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OSTRZEZENIE PRZED
EPILEPSJA (PADACZKA)

Prosimy przeczytac przed uruchomieniem gry lub pozwoleniem dziecku na jej uruchomienie.

Niektdre osoby narazone na dziatanie migajacego Swiatta lub pewnych jego naturalnych kombinacji moga doznac ataku padaczkowego
lub utraty przytomnosci. Powodem wystapienia tego ataku lub utraty przytomnosci moze by¢ miedzy innymi ogladanie telewizji
lub uzytkowanie niektdrych gier komputerowych. Takie przypadtosci moga wystapic réwniez u oséb, u ktdrych nigdy wczesniej nie
rozpoznano padaczki, lub ktdre nigdy wczesniej nie doznaty atakéw padaczkowych. Jezeli u uzytkownika (lub kogos z jego rodziny)
wystapity kiedykolwiek objawy padaczki (ataki padaczkowe lub nagte utraty przytomnosci) spowodowane migotaniem Swiatta, przed
rozpoczeciem gry nalezy zasiegnac porady lekarza.

Zaleca sie, aby rodzice nadzorowali dzieci bawiace sie grami komputerowymi. Gdyby u uzytkownika lub jego dziecka wystapity
podczas ary ktdrekolwiek z nastepu;qcych objawow zawroty gtowy, zaburzenia wzroku, skurcze migsni oczu lub innych miesni, utrata
przy i, zaburzenia btednika, jaki Ine odruchy lub drgawki, nalezy NATYCHMIAST przerwac gre i skonsultowac
sie z lekarzem.

W CZASIE GRY NALEZY ZACHOWAC
NASTEPUJACE SRODKI OSTROZNOSCI

B Nie siadaj zbyt blisko ekranu. UsiadZ w takiej odlegtosci, na jaka pozwala dtugosc kabli.
B 0ile to mozliwe, graj na niezbyt duzym ekranie.

B8 Stargj sie nie grac, jesli odczuwasz zmeczenie lub sennosc.
B8 Upewnijsie, ze pomieszczenie, w ktérym grasz, jest dobrze oswietlone.
B8 Odpoczywaj co najmniej 10 do 15 minut na kazda godzing gry.
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INSTALACJA GRY

UWAGA: Informacje na temat wymagari systemowych mozna znalez¢ w witrynie www.ea.pl.

Instalacja (wersja ptytowa):
Aby zainstalowac gre, umies¢ ptyte w napedzie i postepuj zgodnie z instrukcjami pojawiajacymi sig na ekranie.
Instalacja (gry zakupione przez EA Store):
UWAGA: Jesli cheesz uzyska¢ wigcej informagji na temat zakupu wersji cyfrowej gry EA, odwiedZ strone:
www.eastore.pl i kliknij odnosnik do Centrum Pomocy.

Po pobraniu gry przez program EA Download Manager pojawi sie ikona instalacji. Kliknij j i postepuj zgodnie z instrukgjami na
ekranie.

Gdy proces instaladji zakoriczy sie, uruchom gre bezposrednio z programu EA Download Manager.
UWAGA: Jesli po zakupieniu gry cheesz j zainstalowac na innym komputerze, najpierw pobierz i zainstaluj na nim program
EA Download Manager, a nastepnie uruchom aplikacje i zaloguj sie na swoje konto EA. Wybierz tytut gry na
wyswietlonej liscie i kliknij przycisk Start, aby pobrac gre
Instalacja (gry zakupione w sklepach internetowych firm trzecich):

Skontaktuj sie z dystrybutorem cyfrowym, od ktérego kupiona zostata gra, aby uzyskac informacje na temat jej instalacji badz
pobrania oraz instaladji kolejnego egzemplarza.

URUCHAMIANIE GRY

Rozpoczecie gry:
W Windows Vista™ nalezy wybra¢ menu Start > Gry, a w starszych wersjach Windows™ menu Start > Programs (lub Wszystkie
programy). (Uzytkownicy EA Store musza uruchomic program EA Download Manager).

UwAGA: W klasycznym menu Start systemu Windows Vista gry znajduja si¢ w menu Start > Programy > Gry
> Eksplorator gier.

i

N.DRAGONAGE:COM "~
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WPROWADZENIE

Dragon Age™: Poczqtek to nowoczesne podejscie do klasycznych, epickich, fabularnych gier fantasy, w ktdrych gtowny nacisk potozono
na opowiadana historie oraz taktyczng walke. Poniewaz Dragon Age: Poczqtek nie stroni od tej spuscizny, wymaga od uzytkownika
przyswojenia sobie pokaznej ilosci wiedzy.

Z uwagi na to, ze wiele systeméw gry jest ze soha scisle powiazanych, warto korzystac ze spisu tresci — dzieki niemu tatwiej odszukac
niezbedne informacje, gdy jedno objasnienie odwotuje sig do drugiego. | jeszcze jedno: mimo ze nie dato si¢ umiescic tutaj listy setek
dostepnych zaklec i talentow, ich petne opisy znalez¢ mozna w grze.

STEROWANIE

Gdy stworzysz juz swego bohatera lub bohaterke przy pomocy systemu tworzenia postaci opisanego na str. 70, otrzymasz mozliwos¢
sterowania kamera, ktdra mozesz przyblizyc, otrzymujac widok z perspektywy trzeciej osoby (nad ramieniem), lub oddali¢, uzyskujac
widok catego obszaru.

Kamere mozesz zbliza¢ i oddalac za pomoca kétka myszy. Kiedy kamera jest maksymalnie oddalona, mozesz przesuwac ja nad polem
bitwy za pomoca klawiszy strzatek, naciskajac kotko myszy i przeciagajac kursor lub przesuwajac go ku brzegom ekranu. Niezaleznie
od tego, jaki widok wybierzesz, kamere obrécisz naciskajac prawy przycisk myszy i przeciagajac kursor.

Wiekszo$¢ czynnosci w grze wykonasz naciskajac prawy przycisk myszy. Gdy Klikniesz prawym przyciskiem myszy na jakims obiekcie,
wybrana aktualnie posta¢ wykona odpowiednia czynnos¢ — zaatakuje wroga, porozmawia z przyjazng postacia, przejrzy dobytek
martwego przeciwnika, otworzy drzwi, pociagnie dzwignig, i tak dalej. Jesli nie masz ochoty korzystac z klawiatury, mozesz klikna¢
prawym przyciskiem myszy na miejscu docelowym, aby przemiesci¢ tam postac.

Gdy jednak wybierzesz zaklecie lub talent, ktdre wymagaja wskazania celu — z paska szybkiego dostepu lub naciskajac klawisz
odpowiadajacy umieszczonejna tym pasku zdolnosci — musisz klikna¢ na celu lewym przyciskiem myszy. Kliknigcie prawym przyciskiem
myszy anuluje uzycie zaklecia lub talentu. Za pomoca lewego przycisku myszy wybierasz takze postac z druzyny, nad ktdra bedziesz
sprawowac bezposrednig kontrole. Aby wybrac wszystkie postaci nalezace do druzyny, zaznacz je trzymajac lewy przycisk myszy.
STEROWANIE OGOLNE

Szybki zapis F5

Szybkie wczytanie F9

Podswietl obiekty TAB

Ukryj gtowny interfejs v

Zrob zrzut ekranowy PRT SCN

Karta postaci C

Dziennik J

Ekwipunek 1

Umiejetnosci K

Zaklecia/Talenty P

Mapa obszaru M

Mapa swiata N

Taktyka \

Glowne menu ESC

NIESTANDARDOWE KLAWIATURY

Jesli grasz w wersje angielska, oznaczenia klawiszy w grze odnosz3 sie do klawiatury pétnocnoamerykariskiej. Jesli nie masz takiej
klawiatury, gra moze zawiera¢ odnosniki do klawiszy rdzniace sie od ich opisu. Przyktadowo, na typowej klawiaturze w Anglii,
domysinym skrotem do ekranu taktyki (w wersji pétnocnoamerykariskiej, \") jest klawisz, #’, znajdujacy sie na lewo od klawisza Enter.

PORUSZANIE SIE/KAMERA

Bieg do przodu w
Obrét kamery w lewo A
Bieg do tytu S
Obrét kamery w prawo D
Bieg w lewo Q
Bieg w prawo E
Obrot kamery w gére Home
Obrot kamery w dét End
Przyblizenie widoku PgDn
Oddalenie widoku PG UP
Przesuniecie kamery (widok z géry) Klawisze strzatek

Wiaaz bieganie/chodzenie

WALKA

/ (klawiatura numeryczna)

Pauza Spacdja

Uzycie zdoInosci z paska szybkiego dostepu 1-0

Zmiana zestaw6w broni /
Ruch/wstrzymanie druzyny H

Wyhor catej druzyny =

Wyhdr jednej postaci F1-F4

Wybér kilku postaci SHIFT + F1-F4

ROZPOCZECIE GRY

Po uruchomieniu gry Dragon Age: Poczqtek na ekranie pojawi si jej program startowy. Gdy po raz pierwszy klikniesz przycisk GRAJ,
program konfiguracyjny zasugeruje ustawienia odpowiednie dla Twojego komputera. Nastepnie wczyta sie gra Dragon Age: Poczqtek.

GELOWNE MENU

ZInaczenie opdji dostepnych w gtownym menu nie wymaga chyba wyjasnienia. Aby rozpocza¢ zabawe, kliknij przycisk NOWA GRA. Aby
kontynuowac przerwana wezesniej sesje, Kliknij przycisk WCZYTAJ GRE. Aby wezytac najnowszy zapis, Kliknij przycisk WZNOW.
Mamy tu takze kilka opcji, ktdrych funkcje nie s az tak oczywiste.

INNE KAMPANIE

Tutaj mozesz zacza¢ gra¢ w dodatkowe kampanie do Dragon Age: Poczqtek, stworzone przez Ciebie, Twoich przyjaciét lub uczynnych
nieznajomych za pomoca edytora, ktéry mozna pobrac z witryny sieciowej Dragon Age.

ELEMENTY DO POBRANIA

Tutaj wyswietlane s nowe elementy udostepnione po premierze gry Dragon Age: Poczqtek — zarowno darmowe, jak i ptatne. Tutaj
takze mozesz zarzadzac juz pobranymi elementami.
DO GRY NIEZBEDNE JEST ZATWIERDZENIE WARUNKOW UMOWY UZYTKOWNIKA. ABY UZYSKAC DOSTEP DO FUNKCJI
ORAZ/LUB USLUG SIECIOWYCH, WYMAGANE JEST POSIADANIE KONTA SIECIOWEGO EA ORAZ REJESTRACJA GRY ZA
POMOCA ZAtACZONEGO NUMERU SERYJNEGO. REGULAMIN EA ONLINE MOZNAZNALEZC NA STRONIE WWW.EA.PL. ABY
ZALOZYC KONTO EA, MUSISZ MIEC SKONCZONE 16 LAT. EA MOZE DOSTARCZAC OKRESLONE MATERIALY DODATKOWE
ORAZ/LUB AKTUALIZACJE BEZ DODATKOWE) OPLATY, JESLI | KIEDY BEDA DOSTEPNE.
EA MOZE ZAPRZESTAC OBSEUGI FUNKCJI SIECIOWYCH PO UPEYNIECIU 30 DNI OD UMIESZCZENIA STOSOWNEGO
OGLOSZENIA NA STRONIE WWW.EA.PL.
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PROFIL GRACZA

Tutaj mozesz przegladac swoje osiagnigcia oraz zrzuty ekranowe, a nastepnie, o ile jestes zalogowany na koncie BioWare/EA, wysytac
je do swojego profilu sieciowego.

LOGOWANIE

Tutaj mozesz stworzy¢ konto BioWare/EA (albo zalogowac sie do juz istniejacego), umozliwiajace wysytanie zrzutow ekranowych,
przegladanie swoich osiagniec oraz profilu za pomocg przegladarki internetowej, a takze zarzadzanie zawartoscia dodatkowa.

TWORZENIE POSTACI

Przed rozpoczeciem gry Dragon Age: Poczqgtek, poswiec kilka minut na stworzenie wyjatkowej postaci oraz zapoznanie sie z
podstawowymi zasadami obowiazujacymi podczas rozgrywki. Gdy klikniesz przycisk NOWA GRA w gtéwnym menu, odtworzony
zostanie krotki film wprowadzajacy. Nastepnie przejdziesz do ekranu tworzenia postaci, gdzie dostepne beda nastepujace opgje.

d e Pte¢ Twojej postaci nie wptywa na jej statystyki oraz zdolnosci, moze jednak rzutowac na linie dialogowe podczas
E rozméw oraz fabute — a takze, oczywiscie, opcje dotyczace twarzy oraz sylwetki postaci.

RASA

Rasa Twojej postaci decyduje o jej rozmiarach oraz naturalnych zdolnosciach, a takze wptywa na jej pozycje w Swiecie Dragon Age,
gdzie napigcia na tle rasowym s smutng rzeczywistoscia.

CZLOWIEK

Ludzie to rasa najbardziej wszechstronna, a co za tym idzie, jej cztonkowie stanowia posréd mieszkaricéw Thedas
grupe najliczniejsza i dominujaca.
ELF

Tysiace lat temu elfy wiadaty powierzchnia Thedas, dzis jednak zyja w cieniu ludzi, jako poddawani represjom
mieszkaricy slumsow lub, jak w przypadku plemion dalijskich, tutacze zmuszani po wsze czasy bfakac sie po
starodawnych lasach.

ﬁ ﬁ KRASNOLUD
| ' Krasnoludy to rasa wymierajaca. Kazdego dnia toczonej od stuleci wojny przeciwko mrocznym pomiotom ging

jej kolejni cztonkowie i utracony zostaje nastepny skrawek ich podziemnego krélestwa. Krasnoludy dysponuja
wrodzong odpornoscia na magie i nie mogq zostawac magami.

PREMIE WYNIKAJACE Z RASY

LubpZzI1E KRrRASNOLUDY

Premie poczatkowe +1dossity +2 do sity woli +1dosity
+1 do zrecznosci +2 do magii +1 do zrecznosci
+1 do magii +2 do kondycji
B +1dosprytu +10% do szansy na oparcie
Sie wrogie] magii

KLASA

Klasa decyduje o tym, jakich umiejetnosci Twoja postac bedzie sie mogta nauczy¢ podczas gry. W ogromny stopniu wptywa na to, jak
postac radzi sobie w walce. W przypadku magéw, klasa decyduje takze o tym, jak wygladac bedzie przesztos¢ postaci.

Cho¢ pomiedzy klasami istnieja pewne podobieristwa, niemozliwe jest stworzenie postaci z danej klasy, ktéra mozna by grac tak
samo, jak postacia z innej klasy — na przykfad wojownicy i fotrzykowie nigdy nie beda w stanie rzucac zaklg¢, a mag nie opanuje
zaawansowanych talentow zwiazanych z postugiwaniem sie bronia biata. Lotrzykowie moga posiasc wiecej zdolnosci niz inne klasy,
ale nie zdotaja opanowac walki bronig dwureczng lub z uzyciem tarczy.

rFrz WOJOWNIK

m‘ Wojownicy to postaci stojace zawsze na pierwszej linii, stanowiace podpore kazdej druzyny, ktdra stanie sie celem
wrogiego ataku. Korzystaja z broni do walki wrecz oraz broni dystansowej, postuguja sie takze poteznymi zdolnosciami
specjalnymi, czerpiacymi z pokaznych zapaséw wytrzymatosci postaci.

MAG

Fud

i‘ryi Magowie to jedyna klasa postaci potrafiaca rzucac zaklecia, zaréwno ofensywne, jak i stuzace wsparciu samego maga
oraz cztonkow jego druzyny. Cho¢ magowie moga korzystac z broni do walki wrecz oraz broni dystansowej, nie dysponuja
w tym aspekcie wyjatkowymi umiejetnosciami. Zamiast tego preferujq strzelajace magicznymi pociskami kostury. W
bezposrednim starciu z wrogiem magowie nie radza sobie tak dobrze jak inne klasy, ale gdy druzyna zapewni im ochrone,
moga zadawac przeciwnikom ogromne obrazenia i leczy¢ sprzymierzencow.

L’.’i LOTRZYK

totrzykowie to sprytni wojownicy, triumfujacy w walce dzieki kombinacji szybkosci, przebiegtosci oraz szerokiego zakresu
umiejetnosci. Eliminuja wroga w sposéb niespodziewany, zanim ten zda sobie sprawe z zagrozenia. totrzykowie z tatwoscia
otwieraja zamki, obezwtadniaja przeciwnikow i podkradaja sie do nich, by z zaskoczenia zadac zabéjczy cios w plecy.

PREMIE WYNIKAJACE Z KLASY

WojowNICY MAGOWIE

Poczatkowa zywotnos¢ 100 85
Poczatkowa ytrzymatos¢/ | 100 15
mana
Poczatkowe premie +4 do sity +5 do magii +4 do zrecznosci
do atrybutow +3 do zrecznoci -+4 dossity woli +2 dossity woli
+3 do kondydji +1dosprytu +4 do sprytu
Poczatkowa umiejetnos¢ | Szkolenie Bojowe Zielarstwo Warzenie trucizn
Poczatkowy talent/ Cios Tarcza, Przyszpilajacy Magiczny Pocisk Nieczysta Walka
zaklecie Strzat lub Zamach Dwoma
Broniami
Pozioméw do zdobycia 3 3 2
umiejetnosci
Zywotnosé na poziom 6 4 5
Wytrzymatos¢/ 5 6 4
mana na poziom
Bazowy wspétczynnik 60 50 55
ataku
Bazowy wspétczynnik 45 40 50
obrony




POCHODZENIE POSTACI

Pochodzenie Twojej postaci — a wiec jej ,Poczatek” — decyduje o tym, ktéry sposrod szesciu prologow rozegrasz i bedzie wptywac na
dalszy bieg fabuty. Cho¢ w grze dostepnych jest szes¢ roznych pochodzer, kazde z nich zwiazane jest z pewna kombinacja rasy oraz
klasy postaci. Gdy wybierzesz juz rase i klase postaci, bedziesz mégt zdecydowac sig na jedno z dwdch pochodzen.

