


VAROVANI PRED EPILEPSII

Nasledujici informace si prectéte dfive, nez zacnete hru pouZivat anebo ji umoznite pouzivat svym détem.
Z&blesky svétla a blikajici obrazce mohou u nékterych lidi vyvoldvat epileptické zéchvaty nebo ztrdtu védomi.

K zachvatu miiZe u takovych lidi dojit i pri sledovéni televizniho obrazu anebo pfi hran urcitych pocitacovych her.

To se miize stét i osobam, které ve svych |ékafskych zaznamech nemaji epilepsii uvedenou a nikdy epileptickymi
zachvaty netrpély. V pfipadé, Ze jste vy anebo nékdo jiny z vasi rodiny nékdy trpéli pfiznaky epilepsie (zdchvaty

nebo ztratou védomi) v disledku svételnych zableskd, je tfeba se pred tim nez budete hrét, poradit s Iékaiem.
Doporucujeme rodicim, aby béhem hrani pocitacovyich her vénovali svym détem nalezitou pozornost. Pokud mate vy
sami nebo vase déti pfi hrani pocitacovych her jakékoliv z nasledujicich pfiznaki — zavrat, rozmazané vidéni, cukani oci
nebo svali, ztratu védomi, ztratu orientace, jakykoliv nechtény pohyb anebo kie¢ — je tieba hrani OKAMZITE prerusit

a poradit se s lékafem.

PREVENTIVNI OPATRENI PRI HRANI

B8 Nesedte prilis blizko obrazovky. Sedte od ni v dostatecné vzdalenosti, jak to jen délka kabeld dovoluje.
I Pii hrani je lepsi pouzivat malou obrazovku.

B Nehrajte, pokud jste unaveni i nevyspali.

B3 Zajistéte, aby mistnost, v niz hrajete, byla dobfe osvétlena.

B8 Pii hrani pocitacovych her je tfeba si udélat kazdou hodinu prestévku dlouhou alespori 10~15 minut.
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INSTALACE HRY

PozNAMKA: Systémové pozadavky naleznete na adrese http://www.electronicarts.cz/.

Instalace (pokud mate herni disk):
Vlozte disk do diskové jednotky a postupuijte podle pokynii na obrazovce.
Instalace (pokud jste si hru stahli z obchodu EA Store):
PozNAMKA: Cheete-li dalsi informace o digitélné zakoupenych verzich, navtivte adresu www.eastore.ea.com
a kliknéte na odkaz MORE ABOUT DIRECT DOWNLOADS (VICE O DIGITALNE ZAKOUPENYCH VERZICH).
Poté, co se hra pomoci aplikace sprévce stahovani EADM stahne, klepnéte na ikonu instalace a nasledujte pokyny na
obrazovce.
Po instalaci hru spustte piimo z aplikace spravce stahovani EADM.
PozNAMKA: Pokud jste si hru jiz zakoupili a prejete i ji nainstalovat na jiny pocita¢, nejdrive si na druhy pocitac
stahnéte a nainstalujte aplikaci spravce stahovani EADM, poté ji spustte a pfihlaste se pod svym
tictem EA. Vyberte si pfisluSnou hru ze seznamu a pro stazeni dané hry kliknéte na tlacitko start.

Instalace (pokud jste si hru stahli ze stranek tretich stran):
Pro pokyny ohledné instalace, stazeni a preinstalovani vami zakoupené hry kontaktujte svého internetového prodejce.

SPUSTENI HRY

V systému Windows Vista™ jsou hry umistény v nabidce Start > Hry a ve starSich verzich systému Windows™ v nabidce
Start > Programy (nebo VSechny programy). (Pokud vyuzivite obchod EA Store, musite mit spusténou aplikaci EA
Download Manager.)

PozNAMKA: V klasické nabidce Start systému Windows Vista jsou hry umistény v nabidce
Start > Programy > Hry > Prohlizec her.

s
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http://www.electronicarts.cz/
www.eastore.ea.com

UVOD
Dragon Age™: Prameny je moderni, nové pojata RPG hra ve stylu fantasy, zalozend na hrani s druzinou. Hra mé poutavy
pribéh a takticky systém boje. Hra Dragon Age: Prameny vychazi z bohaté herni tradice, a proto je znacné komplexni.

Vzhledem k tomu, Ze mnoho systémd hry je vzdjemné provazanych, vysvétleni jedné funkce Casto odkazuje na jinou funki.

Pomoci obsahu se v tomto manuélu miiZete snadno orientovat. A nakonec poznamka: V manudlu nebylo mozné vypsat
stovky kouzel a schopnosti, ale viechny jsou podrobné popsény a vysvétleny ve he.

SHRNUTI OVLADANI

Nejprve si vytvoite postavu pomoci systému tvorby postavy popsaného nasstr. 70. Poté si vyzkousejte ovlddani herni
kamery. Kamera se miize pfibliZit tak, Ze uvidite své postavy z pohledu tfeti osoby (jakoby pies rameno), nebo naopak
oddalit tak, Ze uvidite SirSi oblast hry téméf shora.

Priblizovani a oddalovani kamery se provadi koleckem mysi. Kdyz je kamera tipIné oddalend, mizete se pohybovat po
bitevnim poli pomoci smérovyich kléves, pohybem mysi se stisknutym koleckem nebo jednoduse tak, Ze ukazatel mysi
prremistite k okraji obrazovky. Pii jakékoli drovni piblizeni miiZete otacet kamerou tak, Ze stisknete pravé tlacitko mysi a
pohybujete mysi.

Vétsina piitkazii se provadi stisknutim pravého tlacitka mysi. Kdyz pravym tlacitkem mysi klepnete na néjaky objekt, zvolend

postava provede vhodnou ¢innost podle druhu objektu — na nepfitele zattodi, s pfatelskou postavou si promluvi, mrtvolu
prohledd, dvefe otevie, za paku zatahne apod. Pokud k pohybu postav nechcete pouzivat klavesnici, mizete dat pokyn k
pohybu také klepnutim pravym tlacitkem my3i na misto na zemi, kam mé postava prejit.

Jakmile v3ak zvolite kouzlo nebo schopnost, které vyzaduji néjaky cil, musite na cil klepnout levym tlacitkem mysi. Kouzlo
(i schopnost zvolite bud'klepnutim na panel schopnosti nebo stisknutim klavesy s cislem, které odpovida schopnosti na

panelu. Klepnutim pravym tlacitkem mysi zrusite vybrané kouzlo i schopnost. Levym tlacitkem mysi také zvolite postavu v

druziné, kterou chcete ovladat. Chcete-li zvolit vice postav najednou, podrite levé tlacitko mysi a pretahnéte kolem postav
vybérovy obdélnik.

OBECNE OVLADANI

Rychlé ulozeni F5
Rychlé nacteni F9
Zvyraznéni objekti TAB
Skryt hlavni rozhrani v
Vyfotit obrazovku PRT SCN
Zaznamy postav C
Denik J
Inventa¥ |
Dovednosti K
Kouzla a schopnosti P
Mapa oblasti M
Mapa svéta N
Taktika \
Hlavni nabidka ESC

PRO KLAVESNICE ZAKOUPENE
MIMO SEVERNI AMERIKU

Hrajete-li hru v anglictiné, popisky klavesnice, které jsou ve hre zminény, odpovidaji popiskam na severoamerickych
klavesnicich. Pokud mate klavesnici zakoupenou mimo Severni Ameriku, miiZe se stat, Ze mate nékteré klévesy popsany
odlisné. Napfiklad na standardni britské klévesnici najdete vychozi kidvesu pro vyvolani obrazovky bojové taktiky (na

severoamerické klavesnici jde o kidvesu,\") popsanu symbolem,#“ (je to kldvesa umisténa primo nalevo vedle kldvesy Enter).

