoeiend en leidt dus tot een 
vermoeidheidspenalty. Dat betekent dat elke volgende vaardigheid die je tegelijk met de doorlopende 
vaardigheid gebruikt meer uithoudingsvermogen of mana vereist. Nadat je een doorlopende vaardigheid hebt 
gedeactiveerd, moet je een korte afkoelperiode doorlopen voordat je de vaardigheid opnieuw kunt gebruiken.

erVaring en niVeaus
Als je een queeste voltooit of tijdens een gevecht een tegenstander verslaat, krijg je ervaringspunten (soms 
XP genoemd). Zodra je genoeg XP hebt om een bepaalde drempel over te gaan, krijgt je personage een nieuw 
niveau; onder de naam van het personage in de hoofdinterface en op het personagescherm zie je hoe ver je 
nog van de drempel af zit. Het kost 2.000 XP om van niveau 1 naar niveau 2 te gaan, en de hoeveelheid nieuwe 
ervaring die je voor elk volgend niveau nodig hebt is 500 XP meer in vergelijking met het niveau daarvoor (dat 
wil zeggen dat de drempel voor niveau 3 4.500 XP is—2.500 XP meer dan voor niveau 2). Het aantal niveaus is 
niet kunstmatig begrensd.
Op elk nieuw niveau krijgt een personage het volgende:
 Drie attribuutpunten

 Een enkele spreuk of talent

 Mogelijk een vaardigheidspunt (elke twee niveaus voor rogues/bandieten; elke drie niveaus voor warriors/
krijgers en mages/magiërs)

 Diverse punten voor energie en mana/uithoudingsvermogen, afhankelijk van de klasse (zie p. 25)

 Iets meer basisaanvalsschade
Op het personagescherm kun je aangeven of je de attribuutpunten, vaardigheidspunten en spreuk-/
talentpunten zelf wilt toewijzen of dat het spel het niveau van je personages automatisch moet verhogen.

reisgezellen
Hoewel je Dragon Age: Origins alleen kunt spelen met het personage dat je hebt aangemaakt, is het spel 
bedoeld voor een reisgezelschap van vier avonturiers, geselecteerd uit de vele potentiële metgezellen die je 
tegenkomt in Ferelden. Je reisgezellen zijn niet alleen maar belangrijk voor gevechten; ze hebben vaak een 
persoonlijke connectie met je queesten en kunnen om jouw hulp vragen bij hun eigen queesten. Om je actieve 
reisgezellen te vervangen, druk je op de knop CHANGE PARTY (reisgezelschap wijzigen) in de menubalk boven 
in de hoofdinterface (In sommige omstandigheden mag je het reisgezelschap tijdelijk niet wijzigen).
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waardering
Je reisgezellen hebben hun eigen agenda’s en persoonlijkheden en reageren sterk op de beslissingen die je 
neemt. Je kunt de waarderingsscore van een personage linksonder op zijn of haar personagescherm volgen (zie  
p. 14). Als de waarderingsscore van reisgezellen stijgt, kun je langere gesprekken met ze voeren op het 
kampement. Dit kan leiden tot nieuwe opties voor queesten of, bij bepaalde personages, een mogelijke romance. 
Personages die vertrouwen hebben in je leiderschap kunnen ook attribuutbonussen verdienen. Als een reisgezel je 
echter niet meer waardeert, bestaat er kans dat hij je verlaat of verraadt. Omdat je reisgezellen zo veel van elkaar 
verschillen, is het moeilijk om iedereen tevreden te houden. Maar de wijze generaal weet dat als de mening over 
substantiële zaken uiteenloopt, je loyaliteit nog altijd kunt kopen met geschenken (zie p. 34).

specialisaties
Zodra een personage voldoende sterk is en je bepaalde geheime kennis hebt blootgelegd, kun je specialisaties 
kiezen die betrekking hebben op de klasse van het personage. Het hoofdpersonage kan twee specialisaties 
kiezen, waarvoor hij punten verdient op niveau 7 en 14; andere menselijke reisgezellen hebben al een 
specialisatie en kunnen er nog één specialisatie bij leren. Elke specialisatie geeft een paar bonussen en biedt 
toegang tot een nieuwe groep krachtige talenten of spreuken.

warrior (krijger)
berserker (woesteling)

Als een woesteling eenmaal in de greep raakt van razernij, is hij nog maar half bij zinnen en verandert 
hij in een dodelijke mastodont die zware verwondingen kan toebrengen. Deze bloeddorst is echter 
maar van korte duur.

champion (kampioen)
Het is nooit moeilijk om de kampioen op het strijdveld te vinden. Hij vecht schouder aan schouder met 
zijn reisgezellen en schreeuwt uit volle overtuiging aanmoedigingen die de vijand tot wanhoop drijven.

templar (tempelier)
Tempeliers zijn de nagel aan de doodskist van foute magiërs. Ze neutraliseren de gevaarlijkste 
vaardigheden van vijandelijke magiërs, zodat het reisgezelschap ze de genadestoot kan geven.

reaVer (roVer)
Rovers zijn met recht een verschrikking. Het zijn masochisten die flirten met hun eigen dood, in de 
hoop om die van hun vijand in te luiden.

mage (magiër)
arcane warrior (esoterische krijger)

De esoterische krijger is een magiër met onconventionele middelen. Hij offert de kracht van directe 
magische aanvallen op om een elitestrijder met conventionele wapens te worden.

blood mage (bloedmagiër)
De bloedmagiër bestudeert verboden oude magie die eerder afhankelijk is van de pure essentie des 
levens dan van lyrium of mana. Hun spreuken zijn geduchte en extreem sterke wapens waarmee ze 
anderen hun wil kunnen opleggen.

shapeshifter (gedaanteVerwisselaar)
De gedaanteverwisselaar heeft de kunst der transformatie bestudeerd. Hij is nooit de tegenstander die 
de vijand voor ogen had.
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spirit healer (spirituele genezer)
De spirituele genezer is nooit gehaast en kiest liever voor een langzame doch zekere overwinning 
gesteund door bijna ontembare reisgezellen, dan flitsende demonstraties van offensieve macht.

rogue (bandiet)
assassin (huurmoordenaar)

Huurmoordenaars zijn efficiënt. Ze zoeken zwakke plekken die zij en hun reisgezellen kunnen 
benutten om een vijand uit te schakelen.

bard 
Alleen de onschuldigste barden beschouwen zichzelf als pure vermakers; de meeste zijn echter meesters 
van manipulatie die zich verschuilen achter een beroep dat ze eenvoudig toegang verschaft tot machtige 
mensen. Het zijn geen solostrijders. In plaats daarvan concentreren ze zich op het inspireren van reisgezellen 
of het ontmoedigen van tegenstanders om de strijd in hun voordeel te beslechten.

duelist (duellist)
Duellisten zijn meesters van snelheid, ontwijking en finesse—ze zijn er nooit als de vijand aanvalt, 
maar staan altijd klaar met een desoriënterende slag of een snelle uitval naar een vitale plek.

ranger (woudloper)
De woudloper is een vriend van de dieren—en belangrijker, hun gezworen reisgezel. Een woudloper 
die hulp nodig heeft, wordt in de strijd altijd bijgestaan door een extra paar tanden.

specialisatie bonussen
bErsErkEr 

(woEstEling)
champion 

(kampioEn)
tEmplar 

(tEmpEliEr)
rEaVEr 
(roVEr)

Attribuutbonus +2 strength (kracht) +2 willpower 
(wilskracht)

+2 magic (magie) +1 constitution 
(lichamelijke 
gesteldheid)

Secundaire 
bonus

+10 health (energie) +1 cunning 
(sluwheid)

+3 mental 
resistance (mentale 
weerstand)

+5 physical 
resistance 
(fysieke 
weerstand)

arcanE 
warrior 

(EsotErischE 
krijgEr)

blood magE 
(bloEdmagiër)

shapEshiftEr 
(gEdaantEVEr- 

wissElaar)

spirit 
hEalEr 

(spirituElE 
gEnEzEr)

Attribuutbonus +1 dexterity 
(behendigheid)

+2 constitution 
(lichamelijke 
gesteldheid)

+2 constitution 
(lichamelijke 
gesteldheid)

+2 magic (magie)

Secundaire 
bonus

+5 attack (aanval) +2 spellpower 
(magische kracht)

+1 armor (pantser) Extra 
energieherstel

assassin 
(huurmoordEnaar)

bard duElist 
(duEllist)

rangEr 
(woudlopEr)

Attribuutbonus +2 dexterity 
(behendigheid)

+2 willpower 
(wilskracht)

+1 dexterity 
(behendigheid)

+1 constitution 
(lichamelijke 
gesteldheid)