CZELOWIEK SZLACHCIC

Wojownicy i totrzykowie rasy ludzkiej zawsze wywodzi¢ sie beda ze szlacheckiego domu Couslandéw, jednego
z najpotezniejszych rodow w Fereldenie. Jednak nawet zycie petne przywilejow moze zawali¢ sie w obliczu zdrady ...

H MAG
Magowie rasy ludzkiej lub elfickiej, wywodzacy sie odpowiednio z rodéw Amell badz Surana, dowiaduja sie, ze ich dtugie
dziecinstwo, w trakcie ktorego pobierali nauki w zakresie sztuk magicznych, dobiega wreszcie korica: pora stawi¢ czoto
Katordze, utrzymywanemu od dawien dawna w tajemnicy rytuatowi, w toku ktdrego uczeri staje sie penoprawnym
magiem ... albo znika na zawsze.

MIEJSKI ELF

Elficcy wojownicy i fotrzykowie mogg zdecydowac si zostac cztonkami rodziny Tabris, biednej familii miejskich elféw,
mieszkajacej w najbiedniejszej dzielnicy miasta Denerim, gdzie aranzowane matzeristwo daje nadzieje na oderwanie sie —
chochy i tylko na jeden dzieri — od zycia w nedzy i ponizeniu. Jednak gdy miejscowy lord zacznie domagac sie swych,,praw”
odnosnie pewnej panny mtodej, rasowe napiecia stana sie paliwem, ktére doprowadzi do masakry.

DALIJSKI ELF
g Elficcy wojownicy i fotrzykowie moga takze wybra¢ dumny zywot posrdd dalijskich elfow nalezacych do wedrujacego po

starodawnych lasach klanu Mahariel, zyjacego wizolacji od ludzi, ktérzy mogliby zniszczy¢ pozostatosci prawdziwej elfickiej
kultury. Jednak gdy przypadkiem natkniesz sie na relikt przesztosci swego ludu, plany te musza zosta¢ zweryfikowane.

KRASNOLUD PLEBEJUSZ

Krasnoludzcy wojownicy i totrzykowie moga rozpocza¢ swoja przygode jako cztonkowie rodu Brosca, nalezacy do
,bezkastowcow’, a wiec znajdujacy sie na najnizszym szczeblu krasnoludzkiej spotecznosci, gdzie ulegtos¢ wobec
miejscowego przywddcy grupy przestepczej zawsze wydawata sie najlepszym sposobem na utrzymanie sie przy zyciu,
przynajmniej o ten jeden dzier dtuzej.

KRASNOLUD SZLACHCIC

== Krasnoludzcy wojownicy i fotrzykowie mogg takze zdecydowac sie na przynaleinos¢ do rodu Aeducandw, krélewskiej
rodziny z Orzammaru, gdzie walka o wtadze przejawia sie w brutalnej rywalizacji pomiedzy najblizszymi krewniakami.

PREMIE WYNIKAJACE Z POCHODZENIA

CZLOWIEK MIEJSKI ELF
SZLACHCIC

umiejetnos¢ | Szkolenie Bojowe Taktyki bojowe

DALIJSKI ELF KRASNOLUD KRrRASNOLUD
PLEBEJUSZ SZLACHCIC

Poczatkowa umiejetnos¢ | Przetrwanie Kradziez Szkolenie Bojowe

MODYFIKACJA

Gdy tworzysz nowq posta¢, mozesz modyfikowac ja na wiele réznych sposobéw w toku procesu tworzenia postaci. Postaci, ktére
dotacza do Twojej druzyny w trakcie gry nie moga by¢ modyfikowane.

WYGLAD

Rasa oraz ptec Twojej postaci decyduja o jej ogdlnej sylwetce oraz ksztatcie gtowy, ale dalej wszystko zalezy juz wyfacznie od Ciebie,
od ksztattu i rozmiaru poszczegdinych elementéw poczawszy, a na kolorze skory i tatuazach skoficzywszy. Aby szybko stworzy¢ dla
swojej postaci wyjatkowa twarz, przetaczaj sie pomiedzy dziewiecioma gotowymi ustawieniami dostepnymi dla wybranej rasy i ptci,
a nastepnie modyfikuj poszczegéIne cechy za pomoca suwakow.

PORTRET

Portret Twojej postaci widoczny jest na gtéwnym ekranie gry, gdzie toczysz walke i eksplorujesz otoczenie. Uzyj suwakow znajdujacych
sie obok portretu, aby przybra¢ odpowiednia poze i wykonac portret zgodnie ze swoimi upodobaniami — warto o tym pamietac,
bo bedziesz go bardzo czesto widywac. Gdy stworzysz profil BioWare/EA, uzyskasz mozliwos¢ przestania swego portretu na strone
spotecznosciowa BioWare, gdzie postuzy Ci jako awatar na forum.

GLOS

Tutaj mozesz wybrac gtos (do wyboru jest szes¢ gtosow, réznych dla kazdej pci i rasy), ktérym Twoja postac postugiwac sie bedzie
podczas walki.

IMIE

Nazwisko Twojej postaci zalezne jest od wybranego wczesniej pochodzenia, ale wybdr imienia nalezy do Ciebie. Mozesz takze
zdecydowac sie na imie sugerowane przez gre. Nadane postaci imig pojawiac si¢ bedzie w rozmowach, na karcie postaci oraz gry
umiescisz nad postacia kursor myszy.

ZAAWANSOWANE

Kiedy bedziesz juz zadowolony z wygladu swojej postaci, mozesz klikna¢ na przycisku SZYBKA GRA, aby natychmiast rozpoczac
zabawe. Zostaniesz poproszony o wybranie poziomu trudnosci, a wybdr poczatkowych atrybutéw, umiejetnosci oraz zakle¢ badz
talentow dokonany zostanie automatycznie, zaleznie od klasy Twojej postaci.

Jesli jednak miates juz do czynienia z grami fabularymi, powyzsze decyzje mozesz podjac samodzielnie. W takim wypadku kliknij
przycisk ZAAWANSOWANE. Opisy znajdujacych sie tutaj opji znajdziesz w czesci instrukgji dotyczacej rozwijania postaci (patrz str. 14).

Nawet jesli zdecydujesz sie kliknac przycisk SZYBKA GRA, zalecamy zapoznac sie z ponizszymi informacjami, aby dowiedziec sie, w jaki
sposob atrybuty oraz zdoInosci Twojej postaci wptywaja na rozgrywke.

POZIOM TRUDNOSCI

Gdy Klikniesz przycisk SZYBKA GRA lub przejdziesz do zaawansowanej czesci procesu tworzenia postaci, trzeba bedzie wybrac poziom
trudnosci walki. Poziom trudnosci mozesz zmieni¢ w dowolnym momencie gry z poziomu menu opcji. Wyzsze poziomy trudnosci nie
maja za zadanie uniemozliwic Ci wygranej, tylko nieustannie wystawiac na prébe umiejetnosci tych graczy, ktdrzy w wysokim stopniu
opanowali dostepny w grze system walki taktycznej. Na wyzszych poziomach trudnosci przeciwnicy staj sie potezniejsi, a Twoja
druzyna wprost przeciwnie. Dlatego czesto bedziesz musiat pauzowac gre, aby mdc na spokojnie rozwazyc, jakie podejscie bedzie
najkorzystniejsze w przypadku danego starcia.

NISKI

Ten poziom trudnosci nadaje sie dla graczy, ktdrzy nie mieli wezesniej do czynienia z grami fabularnymi lub zamierzaja prowadzic
walke w czasie rzeczywistym, bez wstrzymywania gry celem zaplanowania dziatan taktycznych druzyny. Na tym poziomie trudnosci
cztonkowie druzyny nie moga sie wzajemnie ranic i tatwo ich uzdrowic, a przeciwnicy zadaja im mniejsze obrazenia.

NORMALNY

Ten poziom trudnosci zalecany jest dla graczy, ktérzy mieli juz do czynienia z grami fabularnymi. Oferuje dobrze zbalansowana
rozgrywke. Wymaga korzystania z pauzy celem zaplanowania dziatar druzyny. Cho¢ cztonkowie druzyny moga wyrzadzic sobie
wzajemnie krzywde korzystajac nieostroznie z pewnych zdolnosci, odniesione w takiej sytuacji obrazenia beda o potowe nizsze niz
zadawane przez przeciwnikow.

WYSOKI

Ten poziom trudnosci stanowi powazniejsze wyzwanie od poziomu normalnego. Aby sprostac agresywnej SI przeciwnika, musisz
korzystac z pauzy, a takze sprytnie taczy¢ ze soba zaklecia i talenty. Obrazenia odnoszone w wyniku nieostroznych dziafar cztonkow
druzyny nie s3 juz ograniczone, a uzdrawianie postaci sprawia wigksze trudnosci. Wrogowie zadaja wigksze obrazenia, spada czas
trwania efektow przypadtosdi, s oni takze odpomniejsi na réznego rodzaju obrazenia.

KOSZMAR

Ten poziom przeznaczony jest dla geniuszy taktyki, ktdrzy wysoki poziom trudnosci uwazajq za zbyt fatwy.




ROZWIJANIE POSTACI

Aby przetrwac, Twoja posta¢ musi nieustannie sig rozwijac, zyskiwac sity, zdobywac nowe umiejetnosci, lepszy ekwipunek oraz
zahartowanych w boju sprzymierzericéw. O ile wyboréw opisanych w czesci instrukgji dotyczacej tworzenia postaci (patrz str. 10)
dokonujemy tylko raz, na poczatku gry, decyzje opisane w niniejszej czesci instrukgji podejmowac bedziesz wielokrotnie.

ATRYBUTY

Kazda postac rozpoczyna gre z szescioma atrybutami na poziomie co najmniej 10 punktow kazdy. Poziom atrybutéw wptywa przede
wszystkim na skutecznos¢ postaci w walce, ale takze na inne zdolnosci, powodujac nawet pojawianie sie nowych opdji dialogowych.
Na poczatku gry wiekszos¢ atrybutow Twojej postaci przekracza¢ bedzie poziom 10 punktéw na skutek zsumowania opisanych
wezesniej premii wynikajacych z rasy oraz klasy postaci. Podczas tworzenia postaci mozesz przydzieli¢ dodatkowe pig¢ punktéw
wedle wiasnego uznania. Jesli pominiesz zaawansowane tworzenie postaci, gra zadecyduje za Ciebie, rozdzielajac wspomnianych
piec punktow zgodnie z tabela umieszczon na koricu tej czesci instrukgji. Za kazdym razem, gdy posta awansuje na kolejny poziom,
otrzymuje trzy kolejne punkty atrybutow.

Zauwaz, ze w wielu przypadkach zasady gry powotuja sie na modyfikator atrybutu postaci, nie zas na sam atrybut. Krétko méwiac,
modyfikator atrybutu stanowi réznice pomiedzy jego aktualnym poziomem a wartosci podstawowa, ktdra wynosi 10 punktow —
innymi stowy, jest to catkowita liczba punktow, jakie przydzielite$ dla tego atrybutu.

SILA

Wyzszy poziom sity zwieksza bazowe obrazenia od wszystkich rodzajéw broni, z wyjatkiem kusz i kosturéw. Wraz ze zrecznoscia
decyduje o powodzeniu ataku podczas walki wrecz. Sita jest zatem szczegdlnie wazna w przypadku wojownikéw oraz totrzykéw, choc
w przypadku magdw korzystajacych z broni do walki wrecz takze ma duze znaczenie. Duzy poziom sity jest wymagany do korzystania
z broni dwurecznej oraz cigzkich pancerzy. Sita wptywa takze na poziom odpornosci fizycznej postaci oraz na skutecznos¢ zastraszania
w ramach umiejetnosci Przymusu.

ZRECZNOSC

Zrecznos¢, podstawowy sktadnik wspétczynnika obrony postaci, pozwala unikac wrogich atakow. Wraz z sity wptywa takze na poziom
wspétczynnika ataku, ktore decyduje o tym, czy cios siega celu. W przypadku broni dystansowych zrecznos¢ jest jedynym atrybutem
wptywajacym na poziom wspétczynnika ataku. Wyzsza zrecznos¢ zwieksza takze obrazenia zadawane przy pomocy broni kolnej,
takiej jak sztylety czy strzaty, poniewaz postac potrafi udatniej manewrowac ostrzem badz grotem. Zrecznos¢ wptywa wreszcie na
poziom odpornosci fizycznej postaci i jest wymagana do pozyskania pewnych talentéw. Wysoka zrecznos¢ ma najwieksze znaczenie
w przypadku wojownikow oraz fotrzykow.

SIEA WOLI

Sitawoli wptywa na poziom many lub wytrzymatosci postaci. Mana i wytrzymatos¢ sa z kolei niezbedne do rzucania zakleci korzystania
ztalentéw. Dlatego wiasnie sifa woli jest nieodzowna w przypadku magéw, ale przydaje sie takze wojownikom oraz totrzykom, ktorzy
azesto korzystaja ze swych talentow. Wptywa takze na odpornos¢ psychiczn postaci.

MAGIA

Jak moina sie spodziewac, najwieksze korzysci z wysokiego poziomu atrybutu magii odnosza magowie. Okresla on moc zakle¢, ktdra
zkolei przektada sie na site ich dziatania, w tym takze na wysokosc zadawanych obrazen. W przypadku wszystkich klas postaci wyzszy
poziom atrybutu magii zwigksza skutecznos¢ oktadow, mikstur oraz masci leczniczych. Wysoki poziom atrybutu magii jest wymagany
do korzystania z wysokopoziomowych kosturw oraz niektdrych zaklec. Magia wptywa takze na odpornos¢ psychiczng.

SPRYT
Postaci nie zdofaja nauczy( sie zdolnosci ych, jesli nie beda dysp ¢ atrybutem sprytu na wysokim poziomie, tak
wiecjest to atrybut przydatny dla kazdej postaci, ktdra pragnie efektywnie wykorzystywac swoje umiejetnosci. Jest szczegdlnie wazny
w przypadku totrzykéw, poniewaz wiele sposréd charakterystycznych dla tej klasy talentéw zyskuje na skutecznosci, gdy postac
dysponuje atrybutem sprytu na wysokim poziomie. Spryt pozwala postaciom dostrzegac stabe punkty w pancerzu przeciwnika,
co zwigksza poziom wspdtczynnika przebijania pancerza. Wptywa takze na odpornosc psychiczng oraz na skutecznos¢ perswazji w
ramach umiejetnosci Przymusu.

KONDYCJA

Kazdy dodatkowy punkt atrybutu kondycji zwigksza poziom zywotnosci postaci, pozwalajac jej odnies¢ wigksze obrazenia, nim
padnie w walce. Dlatego wfasnie kondycja jest wazna w przypadku postaci walczacych na pierwszej linii. Wptywa takze na odpornos¢
fizyczng postaci.

AUTOMATYCZNE WYBORY DOKONYWANE
W PRZYPADKU UZYCIA OPCJI SZYBKIEJ GRY

WOJOWNIK LOTRZYK

Atrybuty +3 dossity +2 do sity woli +1dossity
+1 do zrecznosci +3 do magii +3 do zrecznosci
+1 do sity woli +1do sprytu
Umiejetnosci Szkolenie Bojowe
Talenty/Zaklecia Precyzyjne Trafienie, Blok Ognisty Wybuch oraz Kamuflaz oraz Walka
Tarcz oraz/lub Cios Tarcza Ostabieni Dwoma Broniami

UMIEJETNOSCI

Umiejetnosci dostepne dla wszystkich postaci hum h nie maja bezposredniego wptywu na walke, cho¢ moga by¢ w jej trakcie
wykorzystywane. totrzykowie otrzymuja jeden punkt umiejetnosci co dwa poziomy, podczas gdy wojownicy oraz magowie otrzymuja
jeden punkt co trzy poziomy. Kazda umiejetnos¢ ma cztery poziomy biegtosci. Aby opanowac wiele sposréd wysokopoziomowych
umiejetnosci, musisz podnies¢ poziom sprytu swojej postaci. Gre rozpoczynasz z dwiema umiejetnosciami zaleznymi od klasy oraz
pochodzenia Twojej postaci. Oprdcz tego mozesz za darmo nauczyc si¢ jednej dodatkowej umiejetnosci. Jesli pominiesz zaawansowane
tworzenie postadi, gra dokona wyboru za Ciebie.

PRZYMUS

Dzigki umiejetnosci Przymusu dostepne staja sie nowe opcje dialogowe, umozliwiajace przekonanie rozméwcy do zmiany
zdania, pojawiaja sie nowe Sciezki, ktérymi podazy¢ moze fabuta gry, spadaja ceny oferowanych w sklepach towardw.
Jesli w dialogach pojawi sie opcja Perswazji, szansa powodzenia uzalezniona jest od poziomu umiejetnosci Przymusu
oraz sprytu Twojej postaci. Jesli zamiast tego pojawi sie opcja Zastraszania, powodzenie uzaleznione jest od poziomu
umiejetnosci Przymusu oraz sity Twojej postaci.

@ KRADZIEZ
Postaci, ktdre posiadty umiejetnos¢ kradziezy, moga okradac kieszenie innych postaci, zaréwno przyjaznych, jak i
neutralnych badz wrogich. Kradziez podczas walki wymaga opanowania tej umiejetnosci na wyzszym poziomie. W
wigkszosci przypadkow zdobyte w ten sposéb przedmioty sq inne od tych, jakie pozostawia po sobie zabity w walce
przeciwnik.

BUDOWA PULAPEK

Postaci, ktdre posiada te umiejetnos¢, moga konstruowac z ogdlnodostepnych elementéw putapki i wabidta, pod
warunkiem jednak, ze posiadaja odpowiednie plany. Na drugim i czwartym poziomie tej umiejetnosci wzrasta odlegtos¢,
z jakiej posta¢ moze wykrywac putapki zastawione przez wroga. Nalezy pamietac, ze zastawiac putapki moga wszystkie
postaci, ktére naucza sie tej umiejetnosci, ale rozbrajac je potrafia tylko fotrzykowie.