POHYB A KAMERA

Bézet vpred w

Otaceni kamery doleva A

Bézet vzad S

Otaceni kamery doprava D

Bézet doleva Q

Bézet doprava E

Otaceni kamery nahoru HOME

Otaceni kamery dolii END

Priblizit pohled Page Down

0ddalit pohled Page Up

Posun pohledu (pfi plném oddaleni) Smérové klavesy

Piepnout héh/chiizi / (numerickd klavesnice)
BOJ

Pozastaveni Mezernik

Pouiit schopnost z panelu 1ai0

Prepnout sadu zbrani /

Pohyb/stani druziny H

Zvolit celou druzinu ” (klavesa vpravo od kldvesy =)

Zvolit jednu postavu F1a;i F4

Zvolit vice postav SHIFT + F1az F4

JAK ZACIT

Kdyz spustite hru Dragon Age: Prameny, objevi se spoustéci dialog. Po prvnim klepnuti na tlacitko HRAT se automaticky
nastavi vhodné parametry hry podle nalezeného hardwaru. Poté se hra Dragon Age: Prameny spusti.

HLAVNI NABIDKA

Hlavni nabidka je snadno srozumitelnd. Cheete-li zacit hrdt, klepnéte na NOVA HRA. K pokracovani rozehrané
hry klepnéte na NACIST HRU. Chcete-li nacist posledni ulozenou pozici, klepnéte na POKRACOVAT.

Nésledujici moznosti hlavni nabidky vyzaduji blizsi vysvétlent:

OSTATNI KAMPANE

Zde se miiZete pustit do hrani jiné kampané hry Dragon Age: Prameny vytvoreného vémi, vasimi prateli nebo laskavymi
cizimi lidmi na internetu. Vlastni kampafi Ize vytvofit pomoci sady nastroji, kterd je k dispozici ke stazeni na webovyich
strankdch Dragon Age.

OBSAH KE STAZENI

Zde najdete novy obsah, dostupny po vydani hry Dragon Age: Prameny, a to zdarma i k zakoupeni. Dale zde miZzete
spravovat obsah, ktery jste si jiz stahli.

SOUHLAS S LICENCNIM UJEDNANIM KONCOVEHO UZIVATELE JE NUTNY PRO HRANI. ON-LINE FUNKCE
A/NEBO SLUZBY VYZADUJI UCET EA ONLINE, STEJNE JAKO REGISTRACI POMOCI PRILOZENEHO SERIOVEHO
CiSLA. PODMINKY UZiVANI EA ONLINE NALEZNETE NA WWW.EA.COM. UCET EA SI MOHOU ZAREGISTROVAT
POUZE HRACI OD 13 LET. SPOLECNOST EA MUZE POSKYTOVAT NOVY OBSAH A/NEBO AKTUALIZACE OBSAHU
ZDARMA, BUDOU-LI TAKOVE K DISPOZICI.

SPOLECNOST EA MOZE UKONCIT POSKYTOVANI ON-LINE FUNKCI PO 30 DNECH OD OZNAMENI NA STRANCE
WWW.EA.COM.


WWW.EA.COM
WWW.EA.COM

PROFIL HRACE

Zde se miizete podivat na své dosazené tispéchy a ulozené herni obrazovky. Pokud jste prihlasent ke svému tctu BioWare/
EA, miiZete je také nahrét do svého profilu on-line.

PRIHLASENI
Tato funkce vdm umoziuje vytvorit tcet BioWare/EA (nebo se pfihlasit k vytvorenému t¢tu), abyste mohli nahrévat ulozené
herni obrazovky, sledovat své dosazené tispéchy a profil na webu a spravovat obsah ke stazeni.

VYTVORENI POSTAVY

NeZ zacnete hrdt hru Dragon Age: Prameny, vénujte par minut tomu, abyste vytvofili jedinecnou postavu a seznamili se
se zaklady pravidel hry. Po klepnuti na tlacitko NOVA HRA v hlavni nabidce se prehraje krétké Gvodni video. Na obrazovce
tvorby nové postavy méte ndsledujici moznosti.

A
d, ® Pohlavi vasi postavy nema zadny vliv na vlastnosti a dovednosti, ale ovliviiuje nékteré
E dialogy, ¢asti piibéhu a samoziejmé moznosti vzhledu obliceje a tvaru téla.

RASA

Rasa vasi postavy urcuje fyzické rozméry, piirozené schopnosti a také zplisob, jakym postava zapada do svéta Dragon Age,
kde je napéti mezi rasami vSedni realitou.

CLOVEK

Lidé jsou rasa s vyvazenymi schopnostmi, a diky tomu jsou nejpocetnéjsimi a také

dominantnimi obyvateli Thedasu.

ELF

Pred tisici lety elfové vladli povrchovym zemim Thedasu, ale dnes Ziji ve stinu
lidi, at uz jako utlacovand nizsi tfida uzaviend v méstskych slumech, nebo (jak je
tomu v pfipadé délskych kmend) jako vécni tuldci v prastarych lesich.

@ ﬁ TRPASLIK
’ Trpaslici rasa je v Upadku, jelikoz po staleti trvajici valka proti temnym zplozenciim kazdym
dnem decimuje jak trpaslici Zivoty, tak i zbytky uzemi jejich podzemniho krélovstvi.

Trpaslici maji vrozenou odolnost vii¢i magii, coZ jim znemoziuje stat se magy.

VYHODY JEDNOTLIVYCH RAS

ELFOVE TRPASLICI

Pocatecni vyhody +1ksile +2kvili +1ksile
+1k obratnosti +2 k magii +1k obratnosti
+1 kmagii +2 kvydrzi
+1 ke Istivosti +10% Sance vzdorovat
Skodlivé magii

TRIDA

Trida urcuje, jaké schopnosti se vase postava mize béhem hry naucit. Vybér tfidy ma vjrazny vliv na to, jakym zplsobem se

postava chova v boji. U mdg( tida také urcuje vas Zivotni pribéh.

Moznosti jednotlivych tfid se castecné prekryvaji, ale postava jedné tfidy nikdy nebude schopnd zastdvat misto postavy

jiné tiidy. Napriklad valecnik nebo lotr se nikdy nenauci sesilat kouzla a naopak még se nikdy nemiize naucit pokrocilejsi

schopnosti uZivani zbrani. Lotii se mohou naucit vice dovednosti neZ ostatni tfidy, ale nemohou se zdokonalit v pouzivani

obourucnich zbrani a stitd.

FA VALECNIK

bl Valecnici jsou bojovnici schopni stét v prvni linii. Jsou patefi kazdé druziny, kterd se ocitne v boji. Ovladaji zbrané
na blizko i na dalku a navic vyuzivaji mocné zvlastni schopnosti, které pochdzi z vélecnikovy rozsahlé vydrze.

i‘ i MAG

Al | Mégové jsou jediné postavy schopné sesilat kouzla, ktera pouzivaji k ttoku i k podpore sebe samych i ostatnich

Clend druziny. Pfestoze magové mohou tifmat v boji nejriznéjsi zbrané, nejsou v jejich uzivani nijak zrucni.
Radéji se spoléhaji na hole, z nichz vysilaji kouzelné stiely. Mdgové nedokazi odolavat tvaii v tvar nepfiteli tak
dobite jako ostatni tridy, ale pokud je druzina ochréni, jsou schopni plsobit ohromné Skody a Iécit své spojence.