Secundaire 
bonus

+2,5% critical chance 
(kans op kritieke treffer)

+1 cunning 
(sluwheid)

+1 damage 
(schade)

+5 nature 
resistance (natuur- 
weerstand)
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Queesten
Dragon Age: Origins is een spel dat is gebaseerd op een verhaal. Het is geen eenvoudig knokspelletje. Je moet 
praten, redeneren en de wereld verkennen en niet alleen maar op zoek gaan naar gevechten. Het spel bestaat 
uit honderden kleine queesten die samen een overkoepelend episch verhaal vormen. Bijna elke queeste heeft 
meerdere mogelijke paden en meerdere uitkomsten. Je kunt een queeste het eenvoudigst doorlopen door 
het volgende gemarkeerde plotpunt op de minikaart of het volgende personage met een uitroepteken boven 
zijn hoofd te zoeken. Creatievere spelers zullen erachter komen dat ze het verhaal op onverwachte—en zelfs 
verontrustende—manieren vorm kunnen geven.

gesprekken
Sommige gesprekken beginnen vanzelf—zoals aan het begin van je achtergrondverhaal—maar meestal 
moet je andere personages benaderen voor hulp of informatie. (Vergeet niet om tegen je eigen reisgezellen te 
praten—ze weten misschien meer dan je denkt.) Als er een spraakballon verschijnt wanneer je de muis over 
een personage beweegt, rechtsklik je om een gesprek te beginnen. Telkens als jouw personage aan de beurt is 
om iets te zeggen, kun je uit diverse opties kiezen. Klik op de gewenste regel of druk op de corresponderende 
nummertoets. Kies met beleid: de zeer uiteenlopende resultaten van bepaalde keuzes worden mogelijk pas veel 
later in het spel duidelijk.

persuasion (oVerreding)
Sommige regels van de speler beginnen met ‘(Persuade)’ (overreden) of een ander voorvoegsel. Als je vaardig 
genoeg bent, zal het aangesproken personage jouw logica volgen. Als dat echter niet lukt, zou je nog wel 
eens van de regen in de drup kunnen komen. De regels voor overreding zijn afhankelijk van de rang van je 
personage in Coercion (dwang) en het attribuut sluwheid. 

intimidation (intimidatie)
Intimidatie is de tegenhanger van overreding: intimidatie hangt nog steeds af van de vaardigheid Coercion 
(dwang), maar wordt beïnvloed door het krachtattribuut en niet de sluwheid van je personage. Intimidatie is 
minder vaak mogelijk dan overreding, maar de resultaten kunnen wel dramatischer zijn. Net als bij overreding 
moet je soms een hoge prijs betalen als je niet slaagt voor de intimidatietest.

andere attribuut-tests
Er zijn andere speciale regels die de attribuutscores van je personage testen. Je kunt bijvoorbeeld een regel 
zien met het voorvoegsel ‘(Cunning)’ (sluwheid), waarbij je personage blijkt geeft van een uniek inzicht. Als je 
attribuut hoog genoeg is voor de situatie, reageren andere personages positief; zo niet, dan daal je mogelijk in 
hun achting.

Vacatureborden
Diverse organisaties in Ferelden maken gebruik van vacatureborden om hulp te krijgen van avonturiers die geld 
nodig hebben. De gangbaarste borden zijn van de zangers, religieuze mensen die onder ede hebben verklaard 
dat ze nooit een zin zullen uitspreken die niet in het Lied van Licht voorkomt. Omdat het bijna nooit voorkomt 
dat een vacature kan worden beschreven met alleen de woorden uit de heilige schrift, prikt de plaatselijke 
zanger schriftelijke verzoeken op een bord in de buurt. Zodra je een taak hebt voltooid, keer je terug naar de 
zanger om betaald te krijgen. Je vindt ook gelijksoortige borden van kleinere plaatselijke groepen.

dagboek
Je dagboek is een archief van alle queesten die je hebt ontdekt. Het dagboek geeft aan wat je moet doen 
en waarom. Soms—maar niet altijd—vind je ook tips om het probleem op een andere manier op te lossen. 
Hoewel je aan veel queesten tegelijkertijd kunt werken, kun je maar één queeste als je actieve queeste 
markeren. Dit wordt aangegeven door twee grote pijlen naast de queeste. De hoofdinterface en de zonekaart 
geven alleen belangrijke locaties aan voor de actieve queeste.
In het dagboek geeft het tabblad met een pijlsymbool onvoltooide queesten aan, terwijl het tabblad met een 
vinkje queesten weergeeft die je hebt afgerond (mocht je ze nog eens door willen lezen).
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codex
In de codex, die je onder het tabblad van het dagboek met het symbool van een vel papier vindt, wordt 
informatie opgeslagen die je over het leven in Thedas en het spel hebt gevonden. Soms gaat het om uittreksels 
van boeken die je hebt gevonden; andere keren gaat het om nieuwe trefwoorden in een encyclopedie over een 
bepaald onderwerp. Je vindt codexvermeldingen door voorwerpen in de wereld te onderzoeken, door tijdens 
gesprekken vragen over bepaalde onderwerpen te stellen of door tegenstanders te doden. Ook inleidingen die 
rechtsonder in het scherm verschijnen, worden hier bewaard voor het nageslacht.
Let vooral op de codexvermeldingen in de categorie Quest-Related (gerelateerd aan queesten). Hier vind je 
normaal informatie die cruciaal is om plots te voltooien.

gespreksgeschiedenis
Het vierde tabblad in het dagboek, dat is gemarkeerd met een spraakballon, biedt een overzicht van de  
25 meest recente gesprekken, zodat je kunt nalezen wat iemand precies heeft gezegd. Maak je geen zorgen 
over gesprekken die uit deze lijst worden geduwd: het dagboek zelf geeft altijd de belangrijkste plotpunten weer.

downloadable content
Het laatste tabblad in het dagboek, dat is gemarkeerd met een schatkist, geeft nieuwe content weer die je kunt 
downloaden om het spel uit te breiden. Dit lijkt op het scherm Downloadable content dat toegankelijk is vanuit 
het hoofdmenu.

kaarten
Dragon Age: Origins bevat twee soorten kaarten—zonekaarten die voor het grootste gedeelte leeg zijn als 
je een gebied betreedt, maar waaraan nieuwe details worden toegevoegd als je het gebied verkent- en een 
wereldkaart die wordt gebruikt om tussen verschillende gebieden te reizen. De minikaart rechtsboven in het 
spelscherm geeft slechts een kleine sectie van de zonekaart weer.
De wereldkaart (eigenlijk gewoon een kaart van de natie Ferelden—Thedas is in zijn geheel veel groter) 
verschijnt als je de proloog van het spel hebt doorlopen. In de inzet rechtsbovenin vind je het kampement van 
het reisgezelschap, waar je je reisgezellen kunt bezoeken en de verwondingen van personages automatisch 
kunt genezen. Wees voorzichtig als je tussen locaties op de wereldkaart reist; vijandige partijen lokken 
avonturiers vaak in een hinderlaag.
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labEl uitlEg

1 Energie personage (p. 24)

2 Mana/uithoudingsvermogen personage (p. 25)

3 Huidige actie van personage
4 Gevallen reisgezel 
5 Geselecteerd personage
6 Personage dat schade oploopt (p. 26)

7 Melding hoger niveau (p. 22)

8 Klik om volledig reisgezelschap te selecteren
9 Klik om reisgezellen te vertellen dat ze op 

positie moeten blijven
10 Klik voor andere wapenset (p. 34)

labEl uitlEg

11 Klik om snelkoppelingenbalk te vergrendelen
12 Ervaringsmeter (p. 17)

13 Statuseffecten personage (p. 30)

14 Snelkoppelingenbalk-vaardigheden met 
sneltoetsen

15 Snelkoppelingen naar items met aantal (p. 35)

16 Afkoeltimer
17 Beschrijving van geselecteerde vaardigheid
18 Sleep om grootte snelkoppelingenbalk te 

wijzigen
19 Minikaart van gebied (p. 21)