E SZTUKA PRZETRWANIA
Sztuka Przetrwania pozwala postaci wykrywac ukrytych wrogow. Na wyzszych poziomach tej umiejetnosci mozliwe
jest okreslenie sity ukrytego przeciwnika. Oprécz tego postac otrzymuje premie do odpornosci na sty natury oraz do
odpornosci fizycznej.




ZIELARSTWO

Zielarstwo umotzliwia postaci tworzenie wielu réznych mikstur, oktadow, masci, balsamow, eliksirow, i tak dalej, pod
warunkiem, ze posiada ona odpowiednie sktadniki oraz receptury. Na wyzszych poziomach tej umiejetnosci posta¢ moze
korzystac z bardziej skomplikowanych receptur, tworzac przedmioty o silniejszym dziataniu.

J WARZENIE TRUCIZN
%

Warzenie trucizn skupia sie na przygotowywaniu zabdjczych substancji, ktére posta¢ moze natozy¢ na brori do walki wrecz,
dzigki czemu zadawac bedzie wieksze obrazenia, a czasami nawet unieruchamia¢ przeciwnikow. Postaci biegte w tej
sztuce moga takze tworzy¢ petardy i buteleczki z wybuchowym ptynem przeznaczone do rzucania we wroga. Podobnie jak
w przypadku Zielarstwa i Budowy putapek, do warzenia trucizn wymagane s3 receptury oraz odpowiednie sktadniki.
Nalezy zauwazy¢, ze umiejetnosc ta wymagana jest nie tylko do przygotowywania trucizn, ale takze do ich uzywania.

SZKOLENIE BOJOWE

W przypadku wojownikéw oraz totrzykéw rozwijanie tej umiejetnosci odblokowuje kolejne poziomy talentéw, ktérych
postac moze si¢ nauczy¢, a takze oferuje inne, pomniejsze korzysci. Cho¢ magowie nie moga nauczy¢ sie talentow
zwigzanych z bronia, umiejetnos¢ ta znaczaco zwieksza obrazenia, jakie moga odnies¢, nim wrogi atak zaktoci prébe
rzucenia przez nich zaklecia.

@ TAKTYKI BOJOWE

Kazdy kolejny poziom tej umiejetnosci zwieksza liczbe okienek dostepnych na ekranie taktycznym postaci (patrz str. 31).
Poniewaz kazde okienko okresla warunek podjecia jednej czynnosci podczas walki — na przykfad instruujac maga, aby
uzdrowit sprzymierzerica, ktdrego zywotnos¢ spadfa ponizej 50% — wigksza liczba dostepnych okienek pozwala opracowa¢
bardziej ztozone plany taktyczne dla Twojej druzyny.

TALENTY/ZAKLECIA

Talenty (w przypadku wojownikéw oraz totrzykéw) oraz zaklecia (w przypadku magéw) to zdolnosci specjalne, specyficzne dla
okreslonego typu postaci, w przeciwieristwie do tych, ktére opanowac moze kazdy. Praktycznie wszystkie zwiazane s z walka. Uzycie
talentu lub zaklecia czesto pociaga za soba wykorzystanie wytrzymatosci lub many postaci, jednak istniejq takze talenty lub zaklecia
pasywne, przynoszace pewne korzysci, nie pochtaniajac przy tym wytrzymatosci lub many. Postac otrzymuje jeden talent lub zaklecie
co poziom, niezaleznie od innych punktow, ktére zdobywa podczas gry. Zabawe rozpoczynasz z jednym talentem lub zakleciem
zaleznym od klasy postaci. Oprécz tego mozesz za darmo nauczyc sie kolejnego. Jesli pominiesz zaawansowane tworzenie postaci,
gra dokona wyboru za Ciebie.

W przeciwieristwie do innych umiejetnosci, talenty oraz zaklecia nie s3 podzielone na poziomy. Zamiast tego powiazane ze soba
zaklecia lub talenty zostaty podzielone w sktadajace sie z czterech element6w grupy. Po nauczeniu sie przez postac talentu lub zaklecia,
odblokowana zostaje kolejna zdolnosc z danej grupy — pod warunkiem, ze postac spetnia inne wymogi, takie jak poziom postaci
czy atrybutow.

Do niektérych zaklecitalentow dostep maja wszystkie postaci z danej klasy. Do kilku grup talentdw, takich jak Walka dwiema broniami
czy tucznictwo, dostep maja tylko wojownicy oraz fotrzykowie. Jeszcze inne zaklecia i talenty powiazane sa z konkretna specjalizacja,
ktdrej postac bedzie mogta sie nauczy¢ podczas gry.

W grze Dragon Age: Poczqtek istniejq setki talentdw oraz zaklec — zbyt wiele, by mozna je byto tutaj wymienic. Wszystkie opisane sa
zatow grze.

ZDOLNOSCI AKTYWOWANE

Najbardziej powszechne s3 talenty oraz zaklecia oznaczone jako,,aktywowane’, czyli takie, ktdrych postac uzywa, gdy gracz wyda jej
odpowiednie polecenie. (Pozostali cztonkowie Twojej druzyny korzystaja ze swych zdolnosci aktywowanych, gdy uznajg za stosowne
lub w sytuacji, gdy spefnione zostana warunki okreslone przez gracza na ekranie taktyki bojowej). ZdoInosci te bardzo rdznia sie migdzy
soba — niektare oddziatuja pozytywnie na Twoja postac lub jej sprzymierzericow, podczas gdy inne maja dziatanie ofensywne, razac
jednego lub wieksza liczbe wrogéw albo nawetwszystkieistoty zywe nadanym obszarze, niezaleznie od tego, czy stoja po stronie Twojej,
czy tez przeciwnika. Niektore zdolnosci aktywowane dziataja tylko przez sekunde, podczas gdy inne pozostaja aktywne przez jakis czas.
Wigkszos¢ zdolnosci aktywowanych pochtania natychmiast pewng ilos¢ wytrzymatosci lub many, s3 jednak i takie, ktdrych uzycie nie
pociaga za soba zadnych kosztéw. Po tym, jak skorzystasz z danej zdolnosci aktywowanej, pozostaje ona przez jakis czas nieaktywna
i musisz poczekac, nim bedzie mozna uzyc jej ponownie.

ZDOLNOSCI PASYWNE

Talenty lub zaklecia oznaczone jako,,pasywne” dziataja przez caty czas. Nie zuzywaja wytrzymatosci ani many, a poniewaz nie trzeba
ich aktywowa, nie pojawiaja sie na pasku szybkiego dostepu. Jesli chcesz sprawdzic, jakich zdolnosci pasywnych nauczyta sie Twoja
postac, obejrzyj liste opanowanych przez nig zakle¢ lub karte talentow.

ZDOLNOSCI CIAGLE

Gdy uzyjesz talentu lub zaklecia oznaczonego jako,, ciagte’, pozostanie ono aktywne do czasu az je wytczysz lub wyczerpany zostanie
zapas wytrzymatosci badZ many postaci. Uzycie niektdrych zdolnosci ciagtych jest darmowe, wiec pozostaja one aktywne tak dtugo,
jak zechcesz. Korzystanie ze zdolnosci ciagtych jest jednak wyczerpujace i taczy sie z kara do zmeczenia, co oznacza, ze kazda kolejna
zdolnosc, jakiej uzyjesz jednoczesnie ze zdolnoscia ciagta, pochtonie wigcej wytrzymatosci lub many. Po dezaktywacji zdolnosci ciagtej
pozostaje ona przez jakis czas niedostepna i musisz poczekac, nim bedzie mozna uzyc jej ponownie.

DOSWIADCZENIE ORAZ POZIOMY

Za kazdym razem, gdy wykonasz jakies zadanie lub zabijesz w walce przeciwnika, otrzymujesz punkty doswiadczenia (okreslane
czasami jako PD). Gdy zdobedziesz okreslong liczbe PD, Twoja postac awansuje na kolejny poziom. Postepy w tym zakresie, a wiec
liczba PD, jak postac musi zdoby¢, aby awansowa¢, widoczne s3 ponizej imienia postaci na gtéwnym ekranie gry oraz na karcie
postaci. Aby awansowac z poziomu pierwszego na drugi, zdoby¢ musisz 2000 PD, a awans na kazdy kolejny poziom wymaga zdobycia
0500 PD wiecej niz na poziom poprzedni. (Wyjatkiem jest tutaj poziom trzeci. Aby na niego awansowac, musisz zdoby¢ 4500 PD — o
2500 PD wiecej niz przy awansie na poziom drugi.) Liczba poziomow rozwoju postaci jest nieograniczona.

Awansujac na kolejny poziom postac otrzymuje co nastepuje:

B Trzy punkty atrybutow

B Jedno zaklecie lub talent

B Jeden punkt umiejetnosci (co dwa poziomy w przypadku fotrzykow i co trzy poziomy w przypadku wojownikéw oraz magow)
B Punkty zywotnosci oraz punkty wytrzymatosci/many, zaleznie od Klasy (patrz str. 25)

B Niewielki wzrost bazowych obrazer zadawanych podczas ataku

Na karcie postaci mozesz zdecydowa, czy chcesz wiasnorecznie przydzielac punkty atrybutéw, umiejetnosci oraz zaklec/talentow,
azy tez wolisz, by gra awansowata Twoje postaci automatycznie.

CZEONKOWIE DRUZYNY

Choc Dragon Age: Poczqtek mozna ukoniczyc korzystajac tylko z postaci stworzonej przez uzytkownika, gra opracowana zostata z mysla
o druzynie sktadajacej sie z czterech postaci, wybranych sposrdd wielu potencjalnych towarzyszy, na jakich natkniesz sie podrézujac
po Fereldenie. Cztonkowie Twojej druzyny przydaja sie nie tylko podczas walki. Bywa i tak, ze osobiscie zaangazowani sa w stawiane
przed toba zadania i moga poméc Ci w ich wykonaniu. Aby zmieni¢ sktad druzyny, Kliknij przycisk ZMIANA DRUZYNY, ktry znajdziesz
na pasku menu u gory ekranu. (W pewnych okolicznosciach zmiana sktadu druzyny moze by przez jakis czas niemozliwa.)

SYMPATIA DRUZYNY

Cztonkowie Twojej druzyny maja whasne cele oraz osobowosci, co sprawia, e czasami zdecydowanie reaguja na Twoje decyzje. Poziom
sympatii cztonkéw druzyny do Twojej postaci znalez¢ mozesz w lewej dolnej czesci ich kart postaci (patrz str. 14). Gdy sympatia
cztonkéw druzyny do Twojej postaci rosnie, bedziesz mdgt toczy¢ z nimi dtuzsze rozmowy, co moze z kolei prowadzi¢ do pojawienia sie
nowych opgji w trakcie wykonywania zadari, a w przypadku niektdrych postaci zakoriczy¢ sie nawet romansem. Postadi, ktére ufaja
twemu przywédztwu, moga otrzymywac premie do atrybutéw. Gdy jednak sympatia cztonka druzyny do Twojej postaci spadnie,
moze cie on opusci¢ lub zdradzi¢. Poniewaz cztonkowie druzyny bardzo sie od siebie réznia, trudno postepowac w taki sposcb, by
wszyscy byli zadowoleni. Mimo to madry przywddca wie, ze w razie nieporozumien, lojalnos¢ kupi¢ mozna za pomoca podarunkéw
(patrzstr. 34).




SPECJALIZAC]JE

Gdy ktdras z Twoich postaci stanie sie wystarczajaco potezna i posiadzie tajemna wiedze, bedzie mozna wybrac dla niej specjalizacje
zwiazanaz klasa postaci. Gtéwna posta¢ moze wybrac dwie specjalizacje, jedna naf iddmym i druga na poziomie czternastym.
Pozostali humanoidalni cztonkowie druzyny posiadaja juz jedng specjalizacje i moga wybrac kolejna. Kazda specjalizacja wiaze sie
z pewnymi premiami i odblokowuje nowa grupe poteznych talentéw lub zaklec.

WOJOWNIK
7] BERSERKER

N Gdy wpadnie w szat, berserker traci czesciowo Swiadomosc, stajac sie niszczycielska sifa niosaca $mierci kalectwo. Nalezy
jednak pamietac o tym, ze jego zadze krwi trudno podtrzymac.

m CZEMPION
r-i

(zempiona zawsze fatwo zauwazy¢ na polu walki, stojacego ramie w ramie ze swymi sprzymierzericami, wykrzykujacego

podnoszace na duchu stowa z gtebokim przekonaniem, ktdre wroga doprowadza na skraj rozpaczy.
R TEMPLARIUSZ
s~ J Templariusze s3 zmorg magéw, ktdrzy pobladzili. Neutralizujg ich najgrozniejsze zdolnosci, by druzyna mogta dokoriczy¢

. dzieta.

m LUPIEZCA

Lupiezcy to ucielesnienie koszmaréw, masochisd, ktdrzy flirtuja ze Smiercia, przeswiadczeni, ze sprowadza w ten sposéb
$mierc na swych wrogow.

MAG
MISTYCZNY WOJOWNIK

Mistyczny wojownik to mag postugujacy sie niekonwencjonalnymi metodami, odrzucajacy potege bezposrednich
magicznych atakow na rzecz konwencjonalnego uzbrojenia, ktore opanowuje w sposdb doskonaty.

il MAG KRWI
E!! Mag krwi postuguje sie zakazang magia, ktdra w mniejszym stopniu opiera sie na wykorzystaniu lyrium oraz many,
zamiast tego czerpiac bezposrednio z esencji zycia. Ich zaklecia moga wydawac sie odpychajace, lecz sa niezwykle potgzne,
umozliwiajac nawet odebranie wystawionym na ich dziafanie istotom wolnej woli.

'S ZMIENNOKSZTALTNY
L. Wyszkolony w sztuce transformacji zmiennoksztattny nigdy nie jest przeciwnikiem, z jakim spodziewali sie zmierzy¢ jego
adwersarze.

UZDROWICIEL DUSZ

Wy
E}ui Uzdrowiciel dusz nigdy sie nie spieszy, ponad bfyskawiczng site ofensywng przedktada pewne zwyciestwo, w ktdrego
odniesieniu pomagaja mu nieztomni sprzymierzericy.

LFOTRZYK
Ve SKRYTOBOJCA

E,‘ Skrytohéjcy to niezwykle skuteczni mordercy, zdolni znalez¢ stabe punkty przeciwnika, ktore wykorzystac moga oni sami,
a takze ich sprzymierzenicy.

ﬁ BARD
Tylko najbardziej niewinni sposrdd bardow uwazaja siebie wytacznie za dostarczycieli rozrywki. Wielu z nich to mistrzowie
manipulagji, ktdrzy dzieki swemu zawodowi zyskuja tatwy dostep do oséb bedacych przy wadzy. Nie nadaja sie do walki
w pojedynke, koncentrujac sie zamiast tego na inspirowaniu sprzymierzeficow i zniechecaniu wrogdw, przechylajac w ten
sposdb szale zwyciestwa na strone swojej druzyny.

E SZAMPIERZ

Szampierze to mistrzowie szybkosci, unikéw oraz finezji — gdy zaatakuje przeciwnik, btyskawicznie sie przemieszczaja,
zadajac dezorientujace ciosy lub atakujac jego stabe punkty.

% LOWCA
i

kowca to przyjaciel zwierzat i, co wazniejsze, ich zaprzysiegty sprzymierzeniec. towca w potrzebie zawsze moze liczy¢ na
pomoc w postaci dodatkowej pary szczek wyposazonych w ostre zebiska.

PREMIE ZWIAZANE ZE SPECJALIZACJA

BERSERKER CZEMPION TEMPLARIUSZ LUPIEZCA

Premiedo | +2dosity +2 do sity woli +2 do magii +1 do kondycji
atrybutéow
Dodatkowe | -+10 do zywotnosci +1dosprytu +3 do odpornosci +5 do odpornosci

premie psychicznej fizycznej

MISTYCZNY MaG Krwi ZMIENNOK- UZDROWICIEL
WOJOWNIK SZTAETNY Dusz
Premiedo | +1do zrecznosci +2 do kondyji +2 do kondyji +2 do magii
atrybutow
Dodatkowe | +5 do ataku +2 do mocy zakle¢ +1do pancerza Dodatkowa regeneracja
premie Zywotnosci

SKRYTOBOJCA SZAMPIERZ Lowca

Premiedo | +2 do zrecznosci +2 do sity woli +1do zrecznosci +1 do kondycji

atrybutéw

Dodatkowe | -+2,5% do szansy na +1dosprytu +1do obrazer +5 do odpornosci

premie trafienie krytyczne na sity natury /



ZADANIA

Dragon Age: Poczqtek to gra, w ktdrej wiodaca role odgrywa fabuta, nie zas bezmyslna walka — musisz wigc prowadzi¢ rozmowy,
wyciggac wnioski i odkrywac Swiat, a nie szukac tylko kolejnego przeciwnika do pokonania. Gra sktada sie z setek zadan, ktdre
tworza razem bogata, epicka opowiesc. Praktycznie kazde zadanie wykonac mozna na kilka sposobdw i kazde moze miec inny koniec.
Najprostszym sposobem na wykonanie zadania jest skierowanie sie w strone znacznika fabularnego znajdujacego si¢ na mini-mapie
lub w kierunku najblizszej postaci z wykrzyknikiem nad gtowa. Bardziej kreatywni gracze przekonaja sie, ze fabuta moze ksztattowac
sie w spos6b nieoczekiwany, a nawet budzacy groze.