L:i LOTR

Lotfi jsou vynalézavi zapasnici, ktefi v boji pouZivaji kombinaci hbitosti, Isti a dalSich schopnosti. Dokazi své
protivniky porazet necekanymi zplsoby; nékdy dokonce dfiv, nez i nepfitel viibec vSimne hroziciho nebezpedi.
Loti dokaZi velmi obratné otvirat zamky, snadno vyradit své nepfatele z boje nebo se pripliZit k obéti a zakeiné ji
zasadit tézkou rnu zezadu.

VYHODY JEDNOTLIVYCH TRID

VALECNiCI MAGOVE LoOTRI
Podatecni zdravi 100 85 90
Podatecni vydrz éi mana 100 15 90
Podatecni bonusy +4ksile +5 k magii +4k obi ti
kvlastnostem +3 kobratnosti +4kvili +2 kvl
+3 kvydrzi +1 ke Istivosti +4 ke Istivosti
Podatecni dovednost Bojovy vycvik Bylinkafstvi Vyroba jedii
Podatecni schopnost Réna stitem, Pfispendleni nebo | Tajemny blesk Necestny boj
G kouzlo Smeteni dvéma zbranémi
Pocet tirovni k ziskani 3 3 2
nové dovednosti
Ziskané zdravi za 6 4 5
kazdou troven
Ziskana vydr & mana 5 6 4
za kazdou uroveii
Zakladni hodnota titoku 60 50 55
Zakladni hodnota obrany




PUVOD

Piivod vasi postavy (predesly Zivot, kterym postava prosla pred hrou) urcuje, ve které ze Sesti tivodnich oblasti zahdjite hru,
a dale pak ovliviiuje riizné zazitky v celém pribéhu hry. K dispozici je sice Sest riznych piivodd, ale viechny jsou provazany
s urcitou kombinaci rasy a tfidy. Poté, co si vyberete rasu a tfidu, budete mit na vyibér pouze jeden nebo dva pivody.

LIDSKY SLECHTIC

Lidsti valecnici a lotfi vzdy patfi ke Slechtickému rodu Couslandd, jedné z nejvlivnéjsich rodin
ve Fereldenu. Ale tvai v tvéf zradé se i takovy idylicky Zivot miiZe snadno zhroutit . ...

H MAG
Lidsti magové z rodiny Amelld a elfi magové z rodiny Surand se ve he ocitnou pravé ve chili, kdy kon¢i jejich
dlouholety vycvik v uméni kouzlit. Stravili jim celé détstvi — nyni nastal cas podstoupit Tryzen, utajovany
obrad, béhem ného se z kouzelnického ucné bud'stane plnohodnotny még ... nebo navzdy zmizi.

MESTSKY ELF

Elfi vélecnik a lotr se mohou stét clenem rodiny Tabrist, nuzackych méstskych elfll, uzavfenych v
nejchudsi ctvrti mésta Denerimu. Jen diky sjednanému siatku prichdzi nadéje na dlevu v zivoté
pIném tyrani a diskriminace — i kdyZ jen na pouhy jeden den. Vtom v3ak pfichzi mistni Slechtic, ktery
si zacne vyhrazovat,prévo” na nevéstu, a rasové pnuti se rychle vystupiuje v krveproliti . ...

DALSKY ELF

Elfi valecnici a lotifi maji jesté druhou moznost — zvolit si hrdy, avak narocny Zivot v
Maharielském klanu dalskych elfi. Tito kocovnici nedovoluji lidem podupat i posledni zbytky
pravé elfské kultury, a tak radéji putuji po prastarych lesich ve vécné izolaci. Znicehonic

vSak nahodny objev relikvie z elfské minulosti ohrozi jejich budoucnost . ...

PROSTY TRPASLIK

Trpaslici valecnici a lotfi mohou hru zacit v rodiné Brosci, kterd je,bez kasty”. Na této
nejnizsi pricce trpaslici spolecnosti se vzdy zdalo, Ze podlézani mistnimu $éfovi zlocincl je
tim nejspolehlivéjsim zpisobem, jak zlistat nazivu — alespori jeden dalsi den.
TRPASLICI SLECHTIC

Trpaslici valecnici a lotfi maji jesté druhou moznost — zvolit si Zivot v orzammarské kralovské rodiné,
v domé Aeducant, kde politicka moc pfirozené kraci ruku v ruce s podiezavanim hrdel pribuznych.

VYHODY JEDNOTLIVYCH PUVODU

LIDSKY MESTSKY ELF

SLECHTIC
Podatecni dovednost Bojovy vycvik Bojovd taktika Nétlak

DALSKY ELF PROSTY TRPASLICI

TRPASLIK SLECHTIC

N Podatecni dovednost Prefiti Kradeni Bojovy vycvik

UPRAVY

Béhem vytvareni nové postavy méte k dispozici mnoho zpiisobd, jak postavu upravit podle svého pani. Ostatni cleny
druziny, které ziskate béhem hry, upravovat nelze.

VZHLED

Rasa a pohlavi vasi postavy urcuji zakladni tvar jejiho téla a hlavy, ale veskeré podrobnosti jsou jen na vds — od tvaru
a velikosti jednotlivyich rysdi az po barvu kiize, tetovani ¢ kosmetické prvky. Cheete-li vytvofit jedinecnou tvar rychle,
nejprve si projdéte devét prednastavenych tvaii pro vasi rasu a pohlavi, a poté upravte jednotlivé rysy pomoci podrobnych
posuvniki uskupenych podle kategorie.

PORTRET
Portrét vasi postavy se objevuje ve hie na hlavni obrazovce boje a prizkumu. Pomoci posuvniki u portrétu nastavte
obrazek v ramecku tak, aby vdm vyhovoval — ve hie jej uvidite velmi casto. Kdyz si vytvofite profil BioWare/EA, miizete
tento portrét také nahrdt na komunitni webové stranky BioWare a pouZivat jej jako svého avatara ve férech.

HLAS

Zde mzete pro svou postavu vybrat jeden ze Sesti riznych hlast. Hlasy zaznivaji v boji a lisi se podle pohlavi a rasy.

JMENO

Prijmeni vasi postavy zavis na plivodu, ktery jste urcili predtim, ale miZete u postavy nastavit kfestni jméno, nebo ponechat
to, které vdm hra sama nabidne. Toto zvolené jméno se objevuje v rozhovorech, v zdéznamech vasi postavy a také nad
postavou ve he, kdyz na ni ukazete mysi.

POKROCILE

Jakmile budete spokojeni se svou vytvorenou postavou, miizete klepnout na tlaitko RYCHLE DO HRY a piejit rovnou do hry.
V tomto pfipadé budete vyzvani, abyste zvolili roven obtiZnosti, a hra automaticky vybere pfislusné pocatecni viastnosti,
dovednosti a kouzla ¢i schopnosti v zavislosti na tfidé postavy.

Pokud vak mate zkusenosti s RPG hrami, mozna budete tyto volby chtit provést sami. V tom pripadé klepnéte na tlacitko
POKROCILE. Moznosti, které zde mate k dispozici, jsou v tomto manudlu popsané v ésti Vijvoj postavy nasstr. 4.