20 Klik om minikaart in te klappen

1
3

2

4

5 6

7

8 9

10

11

12
13

14 15

21 22 23 24 25

30

31

32
33

34

35 36
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labEl uitlEg

21 Personagescherm (p. 14)

22 Spreuken/talenten (p. 14)

23 Vaardigheden (p. 15)

24 Inventaris (p. 33)

25 Dagboek (p. 21)

26 Kaart (p. 21)

27 Gevechtstactieken (p. 31)

28 Reisgezelschap wijzigen
29 Hoofdmenu
30 Gebruikte spreuk of talent

labEl uitlEg

31 Helend/elementair effect (p. 24)

32 Schade aan reisgezel (p. 26)

33 Schade aan vijand
34 Niet-geselecteerde reisgezel
35 Niet-geselecteerde vijand
36 Flankboog (p. 25)

37 Geselecteerd personage
38 Huidig doelwit
39 Naam/energie van huidig doelwit
40 Schade kritieke treffer (p. 27)

labEl uitlEg

11 Klik om snelkoppelingenbalk te vergrendelen
12 Ervaringsmeter (p. 17)

13 Statuseffecten personage (p. 30)

14 Snelkoppelingenbalk-vaardigheden met 
sneltoetsen

15 Snelkoppelingen naar items met aantal (p. 35)

16 Afkoeltimer
17 Beschrijving van geselecteerde vaardigheid
18 Sleep om grootte snelkoppelingenbalk te 

wijzigen
19 Minikaart van gebied (p. 21)

20 Klik om minikaart in te klappen

16

17

18

19

2025 26 27 28 29

37

38

39

40
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gEVEchtEn
Hoewel magie iets anders werkt, volgen de meeste gevechten een duidelijk patroon: de procentuele kans op een 
succesvolle aanval is gelijk aan het verschil tussen de aanvalsscore van de aanvaller en de verdedigingsscore van 
de tegenstander plus ongeveer 50. Als de aanval slaagt, loopt het doelwit een bepaald aantal schadepunten op, 
die worden afgetrokken van de huidige energie. Al deze eigenschappen—aanval, verdediging en schade—zijn 
echter onderhevig aan een aantal extra factoren, zoals op de volgende pagina’s wordt uitgelegd.

energie 
Als een personage schade oploopt, worden er punten afgetrokken van zijn of haar totale voorraad 
energiepunten. De maximale energie wordt in eerste instantie bepaald door de klasse van het personage 
(zie p. 11); ze neemt toe bij elk niveau en bij elke punt die aan het attribuut lichamelijke gesteldheid wordt 
toegewezen. Verloren energie wordt hersteld, maar dit gaat minder snel tijdens gevechten dan tijdens 
verkenningstochten. Als je tijdens gevechten nog maar weinig energie hebt, breng je een energiekompres aan 
(zie p. 35) of reciteer je een helende spreuk.

labEl uitlEg

1 Klik om personage te wijzigen
2 Ras (p. 10)

3 Klasse (p. 11)

4 Specialisaties (p. 18)

5 Energie (p. 24)

6 Uithoudingsvermogen/mana (p. 25)

7 Vermoeidheid (p. 25)

8 Pantser (p. 26)

9 Verdediging (p. 26)

10 Aanval (p. 25)

labEl uitlEg

11 Schade (p. 26)

12 Statuseffecten (p. 30)

13 Waardering (p. 18)

14 XP tot volgend niveau (p. 17)

15 Attributen (p. 14)

16 Fysieke/mentale weerstand (p. 30)

17 Elementaire weerstand (p. 27)

18 Klik hier om de statistieken van het 
spel te zien

19 Klik om naar volgend niveau te gaan
20 Klik om altijd automatisch naar 

volgend niveau te gaan

1

2

3

4

5
6
7

8
9
10
11 12

13
14

15

16

17

18
19 20
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uithoudingsVermogen/mana
Warriors (krijgers) en rogues (bandieten) voeden veel van hun talenten met uithoudingsvermogen, en mages 
(magiërs) gebruiken mana voor hun spreuken (een paar vaardigheden kun je echter kosteloos gebruiken). 
Het uithoudingsvermogen of de mana van personages wordt mettertijd hersteld, maar in het heetst van de 
strijd gebeurt dit langzamer. Dat betekent dat personages slechts een beperkt aantal vaardigheden tegelijk 
kunnen gebruiken. Vooral op lagere niveaus, als de hoeveelheid uithoudingsvermogen en de manareserves 
van personages nog beperkt zijn, moet je talenten en spreuken beschouwen als speciale aanvullingen op 
basisaanvallen. Ze spelen nog geen centrale rol in het gevecht. De hoeveelheid uithoudingsvermogen en de 
manavoorraad worden in eerste bepaald door de klasse van het personage (zie p. 11). Bij elk niveau en elke 
punt die wordt toegewezen aan het attribuut wilskracht wordt de voorraad groter.

Vermoeidheid
Wapenrustingen en schilden kunnen zwaar wegen tijdens hevige gevechten, waardoor je een 
vermoeidheidspenalty krijgt (boven op de normale kosten van talenten of spreuken). Vermoeidheid wordt 
uitgedrukt als een cumulatieve procentuele belasting. Als een personage dus handschoenen met een 
vermoeidheidsscore van 2,5% en laarzen met een vermoeidheidsscore van 3% draagt, verbruiken alle talenten 
of spreuken 5,5% meer uithoudingsvermogen of mana dan normaal. Voor personages in de frontlinie kan de 
prijs van vermoeidheid opwegen tegen de bescherming die de wapenrusting biedt, maar personages die zich 
afzijdig houden van het contactgevecht om zich op talenten of spreuken te concentreren, dragen misschien 
liever normale kleding. Doorlopende vaardigheden resulteren ook in vermoeidheid (zie p. 17).

aanVal
De aanvalsscore is een combinatie tussen de basisaanval van een personage, die per klasse verschilt (zie 
p. 11), plus de helft van de modificators voor de kracht en behendigheid van het personage (of bij aanvallen 
vanaf afstand niet de modificator voor kracht maar de modificator voor behendigheid). Talenten, spreuken, 
vaardigheden, statuseffecten, hoogwaardige uitrustingen en de moeilijkheidsgraad kunnen deze score verder 
beïnvloeden.

de flanken
Als je een doelwit van achteren aanvalt, krijg je een hoge aanvalsbonus en maak je meer kans op een 
kritieke treffer. Deze bonussen worden geleidelijk lager naarmate de aanvaller verder rond de flank van het 
doelwit beweegt. Het zwarte segment van de rode ring rond de voeten van een tegenstander geeft de flanken 
aan. Bepaalde talenten kunnen volledig of gedeeltelijk voorkomen dat een personage in de flanken wordt 
aangevallen. (Rogues/bandieten kunnen iemand in de flank aanvallen met een dolksteek in de rug—zie p. 19).

bereik
Aanvallen met afstandswapens krijgen de normale aanvalsscores, zolang de aanvaller niet te ver van het 
doelwit af staat—binnen het bereik dat wordt aangegeven in de eigenschappen van het wapen, dat wordt 
uitgedrukt in meters. Als de aanvaller deze afstand overschrijdt, neemt de aanvalsscore zeer snel af, waardoor 
het moeilijk wordt om het doelwit te raken.

dekking
(Kruisboog)pijlen kunnen niet door obstakels als tafels, zuilen of tonnen. Hoewel je kunt richten en schieten op 
tegenstanders die dekking zoeken, worden ze door deze aanvallen niet geraakt, hoe hoog de aanvalsscore ook is. 
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Verdediging
Verdediging staat voor het vermogen van een personage om aanvallen volledig te ontwijken. De score is 
een combinatie tussen de basisverdediging van het personage, die per klasse verschilt (zie p. 11), plus de 
modificator van het personage voor behendigheid. Schilden, talenten, spreuken, vaardigheden, statuseffecten, 
hoogwaardige items en de moeilijkheidsgraad kunnen deze score nog verder beïnvloeden. Merk op dat schilden 
wel, maar wapenrustingen geen directe bijdrage aan de verdediging leveren—wapenrustingen verminderen 
slechts de opgelopen schade, zoals hieronder wordt beschreven.

projectielVerdediging
Elk personage heeft een aparte onzichtbare score om zich te verdedigen tegen projectielaanvallen van 
vijandelijke boogschutters, zodat een personage aanvallen vanaf afstand kan ontwijken. Schilden leveren een 
grotere bijdrage aan projectielverdediging dan aan normale verdediging, en sommige spreuken of talenten 
verhogen de projectielverdediging van een personage direct.

schade
Basisschade is een combinatie tussen de schadescore van het wapen en—voor aanvallen van alle wapens, 
behalve kruisbogen en staffen van magiërs—de modificator voor kracht van een aanvallend personage. (Merk op 
dat als een personage twee wapens draagt, de modificator voor kracht wordt gehalveerd voor het wapen in de 
tweede hand; bij tweehandige wapens wordt de modificator voor kracht verhoogd met 50%.) Personages krijgen 
bij elk nieuw niveau ook een kleine bonus voor de basisschade. Daarnaast wordt de schade van steekwapens 
zoals dolken en pijlen ook beïnvloed door behendigheid, omdat een lichtvoetig personage deze met maximaal 
resultaat kan inzetten. Talenten, spreuken, statuseffecten, hoogwaardige items en de moeilijkheidsgraad kunnen 
dit basisgetal verder beïnvloeden. Het schadegetal dat je op het personagescherm ziet, wordt afgestemd op de 
relatieve snelheid van het wapen, dus het is moeilijk om de logica precies te doorgronden.