ROZMOWA

Niektdre rozmowy rozpoczynaja sie automatycznie — na przykfad ta, od ktérej zaczynassie historia pochodzenia postaci gracza — jednak
w wigkszosci przypadkéw to ty musisz zwracac sie do innych postaci z prosha o pomoc lub informacje. (Pamigtaj o tym, by rozmawiac
z cztonkami swojej druzyny — moga wiedzie¢ wiecej, niz Gi sie wydaje). Jesli nad gtowa wskazanej kursorem postaci pojawia sie
charakterystyczny dymek, kliknij prawym przyciskiem myszy, aby rozpoczac rozmowe. Gdy podczas rozmowy przyjdzie kolej na to, by
odezwata sie Twoja postac, otrzymasz do wyboru kilka kwestii. Kliknij na tej, ktdra chcesz wygtosic lub nacisnij klawisz z odpowiednia
cyfra. Badz rozwazny: efekty dokonywanych wyboréw moga wyjs¢ na jaw duzo pézniej.

PERSWAZJA

Niektdre kwestie rozpoczynaja sie od stowa ,(Perswazja)” lub innego przedrostka. Jesli dysponujesz zdolnosciami na wystarczajaco
wysokim poziomie, rozmowca zgodzi sie z toba, jesli jednak zawiedziesz, Twoja sytuacja moze sie pogorszy¢. Dostepnos¢ kwestii
zwigzanych z perswazjq uzalezniona jest od zaawansowania Twojej postaci w zakresie Przymusu oraz od poziomu jej sprytu.

ZASTRASZANIE

Zastraszanie jest przeciwiestwem perswazji. Skutecznos¢ zastraszania takze uzalezniona jest od tego, w jakim stopniu postac
opanowata zdolnos¢ Przymusu, ale wptywa na nig takze poziom sity postaci. W grze czesciej bedziesz miat okazje do wykorzystania
zdolnosci zastraszania niz zdolnosci perswazji, ale rezultaty uzycia tej pierwszej moga okazac sie bardziej dramatyczne. Podobnie jak
w przypadku perswazji, nieudane zastraszanie takze moze nies¢ za soba powazne skutki.

TESTY INNYCH ATRYBUTOW

Inne kwestie dialogowe takze moga odwotywac sie do atrybutow Twojej postaci. Mozesz, na przyktad, natrafic na kwestie zaczynajaca
sie od,,(Spryt)", w ktdrej Twoja postac wykaze sie wyjatkowa przenikliwoscia. Jesli atrybut postaci jest wystarczajaco wysoki, rozméwcy
beda jej przychylni; jesi nie, ich zdanie na temat postaci ulegnie pogorszeniu.

TABLICE OGLOSZEN

Szereq dziatajacych w Fereldenie organizacji utrzymuje tablice ogtoszen, liczac na to, ze znajdzie sie podréznik, ktdry zechce im
pomdc w zamian za brzeczaca monete. Najczesciej spotykane naleza do kantoréw, niezwykle religijnych osdb przysiegajacych nie
wypowiadac stéw, ktére nie pojawiaja sie w Piesni Swiatfa. Poniewaz niezwykle trudno jest wyjasni¢, na czym polegaj zadania
korzystajac tylko ze stow zawartych w tym Swietym tekscie, miejscowy kantor umieszcza ich opisy na pobliskiej tablicy. Gdy wykonasz
powierzone zadanie, wrd¢ do kantora po zaptate. Podobne tablice utrzymuja takze mniejsze, lokalne grupy.

DZIENNIK

W dzienniku znajdziesz informacje na temat wszystkich zadan, na jakie natrafites podczas gry. Dowiesz sie z niego, o i dlaczego masz
zrobi¢, czasami znajda sie tu takze wskazéwki dotyczace alternatywnych rozwiazan postawionego przed toba problemu. Cho¢ mozesz
podjac sie wielu zadar, tylko jedno daje sie oznaczyc jako zadanie aktywne. Pojawia sie obok niego dwie duze strzatki. Na gtownym
ekranie gry oraz na mapie obszaru wyswietlone sa wskazowki dotyczace aktywnego zadania.

W dzienniku zaktadka oznaczona ikona strzatki wskazuje zadania nieukoriczone, a zakfadka oznaczona ptaszkiem zadania
ukoriczone.

KODEKS

W kodeksie, ktdrego zaktadka oznaczona jestikona przedstawiajacg kartke papieru, znajdziesz informacje na temat zycia w Thedas oraz
na temat prowadzenia rozgrywki. Czasami beda to fragmenty odnalezionych przez Ciebie ksiag, innym zas razem encyklopedyczne
wpisy na dany temat. Kolejne wpisy beda pojawiac si¢ w kodeksie, gdy zbadasz jakis obiekt w Swiecie gry, podczas rozmowy zadasz
pytanie na jakis temat lub zabijesz jakiego$ przeciwnika. Trafiaja tutaj takze samouczki, podczas gry pojawiajace sie w prawym dolny
rogu ekranu.

Szczeg6Ing uwage zwracaj na wpisy zwiazane z wykonywanymi zadaniami. Znajdziesz w nich informacje niezbedne do posuniecia
naprzod fabuty gry.

HISTORIA ROZMOW

W czwartej zakfadce dziennika, oznaczonej ikong przedstawiajaca charakterystyczny dymek, znajdziesz zapisy 25 ostatnich rozméw.
Nie przejmuj sie faktem, ze starsze rozmowy z tej listy znikaja. Opisy najwazniejszych elementéw fabuty znajdziesz zawsze w
dzienniku.

ZAWARTOSC DO POBRANIA

W ostatniej zakfadce dziennika, oznaczonej ikong przedstawiajaca skrzynie na skarby, znajdziesz informacje na temat nowej
zawartosci dostepnej do pobrania. Podobne informacje znalez¢ mozna takze na ekranie dodatkowej zawartosci, dostepnym z poziomu
gtéwnego menu.

MAPY

W grze Dragon Age: Poczqtek wystepuja dwa rodzaje map — mapy obszaru, w wiekszosci niekompletne, gdy wchodzisz na dany
obszar po raz pierwszy, uzupetniane nastepnie w miare jego odkrywania, oraz mapa $wiata, za pomoca ktérej przemieszczasz sie
pomigdzy poszczegdlnymi obszarami. Na znajdujacej sie w prawym gérym rogu ekranu mini-mapie widoczna jest tylko niewielka
zes¢ danego obszaru.

Mapa swiata (wiasciwie to tylko mapa Fereldenu — cate Thedas jest bowiem duzo rozleglejsze) staje sie dostepna, gdy ukoriczysz
prolog gry. W prawym gdrmym rogu znajduje sie obdz Twojej druzyny, do ktérego mozesz sie uda¢ wrazzjej cztonkami i automatycznie
wyleczy¢ odniesione rany. Pamietaj jednak, ze podrézujac pomiedzy lokacjami na mapie $wiata mozesz zostac napadniety przez
wrogie istoty.
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Zywotnos¢ postaci (str. 24) m Kliknij, aby zablokowac pasek szybkiego dostepu Karta postaci (str. 14)
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WALKA

Cho¢ magia funkcjonuje troche inaczej, ogdlnie rzecz biorac walka opiera si¢ na prostej mechanice: réznica pomiedzy wspétczynnikiem
ataku atakujacego a wspétczynnikiem obrony atakowanego, plus oketo 50, daje nam procentowa szanse powodzenia ataku. Jesli atak
sie uda, cel otrzymuje okreslong liczbe punktéw obrazeri, ktdre odejmuje sie od aktualnej liczby punktéw jego Zywotnosci. Pamigtac
jednak nalezy, ze na poziom kazdego z tych atrybutéw — ataku, obrony oraz obrazer — wptywa szereg dodatkowych czynnikow, ktdre
objasniono na kolejnych stronach niniejszej instrukgji.

Statystyki
o e ik

ETYKIETA / OBJASNIENIE TYKIETA / OBJASNIENIE
1 | Kliknij, aby zmieni¢ posta¢ Obrazenia (str. 26)
2 | Rasa (str. 10) 12 | Przypadtosci (str. 30)
3 |Klasa (str. 17) 13 | Sympatia (str. 18)
4 | Spedjalizacje (str. 18) 14 | PD do nastepnego poziomu (str. 17)
5 | Zywotnos¢ (str. 24) 15 | Atrybuty (str. 14)
6 | Wytrzymatos¢/mana (str. 25) 16 | 0dpornosc fizyczna/psychiczna (str. 30)
7 | Zmeczenie (str. 25) 17 | Odpornosc na zywioty (str. 27)
8 | Pancerz (str. 26) 18 | Kliknij, aby obejrzec statystyki dot. rozgrywki
9 | Obrona (str. 26) 19 | Kliknij, aby awansowa¢
10 | Atak (str. 25) 20 | Kliknij, aby zawsze awansowac automatycznie

ZYWOTNOSC

Za kazdym razem, gdy postac odnosi obrazenia, odejmujemy okreslong liczbe punktow od jej catkowitej zywotnosci. Poczatkowo
poziom Zywotnosci postaci zalezny jest od tego, do jakiej nalezy klasy (patrz str. 11). Pézniej wzrasta wraz z awansami na kolejne
poziomy oraz liczba punktéw przeznaczonych na podniesienie atrybutu kondycji. Utracona zywotnos¢ regeneruje sie — podczas walki
powoli, w trakcie eksploracji znacznie szybciej. Jesli podczas walki zywotnos¢ Twojej postaci zbliza sie do zera, uzyj oktadu leczniczego
(patrzstr. 35) lub rzu¢ zaklecie uzdrawiajace.

WYTRZYMALOSC/MANA

Wojownicy oraztotrzykowie do uzycia swoich talentéw wykorzystuja wytrzymatos¢, amagowie rzucajaczaklecia czerpia zzapasu many.
(Istnieja takze zdoInosci, ktdrych uzycie nie pochtania zasobéw). Z czasem postaci odzyskuja wytrzymatos¢ oraz mane, ale podczas walki
proces ten trwa dtuzej, co 0znacza, ze jednoczesnie moga korzystac z ograniczonej liczby zdolnosci. Na nizszych poziomach, gdy zapas
wytrzymatosci lub many jest niski, talenty i zaklecia stanowia uzupetnienie podstawowych atakéw postaci, nie zas gtéwny ich element.
7 poczatku zapas wytrzymatosci lub many postaci uzalezniony jest od jej klasy (patrz str. 11). Zapas wytrzymatosci lub many rosnie
zkazdym kolejnym poziomem i z kazdym punktem przydzielonym na zwiekszenie atrybutu sity woli.

ZMECZENIE

Waga pancerza lub tarczy ma ogromne znaczenie, gdy postac bierze udziatw wyczerpujacej walce, bo oznacza natozenie na postac kary
zmeczenia, obok zwyczajowego kosztu uzycia talentow badz zaklec. Zmeczenie ma postac sumarycznej wartosci procentowej, wiec jesli
postacnosirekawice, dlaktdrych wspdtczynnik zmeczenia wynosi2,5% oraz buty, dla ktdrych wynosi on 3%, wszystkie wykorzystywane
przezte postac talenty lub zaklecia beda zuzywac o 5,5% wytrzymatosci lub many wiecej niznormalnie. W przypadku postaci walczacych
na pierwszej linii ochrona, jaka zapewnia lepszy pancerz moze by¢ warta tej ceny, ale postaci, ktdre trzymaja sie z tytu, korzystajac
w szerokim zakresie z talentéw lub zaklec, wigksze korzysci odniosa noszac zwyczajne ubrania. Takze uzycie zdolnosci ciagtych wiaze
sie ze wzrostem zmeczenia postaci (patrz str. 17).

ATAK

Wartos¢ wspétczynnika ataku stanowi sume uzaleznionego od klasy postaci ataku bazowego (patrzstr. 11) oraz potowy modyfikatoréw
sity i zrecznosci postaci (lub, w przypadku atakéw dystansowych, catkowitej wartosci modyfikatora zrecznosci z pominigciem sity). Na
wartos¢ tego wspdtczynnika moga takze wptywac talenty, zaklecia, umiejetnosci, przypadtosci, wysokiej jakosci wyposazenie oraz
poziom trudnosci gry.

ATAK Z FLANKI

Zachodzac cel od tytu, atakujacy otrzymuje pokazng premie do ataku. Znaczaco wzrasta takze szansa na trafienie krytyczne. Wartos¢
tych premii stopniowo spada, gdy atakujacy przesuwa sie z tytu do boku celu. Czara czes¢ czerwonego pierscienia, ktory znajduje sie
wokét stdp przeciwnika, to obszar flankowania. Pewne talenty moga catkowicie lub czesciowo ochronié postac przed atakiem z flanki.
(W przypadku totrzykéw, udane ataki flankujace sq ciosami w plecy — patrz str. 27.)

ZASIEG

Ataki przeprowadzane za pomoca broni dystansowej opieraja sie na normalnych wartosciach wspétczynnika ataku, o ile atakujacy
trzyma sie wystarczajaco blisko celu — w zasiegu okreslonym w statystykach broni, a wyrazonym w metrach. Jesli atakujacy oddali sig
poza te odlegtos¢, wartos¢ wspétczynnika ataku szybko spada, przez co trafienie w cel staje sie coraz trudniejsze.

OSLONA

Strzaly i befty do kusz nie s w stanie przebic przeszkod takich jak stét, kolumny czy beczki. Choc przeciwnika kryjacego sie za ostong
mozna wziac na cel i strzela¢ w jego kierunku, nie odniesie on obrazen, niezaleznie od tego, jak wysoki jest wspétczynnik ataku
agresora.




OBRONA

Wspdtczynnik obrony reprezentuje zdolnos¢ postaci do unikania wrogich atakow. Jest on suma bazowego wspétczynnika obrony
postadi, ktérego wysokos¢ uzalezniona jest od jej klasy (patrz str. 71), oraz modyfikatora zrecznosci. Na wartos¢ tego wspdtczynnika
moga takze wptywac tarcze, talenty, zaklecia, umiejetnosci, przypadtosci, wysokiej jakosci wyposazenie oraz poziom trudnosci gry.

OBRONA PRZED POCISKAMI

Kazda postac dysponuje oddzielnym, niewidocznym wspétczynnikiem obrony przed pociskami, umozliwiajacym postaci unikanie
atakéw z dystansu. Tarcze maja na wspdtczynnik obrony przed pociskami wiekszy wptyw, niz na zwykty wspotczynnik obrony, a
niektdre zaklecia oraz talenty bezposrednio zwiekszaja jego poziom.

OBRAZENIA

Wartos¢ bazowa wspétczynnika obrazen jest suma obrazer zadawanych przez bron oraz — w przypadku atakéw wszystkimi rodzajami
broni z wyjatkiem kusz i kosturéw — modyfikatora sity atakujacej postaci. (Nalezy zauwazy, ze w przypadku, gdy postac postuguje
sie dwiema broniami jednoczesnie, modyfikator sity zostaje zmniejszony o potowe dla broni trzymanej w lewej dfoni; w przypadku
broni dwurecznej modyfikator sity wzrasta o 50%). Postaci otrzymuja niewielka premie do obrazeri bazowych za kazdym razem,
gdy awansuja na kolejny poziom, a na obrazenia zadawane za pomocg broni kolnej, takiej jak sztylety czy strzaty, wptyw ma takze
zrecznoé¢, gdyz zwinniejsze postaci moga ustawic sie tak, by ich ataki byly skuteczniejsze. Na wartos¢ tego wspétczynnika moga
takze wplywac talenty, zaklecia, umiejetnosci, przypadtosci, wysokiej jakosci wyposazenie oraz poziom trudnosci gry. Wartos¢
wspdtczynnika obrazen widoczna na karcie postaci zostata skorygowana biorac pod uwage wzgledng szybkos¢ broni, wiec trudno
opisa¢ doktadnie, jakie przeprowadzono w tym aspekcie dziatania matematyczne.

PANCERZ I PENETRACJA PANCERZA

Pancerz ogranicza odnoszone obrazenia — jesli wspdtczynnik pancerza celu wynosi 10 punktow, cel odnosi obrazenia nizsze o 10
punktéw. Niezaleznie od wartosci wspétczynnika pancerza, udane trafienie zawsze zadaje co najmniej jeden punkt obrazen.
Jednoczesnie kazda bror posiada wspétczynnik penetracji pancerza, ktory zmniejsza wartos¢ wspétczynnika pancerza zanim
dokonane zostana ostateczne obliczenia zadanych obrazen. Oznacza to, ze wartos¢ wspotczynnika penetracji pancerza to whasciwie
dodatkowe obrazenia. Nalezy jednak zauwazyc, ze mnozniki obrazer, takie jak na przyktad trafienia krytyczne, nie zwigkszaja wartosci
wspdtczynnika penetracji pancerza. ldac tym tropem, jesli wartos¢ wspotczynnika penetracji pancerza atakujacego jest wieksza od
wartosci wspdtczynnika pancerza celu, nie oznacza to, ze cel odniesie obrazenia z tytutu penetradji pancerza.

RODZAJE OBRAZEN ORAZ ICH KOLORY

Istnieje piec rodzajow obrazer od zywiotéw — obrazenia od ognia, od zimna, od elektrycznosci, od sit natury oraz obrazenia duchowe.
Wiele rodzajéw broni, smarowidet oraz zaklec, oprocz zwyktych obrazer fizycznych zadaje rowniez jeden lub wiecej rodzajéw obrazen
od zywiotéw. Obrazenia od elektrycznosci pozhawiaja takze postac wytrzymatosci lub many.

Rézne rodzaje obrazeri mozna rozpoznac po kolorze informujacego o nich tekstu:

Obrazenia odnoszone przez Twoja druzyne maja kolor czerwony, niezaleznie od ich typu

Obrazenia fizyczne - zad w wyniku wyprowadzanych przez cztonkéw Twojej druzyny
zwyktych atakow lub za pomoca ich zdolnosci specjalnych — maja kolor biaty

Obrazenia od ognia maja kolor pomarariczowy
Obrazenia od zimna maja kolor niebieski

Obrazenia od sit natury maja kolor zielony
Obrazenia od elektrycznosci maja kolor zotty
Obrazenia duchowe maja kolor fioletowy

Leczenie ma kolor jasnozielony i znak + na poczatku

Kazdy rodzaj obrazeri od zywiotéw, zadawanych w wyniku tego samego ataku, obok obrazer zwyczajnych
(na przykfad od zakletych przedmiotow) takze oznaczony jest znakiem + na poczatku

ODPORNOSCI NA ZYWIOLY

Obrazenia od zywiotow musza uwzglednia¢ odpornosci, u czesci wrogdw wrodzone, u innych zas nabyte wskutek dziatania zaklec,
talentéw, umiejetnosci lub specjalnych przedmiotéw. Jesli postac dysponuje odpornoscia na ogieri wynoszaca 10%, odnoszone przez
te postac obrazenia od ognia zostaja zmniejszone o0 10%. Postaci moga byc takze podatne na dziatanie pewnych zywiotéw, w ktorym
to przypadku odnosza zwiekszone obrazenia od tychze zywiofow.