1 kdyz se pustite rychle do hry, doporucujeme vam precist si nasledujici casti manualu. Diky tomu pochopite, jak vlastnosti
a schopnosti vasi postavy ovliviiuji jeji vykon ve hie.

OBTIZNOST

At uz po tpravéach postavy klepnete na tlacitko RYCHLE DO HRY, nebo pokracujete v pokrocilych moznostech tvorby postavy,
budete si muset vybrat drover obtiznosti bojii. Toto nastaveni miizete kdykoli zménit v nabidce Moznosti. Vys3i Grovné
obtiznosti nepiedstavuji ttrpnou hru, kterou nelze vyhrét. Jejich volba poskytne po celou dobu hry vyzvu hracim, ktefi
jsou obzvlast zbéhliv hernim systému taktického boje. Pfi vyssi obtiznosti jsou nepratelé silnéjsi, zatimco vase druzina

je slabsi, coz znamena, Ze musite souboj castéji pozastavovat a u kazdého boje zvazovat, jaky pristup je nejlepsi.

NIZKA

Nizké obtiznost je nejvhodnéjsi pro hrace, ktefi jsou v RPG hrdch zacatecnici nebo chtéji prochazet bojem
v redlném case, aniz by museli boj zastavovat a promyslet taktiku. Pfi tomto nastaveni si clenové druziny
nemohou vzajemné ubliZit a jejich rany se snadno hoji. Nepiatelé zpiisobuji mensi zranéni nez normalné.

STREDNI

ale zranéni zplisobené prtelskou postavou je pouze polovicni oproti Uitoku na nepiitele.

VYSOKA

Vysoka obtiznost pifindsi vyrazné vétsi vyzvu nez stredni obtiznost. Abyste zvitézili nad agresivnimi nepfételi,
budete muset asto vyuzivat taktické pozastavovani boje a chytie kombinovat kouzla a schopnosti. Clenové
druziny si mohou vzdjemné plisobit zranéni v pIné mife a jejich rany se nehoji tak snadno. Nepiatelé plisobi vétsi
Skody, jsou odolnéjsi viici riznym typlim poskozeni a negativni ticinky kouzel na né piisobi kratsi dobu.
NOCNI MURA

Toto nastaveni je urcené pro taktické mistry, jimz vysoka obtiznost pfipada pfilis lehkd.




VYVOJ POSTAVY

Abyste prezili celé dobrodruzstvi, vase postava se musi stét silnéjsi, ucit se nové dovednosti, ziskavat lepsi vybavu a najimat
zkusené spojence. Zatimco volby popsané v casti Tvorba postavy (nasstr. 70 tohoto manualu) provedete pouze jednou, na
zacétku hry, volby popsané v této casti vas cekaji béhem hry mnohokrat.

VLASTNOSTI

Kazda postava zacind nejméné s 10 body v kazdé ze Sesti vlastnosti, které v prvni fadé urcuji vykon postavy v boji,

ale ovliviiuji také vase nebojové dovednosti a mohou odkryt nové moznosti v dialozich.

Az hodnoty vlastnosti postavy uvidite poprvé, vétina z nich jiz bude vy33i nez 10. Za to vdécite vyhodam rasy a tfidy,
které jsou popsany vyse. Pri vytvafeni nové postavy mizete navic podle libosti pridat k vlastnostem dalSich pét bodd.
Kdyz preskocite pokrocilé moznosti tvorby postavy, hra téchto pét bodi k vlastnostem pfifadi automaticky podle tabulky
uvedené na konci této ¢asti. Postavy ziskavaji dal3i tfi body vlastnosti za kazdou troven.

Pozndmka: Hra v mnoha pfipadech pocitd spiSe s bonusem vlastnosti nez pfimo s hodnotou vlastnosti. Bonus vlastnosti

je rozdil mezi aktudIni hodnotou vlastnosti a zakladni hodnotou deseti bod — jingmi slovy, je to celkovy pocet bodd, které
jste se k vlastnosti rozhodli pridat.

SILA

VEtsi sila zvySuje zakladni poskozeni zpisobované viemi zbranémi kromé kusi a kouzelnych holi. Spolu s obratnosti navic
urcuje, jestli byl utok na blizko Uspésny. Z toho diivodu je sila dileZita hlavné pro vélecniky a lotry; oceni ji viak i mégové,
ktefi pouzivaji zbrané na blizko. Velka sila je také potieba, pokud mé postava pouzivat obouru¢ni zbrané nebo nosit tézkou
zbroj. Sila také prispiva k fyzické odolnosti postavy a mé vliv na zastrasovaci stranku dovednosti Natlak.

OBRATNOST

Obratnost tvoii hlavni soucdst obranné hodnoty postavy, cimz pomaha piné se vyhnout Gtoku. Spolecné se silou také
prispivé k itocné hodnoté zblizka, ktera urcuje, jestli se machnuti zbrani trefi do cile. U zbrani na dalku je obratnost jedind
vlastnost, kterd ovliviiuje Gtocnou hodnotu. Vy3si obratnost dale zvySuje poskozeni zpiisobené bodnymi zbranémi, jako
jsou dyky i Sipy, protoze postava je schopnd zrucnéji manévrovat se $pickou zbrané. A konecné, obratnost pfispiva k fyzické
odolnosti a je piedpokladem pro nékteré schopnosti tykajici se zbrani. Tato vlastnost je nejdileZitéjsi pro valecniky a lotry.

VULE

Vile ovliviiuje maximélni mnozstvi many ¢i vydrze, kterou postava pouZiva k sesilani kouzel a aktivaci schopnosti.
Proto je naprosto nezbytna pro magy, ale je uZitecnd i pro valecniky i lotry, ktefi své schopnosti pouzivaji casto.
Viile také piispivé k dusevni odolnosti postavy.

MAGIE

Neni divu, Ze z vysoké hodnoty této vlastnosti maji nejvétsi prospéch magové. Bonus vlastnosti magie urcuje silu mégovych
kouzel, ktera ovliviiuje rozsah tcinku kouzla — vcetné zplisobeného poskozeni. Magie zvy3uje postavam viech tiid tcinnost
écivych obkladu, lektvard a masti. Viysokd hodnota magie je nutna k pouzivani holi vysoke tirovné a k nauceni se nékteryich
kouzel. Magie také pfispiva k dusevni odolnosti.

LSTIVOST

Postavy se nemohou naucit pokrocilé dovednosti, pokud nedisponuiji opravdovou Istivosti. Tato vlastnost je tedy uZitecnd pro
kazdou postavu, kterd si pfeje vyuZivat dovednosti co nejucinnéji. Pro lotry je dvakrat vyznamné, protoze mnoho schopnosti
vyuzivanych vyhradné lotry doznd s vysokou Istivosti vyrazného zlepseni. Lstivost postavam usnadiiuje rozpoznat slabinu

ve zbroji protivnika, ¢imz zvySuje hodnotu prorazeni zbroje. Dale piispiva k dusevni odolnosti a k presvédcovaci strance
dovednosti Natlak.

VYDRZ
Kazdy bod vydrze zvySuje zdravi postavy, takze postava miize v bitvé utrpét vice zranéni, nez padne. Proto je vydrz dilezita
pro viechny postavy v piednich bojovych liniich. Vijdrz také pispiva k fyzické odolnosti.