wapenrustingen en 
pantserpenetratie
Wapenrustingen verminderen schade—als een doelwit een pantserscore van 10 heeft, krijgt deze 10 punten 
minder schade dan de aanval normaal zou aanrichten. Een rake treffer richt altijd ten minste één punt schade 
aan, ongeacht de pantserscore.
Elk wapen heeft echter een pantserpenetratiescore, die de pantserscore van het doelwit in principe reduceert 
voordat de uiteindelijke schade wordt berekend. Dat betekent dat de pantserpenetratiescore in feite 
equivalent is aan extra schade, hoewel vermenigvuldigingsfactoren voor schade, zoals kritieke treffers, de 
pantserpenetratiescore niet vermenigvuldigen. Als de pantserpenetratiescore groter is dan de pantserscore van 
het doelwit, richt de overtollige pantserpenetratie geen schade aan.

soorten schade en kleuren
Er zijn vijf soorten elementaire schade—vuur, kou, elektriciteit, natuur en spirituele. Veel wapens, deklagen 
of spreuken brengen naast de fysieke basisschade een of meer soorten elementaire schade toe. Elektrische 
schade verlaagt tevens het uithoudingsvermogen of de mana van een personage.
Je kunt verschillende soorten schade herkennen aan de kleur van de tekst waarmee deze wordt weergegeven:
 Schade aan het reisgezelschap is rood, ongeacht het type

 Fysieke schade—van de normale aanvallen van je reisgezelschap of van vaardigheden—is wit

 Vuurschade is oranje

 Schade door kou is blauw

 Natuurschade is groen

 Elektriciteitsschade is geel

 Spirituele schade is paars

 Genezing is heldergroen en wordt voorafgegaan door een plusteken

 Elementaire schade die naast de normale schade van een aanval wordt toegebracht (bijvoorbeeld door 
betoveringen) wordt ook aangegeven met een plusteken



27

elementaire weerstand
Elementaire schade is onderhevig aan weerstand die bepaalde tegenstanders van nature kunnen hebben, of die 
personages kunnen krijgen via spreuken, talenten, vaardigheden of items. Als een personage 10% weerstand 
heeft tegen vuur, wordt alle vuurschade met 10% verminderd. Personages kunnen ook kwetsbaar worden voor 
elementen. In dat geval krijgen ze extra elementaire schade.
Als strijders volledig immuun zijn voor een bepaald soort schade, kan de melding ‘Immune!’ (immuun!) 
boven hun hoofd verschijnen, in dezelfde kleur als de tekst voor schade. Merk op dat immuniteit alleen wordt 
weergegeven als de schade van het betreffende type een bepaalde drempel overschrijdt—als je toch alleen 
maar een paar punten vuurschade zou toebrengen, kondigt het spel de weerstand niet aan, zodat je je op 
belangrijkere dingen kunt concentreren.
Merk op dat deze elementaire weerstand iets anders is dan fysieke en mentale weerstand. De laatstgenoemde 
vormen hebben betrekking op de vaardigheid van een personage om bepaalde statuseffecten te weerstaan.

kritieke treffers
Bij elke aanval heb je een kleine kans om een kritieke treffer te genereren, die twee keer de normale 
aanvalsschade toebrengt (na rekening te hebben gehouden met de wapenrusting). Aanvallen in de flank 
vergroten de kans op een kritieke treffer. Hetzelfde geldt voor bepaalde spreuken, talenten en items. Schade 
van kritieke treffers wordt in een groter lettertype weergegeven dan normale schade.

steken in de rug
Als een rogue (bandiet) een tegenstander in de flank aanvalt, is de aanval automatisch een steek in de rug—dit 
lijkt op een kritieke treffer, met dien verstande dat sommige talenten van bandieten steken in de rug krachtiger 
kunnen maken dan kritieke treffers.

krachtmodificators
De meeste wapens hebben een krachtmodificerende eigenschap. Dit geeft het deel van de krachtmodificator 
van het personage aan dat bij de schade wordt opgeteld. Omdat het om een eigenschap van het wapen 
gaat die niet gerelateerd is aan het gebruik van het wapen, is dit iets anders dan de wijzigingen in de 
krachtmodificator die voortvloeien uit het dragen van tweevoudige of tweehandige wapens (zie p. 24).

Verwondingen
Zolang ten minste een van je reisgezellen het gevecht overleeft, komen personages die tijdens de strijd 
sneuvelen weer tot leven als alle tegenstanders dood zijn—maar de verwondingen die ze hebben opgelopen, 
resulteren wel in strafpunten voor hun attributen. Om een wond te genezen, gebruik je een medicijndoos of 
rust je uit in je kampement. Wonden worden op het personagescherm naast je personage weergegeven als een 
klein rood symbool.

Vijandelijke rangen
De letters waarmee de namen van vijanden worden weergegeven, hebben een kleur die de relatieve dreiging 
aangeeft:
 De namen van dieren of vijanden met een normale rang zijn wit

 De namen van vijanden met een eliterang zijn geel

 De namen van eindtegenstanders of eindtegenstanders met een eliterang zijn oranje
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wapenstijlen
Het aantal en het soort wapens dat een personage draagt, heeft invloed op de aanval, de schade en in sommige 
gevallen de verdediging. Elk personage kan tegelijkertijd twee verschillende wapensets dragen, hoewel slechts 
een van de sets actief is en daadwerkelijk door het personage wordt vastgehouden. Over het algemeen heb 
je één wapenset voor het contactgevecht en één wapenset voor gevechten op afstand, maar er is niets wat 
je tegenhoudt om te schakelen tussen tweevoudige en tweehandige wapens, bogen en kruisbogen of een 
magische staf en een zwaard. 
Om de tweede wapenset van het personage te selecteren, klik je op de knop SWAP WEAPON SETS (andere 
wapenset) in de inventaris. Om tijdens verkenningstochten of gevechten naar een andere wapenset te gaan, 
klik je op dezelfde knop in het hoofdverkenningsscherm.

enkel wapen
Een personage dat één eenhandig wapen draagt, krijgt geen speciale bonussen of strafpunten. Dit is de 
normale manier van vechten, en in het begin van het spel zijn de meeste warriors (krijgers) en rogues 
(bandieten) het effectiefst als ze deze stijl gebruiken. Er zijn echter geen wapentalenten die specifiek zijn 
geassocieerd met de enkelvoudige wapenstijl, dus het groeipotentieel is beperkt.

wapen en schild
Als je een schild aan één enkelvoudig wapen toevoegt, worden de aanvals- of schadescores van het personage 
niet gewijzigd. Door het schild worden de verdediging en de projectielverdediging van het personage 
echter wel beter. Het dragen van een schild vereist enige kracht, en net als bij wapenrustingen vergroten 
schilden de vermoeidheid van het personage, zodat talenten of spreuken een grotere aanslag plegen op 
het uithoudingsvermogen of de mana. Warriors (krijgers) hebben toegang tot de wapen-en-schildschool 
van talenten, waarin ze leren hoe ze het schild als offensief wapen kunnen inzetten en de verdedigende 
eigenschappen van het schild kunnen verbeteren, door bijvoorbeeld aanvallen in de flank te blokkeren.

tweeVoudige wapens
Een personage kan de frequentie van aanvallen verhogen door in de ene hand een normaal eenhandig wapen 
en in de tweede hand een klein wapen zoals een dolk te dragen. Deze aanvallen zijn over het algemeen echter 
minder effectief dan aanvallen met één wapen, omdat de schade van het wapen in de tweede hand slechts 
wordt verhoogd met de helft van de krachtmodificator van het personage. (De gecombineerde schade van de 
twee wapens kan wel of niet groter zijn dan de schade die een van de twee wapens los toebrengt.) Warriors 
(krijgers) en rogues (bandieten) hebben toegang tot de tweevoudige wapenschool van talenten, waarin ze leren 
hoe ze twee wapens effectiever kunnen inzetten, de strafpunten voor het gebruik van tweevoudige wapens 
kunnen verminderen en gesynchroniseerde aanvallen met beide wapens kunnen uitvoeren. Een meester van 
tweevoudige wapens kan uiteindelijk twee volledige eenhandige wapens dragen.