Gdy postaci s3 catkowicie odporne na pewien rodzaj obrazen, nad ich gtowa moze pojawic sie stowo ,0DPORNOSC!", w kolorze
odpowiadajacym danemu zywiotowi. Nalezy zauwazy¢, ze informacja o odpornosci wyswietlana jest tylko wtedy, gdy wartosc obrazen
przekroczy pewng granice — jesli obrazenia, ktdrych udato i sie uniknac, miatyby wynies¢ tylko kilka punktéw, gra nie poinformuje
0 odpornosci Twojej postaci, koncentrujac sie na przekazywaniu wazniejszych informacji.

Pamietaj, ze odpornosci na zywioty réznia sie od odpornosci fizycznej oraz psychicznej, ktore okreslaja zdolnos¢ postaci do oparcia sie
konkretnym przypadtosciom.

TRAFIENIA KRYTYCZNE

Kazdy atak ma niewielka szanse na trafienie krytyczne, zadajace maksymalnie dwukrotna wartos¢ normalnych obrazen, z
uwzglednieniem pancerza. Ataki z flanki zwigkszaja szanse na trafienie krytyczne, podobnie jak niektdre zaklecia, talenty oraz
przedmioty. Obrazenia odniesione w wyniku trafienia krytycznego wyswietlane s wigksza czcionka niz zwykte obrazenia.

CIOSY W PLECY

7a kazdym razem, gdy totrzyk przemiesci sie na flanke lub za plecy przeciwnika, wyprowadzony przez niego atak staje sie ciosem
w plecy — podobnym do trafienia krytycznego, z ta roznica, ze pewne talenty totrzyka moga uczynic cios w plecy potezniejszym od
trafienia krytycznego.

MODYFIKATORY SILY

Wigkszos¢ broni posiada modyfikatory wspdtczynnika sity. S3 to modyfikatory sity postaci, ktdry dodajemy do zadawanych obrazen.
Poniewaz jest to cecha broni nie zwiazana z tym, w jaki sposéb ta brori jest uzywana, rézni sie od zmian modyfikatora sity bedacych
rezultatem uzywania dwdch broni lub broni dwurecznej (patrz str. 24).

RANY

Jesli choc jeden z cztonkow druzyny ujdzie z walki zywy po tym, jak martwy padnie ostatni przeciwnik, ci sposrod Twoich towarzyszy,
ktdrzy zostali pokonani, odzyskaja przytomnosc, jednak odniesione rany wptyna na poziom ich atrybutéw. Aby wyleczy¢ uraz, skorzystaj
z zestawu do leczenia ran lub odpocznij w obozie. Rany uwidocznione s3 na karcie postaci jako niewielka czerwona ikona obok
Twojej postaci.

POZIOMY PRZECIWNIKOW

Kolor liter sktadajacych sie na nazwe przeciwnika okresla jakie stanowi on zagrozenie:

B Nazwy niewielkich stworzeri lub zwyktych przeciwnikow sa biate

B Nazwy przeciwnikow elitamych s zdtte

B Nazwy bossow oraz elitarnych bossow s3 pomaranczowe




BRON I STYLE WALKI

Liczba oraz typ broni, jakimi postuguje sie dana posta¢ wptywa na jej wspétczynniki ataku, obrazeri, a w niektdrych przypadkach takze
obrony. Kazda postac moze wyekwipowac jednoczesnie dwa zestawy broni, z tym ze w danej chwili uzywac moze tylko jednego z
nich. Zwykle jeden z zestawéw stuzy do walki wrecz, a drugi do walki dystansowej, ale mozliwe jest takze przetaczanie sie pomiedzy
zestawami dwdch broni uzywanych jednoczesnie oraz bronia dwureczna, pomiedzy tukiem i kusza czy kosturem maga i mieczem.
Aby wyekwipowac drugi zestaw broni dla danej postaci, kliknij przycisk PRZELACZ ZESTAWY BRONI, ktéry znajdziesz na ekranie
ekwipunku. Aby przetaczyc zestawy broni podczas eksploracji lub w trakcie walki, kliknij ten sam przycisk znajdujacy sie na gtéwnym
ekranie eksploracji.

POJEDYNCZA BRON

Postac uzywajaca pojedynczej broni jednorecznej nie otrzymuje zadnych specjalnych premii ani kar. Nie ma w tym podejsciu do
zagadnienia walki niczego wyjatkowego, na poczatku gry styl ten jest w przypadku wojownikéw oraz totrzykow najskuteczniejszy. Ze
stylem walki pojedyncza bronia nie sa powiazane zadne talenty, wiec szanse rozwoju zdolnosci s3 tutaj ograniczone.

BRON I TARCZA

Dodanie tarczy do broni jednorecznej nie wptywa na wspétczynniki ataku oraz obrazeri postaci, wzrastaja jednak wspétczynniki
obrony oraz obrony przed pociskami. Korzystanie z tarczy wymaga umiarkowanej sity, ale podobnie jak w przypadku pancerza,
tarcza zwieksza zmeczenie postadi, co z kolei sprawia, ze korzystanie z talentow i zaklec pochfania wigcej wytrzymatosci oraz many.
Wojownicy maja dostep do szkoty talentow zwiazanych z bronig i tarcza, ktdra uczy korzystac z tarczy jako broni ofensywnej, a takze
zwiekszac jej potencjat obronny, w tym takze przed atakami z flanki.

DWIE BRONIE

Postac moze zwigkszy¢ czestotliwos¢ swych atakow, noszac zwykta bror jednoreczng w jednej rece i niewielka bron, na przyktad
sztylet, w drugiej. Ataki druga reka sa zwykle mniej skuteczne niz bronia gtéwna, bo zadaja obrazenia rdwne potowie modyfikatora
sity postaci. (kaczne obrazenia zadawane za pomoca dwdch broni moga, lecz nie musza, by¢ wieksze od obrazet zadawanych za
pomoqy tylko jednej z nich). Wojownicy oraz totrzykowie maja dostep do szkofy talentéw zwiazanych z dwiema broniami, ktéra
uczy, jak efektywniej korzystac z dwach broni, ograniczajac kary zwiazane z ich uzywaniem, a takze jak wyprowadzac za ich pomoca
zsynchronizowane ataki. Mistrz walki dwiema broniami moze korzystac z dwéch petnowymiarowych broni jednorecznych.

BRON DWURECZNA

Postugiwanie sie bronia dwureczng wymaga wielkiej sity i chociaz waga broni sprawia, ze ataki sa wolniejsze, to zadaja wieksze
obrazenia. Do catkowitej wartosci obrazer zadawanych bronig dwureczng wliczamy 150% modyfikatora sity postaci, podczas gdy
w przypadku broni jednorecznej tylko 100% tego modyfikatora. Wojownicy maja dostep do szkoty talentw zwigzanych z bronig
dwureczng, ktéra uczy, jak wyprowadzac jeszcze potezniejsze — cho¢ by¢ moze niezgrabne — ataki, w tym uderzenia pozbawiajace
przeciwnika przytomnosci lub niszczace jego pancerz oraz bron.

KOSTUR MAGA

Kostury magéw s3 niepodobne do innych rodzajow broni: aby sie nimi postugiwac, magowie uzywac musz obu rak, poza tym nie
wykorzystuja ich do walki wrecz. Zamiast tego wystrzeliwuja magiczne pociski, ktdre nigdy nie chybiaja celu — poziom wspdtczynnika
ataku maga jest w ich przypadku bez znaczenia. Obrazenia okresla moc kostura oraz poziom wspétczynnika mocy zakle¢ maga (na
ktdry z kolei wptywa wysokos¢ jego atrybutu magii — patrz str. 15). W przeciwieristwie do zakle¢, kostur nie zuzywa many, wiec nie
musisz sie martwic, ze staniesz sie bezbronny, gdy zuzyjesz caty jej zapas.

LUK

Lucznictwo pozwala postaci zabijac przeciwnikow z duzych odlegtosci, ale pamietac nalezy, ze tucznicy, ktdrzy odnosz obrazenia
W walce wrecz, moga utracic koncentracje, co ograniczy ich szybkostrzelnos. Posrdd réznego rodzaju tukow, najbardziej szybkostrzelne
sq krotkie fuki, ktorych zasieg i skutecznosc sa jednak ograniczone. Dtugie tuki s3 umiarkowanie skuteczne i moga razi¢ cele z duzych
odlegtosci. Nie s3 jednak tak szybkostrzelne jak krétkie tuki. Kusze maja najwiekszy zasieq i zadaja najwyzsze obrazenia, szczegdlnie
opancerzonym przeciwnikom, ale ich przetadowanie zajmuje dos¢ duzo czasu. W przeciwieristwie do krétkich i dtugich tukéw, kusze
nie zadaja dodatkowych obrazen zwiazanych z modyfikatorem sity postaci, tak wiec mozliwa jest sytuacja, gdy silne postaci zadawac
beda przy pomocy kuszy mniejsze obrazenia. Poniewaz postugiwanie sie krotkim lub dtugim fukiem wymaga wysokiej zrecznosci,
tylko wszechstronnie rozwiniete postaci moga postugiwac sie wysokiej jakosci tukami. Wojownicy oraz fotrzykowie maja dostep do
szkoty talentow tuczniczych, ktéra uczy, jak oddawac specjalne strzaty trikowe oraz jak lepiej sie chronic, korzystajac z tuku lub kuszy.

ZASADY ODNOSNIE MAGII

Walka przy pomocy magii rzadzi sig innymi p inizwalka p dami konwencjonalnymi, co chyba nikogo nie dziwi —
w przeciwnym razie nie byfaby magia! Z tego powodu mag walczacy w pojedynke lub zmuszony do uzycia broni konwencjonalnej
moze znalez¢ si¢ w trudnej sytuacji, ale ze wsparciem dobrze zbalansowanej druzyny lub kontrolowany przez gracza, ktdry doskonale
rozumie zasady dziatania magii, staje sie budzacym groze przeciwnikiem.

MOC ZAKLEC

Wspdtczynnik mocy zakle¢ maga okresla skutecznos¢ zaklec, obrazenia zadawane przez pociski wypuszczane z jego kostura oraz
efektywnos¢ mikstur, oktadow i masci. Moc zaklec to po prostu liczba punktéw atrybutu magii powyzej poczatkowych 10. Liczba
ta moze jednak zosta¢ zmodyfikowana przez pewne zdolnosci, przypadtosci, kostury lub inne wysokiej jakosci przedmioty. Skutki
posiadania wyzszego wspétczynnika mocy zakle¢ moga byc rézne w zaleznosci od zaklecia. Najprosciej powiedzie¢, ze wyzszy
wspétczynnik mocy zakle¢ nigdy nikomu jeszcze nie zaszkodzit. Niektdre kostury magow dodaja dwie premie do mocy zakle¢; efekty
te sie kumuluja.

PRZERWANIE ZAKLECIA

Czarowanie wymaga gtebokiej koncentracji, wigc gdy mag szykujacy sie do rzucenia zaklecia odniesie obrazenia, caty proces moze
zostac przerwany. Mag moze sprébowac rzuci¢ zaklecia ponownie, ale opéZnienie uczyni go mniej skutecznym w walce. Rozwiniecie
zdolnosci Szkolenia Bojowego zwieksza ilos¢ obrazer, jakie mag moze odnies¢, nim rzucanie zaklecia zostanie zaktdcone.

KOMBINACJE ZAKLEC

Gdy zderzq sie przeciwstawne lub uzupetniajace sie zaklecia, efekty moga by¢ gwattowne i nieoczekiwane. W grze wystepuje
10 kombinadji zaklec. Tylko o kilku sposréd nich gracz dowie sie wczesniej — wiekszos¢ bedzie musiat odkry¢ samodzielnie. Gdy
odkryjesz nowa kombinacje zaklec, jej opis pojawi sie w kodeksie.

WLASNY OSTRZAL

Wiele zakle¢ (a takze putapek, granatow oraz zdolnosci wrogo nastawionych istot) nie oddziatuje na konkretny cel, tylko na pewien
obszar, niezaleznie od tego, kto sie na nim znajduje. Wyrzadzaja krzywde — albo w niektérych przypadkach pomagaja — kazdemu,
kto znajdzie sie w ich zasiegu, nie tylko Twoim przeciwnikom lub sprzymierzericom. Jesli zastawisz putapke, uruchomic ja mogaq
tylko wrogowie, ale jesli w zasiegu uruchomionej putapki znajda sie Twoi sprzymierzericy, oni takze odczujg efekty jej dziatania.
Zachowaj ostroznosc!




PRZYPADLOSCI

Wiele przedmiotdw, talentéw oraz zakle¢ wywotuje efekty wybiegajace poza zwyczajng modyfikacje zadawanych obrazen. Niektdre
z nich s proste, jak na przyktad obalenie przeciwnika na ziemie, ale bywajq takze bardziej zlozone, utrzymujace sie przez dtuzszy
czas. Opisano je ponizej.

W wiekszosci przypadkow bioracy udziat w walce nie maja mozliwosci unikniecia efektéw przypadtosci. Szansa na ich unikniecie
uzalezniona jest od wspétczynnika odpornosci fizycznej lub psychicznej, odpowiednio do przypadtosci, z jaka mamy do czynienia.

ODPORNOSC FIZYCZNA

W przypadku efektéw fizycznych, na przyktad obalenia lub unieruchomienia, gra poréwnuje odpowiednie modyfikatory atrybutéw
atakujacego — sity w przypadku wiekszosci talentéw oraz magii w przypadku wiekszosci zaklec, cho¢ dla talentéw typowych dla
fotrzykdw uzywany jest zwykle spryt — ze wspétczynnikiem odpornosci fizycznej atakowanego. Jesli odpornosc fizyczna jest wyzsza,
efekt przypadtosci nie wchodzi w zycie. Odpomos¢ fizyczna to potowa sumy modyfikatoréw sity, zrecznosci oraz kondydji postaci.

ODPORNOSC PSYCHICZNA

W przypadku efektéw dziatajacych na psychike, takich jak uspienie czy ogtuszenie, gra poréwnuje odpowiednie modyfikatory
atrybutéw atakujacego — sprytu w przypadku wiekszosci talentéw oraz magii w przypadku wiekszosci zaklec — ze wspdtczynnikiem
odpornosci psychicznej atakowanego. Jesli odpornos¢ fizyczna jest wyzsza, efekt przypadtosci nie wchodzi w zycie. Odpornos¢
psychiczna to potowa sumy modyfikatoréw sity woli, magii oraz sprytu.

OGLUSZENIE/PARALIZ/PRZERAZENIE/
UNIERUCHOMIENIE/SKAMIENIENIE

Te przypadtosci uniemozliwiaja bioracemu w walce podejmowanie jakichkolwiek czynnosci, w tym takze anulowanie czynnosci
aktualnie wykonywanych. Przypadfosci wywotujace wrazenia wizualne w potaczeniu z kolejnymi przypadtosciami moga dawac
catkiem inne, nieoczekiwane efekty. Na przyktad postaci skamieniate moga rozpasc sie na kawatki, gdy otrzymaja trafienie krytyczne
lub pod wptywem innych efektow.

DEZORIENTACJA

Postac zdezorientowana moze nadal walczy¢, ale jej szansa na trafienie przeciwnika spada, podczas gdy ona sama staje sie bardziej
podatna na ciosy, bo efekt ten nakfada kary do ataku oraz obrony.

SEN

Postac, ktdra zostata uspiona, nie moze atakowac i raczej nie oprze sie dalszym efektom, ale zbudzi sie z chwila, gdy agresor zada jej
dalsze obrazenia.

OCZAROWANIE

Oczarowani przeciwnicy walcza po stronie gracza przez okres dziatania efektu. Gtéwna postac, cztonkowie druzyny oraz inni
sprzymierzenicy gracza s3 odporni na efekty oczarowania.

TAKTYKI BOJOWE
.
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Kliknij, aby zmienic postac Kliknij, aby wybrac zachowanie ogélne

Kliknij, aby wybrac zestaw taktyk Kogo dotyczy ten warunek

Kliknij, aby wyfaczy¢ ten warunek Jakich kryteriéw dotyczy ten warunek

Przeciagnij cyfre, aby zmienic kolejnosc taktyk Czynnos¢ do wykonania, gdy warunek zostanie spetnion
Uprzednio stworzone warunki Wytacz wszystkie taktyki dla tej postaci

Uprzednio stworzone czynnosci 12 | Zapisz zmiany dla tego zestawu taktyk

Gdy opanujesz juz podstawy walki, bedziesz gotéw do tego, by skorzystac z taktyk bojowych, dzigki ktérym cztonkowie Twojej
druzyny zaczng ze soba skutecznie wspotpracowac, bez potrzeby nieustannego wskazywania im, co maja robic. Cho¢ na poczatku
ekran taktyki bojowej moze wydawac sie skomplikowany, funkgjonuje wedle jednej prostej zasady: jesli pierwszy warunek po lewej
stronie ekranu zostanie spetniony, wykonana zostaje powigzana z nim czynnosc z prawej strony ekranu; jesli zas warunek nie jest
spetniony, przechodzimy do nastepnego. Aktualnie wybrana posta¢ musisz kontrolowac bezposrednio, ale pozostali cztonkowie Twojej
druzyny beda postepowac wedle taktyk, jakie im wyznaczysz.