VYBER VLASTNOSTI PRI RYCHLEM PREJITI DO HRY

VALECNIK MAcG LoTRr

Vlastnosti +3ksile +2kvili +1ksile
+1k obratnosti +3 k magii +3 k obratnosti
+1kvili +1 ke Istivosti

Dovednosti Bojovy vycvik

Schopnosti a kouzla Presny (ider, Blok Stitem nebo Vysleh plamene a Slabost Kradmost a Vjcvik boje
Réna Stitem obouru¢

DOVEDNOSTI

Dovednosti maji k dispozici vsechny humanoidni postavy. Nemaji piimy vliv na boj, ackoli nékteré Ize béhem bitvy pouzit. Lotfi
ziskavaji novy bod dovednosti za kazdé dvé Grovné, kdezto valecnici a mégové ziskévaji novy bod za kazdé tfi drovné. Kazdd
dovednost mé Ctyfi rovné zdatnosti, ale abyste se mohli naucit dovednosti na vysoké trovni, musite mit dostatecné vysokou
Istivost. Na zacatku hry ziskéte dvé dovednosti urcené tfidou a plivodem postavy. K tomu se miizete ihned naucit jednu dalsi
dovednost dle vlastniho vybéru. Pokud preskocite pokrocilé moznosti tvorby postavy, hra tuto dovednost vybere za vas.

NATLAK

Nétlak odkryva nové moznosti v dialogu, které slouzi k presvédcovani jinych postav, aby zménily nézor. To nékdy
vede k otevieni nové cesty piibéhem nebo k ziskéni vyhodnéjsich podminek dohody. Pokud se v dialogu objevi
moznost, Pfesvédcit”, vase Sance na tspéch zavisi na trovni vaseho Natlaku a hodnote Istivosti. Pokud se naopak
objevi moznost, Zastrasovat”, tispéch zavisi na Natlaku a hodnoté sily.

@ KRADENI

Postavy, které se naucily krdst, se mohou pokouset vybrat ostatnim kapsy — at uz se jednd o pratelsky, neutralné i
nepfatelsky naladéné obéti. Ke kradeni béhem boje je vsak potfeba vysokd zdatnost v kradeni. Véci, které obdrzite
pfi kradenti, jsou ve vétsiné piipadd navic k tém, které by nepfitel normalné upustil, kdybyste ho zabili v boji.

VYROBA PASTI

Postavy s touto dovednosti mohou z béznych soudasti sestavovat pasti ¢i Iécky, pokud zdroven vlastni schéma
mechanismu. Druhd a ¢tvrtd droven této dovednosti také zvySuje dosah, v némz je postava schopna si vsimnout
nepratelskych pasti.

PozNAMKA: Viechny postavy, které se tuto dovednost nauci, mohou klast pasti,
ale jen lotfi je dokdZi zneskodniovat.
PREZITI
PreZiti umoZiiuje postavé objevit nepidtele, ktefi by jinak zlistali skryti. Vyssi Grovné dovednosti postavé umoziuji
rozpoznat, jak je skryty nepiitel silny, a dale pridavaji bonusy k prirozené odolnosti a fyzické odolnosti.

BYLINKARSTVI

Bylinkafstvi postavé umoziiuje pripravovat celou fadu lektvardi, obkladti, masti, balzamd, elixir apod., mé-li po
ruce vhodné pfisady a recept. Na vyssi trovni bylinkafstvi postava zvlddne i ndrocnéjsi recepty a dokdze vytvofit
velice silné pfedméty.

VYROBA JEDU

Vyroba jedd spociva v michani nebezpecnych latek, kterymi miize postava potfit zbrané, aby plisobily vétsi zranéni
a Casto i znehybnily nepfatele. Vétsi zdatnost v tomto uméni umoziiuje téz vyrabét vybusné bomby a lahvicky
urcené k hazeni na nepratele. Stejné jako u bylinkéfstvi a vjroby pasti, pfiprava predmétd pomoci této dovednosti
vyZaduje recept a rizné pfisady. Pozndmka: Tato dovednost neslouzijen k pfipravé jedd, ale i k jejich pouzivani.

BOJOVY VYCVIK

U valecniki a lotrti kazda dalsi drover této dovednosti otevira novou fadu schopnosti tykajicich se zbrani, kterd se
postava miiZe naucit, a také poskytuje dodatecné malé vyhody. Magové sice nemohou ziskat schopnosti tykajici

se zbrani, ale tato dovednost jim vyrazné zvy3uje poskozeni, které jsou schopni v boji ustét, nez dojde k preruseni
sesilani kouzla.
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BOJOVA TAKTIKA

@ Kazda droven této dovednosti pfidavé postavé dalsi volnd policka na listu bojové taktiky (vizstr. 37). Vzhledem k
tomu, Ze kazdé policko fidi jednu podminénou akci béhem boje (napf. dava pokyn magovi, aby seslal [écenina
jakoukoli postavu, jejiz zdravi klesne pod 50 %), s vice policky miiZete pro svou druZinu vytvaret promyslenéjsi
bitevni plany.

SCHOPNOSTI A KOUZLA

Schopnosti (u valecniki a lotrdi) a kouzla (u médgi) jsou zvlastni viastnosti, které jsou jedinecné pro urcity typ postavy,

na rozdil od dovednosti, které se miize naucit kazda postava. Témér vzdy se vztahuji k boji. PouZiti schopnosti ¢i kouzla
Casto Cerpd ze zésob vydrze, resp. many postavy. Nékteré schopnosti jsou vsak pasivnia poskytuiji trvalé vyhody, aniz

by pfitom odcerpavaly vydrz nebo manu. Postava ziské novou schopnost nebo kouzlo na kazdé drovni a také v uréitych
dalSich situacich ve hre. Na zacatku hry jste vybaveni jednou schopnosti ¢i kouzlem podle tfidy postavy a jednu dalsi
schopnost si mZete sami vybrat. Pokud preskocite pokrocilé moznosti tvorby postavy, hra tuto dovednost vybere za vés.
Narozdil od dovednosti nemaji schopnosti a kouzla vys3si irovné zdatnosti. Podobné schopnosti jsou seskupené po ctyfech.
Kdyz se postava naudi nové kouzlo &i schopnost, ziskd piiistup k dal3i schopnosti ve skupiné a miize se ji naucit, pokud
spliiuje dali podminky, napf. Grover nebo hodnoty vlastnosti.

Nékteré schopnosti jsou dostupné viem postavam dané tidy. Nékolik skupin schopnosti, napf. Dvé zbrané a Lukostfelba, je
k dispozici jak valecnikiim, tak i lotrim. Urcité schopnosti jsou spojené s konkrétni specializaci, ke které miize postava dojit
pozdéji ve he.

Ve hie Dragon Age: Prameny jsou stovky schopnosti a kouzel a rozsah tohoto manualu ndm neumozriuje viechny vypsat.
V3echny je najdete popsané ve hfe.

AKTIVOVANE SCHOPNOSTI

Vétsina schopnosti a kouzel je oznacend jako ,aktivované”. Postava je pouZije jen ve chvili, kdy ji k tomu date pokyn. (Ostatni
postavy v druZiné pouZivaji své aktivované schopnosti vzdy, kdyZ je to vhodné nebo kdyz je k tomu pfiméje podminény
pokyn nastaveny v plénu bitevni taktiky.) Tyto schopnosti maji riizny Gcinek. Nékteré maji pozitivni vliv na vasi postavu nebo
na spojence, zatimeo jiné ptisobi Skodlivé na jednoho (i vice neprétel, nebo dokonce na viechny postavy v oblasti bez ohledu
na to, na ¢i jsou strané. Nekteré aktivované schopnosti ticinkuji jen okamyik, kdezto jiné ziistavaji po krétkou dobu aktivni.
Vétsina aktivovanych schopnosti okamzité odcerpd cast vydrze nebo many. Nékolik jich Ize pouZivat, zdarma“. Po pouZiti
konkrétni aktivované schopnosti trva urcitou krétkou dobu, nez miizete danou schopnost pouzit znovu.