tweehandig wapen
Alleen het optillen van een tweehandig wapen kost al heel veel kracht, en hoewel de personages door het 
gewicht langzamer aanvallen, brengen tweehandige wapens bij elke treffer wel enorme schade toe. De 
bijdrage die het personage aan de schadescore van een tweehandig wapen levert, is gelijk aan 1,5 keer 
de krachtmodificator van het personage, terwijl een eenhandig wapen gebruikmaakt van de ongewijzigde 
krachtmodificator. Warriors (krijgers) hebben toegang tot de tweehandige school van wapentalenten, waarin 
ze leren hoe ze nog krachtigere—en ietwat lompe—aanvallen kunnen uitvoeren, waaronder treffers die 
tegenstanders uitschakelen of wapenrustingen of wapens vernietigen.
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magische staf
Magische staffen verschillen van andere wapens: je hebt twee handen nodig om ze te gebruiken, maar 
mages (magiërs) gebruiken staffen niet voor het directe contactgevecht. In plaats daarvan vuren ze magische 
projectielen af die nooit missen—de aanvalsscore van de magiër is irrelevant. De schade wordt bepaald door 
de eigen kracht van de staf en de spreukscore van de magiër (die op zijn beurt weer wordt beïnvloed door het 
attribuut magie—zie p. 15). In tegenstelling tot spreuken verbruikt de staf geen mana, dus je hoeft niet bang te 
zijn dat je weerloos achterblijft als je al je mana hebt gebruikt.

boog
Boogschutters kunnen tegenstanders vanaf grote afstand doden, maar denk eraan dat boogschutters die door 
contactaanvallen worden geraakt uit hun concentratie kunnen worden gehaald, waardoor hun vuursnelheid 
vermindert. Van de diverse soorten bogen vuren kleine handbogen het snelst. Ze hebben echter wel een 
beperkt bereik en een beperkte aanvalskracht. Grote handbogen zijn redelijk sterk en kunnen doelwitten vanaf 
een veel grotere afstand raken. Ze vuren echter trager dan kleine handbogen. Kruisbogen hebben het grootste 
bereik en kunnen de meeste intrinsieke schade aanrichten, vooral bij gepantserde vijanden. Het herladen kost 
echter aanzienlijk veel tijd. In tegenstelling tot korte handbogen en lange handbogen brengen kruisbogen geen 
extra schade toe op basis van de krachtmodificator van een personage, dus erg sterke personages richten 
wellicht minder schade aan met een kruisboog. Omdat alleen het dragen van een grote of kleine handboog al 
veel behendigheid vereist, kunnen trouwens alleen uitgebalanceerde personages alle soorten hoogwaardige 
bogen gebruiken. Warriors (krijgers) en rogues (bandieten) hebben toegang tot de boogschuttersschool van 
talenten, waarin ze leren hoe een aantal trickshots kunnen maken en hoe ze zichzelf beter kunnen beschermen 
met een boog of kruisboog.

specifieke regels Voor magie
Magische gevechten werken (niet zo verrassend) anders dan normale gevechten—anders zouden ze niet 
magisch zijn! Door de compromissen die gesloten moeten worden, zijn mages (magiërs) in het nadeel als 
ze alleen moeten vechten of gedwongen worden om conventionele wapens te gebruiken. Toch zorgen de 
regels ervoor dat magiërs afschrikwekkend kunnen zijn als ze worden ondersteund door een uitgebalanceerd 
reisgezelschap of worden bestuurd door een speler die veel inzicht heeft in de regels der magie.

magische kracht
De magische krachtscore van een mage (magiër) bepaalt de effectiviteit van spreuken, de schade van het 
magische projectiel van een staf en de kracht van drankjes, compressen en zalfjes. De magische krachtscore is 
het aantal punten boven de 10 dat de magiër heeft verworven voor het attribuut magie, hoewel vaardigheden, 
statuseffecten, magische staffen en andere hoogwaardige items de magische krachtscore kunnen wijzigen. Het 
effect van een hogere magische krachtscore verschilt per spreuk; de eenvoudigste uitleg is dat meer magische 
kracht nooit kwaad kan. Sommige magische staffen geven twee bonussen voor magische kracht; deze effecten 
zijn cumulatief.

onderbroken spreuken
Omdat het veel concentratie kost om een spreuk te reciteren, kan een mage (magiër) die schade oploopt tijdens 
het voorbereiden van een spreuk worden onderbroken. De magiër kan de spreuk altijd opnieuw proberen, 
maar door de vertraging wordt de magiër minder efficiënt in het gevecht. Meer rangen in de vaardigheid 
Combat Training (gevechtstraining) zorgen ervoor dat een magiër meer schade kan oplopen voordat hij wordt 
onderbroken.
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spreukcombinaties
Als twee tegengestelde of aanvullende spreuken met elkaar in botsing komen, kan dit een ongewoon en 
krachtig effect geven. Er zijn 10 mogelijke spreukcombinaties in het spel. Voor slechts een paar combinaties 
wordt van tevoren een tipje van de sluier opgelicht—je moet de combinaties voor het grootste deel zelf vinden. 
Zodra je een spreukcombinatie hebt ontdekt, wordt in de codex beschreven hoe je het effect opnieuw teweeg 
kunt brengen.

eigen Vuur
Veel spreuken (dit geldt ook voor vallen, granaten en een aantal speciale vaardigheden van vijandelijke 
monsters) maken tijdens een aanval geen onderscheid tussen doelwitten, of zijn niet gericht op één 
tegenstander, maar op een heel gebied. Ze verwonden—of helpen soms—iedereen in de buurt, dus niet alleen 
je tegenstanders of reisgezellen. Als je een val neerzet, kan alleen de tegenstander deze activeren, maar je 
reisgezellen kunnen nog steeds de gevolgen ondervinden als ze in de buurt zijn wanneer de val ‘afgaat’. Wees 
voorzichtig!

statuseffecten
Veel items, talenten en spreuken doen meer met het doelwit dan alleen maar schade aanrichten. Soms slaan 
deze effecten tegenstanders alleen maar tegen de grond, maar de complexere effecten die hieronder worden 
beschreven, houden enige tijd aan. 
Meestal krijgen strijders de kans om statuseffecten te weerstaan. De kans dat dit lukt, is afhankelijk van de 
score voor fysieke of mentale weerstand (het gekozen attribuut is weer afhankelijk van het effect).

fysieke weerstand
Bij fysieke effecten, bijvoorbeeld effecten waarbij je tegen de grond wordt geslagen of op je plek wordt 
vastgenageld, vergelijkt het spel een van de relevante modificators van het attribuut van de aanvaller—
kracht voor de meeste talenten en magie voor de meeste spreuken, hoewel talenten van bandieten 
normaal gebruikmaken van sluwheid—met de fysieke weerstandsscore van de verdediger. Als de fysieke 
weerstandsscore hoger is, treedt het statuseffect niet in werking. De fysieke weerstand is gelijk aan de helft 
van het totaal van de modificators van het personage voor kracht, behendigheid en lichamelijke gesteldheid.

mentale weerstand
Bij mentale effecten, bijvoorbeeld effecten waarbij je in slaap wordt gebracht of wordt overrompeld, vergelijkt 
het spel een van de relevante modificators van het attribuut van de aanvaller—sluwheid voor de meeste 
talenten en magie voor de meeste spreuken—met de mentale weerstandsscore van de verdediger. Als de 
mentale weerstandsscore hoger is, treedt het statuseffect niet in werking. De mentale weerstand is gelijk aan 
de helft van het totaal van de modificators van het personage voor wilskracht, magie en sluwheid.

stun (oVerrompeling)/paralysis 
(Verlamming)/fear (angst)/
immobility (onbeweeglijkheid)/
petrifaction (Verstening)
Deze statuseffecten zorgen er allemaal voor dat de getroffen strijder geen actie kan ondernemen. Dat betekent 
dat huidige acties ook niet kunnen worden afgebroken. De visuele effecten verschillen echter, en de effecten 
kunnen anders reageren met vervolgeffecten. Versteende personages kunnen bijvoorbeeld aan diggelen 
worden geslagen door kritieke treffers of andere effecten.
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disorientation (desoriëntatie)
Een gedesoriënteerd personage kan nog steeds vechten, maar raakt tegenstanders minder snel en wordt zelf 
sneller geraakt, omdat het effect strafpunten aftrekt van aanval en verdediging.

sleep (slaap)
Een strijder die in slaap is gebracht, kan geen aanvallen uitvoeren en effecten weerstaan. Zodra een agressor 
echter meer schade toebrengt, wordt hij wakker.

charm (betoVering)
Betoverde tegenstanders vechten aan de kant van de speler zolang het effect voortduurt. Het hoofdpersonage, 
reisgezellen en andere bondgenoten van de speler zijn immuun voor betoveringseffecten.