TAKTYKI PODSTAWOWE

Gdy Twoja postac uczyc sie bedzie nowych zaklec i talentéw, gotowe taktyki (takie jak tucznik, Obrorica czy Wojownik) zaczynaja
sie pojawia¢ w rozwijanym menu gotowych ustawien taktyk. Na przyktad, szablon Uzdrowiciel moze by¢ z poczatku pusty w
przypadku Morrigan, ale zacznie sie zapetniac, gdy nauczy sie ona zaklecia uzdrawiajacego. Wybierz gotowe ustawienia taktyki, ktére
odpowiadaja czynnosciom, jakie ma podjac wedtug Ciebie postac.

ZACHOWANIE

Znajdujace sie w prawym gérnym rogu ekranu taktyki rozwijane menu zachowan kontroluje ogélne zachowanie postaci podczas
walki; decyduje o tym, kiedy postac atakuje, jak daleko od przeciwnika sie trzyma, kiedy go Scigac, kiedy przefacza sie pomiedzy
bronia dystansowa a bronia do walki wrecz. Ogdlnie rzecz biorac, taktyki to konkretne czynnosci, podczas gdy zachowania to ogdlne
reakcje na rozwdj sytuacji.

WELEASNE TAKTYKI

Mozesz takze tworzy¢ whasne zestawy taktyk lub modyfikowac gotowe ustawienia (zauwaz jednak, ze kiedy zmodyfikujesz gotowy
zestaw taktyk, a nastepnie klikniesz ZAPISZ USTAWIENIA, nie bedzie sie on juz automatycznie zapetniat, gdy Twoja posta¢ nauczy sie
nowych zdoInosci. Aby ta funkgja dziatata nadal, modyfikuj jedynie wiasne ustawienia).

Zatézmy, ze chcemy, aby postac uzyta oktadu leczniczego, gdy jej zywotnosc osiagnie zbyt niski poziom. Najpierw kliknij okienko
warunku po lewej stronie ekranu. Zmenu, ktdre pojawi sie na ekranie, wybierz postac. W przypadku tego warunku chcemy, by dotyczyt
on zywotnosci tej wiasnie postaci, dlatego wybieramy POSTAC. Otworzy sig nowe menu, w ktorym wybieramy ZYWOTNOSC, a nastepnie
< 50%. To nasz pierwszy warunek: za kazdym razem, gdy zywotnos¢ tej postaci spadnie do potowy, gra uzna, ze warunek zostat
spetniony i wykona powiazang z nim czynnosc.

Teraz musimy wybrac czynnos¢, ktéra ma zosta¢ wykonana. Kliknij okienko po prawej stronie ekranu, obok warunku, ktory przed chwila
stworzytes, a nastgpnie wybierz UZYJ OKEADU LECZNICZEGO: NAJSEABSZY. (Silniej dziatajace oktady zachowaj na naprawde trudne
momenty. Jesli ten nie okaze sie wystarczajaco silny, warunek zostanie aktywowany ponownie i uzyty zostanie kolejny okfad.)

To wszystko! Taktyki zawsze poddawane s3 ocenie od géry do dotu, wiec sprawy nie cierpiace zwloki, takie jak leczenie, powinny
znajdowac sie na szczycie listy. Poszczegdlne taktyki mozesz przesuwac w gore i w dét listy, przeciagajac znajdujaca sie przed nimi cyfre.
Taktyki s szczegdlnie skuteczne, gdy umozliwiaja cztonkom druzyny udzielanie sobie wzajemnie wsparcia. Na przyktad jesli do Twojej
druzyny nalezy Morrigan, ktdra zna zaklecia uzdrawiajace, mozesz polecic jej, aby monitorowata poziom zywotnosci wszystkich
cztonkow druzyny i leczyta tych, ktdrzy znajda sie w potrzebie. Poniewaz magowie stabo radza sobie w walce wrecz, mozesz poleci¢
wojownikowi, aby zawsze atakowat przeciwnikow, ktérzy wezma na cel maga (Przeciwnik > Atakuje cztonka druzyny > Atakuje
Morrigan).

Wraz ze zdobywaniem przez Twoje postaci kolejnych pozioméw lub uczeniem sie nowych umiejetnosci bojowych, zdobywasz nowe
okienka warunkow/czynnosci, ktére umozliwiaja Ci konstruowanie coraz bardziej ztozonych planéw bitewnych.

PRZEDMIOTY

W grze Dragon Age: Poczqtek pojawiaja sie setki unikalnych przedmiotow, ktére podzieli¢ mozna na pie¢ gtdwnych grup — przedmioty
nadajace sie do uzycia, takie jak oktady czy putapki, przedmioty do wykorzystania w rzemiosle, takie jak receptury czy sktadniki (ktére
czesto bywaja takze przedmiotami nadajacymi sie do uzytku), przedmioty zwiazane z fabuta gry, takie jak klucze czy listy, prezenty dla
cztonkéw Twojej druzyny i wreszcie broni, pancerze oraz podobne akcesoria.
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Kliknij, aby zmienic postac Wszystko z wyjatkiem przedmiotéw zwiazanych z fabuta gry
Poréwnanie z przedmiotem wyekwipowanym Bron

Szczeqdty dot. wybranego przedmiotu Pancerz

Typ materiatu oraz jego poziom (str. 32) Akcesoria

Wymagania (str. 32) Inne przedmioty

Moce przedmiotow (str. 34) Przedmioty do rzemiosta

Pieniadze druzyny (str. 35) Przedmioty zwiazane z fabuta gry

Posortuj ekwipunek wg typu/nazwy/wieku Pojemnos¢ ekwipunku

o (N (s lw|n|=




EKWIPUNEK

W Twoim ekwipunku przechowywane s3 wszystkie przedmioty, ktdre kupisz lub znajdziesz podczas swych podrézy po Fereldenie.
Mozesz tu poréwnywac statystyki poszczegdinych przedmiotow i wyposazac cztonkéw swojej druzyny przed walka. llos¢ przedmiotéw,
jakie Twoja postac zdota przeniesc jest jednak ograniczona. Gdy ekwipunek sie zapetni, czes¢ przedmiotow trzeba bedzie sprzedac lub
zniszczy¢. Mozesz zwigkszy¢ ilos¢ niesionych przedmiotéw, kupujac plecak.

Najwazniejsze informacje na temat przedmiotu pojawiaja sie na ekranie, gdy umiescisz kursor myszy nad danym przedmiotem.
Kiedy klikniesz i przytrzymasz prawy przycisk myszy na przedmiocie znajdujacym sie w Twoim ekwipunku, pojawi sie okragte menu,
z poziomu ktérego mozesz wyposazy¢ sie w dany przedmiot, sprezentowac go cztonkowi druzyny, zapoznac sie z jego opisem i
wartoscia, lub zniszczy¢, zwalniajac w ten sposéb troche miejsca.

Aby uzy¢lub wyposazyc sie w odpowiedni przedmiot, kliknij go dwukrotnie w swoim ekwipunku. Mozesz takze przeciagna¢ przedmiot
bezposrednio na postac lub odpowiednie miejsce na wyposazenie po lewej stronie ekranu. Nadajace sie do uzycia przedmioty mozesz
przeciagnac na pasek szybkiego dostepu, podobnie jak umiejetnosci, zaklecia czy talenty.

POJEMNIKI/EUP

Gdy znajdujacy sie w Swiecie gry obiekt lub ciato zabitego przeciwnika ISni, 0znacza to, ze zawiera przedmiot, ktéry mozesz podniesc,
zaktadajac oczywiscie, ze obiekt ten jestes w stanie otworzy¢ i masz dos¢ miejsca w swoim ekwipunku. Wiele drzwi i skrzyr, na ktdre
natkniesz sie podczas gry, jest zamknieta. Aby otworzyc zamek, bedziesz potrzebowac klucza — ktéry moze w ogéle nie istnie¢ — albo
pomocy fotrzyka, potrafiacego sprawnie operowac wytrychem. Kazdy totrzyk dysponuje pewnym poziomem umiejetnosci, gdy idzie
0 otwieranie zamkdw, i z kazdym dodatkowym punktem talentow przydzielonym dla odpowiedniego drzewka oraz kazdym kolejnym
punktem atrybutu sprytu, bedzie te umiejetnosci rozwijac. Jesli nie chcesz, by cenny tup przeszedt Ci koto nosa, zwerbuj fotrzyka do
swojej druzyny!

MATERIALY

Kazda bron czy element pancerza wykonany jest z okreslonego typu materiatu. Istnieje siedem pozioméw w trzech réznych grupach
materiatéw — te grupy to skora, metal oraz drewno. W obrebie danej grupy, przedmioty wykonane z materiatu wyzszego poziomu
zawsze charakteryzujq sie lepszymi statystykami.

ZESTAWY PRZEDMIOTOW

Kombinacje pewnych przedmiotéw nalezacych do jednego zestawu — nie tylko wykonanych z tego samego materiatu, ale tak samo
nazwanych, na przyktad: dalijskie buty, dalijska zbroja i dalijskie rekawice — daja premie, gdy je razem zatozyc. Gdy to sie stanie, na
gtéwnym ekranie gry oraz na karcie postaci pojawi sie niewielka zielona ikona. Aby sprawdzic, ktdre przedmioty oferuja premie za
noszenie zestaw6w, ogladaj przedmioty i czytaj ich opisy. Jesli znajdziesz dwa kompletne zestawy, ktére mozna nosic jednoczesnie,
Zwiazane z nimi premie sie zsumujg.

MOCE PRZEDMIOTOW

Wyposazenie moze podnosi¢ (badz obnizac) poziom statystyk Twojej postaci. Gdy umiescisz kursor nad przedmiotem znajdujacym sie
w ekwipunku, efekty pozytywne oznaczone beda kolorem zielonym, a negatywne kolorem czerwonym. Te premie lub kary wchodza
w zycie, gdy przedmiot zostanie wyekwipowany. Pamietaj jednak, ze uzyskane w ten sposéb premie nie zblizaja Twojej postaci do
spetnienia wymagar niezbednych do nauczenia sie nowych zdolnosci. Aby nauczyc sie talentu Nieztomnos¢, posta¢ musi posiada¢
site na poziomie 28 punktéw, gdy nie ma na sobie zadnych przedmiotéw i nie znajduje sie pod wptywem tymczasowo dziatajacych
zaklec lub talentow.

RUNY

Wysokiej jakosci brori mozna ulepszy¢, polecajac zaklinaczowi, by wygrawerowat na broni jedng lub wiecej run lyrium. Na runy
natrafi¢ mozna w catym Fereldenie, ale zaklinacze oraz bron wystarczajaco wysokiej jakosci znalez¢ duzo trudniej. Gdy runa zostanie
wygrawerowana, jej cechy dodane zostajq do cech przedmiotu. Podczas tego procesu runa nie zostaje zniszczona, nie zostaje takze
permanentnie przypisana do danej broni. Jesli znajdziesz pézniej lepsza rune, mozesz wrdci¢ do zaklinacza i poprosic, by stara rune
zastapit nowa.

PREZENTY

Podczas gry natrafisz na przedmioty oznaczone jako prezenty. Aby wreczy¢ prezent ktéremus z cztonkw druzyny, otworz ekran
ekwipunku, przetacz sie na odpowiednia postac, kliknij prawym przyciskiem myszy na przedmiocie i z okragtego menu wybierz
PREZENT. Jesli postac przyjmie Twdj prezent, wzrosnie poziom jej sympatii dla Twojej osoby. Rézne postaci preferuja rozne prezenty.
Jesli wreczysz danemu cztonkowi druzyny jego ulubiony typ prezentu, wzrost poziomu sympatii bedzie wigkszy. Niektére przedmioty
do tego stopnia pasuja do konkretnych postaci, Ze pozostali cztonkowie druzyny nie zechcg ich przyjac. Pamietaj jednak, ze im
wiecej prezentow wreczysz danemu cztonkowi druzyny, tym mniej bed go interesowaty kolejne prezenty. Najlepszym miejscem do
wreczania prezentéw jest obz druzyny, bo mozesz w nim zobaczy¢ si¢ jednoczesnie ze wszystkimi jej cztonkami.

WALUTA

W Fereldenie uzywane s3 trzy rodzaje monet: miedziaki, srebrniki oraz ztote suwereny. Sto miedziakéw to jeden srebrnik, a sto
srebmikéw to jeden suweren. Dla wygody, gra automatycznie przelicza pieniadze, wiec jesli posiadasz osiemdziesiat miedziakéw
iznajdziesz kolejnych czterdziesci, otrzymujesz jednego srebrnika i dwadziescia miedziakéw. Aktualny stan Twojej kiesy widoczny jest
w gornej czesci ekranu ekwipunku.

SKLEPY

Kupcy w catym Fereldenie oferuja na sprzedaz wyposazenie, a takze skupuja zbedne przedmioty, dzigki czemu mozesz troche zarobic
izwolni¢ miejsce w ekwipunku. Aby kupic lub sprzedac przedmiot u kupca, przeciagnij gozekwipunku kupca do swojego lub odwrotnie.
Dopdki nie zamkniesz interfejsu sklepu, ostatnia ikona po kazdej z jego stron pozwala Ci anulowac przypadkowa transakce bez
utraty pieniedzy.

RZEMIOSLO

Postaci, ktére nauczyty sie Zielarstwa, Budowy putapek oraz Warzenia trucizn moga tworzy¢ wiasne przedmioty, o ile posiadaja
recepture lub plan wykonania danego przedmiotu oraz wymagane sktadniki. Receptury i znajdziesz u kupcow, a takze w
wielu innych miejscach w catym Fereldenie.

Gdy zdobedziesz juz recepture lub plan, otwdrz interfejs rzemiosta, klikajac na pierwszym poziomie odpowiedniej umiejetnosci na
pasku szybkiego dostepu lub na ekranie umiejetnosci. Twoje receptury znajduja sie po lewej stronie ekranu. Po wybraniu ktdrejs z
nich, po prawej stronie pojawia sie wymagane sktadniki oraz informacja na temat tego, czy w danej chwili nimi dysponujesz. Jesli
posiadasz wymagane sktadniki, mozesz stworzy¢ przedmiot. Zauwaz, ze tworzenie potezniejszych przedmiotéw wymaga wyzszych
pozioméw odpowiedniej umiejetnosci rzemieslniczej. Poniewaz wszystkie trzy umiejetnosci rzemiesinicze wykorzystujg ten sam
interfejs, wystarczy, ze na pasku szybkiego dostepu umiescisz ikong jednego z nich.

PRZEDMIOTY DO SZYBKIEGO UZYCIA

Przedmioty jednorazowego uzytku mozesz przeciagnac na pasek szybkiego dostepu, by méc z nich fatwiej korzystac podczas walki.
Wiele sposréd przedmiotéw jednorazowego uzytku opisanych ponizej wystepuje w wersjach o réznej mocy i skutecznosci.

OKLADY LECZNICZE

Oktady lecznicze natychmiast przywracaja uzytkownikowi pewna ilos¢ zywotnosci, ale nie leczg odniesionych przez niego ran.

ZESTAWY DO LECZENIA RAN

Zestawy do leczenia ran stuzq do opatrywania ran odniesionych przez postac, gdy ta straci w czasie walki przytomnosc. Przywracaja
takze pewna ilos¢ zywotnosci.

MIKSTURY Z LYRIUM

Mikstury z lyrium natychmiast przywracaja magowi pewna ilos¢ many. Wojownicy oraz totrzykowie nie moga uzywac mikstur z lyrium.

Lhadniki




MASCI ZYWIOLOW

Mas¢ lodowa oraz podobne do niej substancje na pewien czas zwigkszaja odpornos¢ postaci na dany zywiot.

SMAROWIDLA NA BRON

Ogniste smarowidto oraz podobne do niego substancje posta¢ moze naktadac na bron biata, dzieki czemu ta przez pewien czas przy
kazdym ataku zadawac bedzie obrazenia od danego zywiotu.

TRUCIZNY

Podobnie jak smarowidta, trucizny nakfada sie na brori biata, jednak oprocz zadawania obrazeri od sit natury, moga one takze natozy¢
na ofiare przypadtos¢, na przykfad paraliz.

GRANATY

Granaty to buteleczki z wybuchowa substancj lub bomby, ktdre posta¢ moze rzuca¢ w kierunku wroga, zadajac obrazenia od
zywiotow. Jesli jednak rzut okaze sie niecelny, obrazenia odnies¢ moga takze sprzymierzency.

PULAPKI

Putapki uruchamiaja sie, gdy zblizy sie do nich przeciwnik. Zaleznie od typu, putapki zadaja obrazenia, naktadaja przypadtos lub jedno
i drugie. Niektdre putapki dziataja obszarowo — rania takze znajdujacych sie w zasiegu sprzymierzericéw — podczas gdy inne raza tylko
tego, kto je uruchomi. Aby oprzec sie przypadtosci naktadanej przez putapke, ofiara musi wykonac udany rzut przeciwko sprytowi
postaci, ktdra te putapke zastawita. Lotrzykowie moga rozbrajac putapki zastawione przez cztonkéw wiasnej druzyny lub prébowac
rozhroi¢ putapki zastawione przez wroga, klikajac na nich prawym przyciskiem myszy. Kazda putapke mozna uruchomic tylko raz.

WABIDLA

Wabidta podobne sa do putapek, z ta réznica, ze zamiast ranic, przyciagaja uwage przeciwnikow, nawet w czasie walki. Kazde wabidto
moze byc uzyte tylko raz, niektdre jednak pozostaja aktywne przez jakis czas, przyciagajac uwage wielu kolejnych przeciwnikow.

PRZYSMAK MABARI

Przysmak mabari to rodzaj karmy, ktdra leczy rany i natychmiast przywraca psu pewna ilos¢ zywotnosci oraz wytrzymatosci.
INNE PRZEDMIOTY DO

SZYBKIEGO UZYCIA

Podczas gry natkniesz sig na wiele innych przedmiotow jednorazowego uzytku — pamietaj, ze czesto bywaja duzo bardziej uzyteczne,
gdy zmieszac je ze soba, kierujac sie wskazowkami zawartymi w recepturach.