PASIVNI SCHOPNOSTI

Schopnosti ¢i kouzla oznacend jako,pasivni maji trvaly icinek. Nespotfebovévaji Zddnou vydrz & manu a neobjevuji se v
panelu schopnosti, protoze je neni tieba aktivovat. Chcete-li se podivat, jaké pasivni schopnosti se vase postava naucila,
oteviete seznam kouzel, resp. schopnosti...

UDRZOVANE SCHOPNOSTI

Kdyz poutijete schopnost nebo kouzlo oznacené jako ,udrZované”, ziistane aktivni, dokud tuto schopnost nevypnete nebo
dokud nevycerpd veskerou vydrz ¢ manu vasi postavy. Nékteré udrZované schopnosti vydrz/manu nespotfebovavaji, a
zlistavaji tedy aktivni tak dlouho, jak si prejete. Pouzivani udrzovanyich schopnosti vsak zvySuje tinavu postavy, takze kazda
dalsi schopnost, kterou pouZijete pfi zapnuté udrZované schopnosti, bude vyZadovat vét3i mnozstvi vydrZe ¢i many. Po
vypnuti udrZované schopnosti trva urcitou krétkou dobu, nez mizete danou schopnost pouZit znovu.

ZKUSENOST A UROVNE

Kdykoli dokonite kol (quest) nebo zabijete nepfitele, ziskate zkuSenostni body (zndmé téZ jako XP). Jakmile vase body

XP prekroci urcitou hranici, vase postava postoupi na vyssi iroven. Pod jménem postavy ve hfe nebo v zaznamech postavy
miizZete sledovat, kolik zkuSenosti vam jesté chybi do dal3i Grovné. K postupu z prvni Grovné na druhou je potieba 2000 bodii
zkuSenosti. S kazdou dalsi trovni se potfebny pocet zvysuje 0 500 bodi. (To znamend, Ze zkusenost potiebna k postupu na
tieti Grover je celkem 4500 bodi — 0 2500 boddi vic nez na druhou troven.) Ve hie neni zZadna pevné dana maximalni Groven.

S kazdou dalsi Grovni ziska postava nésledujici:

B Tiibody vlastnosti

B Jedno kouzlo nebo schopnost

B Neékdy jeden bod dovednosti — Lotfi jej ziskaji za kazdé dvé trovné, valecnici a magové za kazdé tii drovné.
B Nékolik bodd zdravi a many/vydrze v zdvislosti na tridé (vizstr. 25)

B Malé zvyseni zakladni Gtocné hodnoty

V zdznamech postavy miZete nastavit, zda si prejete udélovat postavé nové body vlastnosti a dovednosti a nova
kouzla/schopnosti sami, nebo zda je md hra pfidélovat automaticky, kdyZ postava postoupi na dal3i droven.

CLENOVE DRUZINY

Hru Dragon Age: Prameny je mozné projit celou pouze s postavou, kterou si vytvofite, ale hra je navrZend pro druZinu
¢yt dobrodruhd. Své spolecniky si najmete zmnoha moznych kandidatii, které potkéte po celém Fereldenu. Clenové
vasi druziny nejsou diileZiti jen v boji — maji také osobni vazby k vasim tkolim a mohou vds pozadat, abyste

jim pomohli s jejich vlastnimi problémy. Chcete-li prepnout aktivni éleny druZiny, klepnéte na tlacitko ZMENIT
DRUZINU v panelu nabidky v horni &sti hlavniho rozhrani. (V urcitych situacich neni mozné ménit druzinu.)

VERNOST

Clenové vasi druziny maji své vlastni plany a svou osobnost. Casto vyrazné reaguji na vase rozhodnuti. V levé dolni st
zaznamii postavy miiZete sledovat, do jaké miry s vasimi ciny jednotlivé postavy souhlasi (vizstr. 14). Kdyz se mira
vérnosti clena druziny dostatecné zvysi, mlizete s nim v tdbore vést delsi rozhovory, coz mize vést k novym tkoldm nebo,
u urcitych postav, i k romantickym zépletkdm. Postavy, které divéfuji vasim viidcovskym schopnostem, vdim mohou

téZ poskytovat bonusy k vlastnostem. KdyZ mira vérnosti postavy naopak klesne, riskujete, Ze vas postava opusti nebo
zradi. Vzhledem k tomu, Ze kazdy clen druziny je jiny, je obtizné vyhovét viem. Ale moudry general dobie vi, Ze kdyz s
nim nékdo nesouhlasi v podstatnych vécech, mize si vérnost svych spolecnikti vzdy koupit pomoci dark (viz str. 34).




SPECIALIZACE

Pokud je jedna z vaich postav dostatecné silnd a zpiisobila — a pokud jste objevili urcité tajné védomosti — miZete si vybrat

spedializaci podle tfidy dané postavy. Hlavni postava si mlze zvolit dvé specializace, k nimz ziska zpdisobilost na trovni 7 a

14. Ostatni humanoidni clenové druziny jiz jednu specializaci maji a mohou se naucit jednu dalsi. Kazda specializace pfindsi

nékolik bonusti a otvira pristup k nové skupiné mocnych kouzel & schopnosti.

VALECNIK

e

Nz

N

4

ZBESILEC

Kdyz zbésilce pohlti zachvat zufivosti, stane se z néj polo3ileny posel smrti
aniceni. Svij hlad po krvi si vSak jen zfidka udrzi po delsi dobu.

SAMPION
Sampiéna najdete na bitevnim poli velmi snadno: Bojuje po boku svjch spojenci a silnym hlasem je
povzbuzuje k vyssimu sebevédomi; jeho sebejistota vhani do srdci nepfatel zoufalstvi a beznadéj.

TEMPLAR

schopnosti magu, takze se k nim druzina miize snadno dostat a zabit je.

PLENITEL

Plenitelé jsou zhmotnénim hriizy. Jsou to masochisté, ktefi flirtuji se svou
vlastni smrti v nadéji, Ze pfinesou smrt svym nepfételdm.

MAG

TAJEMNY BOJOVNIK
Tajemny bojovnik je mag vyuZivajici neobvyklé prostredky. Zavrhuje zjevnou moc pfimych
magickych Gtokd a stéva se z néj elitni valecnik ovladajici bézné zbrané.

KRVAVY MAG

Krvavy még je student zapovézené prastaré magie, kterd se spoléhd spiSe na samotnou esenci Zivota nez na
lyrium ¢ manu. Jejich kouzla predstavuji hrozivé zbrang; jsou extrémné mocnd a schopnd ovladat villi ostatnich.

MENIC PODOBY

Ménic podoby je vyskoleny v uméni premény. Nikdy neni tim protivnikem, kterého nepratelé ocekavaji.

DUCHOVNI LECITEL
Duchovni |écitel se neukvapuje a pied okdzalymi projevy (tocné magicke sily déva prednost
pomalému, ale jistému vitézstvi vybojovanému diky jeho takika neznicitelnym spojenciim.