geVechtstactieken

Zodra je de smaak van de basisstrategie voor gevechten te pakken hebt gekregen, kun je gevechtstactieken 
gebruiken om reisgezellen op een efficiënte manier met elkaar samen te laten werken, zonder dat je continu 
instructies hoeft te geven. Hoewel het scherm voor gevechtstactiek er in eerste instantie ingewikkeld uitziet, is 
het gebaseerd op één eenvoudig idee: als aan de eerste voorwaarde aan de linkerkant van het scherm wordt 
voldaan, voer je de corresponderende actie aan de rechterkant van het scherm uit; als niet aan de voorwaarde 
wordt voldaan, controleer je of er aan de volgende voorwaarde wordt voldaan. Je moet het huidige personage 
direct aansturen, maar de andere reisgezellen volgen altijd de tactiek die jij voorschrijft.

labEl uitlEg

1 Klik om personage te wijzigen
2 Klik om tactiekset te selecteren
3 Klik om deze voorwaarde uit te 

schakelen
4 Sleep nummer om tactiek te wijzigen
5 Eerder aangemaakte voorwaarden
6 Eerder aangemaakte acties

labEl uitlEg

7 Klik om algemeen gedrag te selecteren
8 Het personage waarop deze 

voorwaarde van toepassing is
9 De criteria die deze voorwaarde meet

10 Actie die moet worden ondernomen als 
aan voorwaarde wordt voldaan

11 Alle tactiek voor dit personage 
uitschakelen

12 Wijzigingen voor deze tactiekset opslaan

1
2

3

4
5 6

7

8 9

10

11 12
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basistactieken
Als je personages nieuwe spreuken en talenten leren, verschijnen er standaardtactieken (zoals Archer/
boogschutter, Defender/verdediger of Scrapper/onruststoker) wanneer je een optie in het uitklapmenu met 
standaardinstellingen selecteert. De standaardinstelling Healer (genezer) is voor Morrigan in eerste instantie 
misschien leeg, maar de tactiek wordt automatisch ingevuld als ze de spreuk Heal (helen) leert. Selecteer een 
standaardtactiek die overeenkomt met het soort acties dat het personage moet ondernemen. 

gedrag 
Het uitklapmenu voor gedrag rechtsboven in het tactiekscherm stuurt de algemene manier aan waarop 
het personage gevechten aanpakt: wanneer moet het personage aanvallen, op wat voor afstand moet het 
personage van de tegenstander proberen te blijven, wanneer moet het personage de achtervolging inzetten 
en wanneer moet het personage schakelen tussen afstands- en contactwapens. In principe zijn tactieken 
specifieke acties en gedragingen algemene reacties.

aangepaste tactieken
Je kunt ook je eigen aangepaste tactieksets maken of de standaardinstellingen wijzigen (maar merk op dat als 
je een van de standaardinstellingen wijzigt en op SAVE PRESET/standaardinstelling opslaan klikt, de instelling 
niet meer automatisch wordt ingevuld als je nieuwe vaardigheden leert—om deze functie te behouden, moet je 
met de aangepaste ruimten gaan spelen).
Stel dat we willen dat het personage een energiekompres gebruikt als zijn of haar energie te laag wordt. Eerst 
klik je op een voorwaarderuimte aan de linkerkant van het scherm. In het menu dat verschijnt, selecteer je 
eerst welk personage je wilt evalueren. Voor deze voorwaarde willen we de eigen energie van het personage 
controleren, dus kies SELF (zelf). Nu wordt er een ander menu geopend; selecteer achtereenvolgens HEALTH 
(energie) en < 50%. Dat is je eerste voorwaarde; als de energie van het personage minder dan de helft is, ziet 
het spel dat aan deze voorwaarde is voldaan en wordt de corresponderende actie geactiveerd.
Nu moet je de actie configureren. Klik op de ruimte aan de rechterkant van het scherm naast de voorwaarde die 
je zojuist hebt aangemaakt en selecteer USE HEALTH POULTICE: LEAST POWERFUL (energiekompres gebruiken: 
minst krachtig). (Bewaar je sterke energiecompressen voor de echt penibele situaties; als dit kompres niet 
sterk genoeg is, wordt de voorwaarde opnieuw geactiveerd en wordt er nog een kompres gebruikt.)
Dat is alles! Tactiek wordt altijd van boven naar beneden geëvalueerd, dus urgente vereisten zoals helen 
moeten normaal bovenaan staan. Je kunt een tactiek omhoog of omlaag verplaatsen door het nummer vóór de 
tactiek te verslepen. 
Tactieken zijn vooral krachtig als ze ervoor zorgen dat verschillende reisgezellen elkaar ondersteuning 
bieden. Als Morrigan bijvoorbeeld in je reisgezelschap zit en een helende spreuk weet, kun je haar vertellen 
om alle reisgezellen tegelijk in de gaten te houden en iedereen te helen die daar behoefte aan heeft. Omdat 
mages (magiërs) zwak zijn in het contactgevecht, kun je je warrior (krijger) vervolgens instrueren om altijd 
tegenstanders aan te vallen die de magiër als doelwit hebben (Enemy/tegenstander > Attacking Party Member/
valt reisgezel aan > Attacking Morrigan/valt Morrigan aan).
Als je personages een hoger niveau krijgen of extra rangen behalen voor de vaardigheid Combat Tactics 
(gevechtstactiek), krijg je meer voorwaarde-/actieruimten op het scherm, zodat je ingewikkeldere strijdplannen 
kunt maken.



33

itEms
Er zijn honderden unieke items in Dragon Age: Origins, die corresponderen met vijf hoofdgroepen—
gebruiksvoorwerpen zoals energiecompressen of vallen, ambachtsvoorwerpen zoals recepten of ingrediënten 
(die los vaak weer een gebruiksvoorwerp zijn), plotitems zoals sleutels of brieven, geschenken voor reisgezellen 
en items zoals wapens, wapenrustingen en accessoires.

inVentaris
In de inventaris vind je alle items die je tijdens je reis door Ferelden koopt of vindt. Hier kun je de relatieve 
eigenschappen van items vergelijken en je reisgezellen uitrusten voor de strijd. Je kunt echter maar een 
beperkte hoeveelheid uitrustingen dragen; zodra je inventaris vol is, moet je sommige items verkopen of 
vernietigen voordat je meer items kunt pakken. Je kunt je capaciteit ook vergroten door een rugzak te kopen.
De belangrijkste informatie over een item wordt weergegeven als je er met de muis over beweegt. Als je met 
de rechtermuisknop op een item klikt en het item in je inventaris houdt, verschijnt er een radiaalmenu waarin je 
personages met het item kunt uitrusten, het item aan een reisgezel kunt schenken, de beschrijving en waarde 
kunt weergeven of het item kunt vernietigen om ruimte in de inventaris vrij te maken.
Om personages uit te rusten met draagbare items of om een gebruiksvoorwerp in te zetten, dubbelklik je erop 
in de inventaris. Je kunt uitrustingen ook naar het personage of de juiste uitrustingsruimte links verslepen. Je 
kunt gebruiksvoorwerpen naar de snelkoppelingenbalk verslepen om er eenvoudig toegang tot te krijgen (net 
als bij vaardigheden, spreuken of talenten).

labEl uitlEg

1 Klik om personage te wijzigen
2 Vergelijking met huidig item
3 Details van geselecteerd 

inventarisitem
4 Materiaal en niveau (p. 32)

5 Gebruikseisen (p. 32)

6 Krachten item (p. 34)

7 Totale waarde (p. 35)

8 Inventaris sorteren op type/naam/
ouderdom

labEl uitlEg

9 Alles behalve plotitems
10 Wapens
11 Wapenrusting
12 Accessoires
13 Andere items
14 Ambachtsvoorwerpen
15 Plotitems
16 Capaciteit inventaris

1

2 3
4
5

6

7 8

9 10 12 13 141511

16
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houders/buit
Als een object in de wereld of op een vijandelijk lichaam glinstert, bevat het items die je kunt oprapen (ervan 
uitgaande dat je de houder kunt openen en ruimte in de inventaris hebt). Veel deuren en kisten zitten op slot als 
je ze vindt. Om een slot te openen, heb je een (niet altijd bestaande) sleutel of een rogue (bandiet) nodig die het 
slot kan kraken. Alle bandieten kunnen tot op zekere hoogte sloten kraken, maar ze worden beter bij elk extra 
talent in de slotenkraakboom en bij elke punt voor het attribuut sluwheid. Als je een mooie buit binnen wilt 
halen, moet je een bandiet rekruteren!

materialen
Bij elk wapen en elke wapenrusting staat van welk materiaal het wapen of de wapenrusting gemaakt is. Er 
zijn drie verschillende materiaalgroepen met zeven niveaus—leer, metaal en hout. Binnen een bepaalde 
materiaalgroep hebben items van een hoger niveau altijd betere eigenschappen.