BIOWARE
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Grafika koncepcyjna: Fran Gaulin, Sung Kim

Grafika interfejsu: Warren Heise — Szef zespotu, Tyler Lee
Grafika pozioméw: lan Stubbington— Szef zespotu, Casey
Baldwin, Boali Dashtestani, Andrew Farrell, Mike Hong, Steve
Klit, Andrew Knight, Rohan Knuckey, Tobyn Manthorpe, Ben
McGrath, Sheila Nash, Young Park, Andre Santos, Lee Scheinbeim,
Gina Welbourn, Charlie Wong

Grafika techniczna: Daniel Fedor— Szef zespotu,
Jean-Sebastian Baril, Brian Chung, Kevin Hayes, Suhwan Pak
Grafika efektow wizualnych: Alim Chaarani — Szef zespotu,
Terrence Kim, Casper Konefal, Jacky Xuan

Dodatkowa grafika: Joy Ang, Ben Carriere, Rion Swanson,
Nick Thornborrow, Jaemus Wurzbach, Sasha Beliaev, Adrien Cho,
Tristan Clarysse, John Gallagher, Mike Grills, Rod Green, Todd
Grenier, Lindsay Jorgensen, Edward Kwong, Christopher Mann,
Jessica Mih, Matthew Park, Tom Rhodes, Shareef Shanawany,
Sean Smailes, Jason Spykerman, Rob Sugama, Brian Sum, Shane

AUTORZY

Welbourn, Dave Hibbeln — Dawny kierownik artystyczny
Kierownik ds. grafiki i animacji: Alistair McNally

DZWIEK, LOKALIZACJA
ORAZ ZASOBY
ZEWNETRZNE

Rezyser diwieku: Simon Pressey

Dodatkowy producent udzwiekowienia: Marwan Audeh
Opracowanie udzwigkowienia: Matt Besler, Real Cardinal,
Vance Dylan, Jordan Ivey, Michael Kent, Michael Peter, Steven
Sim, Jeremie Voillot

Produkca dubbingu / Rezyseria: Caroline Livingstone
Pomocniczy producenci zewnetrzni: Melanie Fleming,
Steve Lam, Heather Rabatich

Produkcja lokalizadji: Jenny McKearney

Menadzer projektu lokalizaji: Flor Garcia Ruiz

Pomocniczy producent lokalizacji: Jason Barlow

Producent zewnetrzny: John Campbell
Dodatkowe udzwiekowienie: Ellen Lurie
Ki ik ds. dZwieku, lokalizagji oraz
zewnetrznych: Shauna Perry

PROJEKT

Projekt sekwengji filmowych: Ken Thain — Szef zespotu,
John Ebenger, Ryan Ebenger, Jonathan Epp, Nathan Moller,
Jonathan Perry, Michelle Pettit-Mee, Guilherme Ramos
Projektanci systemow: Georg Zoeller — Szef zespotu,
Andrew Gauthier, Scott Horner, Emmanuel Lusinchi, David Sitar,
Peter Thomas

Projektanci techniczni: Yaron Jakobs — Szef zespotu, Mark
Barazzuol, Rick Burton, Craig Graff, Kaelin Lavallee, Antony
Lynch, Grant Mackay, Cori May, David Sims, Gary lan Stewart,
Josh Stiksma, Keith Warner

Scenarzysci: David Gaider — Szef zespotu Ferret Baudoin,
Sheryl Chee, Daniel Erickson, Jennifer Brandes Hepler,
Mary Kirby, Luke Kristjanson, Jay Turner

Redaktorzy techniczni: Chris Corfe, Dan Lazin, Karin Weekes
Dodatkowy projekt: Rob Bartel, Eric Fagnan, James
Henley, Jason Hill, Bret Hoffman, Chris LEtoile, lan Morrison,
Austin  Peckenpaugh, Kris Schoneberg, Patrick Weekes,
Dan Whiteside, Wolfram Wikeley

Starszy konsultant projektu: Kevin Martens

Ki icy ds. projek Kevin Barrett, Matt Robinson




PRODUKCJA

Producenci: Derek French, Vanessa Kade, Kevin Loh, Kyle Scott
Menadzerowie projektu: Alain Baxter, Karen Clark, Erin
Devarennes, Adriana Lopez

Dodatkowa produkgja: Scott Greig — Poprzedni kierownik
projektu, Trent Oster — Poczatkowy kierownik silnika Eclipse,
Darcy Pajak

Kierownik produkji: Duane Webb

PROGRAMOWANIE

Architekdi silnika: Derek Beland, Paul Roffel

Programista dzwieku: Marek Galach

Programisci grafiki: Dave Hill — Szef zespotu, Patrick
Chan, Jason Knipe, Andreas Papathanasis, Daniel Torres,
Peter Woytiuk, Keith Yerex

Programisci lokalizagji: Chris Christou, Kristopher Tan
Programisci: Jacques Lebrun — Gtéwny programista
silnika gry, Noel Borstad, Owen Borstad, Gavin Burt, John
Fedorkiw, Hesky Fisher, Dmitry Gapeshin, Andrew Gardner,
Brenon Holmes, Jose llitzky, Yuri Leontiev, Gabriel Moreno
Fortuny, Nicolas NgManSun, Eric Paquette, Paul Schultz, Chris
Michael Smith, Henry Smith, Craig Welburn, Graham Wihlidal
Programisci narzedzi: Tim Smith — Architekt, Ted Chen,
James Goldman, Bo Liang, Scott Meadows, Curtis Onuczko,
James Redford, Sydney Tang, Jon Thompson, Mika Uusnakki
Poczatkowa technologia: Mark Brockington — Szef zespotu,
Brook Bakay, Jonathan Baldwin, John Bible, Rob Boyd, Alden
Chew, Neil Flynn, Mark Jaskiewicz, Mark Kennedy, Zach Kuznia,
Sophia Lamar, Christopher Mihalick, Don Moar, Zousar Shaker,
Janice Thoms

Programisci starzysci: J
Jonathan Ferland, Cody Watts
Redakcja techniczna: Bryan Derksen

Dodatk prog ie: Andy Despl Blake Grant,
Pat LaBine, Jocelyn Legault, Nathan Sturtevant, Steven Hand
Kierownik ds. programowania: Aaryn Flynn

KONTROLA JAKOSCI

Analitycy: Zac Beaudoin — Szef zespotu technicznego, Jason
Leong — Szef zespotu sieciowego, Homan Sanaie — Szef zespotu
zewnetrznego, Guillaume Bourbonniere, Chris Buzon, Robert
Girardin, Dieter Goetzinger, Jack Lamden, Scott Langevin, Joshua
Langley, Arone ,QA Monkey” Le Bray, Michael Liaw, Ryan Loe,
Ivan Mulkeen, Vanessa Prinsen, Mark Ramsden, Allan Smith,
Bruce Venne, Mike Wellman, Stanley Woo

Programisci KJ: Sam Johnson, Alex Lucas, Dave Schaefer,
Jay Zhou

Testerzy terminologii: Dave Berkes, Melissa Costanzo, Chad
De Wolfe, John Epler, Dale Furutani, Will Kuhn, Catherine
Lundgren, Carlo Lynch, Pieter Parker, Richard Poulin, Colin
Steedman, Jennifer Stefan, Thomas Trachimowich, Tory Turner,
Devon Wetheral, Sarah Weymouth, Nathan Willis, Dann Wurster

Dodatkowa KJ: Reid Buckmaster, Steven Deleeuw,

h

Cooper, Bogdan Corciova,

Mitchell Fujino, Cynthia Howell, Martin Lunde, David Lynch, Russell
Moore, Mark Shpuniarsky, lain Stevens-Guille, Daniel Trottier

Kierownik KJ: Ron Clement

MARKETING

Kierownik ds. marketingu: Ric Williams

Starszy menadzer marki: David S. Silverman

Dodatkowy menadzer marki: Randall Bishop

Public Relations: Matt Atwood, Erik Einsiedel

Witryna sieciowa: Isa Amistad, Jeff Marvin, Derek Larke,
Nadia Phillipchuk, Jeff Rousell, Jesse Van Herk

Spotecznosé: , Evil” Chris Priestly, Jay Watamaniuk

Grafika: Colin Walmsley

Filmy: Neel Upadhye

Dodatkowy marketing: Michael Avery, Jon Bailey

FUNKCJONOWANIE
FIRMY

Kierownik operacyjny: Darryl Horne

Kierownicy ds. rozwoju biznesowego: Richard Iwaniuk,
Robert Kallir

Asystenci: Teresa Meester, Lanna Mess

FINANSE

Kierownik ds. finanséw: Kevin Gunderman

Finanse / Pface: Calvin Chan, Todd Derechey, Sharon Pate,
Treena Rees

ZASOBY LUDZKIE

Kierownik dziatu zasobéw ludzkich: Mark Kluchky
Dziat zasobow ludzkich: Celia Arevalo, Theresa Baxter,
Holly Bierbaum, Tammy Johnson, Leanne Korotash

Wspdtpraca odnosnie zasobéw ludzkich: Derek Sidebottom
(byt kierownik dziatu zasobow ludzkich)

SYSTEMY
INFORMATYCZNE,
ZAPLECZE TECHNICZNE
ORAZ ADMINISTRACJA

Kierownik dziatu systeméw informatycznych, zaplecza
technicznego oraz administracji: Vince Waldon
Administracja: Keri Clark (kierownik biura), Crystal Ens,
Deb Gardner, Leah Hollands, Nils Kuhnert, Jo Marie Langkow,
Jeanne-Marie Owens

Wsparcie techniczne aplikagji: Lee Evanochko (menadzer),
Julian Karst, Robert McKenna

Obstuga informatyczna: Chris Zeschuk (menadzer),
Dave McGruther, Brett Tollefson

Obiekty: Mike Patterson (menadzer), Kelly Wambold

Infrastruktura: Craig Miller (menadzer), Sam Decker,
Wayne Mah

SPECJALNE
PODZIEKOWANIA

Cookie Everman, Corey Gaspur, Chris Hepler, Drew Karpyshyn,
Christina Norman, Mike Spalding, Mike Trottier, Mac Walters,
Preston Watamaniuk, Edward Bolme, David Gross, Stephen
Hand, Gorman Ho, Mike Sass, Don Yakielashek, Elevation
Partners, Pandemic Studios, pozostali pracownicy BioWare z
Edmonton, Austin i Montrealu, a takze EAGL i EA. Dzigkujemy
naszym rodzinom za wsparcie!

KIEROWNICTWO STUDIA,
BIOWARE

Dyrektor generalny: Ray Muzyka
Zastepca dyrektora g
Greg Zeschuk

OBSADA

Alistair: Jacek Kopczynski

Ksiaze Bhelen: Jarostaw Boberek

Duncan: Jan Kulczycki

Lord Harrowmon: Jacek Lenartowicz

Leliana: Dominika Sell

Loghain: Grzegorz Pawlak

Morrigan: Monika Szalaty

Oghren: Dariusz Odija

Sten: Piotr Fronczewski

Wynne: Barbara Katuzna

Zathrian: Zbigniew Konopka

Zevran: Jonasz Totopito

Dodatkowe gtosy: Adam Bauman, Adam Pluciniski, Agata
Gawroriska-Bauman, Agnieszka Bojczuk, Agnieszka Kunikowska,
Agnieszka Lewandowska, Aleksander Mikotajczak, Aleksander
Wysocki, Andrzej Blumenfeld, Andrzej Chudy, Andrzej Gawroriski,
Anna Apostolakis-Gluzinska, Anna Gajewska, Anna Sztejner-
Pierczyniska, Anna Utas, Artur Pontek, Barbara Zieliiska, Beata
Jankowska-Tzimas, Beata Wyrabkiewicz, Brygida Turowska-
Szymczak, Cezary Kwieciniski, Cezary Nowak, Elzbieta Futera-
Jedrzejewska, Elzbieta Gaertner, Elzbieta Kijowska-Rozen,
Ewa Serwa-Galia, Grzegorz Drojewski, Grzegorz Mikotajczyk,
Grzegorz Wons, llona Kuciriska-Boberek, Iwona Rulewicz,
lzabella Bukowska — Chadzyriska, Jacek Mikotajczak, Jacek
Rozenek, Jakub Szydtowski, Jakub Truszczyriski, Janusz Wituch,
Jarostaw Domin, Joanna Kudelska, Joanna Pach, Joanna
Wegrzynowska-Cybiriska, KrzysztofKrolak, Krzysztof Zakrzewski,
Lena Gorecka, Leszek Zdun, tukasz Jakubowski, Maciej Kowalik,
Maciej Kowalski, Magdalena Krylik, Mieczystaw Moraniski,
Mikotaj Klimek, Mikofaj Muller, Mitogost Reczek, Monika
Kwiatkowska-Dejczer, Monika Pikuta, Monika Wierzbicka, Pawet
Iwanicki, Pawet Szczesny, Piotr Bak, Piotr Warszawski, Piotr
Zelt, Rafat Fudalej, Robert Tondera, Tomasz Narloch, Tomasz
Steciuk, Waldemar Barwiriski, Wtodzimierz Bednarski, Wojciech
Machnicki, Wojciech Paszkowski

dyrektor ds. r

9 Y

EA
ZARZAD KORPORACYJNY

Dyrektor generalny: John Riccitiello

Prezes ds. dziatalnosci wydawniczej i dyrektor
operacyjny: John Schappert

Zastepca dyrektora, dyrektor finansowy: Eric Brown

Zastepca dyrektora, dziat spraw biznesowych
i prawnych: Joel Linzner

Zastepca dyrektora, dziat zasobow ludzkich:
Gabrielle Toledano

Starszy zastepca dyrektora, gtéwny ksiegowy: Ken Barker

Starszy zastepca dyrektora, radca prawny
i sekretarz zarzadu: Stephen G. Bene

ZARZAD DZIALEU GIER
Prezes: Frank Gibeau

Dyrektor finansowy: Mike Williams

Dyrektor operacyjny: Bryan Neider

Dyrektor techniczny: avid 0'Connor

Zastepca dyrektora, dziat zasobow ludzkich: Steve Cadigan
Zastepca dyrektora, marketing: Mike Quigley

GRUPA RPG/MMO

Starszy wiceprezes oraz dyrektor grupy: Ray Muzyka
Wiceprezes oraz dyrektor kreatywny: Greg Zeschuk

Wicep oraz wicep! ds. ingu grupy:
Patrick Buechner
LOKALIZACJA

Produkqa: Victoria  Rose  (menadzer ds. projektu
migdzynarodowego), Pablo Dopico, Claudia Serafim, Sibylle Steinau
Technologia: Rubén Martin Rico (kierownik projektu), Danilo
José Guerrero Rodriguez (kierownik ds. technicznych), Alberto
Abad, Santiago Albert, Pedro Alfageme, Luis Javier Lopez
Arredondo, Mario Bergantifios, Cesar Puerta, Juan Serrano
Koordynacja: Nathalie Bonin, Marcel Elsner, Silvia Favia, Marta
Julke, Alfonsina Mossello, Méria Nagy, Ana Ramirez Boix, Ana
Esther Rodriguez, Jan Stanicek, Anna Tomala, Leonid Vekshin
Kontrola jakosci: Fausto Ceccarelli (menadzer ds. projektu),
Esther Jansen (menadzer ds. projektu), Elena Anufrieva, Eugene
Bogdanov, Robert Bérski, Paolo Catozzella, Philippe Charel,
Lucas Costas, Tomasz Dobosz, Bfazej Domariski, Timothée
Even, Elena Filippova, Federico Franzoni, Tatiana Gerasina,
Paolo Giovenco, Romain Guilloteau, Christian Isopp, Zbigniew
Kajak, Michat Kukawski, Alexandre Lelandais, Ifigo Luzuriaga,
Gilles Mathiaut, Akos Mikola, Marco Nicolino, Jifi Noska, Maciej
Ogiriski, Jekaterina Panova, Steffen Paul, Sérka Pechociakovd,
Pavel Permin, Romain Pillard, Harald Raschen, Florian Ross,
Jose Santamarina, Laurent Siddi, Miroslaw Staniak, Svitlana
Sukhova, Bertold Virag, Marius Wolsztajn

EA Madrid Mastering Lab: John Brunton (menadzer), Rubén
Del Pozo Moreno, Jakub Jilek, Tomas Pedrefio, Anthony Jones



DTP: Frank Werner (DTP Team Leader Europe), Miguel Lopez
Camacho, Pablo Campos, Christine Delholme, Sebastian Hack,
Eva Heilmann, Katharina Mayer, Cecilia Wiking

MARKETING
I DZIARALNOSC
WYDAWNICZA

Zastepca dyrektora, marketing: Patrick Buechner

Starszy kierownik ds. integracji marki: Rod Swanson
Starszy kierownik ds. PR: Tammy Schachter

Menadzer ds. reklamy: David Sullivan

Ustugi kreatywne: Corey Higgins (zastepca dyrektora),
John Burns, Nathan Carrico, Daniel Davis, Joe Kaiser

EDP Group: Michael Herst (kierownik), Derek Andersen
Starszy speqjalista ds. zakupow i planowania: Ann Marie
Ramirez

Dziatalnos¢ wydawnicza: Maria Sayans (kierownik ds.
marketingu — UE), Walter Grinberg (menadzer ds. marketingu
miedzynarodowego), Peter Aleshkin, Astasios Anestis, Ralph
Anheier, Thiago Appella, Craig Auld, Ferry Brands, Christian
Brueckner, ALlexandre Caldeira, Tommy Chen, Hazy Cho, Kenneth
Chow, Juraj Chrappa, Farid Dilmaghani, Patrick Eilfeld, Christoph
Ehrenzeller, Jaroslav Faltus, lan Freitas, Adrian Fromion, Kevin
Flynn, Michael Galli, Jemma Glancy, Jonathan Goddard, William
Graham, Jonathan Harris, Paul Hellmrich, Dulcie Ho, Ellen Hsu,
Zen Huan, Tomasz Jarzebowski, Cameron Jenkins, Orsolya Kasza,
Alexander Lui, George Mamkos, Nikolaos Maniatis, Daniel Montes,
ChristopherNg, Justin Olivares, Sophie Orlando, Mathieu Pastéeran,
Dominique Poldervaart, Sven Schmidt, Inna Shevchenko, Daniele
Siciliano, Andrea Smidova, Ralph Spinks, Wojciech Szajdak, Veerle
Taeye, Diana Tan, Tomasz Tinc, Mario Valle, Vanessa Van Maurik,
Tony Watkins, Valentina Zlobina, Krzysztof Zych

Dodatkowy  marketing: zespét ds.  planowania
zapotrzebowania, zespot ds. sprzedazy detalicznej i hurtowej,
EALA Mastering Lab, EARS Mastering Lab

TRYB SIECIOWY

Kierownictwo: Rob Bastian, Darko Bojanic, Javier Cubero,
Joel Tablante, Lily Weiss

Producenci: Lars Smith, Shawn Stafford

Programisci: George Arriola, Ryan Butterfoss, Chris Carrier,
Corey Johnson, Omar Moussawel, Yugesh Naicker, Vikash Shah,
Philip Smith, Mark Waller

Analitycy KJ: Melissa Jamili, Abigail Poquez-Cervantes,
Minsu Sohn

KONTROLA JAKOSCI

Gtowny tester: Eric Neugebauer
Testerzy kompatybilnosci: William Brewer, Tim Duong, Kevin
Quan, Chris Sevigny, James Wang, Irwin Wong-Sing

Testerzy systemow gry: Kristopher Buller, Eric Hanna,
Cleveland Miettunen, Brian Penner, Curtis Roy, Donovan Styre,
Katherine Teel, Ashton Tower

Testerzy rozgrywki: Raman Bassi, Kenny Chan, My Diep,
Dung Hoang, Andrew Hulme, Albert Hutson, Alvin Jiang, Jeffrey
Kamo, Cord Krohn, Thomas Kuo, Bruce Lin, Chris McHugh, Joshil
Patel, Stephen Potts, Greg Priebe, Robert Ricketts, Laura Savage,
Robyn Sinclair, Richard Skinner, Corey Tam, Gary Yau

PARTNERZY
ZEWNETRZNI

GRAFIKA I ANIMACJA

Dodatkowa animacja: Big Sandwich Games, Iron Claw

Dodatkowa grafika: Liquid Development, LLC, Shadows
in Darkness, Hermitworks Entertainment Corporation

Motion Capture: Giant Studios, EA Worldwide Motion Capture
Studio

DZWIEK I LOKALIZACJA

Montaz dialogéw / postprodukcja: Wave Generation
Ewaluacja geopolityczna: Englobe, Inc.