LOTR

NAJEMNY VRAH
Najemni vrazi jsou schopni zabijéci likvidujici své nepfatele diky dovednému
odhalovani slabin, kterjch miiZou vyuzit oni sami i jejich spojenci.

BARD

Jen ti nejnevinnéjsi bardi se povazuji za pouhé bavice. Vétsinou jsou mistry manipulace, skryvajicimi se za
povolanim, které jim snadno odemyka dvefe k vlivnym lidem. Nejsou to samostatni bojovnici. SpiSe se zaméfuji
na inspirovani spojenct ¢i zbavovani nepfatel odvahy, imz sobé a své strané zvySuji Sanci na vitézstvi.

g% DUELISTA

(F Duelisti jsou mistry rychlosti, tiniku a pesnosti. Kdyz na né nepfitel zatitoci, stoji uz davno
nékde jinde, pfipraveni zasadit omracujici rdnu nebo rychly dder na citlivé misto.

F7; HRANICAR

El‘ Hranicaf je pritel zvifat — a co je diileZitéjsi, jejich zapfisahly spojenec. Hranicar
v nouzi vzdycky najde kamarady se zuby a drapy, ktefi se pfidaji do boje.

SPECIALIZACNI BONUSY

Bonus k vlastnostem

+2ksile

P10
+2 kvl

+2 k magii

+1kvydrii

Druhotny bonus

+10 ke zdravi

+1 ke Istivosti

+3 k dusevni odolnosti

+5 k fyzické odolnosti

Bonus k vlastnostem

TAJEMNY
BOJOVNIK

+1k obratnosti

+2 kvydrzi

MENIC
PODOBY
+2 kvydrzi

DucHOVNi

+2 k magii

Druhotny bonus

+5 ktitoku

+2 ksile kouzel

+1 ke zbroji

VysSi regenerace zdravi

Bonus k vlastnostem

+2 k obratnosti

+2kvili

DUELISTA

+1 k obratnosti

+1kvydrzi

Druhotny bonus

+2,5 % Sance na kriticky
lider

+1 ke Istivosti

+1k piisobenému
poskozeni

+5 k odolnosti vici
prirodé




UKOLY

Dragon Age: Prameny je hra zalozend na pibéhu — nejde jen o prosté mldceni. Nestaci jen hledat dalsi boj: musite
promlouvat s postavami, vyjedndvat s prateli i nepfateli a prozkoumavat okolni svét. Hra je sestavend ze stovek drobnych
tikolti (questi), které dohromady utvafi celistvy, epicky pifibéh. Téméf kazdy kol nabizi nékolik moznyich zpisobii feseni

a alternativnich vysledk. Nejjednodussi zpiisob, jak projit tkolem, je hledat dal3i ¢ast pribéhu oznacenou na minimapé
nebo dalsi postavu, kterd ma nad hlavou vykficnik. Vynalézavéjsi hraci jisté objevi spoustu nezvyklych, nékdy az zarazejicich
zplisobd, jak pribéh hry utvéret.

ROZHOVORY

Nekteré rozhovory se spusti samy od sebe (napf. piiibéh vaseho pivodu na zacétku hry), ale vétsinou je na vés, abyste si sami
promluvili s postavami, od nichz chcete ziskat pomoc nebo informaci. (Nezapomeiite si povidat se cleny své vlastni druziny.
Mohou toho védét vic, nez si myslite.) Kdyz ukdzete mysi na néjakou postavu a objevi se bublina (symbol mluveni), zahajte
rozhovor pravym tlacitkem mysi. Kdyz je v rozhovoru na fadé vase postava, budete mit na vybér nékolik moznosti, co fict.
Klepnéte na vétu, kterou chcete pronést, nebo stisknéte odpovidajici ¢iselnou kldvesu. Vybirejte opatrné — urcité volby v
rozhovoru maji zésadni dopad na pfibéh, ale mohou se ve hite projevit az mnohem pozdéji.
PRESVEDCOVANI

Nékteré hracovy véty zacinaji vyrazem,,(Pfesvédcit)’, nebo podobnym heslem. Je-Ii vase dovednost na dostatecné drovni,
postava, s niz mluvite, se zacne na véc divat vasima ocima. Pokud v3ak presvédcovani selze, ocitnete se v horsi situaci nez
piredtim. Pfesvédcovaci véty zavisi na Grovni dovednosti Natlak a na hodnoté Istivosti.

ZASTRASOVANI

ZastraSovani je odvracenou stranou presvédcovani. Také zavisi na dovednosti Natlak, ale namisto Istivosti je ovlivnéna
silou postavy. K zastra3ovani dostanete méné piileZitosti nez k presvédcovani, ale vysledky jsou casto pievratnéjsi. Pokud
zastrasovani selze, pak (stejné jako u presvédcovani) obvykle draze zaplatite.

VLIV OSTATNICH VLASTNOSTI

Nékteré zvlastni véty v rozhovorech zdvisi na dalSich vlastnostech postavy. Napriklad véta oznacend vyrazem,,(Lstivost)”
znamenad, Ze postava projevi vysokou znalost tématu. Pokud je vlastnost v dané situaci dost vysoka, ostatni postavy
zareaquji pfiznivé. Pokud ne, budou si vs ziejmé méné vazit.

NASTENKY S NABIDKAMI PRACE

Nékolik organizaci ve Fereldenu spravuje nasténky s nabidkami prace v nadéji, Ze se dockaji pomoci od dobrodruhd, ktefi

si potfebuji trochu vydélat. Vétsina téchto nastének patii pévciim, coz je nabozensky spolek, jehoz clenové se zapfisahli, ze
nikdy nevyslovi Zadnou vétu, kterd neni obsazend ve Zpévu svétla. JelikoZ Ize nabizenou préci jen velmi zfidka popsat pouze
slovy z posvatnych textd, mistni pévci casto vylepuji psané Zadosti na nésténky. Po dokonceni tkolu zajdéte za pévcem, aby
vam zaplatil. Rlizné mensi mistni skupiny také provozuji podobné nésténky.

DENIK

Do vaseho deniku se zaznamendvaji vSechny tkoly, které jste objevili. Najdete v ném informace o tom, co méte udélat a
proc, a nékdy take (i kdyz ne vzdy) napovédu ohledné alternativniho feSeni problému. Prestoze miizete pracovat soucasné
na mnoha tkolech, jen jeden je vzdy aktivni — ten oznaceny dvéma velkymi Sipkami vedle nazvu Gkolu. Na hlavni obrazovce
anamapé oblasti se objevuji pouze body, které se tykaji aktivniho tkolu.

Ukoly jsou v deniku ve dvou zélozkach. Jedna je oznacend Sipkou a obsahuje nedokonéené tkoly, zatimco druhd je oznacend
fajfkou a v ni'si miizete prohlédnout tkoly, které jste jiz spinili.

KODEX

Kodex najdete ve svém deniku na zélozce oznacené listem papiru. Zde se ukladaji nalezené informace o Zivoté v Thedasu

a0 hrani hry. Objevi se v ném napifiklad vyniatky z knih, které jste nasli, a encyklopedické clanky o riznyich tématech. Dalsi
zapisky do kodexu ziskéte tim, Ze budete zkoumat objekty, ptdt se na urcita témata v rozhovorech nebo zabijet nepfétele.
Takeé jsou zde ulozeny vycvikové informace (tutorial) pro piipad, Ze byste se na né nékdy potiebovali znovu podivat.

vldstni pozomost vénujte zaznamiim v kodexu, které se vztahuiji k dkolim. Casto obsahuji informace nezbytné k dokonceni
nékteré z pfib&hovych linii.