itemsets
Bepaalde combinaties van items uit dezelfde set—die niet alleen van hetzelfde type materiaal zijn gemaakt, 
maar ook gelijksoortige namen dragen, zoals Dalish Boots (Daalse laarzen), Dalish Armor (Daalse wapenrusting) 
en Dalish Gloves (Daalse handschoenen)—geven een extra bonus als je ze tegelijkertijd aantrekt. Als dit 
gebeurt, zie je een klein groen itemsetsymbool in de hoofdinterface en op het personagescherm. Om te zien 
welke items setbonussen geven, onderzoek je de items en lees je de beschrijvingen. Als het je lukt om twee 
hele sets items te vinden die je tegelijkertijd kunt aantrekken, zijn de bonussen cumulatief.

krachten Van items
Uitrustingen verbeteren (of verslechteren) soms de eigenschappen van je personages. Als je de muis boven 
een item in de inventaris beweegt, zijn positieve effecten groen gekleurd en negatieve effecten rood gekleurd. 
Deze bonussen of penalties treden in werking als je personages met het item uitrust. Let er echter op dat deze 
bonussen niet meetellen voor de eisen om nieuwe vaardigheden te leren; omdat je 28 kracht nodig hebt om het 
talent Indomitable (ontembaar) te leren, moet het personage 28 punten voor het attribuut kracht hebben terwijl 
het personage niet met andere items is uitgerust en er geen tijdelijke spreuken of talenten actief zijn.

runen
Je kunt hoogwaardige wapens verbeteren door een tovenaar een of meer lyriumrunen op het wapen te laten 
graveren. Runen zijn in heel Ferelden te vinden, maar tovenaars en wapens van voldoende kwaliteit zijn beide 
nogal zeldzaam. Zodra een rune is gegraveerd, worden de eigenschappen aan het item toegevoegd. De rune 
wordt tijdens de procedure niet vernietigd of permanent aan het wapen verbonden; als je later een betere rune 
vindt, kun je terugkeren naar een tovenaar om de rune te laten vervangen.

geschenken
Sommige items worden weergegeven als geschenken. Om je reisgezellen iets te schenken, open je de inventaris, 
schakel je naar de betreffende reisgezel, rechtsklik je op het item en selecteer je GIFT (geschenk) in het 
radiaalmenu. Als het personage het geschenk accepteert, krijgt hij of zij meer waardering voor je. Verschillende 
personages willen verschillende geschenken; als je een reisgezel zijn of haar favoriete geschenk geeft, krijgt hij 
of zij nog meer waardering voor je. Sommige geschenken passen zo goed bij bepaalde personages, dat andere 
reisgezellen absoluut weigeren om het geschenk zelf in ontvangst te nemen. Hoe meer dingen je een reisgezel 
echter schenkt, des te minder interesse hij of zij zal hebben in het volgende geschenk. Het kampement is een 
handige plek om dingen te schenken, omdat je daar het hele reisgezelschap tegelijk kunt zien.

Valuta
In Ferelden worden drie soorten munten gebruikt: koperen munten ofwel bits (muntjes), zilveren munten ofwel 
silvers (zilvergeld) en gouden munten ofwel sovereigns (soevereinen). Er gaan 100 muntjes in een zilverstuk 
en 100 zilverstukken in een soeverein. Het spel wisselt je geld automatisch in voor het kleinst mogelijke aantal 
munten, dus als je 80 muntjes hebt en nog eens 40 muntjes vindt, krijg je uiteindelijk één zilverstuk en 20 
muntjes. Je huidige geldvoorraad wordt boven in het inventarisscherm weergegeven.
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winkels
Kooplieden in Ferelden bieden nieuwe uitrustingen te koop aan en kopen ook ongewenste items in, zodat je 
weer geld in je zakken krijgt en je ruimte kunt vrijmaken in je inventaris. Om te kopen of te verkopen bij een 
koopman, sleep je de items vanuit de inventaris naar de koopman naar je eigen inventaris, of vice versa. Met 
het laatste symbool aan beide zijden van de winkelinterface kun je onbedoelde transacties terugdraaien zonder 
geld kwijt te raken, zolang je de interface nog niet gesloten hebt.

zelf items maken
Personages die de vaardigheden Herbalism (kruidenleer), Trap-Making (vallen maken) of Poison-Making (gif 
mengen) hebben geleerd, kunnen hun eigen items maken als ze de ingrediënten en een recept of plan voor het 
item hebben. Je vindt recepten en ingrediënten in heel Ferelden en de winkels van kooplieden.
Zodra je een recept of plan hebt, open je de productie-interface door in de snelkoppelingenbalk of het 
vaardighedenscherm op de eerste rang van de betreffende vaardigheid te klikken. De recepten verschijnen 
links; nadat je een recept hebt geselecteerd, verschijnen de benodigde ingrediënten rechts, samen met een 
indicatie van de huidige voorraad. Als je voldoende ingrediënten hebt, kun je het item direct vervaardigen. Merk 
op dat je voor sterkere items een hogere rang in de betreffende productievaardigheid moet hebben. Omdat alle 
drie productievaardigheden dezelfde interface gebruiken, hoef je maar een van de vaardigheidssymbolen in de 
snelkoppelingenbalk te zetten.

items met snelkoppelingen
Je kunt verbruiksvoorwerpen uit de inventaris naar ruimten op de snelkoppelingenbalk verslepen, zodat 
je ze tijdens gevechten eenvoudig kunt gebruiken. Veel van de verbruiksvoorwerpen die hieronder worden 
beschreven, kunnen een sterkere of zwakkere formule hebben.

energiecompressen
Energiecompressen herstellen direct een hoeveelheid energie, hoewel ze geen blijvend letsel kunnen genezen.

medicijndozen
Met medicijndozen kun je de verwondingen behandelen die personages oplopen als ze tijdens het gevecht 
buiten bewustzijn raken. Deze dozen herstellen ook een bepaalde hoeveelheid energie.

lyriumdrankjes
Lyriumdrankjes herstellen direct een bepaalde hoeveelheid mana van mages (magiërs). Warriors (krijgers) en 
rogues (bandieten) kunnen geen lyriumdrankjes gebruiken.

elementaire zalfjes
IJszalf en gelijksoortige stoffen verhogen tijdelijk de weerstand van een personage tegen schade van het 
bijbehorende element.

deklagen Voor wapens
Vlamdeklagen en gelijksoortige stoffen kunnen worden aangebracht op de contactwapens van een personage, 
om bij elke aanval tijdelijk schade van het bijbehorende element toe te brengen.

gif
Net als elementaire deklagen voor wapens wordt gif aangebracht op de contactwapens van een personage. Bij 
gif heb je daarnaast echter ook kans op een statuseffect, zoals verlamming, náást de natuurlijke schade die 
wordt toegebracht.

granaten
Granaten zijn explosieve flesjes of bommen die personages naar de tegenstander kunnen gooien om bepaalde 
elementaire schade toe te brengen—hoewel ze ook schade kunnen toebrengen bij reisgezellen als ze niet 
zorgvuldig worden gericht.
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Vallen
Vallen brengen schade toe aan de eerste tegenstander die bij de val in de buurt komt. Afhankelijk van het type 
is er bij een val sprake van schade, een statuseffect of beide. Sommige vallen hebben invloed op een volledig 
gebied—met inbegrip van reisgezellen in de buurt, vandaar de waarschuwingen die gegeven worden voor 
eigen vuur—terwijl andere vallen alleen invloed hebben op de vijand die de vallen activeert. Om te bepalen 
of het slachtoffer het statuseffect van een val weerstaat, wordt de sluwheidsscore van het slachtoffer afgezet 
tegen de sluwheidsscore van degene die de val heeft neergezet. Rogues (bandieten) kunnen de eigen vallen 
van het reisgezelschap onschadelijk maken of proberen om vijandelijke vallen onschadelijk te maken door op 
de val te rechtsklikken. Een val wordt maar één keer geactiveerd.

lokaas
Lokaas werkt hetzelfde als een val, met dien verstande dat lokaas zelfstandig vijanden aantrekt en tijdens 
gevechten zelfs de aandacht weet te trekken. Lokaas kan maar één keer worden gebruikt, hoewel bepaald 
lokaas langer op een plek kan blijven om meerdere vijanden af te leiden.

mabarikaakje
Een Mabarikaakje is een traktatie voor honden die blijvend letsel geneest en meteen een bepaalde hoeveelheid 
energie en uithoudingsvermogen herstelt.