Muzyka: Inon Zur

Ttumaczenie: Albion (Polska), Andrés Géspar — Fontold Stidid
Ltd. (Wegry), Robert Back (Niemcy), CEET Ltd. (Republika
(zeska), Emanuele Scichilone — Synthesis International S.r.l.
(Wiochy), ExeQuo (Francja), ITI Ltd. (Rosja), Synthesis Iberia
(Hiszpania), Florian Vanino (Niemcy)

Rezyseria dubbingu (Los Angeles): Chris Borders,
Ginny McSwain

Produkcja dubbingu: Tikiman Productions, Inc.

Nagrania dubbingu: Side UK (Londyn), Technicolor Interactive
Services (Burbank), Wolf Willow Sound (Edmonton), ArcTV Ltd.
(Rosja), ExeQuo (Franja), Start International Polska (Polska),
toneworx GmbH (Niemcy)

MARKETING

Agencja reklamowa: Draftfch

ZEWNETRZNI
PARTNERZY
KONSOLOWI

EA CANADA

Testerzy: Tommy Hsu (Gtowny tester), David Eriksen (Starszy
tester), William Brewer, Jesse Bryant, Kristopher Buller, Raphael
Chan, Kristin Czarny, Matthew Grant, Eric Hanna, Darren Joe,
Byron Leung, Jordan Mews, Jamie Milman, Gustavo Morales,
Marco Pasqua, Jeffrey Rosmer, Curtis Roy, Nathan Sereda,
Ashton Tower

EA MADRID

Testerzy: (armen Alvarez Garcia, Pierre Attali, Giulio
Cioncoloni, Phillipe Charel, Lorenzo Confalonieri, Rafat Czapski,
Michat Kukawski, Vasilijs Mercalovs, Steffen Paul, Laetitia
Roques, Ekaterina Samolyak, Oliver Schdnbett, Sigfrido Zazpe,
Aleksandra Zrebiec

TIBURON

Testerzy: Rob Diaz, Daniel Foote, Rachel Jolette

GLOBANT

Testerzy: Anibal Berisso (Gtwny tester), Axel Roldn (Zastepca
gtéwnego testera), Toméds Romero Borzi, Mauro Fernandez,
Mariano Giagante, Andrés Lobato, Alvaro Mafianes, Andrés
Marquis, Andrés Miglio, Pablo Moabro, Paola Parra, Eduardo da
Ponte, Jer6nimo Shannon, Alejandro Spampinato, Ramiro Zapata

»Dragon Age: Origins (Opening Theme)”
Muzyka: Inon Zur

Stowa: Inon Zur oraz Aubrey Ashburn

Spiew: Aubrey Ashburn

sLeliana’s Song”
Muzyka: Inon Zur
Spiew: Aubrey Ashburn

»Love Song”
Muzyka: Inon Zur
Stowa i $piew: Aubrey Ashburn

»1 Am the One” oraz,| Am the Lonely One”
Muzyka: Aubrey Ashburn oraz Inon Zur
Stowa: Aubrey Ashburn

This Is War”

Wykonawca: 30 Seconds to Mars

Autor: Jared Leto

Utwdr opublikowany przez Apocraphex Music /

Universal Music — Z Tunes LLC (ASCAP)

Wykorzystano dzieki uprzejmosci Virgin Records America,
LLC na licendji udzielonej przez EMI Film & Television Music



PORADY DOTYCZACE
WYDAJNOSCI
PROBLEMY PODCZAS GRY

B Upewnijsie, ze Tw6j komputer spetnia minimalne wymagania systemowe gry, oraz ze masz zainstalowane najnowsze sterowniki
karty graficznej i karty dzwiekowej: Jesli masz karte graficzng NVIDIA, odwiedz strone www.nvidia.pl, aby pobrac sterowniki.
Jesli masz karte graficzng ATI, odwiedZ strone www.ati.amd.com, aby pobrac sterowniki.

B Jesli korzystasz z wersji ptytowej gry, sprébuj zainstalowac biblioteki DirectX z ptyty. Zazwyczaj mozna je znalez¢ w folderze
DirectX w gtdwnym katalogu na ptycie. Jesli masz dostep do Internetu, mozesz odwiedzic strone www.microsoft.com i pobra¢
najnowsza wersje bibliotek DirectX.

OGOLNE WSKAZOWKI PRZY
ROZWIAZYWANIU PROBLEMOW

B Jesli korzystasz z wersji ptytowej niniejszej gry i ekran autoodtwarzania nie pojawia sie samoczynnie po wiozeniu piyty do
napedu, kliknij prawym przyciskiem myszy ikone napedu w oknie, Mdj komputer”i wybierz autoodtwarzanie.

B Jesli gra dziata powoli, sprobuj zmieni¢ niektére ustawienia dzwieku i grafiki w menu opgji gry. Zmniejszenie rozdzielczosci
ekranu umotzliwia zwykle zwiekszenie wydajnosci gry.

B W celuuzyskania optymalnej wydajnosci mozesz wyfaczy¢inne aplikacje dziatajace w tle (oprécz programu EA Download Manager, jezeli
jest on konieczny do uruchomienia gry), w tym réwniez program antywirusowy (z zachowaniem odpowiednich Srodkéw ostroznosci).

PROBLEMY Z WYDAJNOSCIA
PODCZAS GRY W INTERNECIE

Aby zapewnic¢ ptynna gre w Internecie, wytacz przed uruchomieniem gry wszystkie k ikatory oraz aplikacje do wspétuzytkowania
plikdw i strumieniowania audio/wideo. Tego typu aplikacje moga wykorzystywac zbyt duzq czes¢ przepustowosci tacza, co powoduje
wystepowanie opéznien lub innych niepozadanych efektow w grze.
Gra wykorzystuje nastepujace porty TCP oraz UDP podczas gry w Internecie:

TCP: 8000 / UDP: 8001 / Both: 80

Zapoznaj sie z dokumentacja swojego routera lub zapory internetowej, aby uzyskac informacje na temat udostepniania tych portow
podczas gry. Jesli cheesz grac w biurowej sieci internetowej, skontaktuj sie ze swoim administratorem sieci.

CENTRUM POMOCY

W razie ktopotéw z niniejsza gra skontaktuj sie z Centrum Pomocy EA.

Ponadto w pliku pomocy EA znajdziesz rozwiazania najczestszych problemdw i odpowiedzi na pytania dotyczace prawidtowego
uzywania tego produktu.

Aby otworzyc¢ plik pomocy EA (gdy gra jest juz zainstalowana):

W przypadku systemu Windows Vista: przejdz do menu Start > Gry, kliknij ikone gry prawym przyciskiem myszy i wybierz
odpowiednia pozycje w menu podrecznym.

W przypadku wezesniejszych wersji systemu Windows: kliknij pozycje Pomoc techniczna w grupie gry w menu Start > Programy
(lub Wszystkie programy).

Aby otworzy¢ plik pomocy EA (gdy gra nie jest jeszcze zainstalowana):

1. W6z ptyte z gra do napedu optycznego.

2. Kliknij dwukrotnie ikone ,Mdj komputer” na pulpicie (w przypadku systemu Windows XP, konieczne moze by¢ kliknigcie
przycisku Start, a nastepnie ikony, M6j komputer”).

3. Kliknij prawym przyciskiem myszy ikone napedu, w ktérym znajduje sie ptyta z gra, a nastepnie wybierz opcje,Otworz".

4.  Otworz plik Support > European Help Files> Electronic_Arts_Technical_Support.htm.

Jesli pomimo informacji zawartych w pliku pomocy EA wciaz napotykasz problemy, skontaktuj sie z Centrum Pomocy EA.

CENTRUM POMOCY EA
W INTERNECIE

Jesli masz dostep do Internetu, odwiedz strone Centrum Pomocy EA pod adresem:
http://pomoc.ea.pl

Inajdziesz tu wiele informagji na temat DirectX, kontrolerdw gry, modemdw i sieci, a takze informacje o biezacej konserwacji systemu
oraz wydajnosci. Nasza strona zawiera aktualne informacje dotyczace najczesciej wystepujacych probleméw, pomoc zwiazana z dang
gra oraz odpowiedzi na najczesciej zadawane pytania (FAQ). Z tych samych informadji korzystaja nasi technicy podczas rozwiazywania
probleméw z dziataniem gry. Aktualizujemy nasza strone pomocy codziennie, jesli zatem szukasz szybkiego rozwiazania, zajrzyj
najpierw tam.

KONTAKT Z CENTRUM POMOCY

Jesli mimo to wciaz potrzebujesz pomocy, skontaktuj sie z naszym zespotem (od poniedziatku do piatku w godzinach 9:00-17:00).
E-mail: pomoc_techniczna@ea.com

UWAGA: Centrum Pomocy nie oferuje informacji dotyczacych kodéw, sposobu przejscia danej gry itp.
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Aby pomécnam lepiej zdiag danyp , przed
DirectX Twojego komputera:
Kliknij Start > Uruchom ... i wpisz dxdiag. Kliknij OK, a nastepnie, gdy raport bedzie juz gotowy, kliknij ZAPISZ WSZYSTKIE

INFORMACIE ... i zapisz raport na pulpicie Windows.

GWARANCJA

UWAGA: ponizsze gwarancje maja zastosowanie jedynie do produktéw w wersji pudetkowej. Nie odnosza sie do produktow
sprzedawanych w sieci, za posrednictwem EA Store lub firm trzecich.

OGRANICZONA GWARANCJA

Electronic Arts gwarantuje nabywcy oprogramowania, ze nosnik, na ktérym oprogramowanie zostato zapisane, bedzie wolny od wad
mechanicznych i wykonania przez 12 miesiecy od daty zakupu. Przez ten czas uszkodzone nosniki beda wymieniane pod warunkiem
odestania oryginalnego nosnika wraz z dowodem zakupu, opisem uszkodzenia i adresem zwrotnym do Electronic Arts Polska, ul.
ltzecka 26, 02-135 Warszawa. Niniejsza gwarancja jest dodatkowa i w zaden sposb nie ogranicza praw ustawowych. Niniejsza
gwarancja hie obejmuje samego oprogramowania, ktdre jest dostarczane bez gwarandji, jaki nosnika, jesli byt uzywany niewfasciwie,
zostat uszkodzony, badz byt nadmiernie eksploatowany.

Electronic Arts nie obejmuje gwarancja produktéw zakupionych z drugiej reki (gdy konsument nie jest pierwszym uzytkownikiem
produktu).

sieznamiwygenerujraport diagnostyczny




© 2009 Electronic Arts Inc. EA oraz logo EA s3 znakami ymi lub zastrzezonymi znakami ymi Electronic

Arts Inc. w Stanach Zjednoczonych i/lub innych paristwach. Wszystkie prawa zastrzezone. BioWare, logo BioWare, Dragon

Age oraz logo Dragon Age s3 znakami towarowymi lub zastrzezonymi znakami towarowymi EA International (Studio and
Publishing) Ltd. Wszystkie pozostate znaki towarowe naleza do ich prawnych wiascicieli.

Wykorzystuje technologie Bink Video. Copyright © 19972005 RAD Game Tools, Inc.

EAX01606313MT




	Ostrzeżenie przed epilepsją (padaczką)
	W czasie gry należy zachować następujące środki ostrożności

	Instalacja gry
	Instalacja (wersja płytowa):
	Instalacja (gry zakupione przez EA Store):
	Instalacja (gry zakupione w sklepach internetowych firm trzecich):



	Uruchamianie gry
	Wprowadzenie
	Sterowanie
	Sterowanie ogólne
	Poruszanie się/Kamera
	Walka

	Rozpoczęcie gry
	Główne menu
	Inne kampanie
	Elementy do pobrania

	Profil gracza
	Logowanie

	Tworzenie postaci
	Płeć
	Rasa
	Człowiek
	Elf
	Krasnolud
	Premie wynikające z rasy


	Klasa
	Wojownik
	Mag
	Łotrzykowie
	Premie wynikające z klasy


	Pochodzenie postaci
	Człowiek szlachcic
	Mag
	Miejski elf
	Dalijski elf
	Krasnolud plebejusz
	Krasnolud szlachcic
	Premie wynikające z pochodzenia


	Modyfikacja
	Wygląd
	Portret
	Głos
	Imię

	Zaawansowane
	Poziom trudności
	Niski
	Normalny
	Koszmar



	Rozwijanie postaci
	Atrybuty
	Siła
	Zręczność
	Siła woli
	Magia
	Spryt
	Kondycja
	Automatyczne wybory dokonywane w przypadku użycia opcji Szybkiej Gry


	Umiejętności
	Przymus
	Kradzież
	Budowa pułapek
	Sztuka Przetrwania
	Zielarstwo
	Warzenie trucizn
	Szkolenie Bojowe
	Taktyki bojowe


	Talenty/Zaklęcia
	Zdolności aktywowane
	Zdolności pasywne
	Zdolności ciągłe


	Doświadczenie oraz poziomy
	Członkowie drużyny
	Sympatia drużyny

	Specjalizacje
	Wojownik
	Berserker
	Czempion
	Templariusz
	Łupieżca

	Mag
	Mistyczny Wojownik
	Mag Krwi
	Zmiennokształtny
	Uzdrowiciel Dusz

	Łotrzyk
	Skrytobójca
	Bard
	Szampierz
	Łowca
	Premie związane ze specjalizacją


	Zadania
	Rozmowa
	Perswazja
	Zastraszanie
	Testy innych atrybutów

	Tablice ogłoszeń
	Dziennik
	Kodeks
	Historia rozmów
	Zawartość do pobrania

	Mapy

	Walka
	Żywotność 
	Wytrzymałość/Mana
	Zmęczenie

	Atak
	Atak z flanki
	Zasięg
	Osłona

	Obrona
	Obrona przed pociskami

	Obrażenia
	Pancerz i penetracja pancerza
	Rodzaje obrażeń oraz ich kolory
	Odporności na żywioły
	Trafienia krytyczne
	Ciosy w plecy
	Modyfikatory siły

	Rany
	Poziomy przeciwników
	Broń i style walki
	Pojedyncza broń
	Broń i tarcza
	Dwie bronie
	Broń dwuręczna
	Kostur maga
	Łuk

	Zasady odnośnie magii
	Moc zaklęć
	Przerwanie zaklęcia
	Kombinacje zaklęć
	Własny ostrzał

	Przypadłości
	Odporność fizyczna
	Odporność psychiczna
	Ogłuszenie/Paraliż/Przerażenie/Unieruchomienie/Skamienienie
	Dezorientacja
	Sen
	Oczarowanie

	Taktyki bojowe
	Taktyki podstawowe
	Zachowanie
	Własne taktyki


	Przedmioty
	Ekwipunek
	Pojemniki/Łup
	Materiały
	Zestawy przedmiotów
	Moce przedmiotów
	Runy
	Prezenty
	Waluta
	Sklepy
	Rzemiosło
	Przedmioty do szybkiego użycia
	Okłady lecznicze
	Zestawy do leczenia ran
	Mikstury z lyrium
	Maści żywiołów
	Smarowidła na broń
	Trucizny
	Granaty
	Pułapki
	Wabidła
	Przysmak mabari

	Inne przedmioty do szybkiego użycia

	Autorzy
	Porady dotyczące wydajności
	Problemy podczas gry
	Ogólne wskazówki przy rozwiązywaniu problemów
	Problemy z wydajnością podczas gry w Internecie

	Centrum Pomocy
	Centrum Pomocy EA w Internecie
	Kontakt z Centrum Pomocy

	Gwarancja
	Ograniczona gwarancja