andere items met 
snelkoppelingen
Je zult nog talloze andere verbruiksvoorwerpen ontdekken—maar denk eraan dat ze vaak bruikbaarder zijn als 
je ze volgens de instructies van een recept met elkaar mengt om krachtigere items te maken.
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Alejandro Spampinato, Ramiro Zapata

“Dragon Age: Origins (Opening Theme)”
Music by Inon ZurLyrics by Inon Zur and Aubrey 
Ashburn
Vocals by Aubrey Ashburn

“Leliana‘s Song”
Music by Inon Zur
Vocals by Aubrey Ashburn

“Love Song”
Music by Inon Zur
Lyrics and vocals by Aubrey Ashburn

“I Am the One“ and „I Am the Lonely One”
Music by Aubrey Ashburn and Inon Zur
Lyrics by Aubrey Ashburn

“This Is War“
Performed by 30 Seconds to Mars
Written by Jared Leto
Published by Apocraphex Music / Universal Music - Z 
Tunes LLC (ASCAP)
Recording courtesy of Virgin Records America, LLC 
under license from EMI Film & Television Music
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tips om dE spElprEstatiE tE 
VErbEtErEn

problemen met het uitVoeren 
Van de game
 Controleer of je systeem voldoet aan de minimale vereisten voor deze game en of je de meest recente 

stuurprogramma’s (drivers) hebt voor je videokaart en je geluidskaart: 
Voor NVIDIA-videokaarten kun je deze downloaden van www.nvidia.com. 
Voor ATI-videokaarten kun je deze downloaden van www.ati.amd.com.

 Als je een cd/dvd-versie hebt van deze game, installeer dan DirectX opnieuw vanaf de cd/dvd.  Meestal 
vind je dit programma in de map DirectX. Als je internettoegang hebt, kun je de meest recente versie van 
DirectX downloaden van www.microsoft.com.

algemene tips bij het oplossen 
Van problemen
▪ Als je een cd/dvd-versie hebt van deze game, en het automatische startscherm voor het installeren of 

spelen niet wordt weergegeven, klik dan met de rechtermuisknop op het pictogram van het cd/dvd-station 
in Deze computer en selecteer Automatisch afspelen.

▪ Als de game traag reageert, kies dan lagere instellingen voor een aantal video- en geluidsopties. Dit doe je 
in het instellingenmenu van de game. Het verlagen van de resolutie leidt vaak tot betere prestaties.

▪ Voor betere prestaties is het ook aan te raden achtergrondtaken en antivirusprogramma’s in Windows uit te 
schakelen. Vergeet niet je antivirusprogramma weer in te schakelen als je klaar bent met spelen. 

problemen bij het spelen Via 
internet
Sluit, voordat je online gaat spelen, alle programma’s af die gebruikmaken van file sharing, streaming audio of 
chatfunctionaliteit.  Deze programma’s gebruiken soms een groot deel van de bandbreedte van je verbinding, 
waardoor er vertraging of andere problemen kunnen optreden tijdens het spelen.
Deze game gebruikt de volgende TCP- en UDP-poorten om via het internet te spelen.
TCP: 8000
UDP: 8001
Both: 80
Sla de documentatie van je router of persoonlijke firewall erop na voor informatie over hoe je het gameverkeer 
via deze poorten kunt laten verlopen. Neem contact op met je systeembeheerder als je wilt spelen via een 
internetverbinding van een bedrijf. 

http://www.nvidia.com
http://www.ati.amd.com
http://www.microsoft.com
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customEr support
Als je problemen hebt met deze game, kan de EA Customer Support hulp bieden. 
Het bestand EA Help biedt oplossingen en antwoorden voor de meest voorkomende problemen en meest 
gestelde vragen over het gebruik van dit product.
Het bestand EA Help openen (wanneer de game al geïnstalleerd is):
Gebruikers van Windows Vista: ga naar Start > Games, klik met de rechtermuisknop op het pictogram van de 
game en selecteer de gewenste supportlink uit het menu dat verschijnt. 
Gebruikers van eerdere versies van Windows: klik op de link Technische ondersteuning in de directory van de 
game die zich in het volgende menu bevindt: Start > Programma’s (of Alle programma’s).
Het bestand EA Help openen (wanneer de game nog niet geïnstalleerd is):
1.  Plaats de gamedisc in het dvd-romstation.

2.  Dubbelklik op het pictogram Deze Computer op het bureaublad. (Voor Windows XP kan het nodig zijn om in 
het menu Start het pictogram Deze Computer te selecteren).

3.  Klik met de rechtermuisknop op het dvd-romstation waar de gamedisc zich bevindt en selecteer 
vervolgens OPEN.

4.  Open het bestand Support > Europese hulpbestanden> Electronic_Arts_Technical_Support.htm.
Als je nog steeds problemen hebt bij het installeren of uitvoeren van het spel, kun je ook www.electronicarts.nl 
bezoeken en klikken op Support. Deze website is altijd actueel en de oplossingen op deze site worden ook door 
Customer Support gebruikt. 

ea customer support Via internet
Als je toegang hebt tot Internet, neem dan eens een kijkje op de website van EA Technische ondersteuning:
http://eusupport.ea.com
Hier kun je allerlei informatie vinden over DirectX, gamecontrollers, modems en netwerken, maar ook 
informatie over hoe je je systeem kunt onderhouden en prestaties. Onze website bevat recente informatie 
over de meest voorkomende problemen, specifieke hulp voor de game en veelgestelde vragen (FAQ’s). De 
oplossingen op deze site worden ook door Customer Support gebruikt.  We werken de supportwebsite iedere 
dag bij, dus neem hier eerst een kijkje om je problemen zo snel mogelijk op te lossen. 

contactinformatie customer support
Onze Customer Support is ook telefonisch bereikbaar:
 Vanuit Nederland 0900 1001666
 Vanuit België 0900 10016

 Let op: dit nummer kost € 0,45 per minuut.

De Customer Support is geopend:
 Op werkdagen van 9:00 tot 22:00 uur
 Op zaterdag van 12:00 tot 18:00 uur

Je kunt ons ook per e-mail bereiken. Stuur je e-mail naar:
 nl.support@ea.com

Daarnaast kun je ons schriftelijk bereiken. Richt je brief aan:
 Electronic Arts Benelux
 Customer Support
 Postbus 75756
 1118 ZX Schiphol-Triport
 Nederland

Let op: de meeste problemen kunnen eenvoudiger en sneller worden opgelost als je gebruikmaakt van het 
online Support Centre. Customer Support verstrekt geen hints of tips over het spel.

Support > Europese hulpbestanden> Electronic_Arts_Technical_Support.htm
http://eusupport.ea.com


44

garantiE
Opmerking: Electronic Arts behoudt zich het recht voor, te allen tijde en zonder kennisgeving, verbeteringen 
aan te brengen aan het product dat in deze handleiding wordt beschreven. Er berust copyright op deze 
handleiding en alle software beschreven in deze handleiding. Alle rechten voorbehouden. Deze handleiding 
en de daarin beschreven software mogen niet worden gekopieerd, gereproduceerd, vertaald of geschikt 
gemaakt voor welk elektronisch medium of in welke mechanisch leesbare vorm dan ook, zonder de expliciete 
schriftelijke toestemming van Electronic Arts Limited, Customer Services, P.O. Box 181, Chertsey, KT16 OYL, 
England, United Kingdom. 

beperkte garantie
Electronic Arts garandeert de oorspronkelijke koper van dit softwareproduct dat het opslagmedium waarop 
de software is vastgelegd, vrij is van defecten in materiaal of werking, tot en met 90 dagen na datum van 
aanschaf.  Gedurende deze periode zal het defecte medium worden vervangen, als het originele product 
(disc(s), verpakking en handleiding) wordt geretourneerd aan Electronic Arts op het adres dat onder Technische 
ondersteuning en contactgegevens staat vermeld, samen met een aankoopbewijs voorzien van een datum, 
een beschrijving van het probleem, het retouradres en een vijfeurobiljet (voor verzend- en administratiekosten).  
Deze garantie is een aanvulling op en in het geheel niet in strijd met de grondwettelijke rechten van de 
consument.  Deze garantie is niet van toepassing op het softwareprogramma zelf, dat wordt geleverd als bij 
aanschaf, noch op opslagmedia die onderhevig zijn geweest aan schade of verkeerd gebruik.

blijf op de hoogte Van het 
laatste ea-nieuws
Als je op de hoogte wilt blijven van het laatste nieuws, reviews en exclusieve interviews van Electronic Arts, kun 
je je natuurlijk registreren. Je ontvangt dan de officiële EA-nieuwsbrief rechtstreeks in je postvak.
Bezoek onze Nederlandse website op www.eagames.nl en meld je vandaag nog aan!
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