HISTORIE ROZHOVORU

(tvrt4 zélozka deniku, oznacend dialogovou bublinou, obsahuje zaznam 25 poslednich rozhovordi. Zde si miizete znovu
podrobné prohlédnout, co kdo fikal. Neméjte starost, Ze 0 zdznamy minulych rozhovori postupné piichézite. Diilezité body
pfib&hu jsou v deniku stéle uchované.

OBSAH KE STAZENI

Na posledni zdlozce deniku, oznacené truhlici, se zobrazuje novy obsah, ktery si miiZete stdhnout, abyste hru rozsifili.
Zélozka se podobd obrazovce Obsah ke stazeni, kterd je pristupna z hlavni nabidky.

MAPY

Dragon Age: Prameny nabizi dva typy map — mapy oblasti, které jsou po vstupu do nové oblasti z vétsi casti nekompletni,
ale béhem zkoumani se na nich objevuji nové podrobnosti, a mapu svéta, ktera slouzi k cestovani mezi oblastmi. Minimapa
v pravém hornim rohu herni obrazovky ukazuje jen malou ¢ast mapy oblasti.

Mapu svéta (jde vlastné jen o mapu Fereldenu, cely Thedas je mnohem vétsi) budete mit k dispozici po dokonceni prologu
hry.V pravé horni ¢asti mapy najdete tabor, kde mdZete navstivit cleny své druziny a automaticky vylécit postavy ze zranéni.
Dévejte pozor, kdyz budete cestovat mezi oblastmi na mapé svéta. Dobrodruzi se casto stavaji tercem prepadent.
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ZNACKA / VYSVETLIVKA

|1 [Uanknutipaneluschopnosti |
| 2|Uknteldgenostist17) |
| 13 Psitonia negatvni iinky napostavé s30) |
| 14 Panelschopnosts Kivesovjmidatkami |
| 15 [ Pedméty k rychlému pouita jeich mnofsti (1 35) |
|16 [ntervalpoutitischopnosti |

Zménit velikost panelu

18]
19| Minimapacblasi2) |
[ 20]

aviit minimapu

NACKA / VYSVETLIVKA

Dovednosti (str. 75)
Denik (str. 21)

Mapa (str. 21)
ojova taktika (str. 37)

B
Zménit druZinu

Hlavni nabidka

Pouzivané kouzlo nebo schopnost

Uvolnéni

(Bojounik)
Aktivovano
Dostiel: Osobni
Abtivace: 11
Nabiti: 10s

Bojountk v uuolnéném postoji se nezda
bt takovou hrozbou, co? snituje
nepratelskost blizkych protivnik, ktedd si
mohou nislednd najit jing cil.

18]

ZNACKA / VYSVETLIVKA

38
39
40

lementdlni icinek nebo Gcinek Iéceni (str. 24)
Poskozeni piisobené ¢lenovi druZiny (str. 26)
Poskozeni piisobené nepfiteli

ezvoleny clen druziny
Nezvoleny nepfitel
Obchdzeni (str. 25)

Zvolend postava

Aktudlni cil

Nézev a zdravi aktudIniho cile
'oskozeni pfi kritickém tderu (str. 27)




BOJ

Vétsina boje probihd na zékladé velmi pfimocarého vzorce: procentudini Sance na zsah se rovnd rozdilu mezi Gtocnou
hodnotou tto¢nika a obrannou hodnotou protivnika, plus asi 50 %. Magie funguje trochu jinak. Pokud je zdsah tspésny,
il utoku utrzi nékolik bodi zranéni, které se odectou od jeho zdravi. VSechny tyto hodnoty (titocnd a obrannd hodnota
a ptisobené poskozeni) viak mize ovlivnit celd fada dalSich faktord, coz vysvétlime na nésledujicich strankach.

Odolnosti

ma pskezent 16 (8
o )

1 [Zménit postavu Poskozeni (str. 26)

2 |Rasa (str. 10) 12 | Ucinky na postavé (str. 30)

3 | Trida (str. 77) 13 | Vémnost (str. 18)

4 | Spedializace (str. 18) 14 | Zbyvajici zkusenost do dal3i Grovné (str. 17)
5 | Zdravi postavy (str. 24) 15 | Vlastnosti (str. 14)

6 | Vydrz/mana (str. 25) 16 | Fyzickd a dusevni odolnost (str. 30)

7 | Unava (str. 25) 17 | Odolnost viii el am (str. 27)

8 | Zbroj (str. 26) 18 | Zobrazit herni statistiky

9 | Obrana (str. 26) 19 | Postoupit na vys3i drover

10 | Utok (str. 26) 20 | Zapnout automaticky postup na vyssi Grovei

ZDRAVI

Kdykoli postava utrpi zranéni, body zpiisobeného poskozeni se odectou od jejich bodi zdravi. Maximalni zdravi je na zacatku
urené tfidou postavy (vizstr. 11), ale zvy3uje se s kazdou dal3i trovni a s kazdym bodem pfifazenym k vlastnosti vydrz.
Ztracené body zdravi se obnovuji mnohem rychleji béhem priizkumu nez v boji. Pokud vém v boji dochdzi zdravi, pouzijte
1écivy obklad (vizstr. 35) nebo seslete Iécivé kouzlo.

VYDRZ A MANA

Valecnici a lotfi pfi pouZivani svych schopnosti Cerpaji ze zésoby vydrze a magové pouzivaji k sesilani kouzel manu. (Nékolik
malo schopnosti v3ak vydrZz/manu nestoji.) Vydrz & mana se postavam ¢asem obnovuje, ale v zépalu boje jen pomalu, coz
znamend, Ze béhem bitvy mohou pouZit jen omezeny pocet schopnosti. Zejména na nizsich drovnich, kdy maji postavy dost
omezené mnozstvi vydrze a many, jsou schopnosti a kouzla jen zvlastnim dopInénim zékladnich ttokd, nikoli stredobodem
bitvy. Maximalni mnozZstvi vydrze & many je zpocatku urceno tfidou postavy (vizstr. 11). Zvy3uje se s kazdou dosazenou
Grovni a s kazdym bodem pfifazenym k vlastnosti vile.

UNAVA

Nosit v néroéném boji tézkou zbroj a stit je pro postavy vycerpavajici a piisobi inavu. Unava je postih, ktery se pricita k
béznym nékladéim na pouZiti schopnosti & kouzel. Unava se pricitd jako kumulativni procentulni postih. To znamend, ze
pokud postava nosi rukavice s Gnavovou hodnotou 2,5 % a boty s inavovou hodnotou 3 %, pak poufiti jakéhokoli kouzla ¢i
schopnosti stoji 0 5,5 % many, resp. vydrze navic. Pro postavy v prednich liniich bitvy je vyhodné chranit se zbroji i presto,
Ze za o plati Gnavou. Na druhou stranu pro postavy, které se drZi v pozadf bitvy, aby se mohly soustiedit na kouzla ¢i
schopnosti, je vhodnéjsi nosit bézné obleceni. Udrzované schopnosti také zptisobuji inavu (viz str. 17).

Utotna hodnota se potita ze zakladniho Gtoku postavy podle tfidy (vizstr. 11) plus polovina bonusu k sile a k obratnosti

postavy (resp. u ttoku na délku se nepicita bonus k sile, ale cely bonus k obratnosti). Utocnou hodnotu dale ovliviuji
aktivni schopnosti, kouzla, dovednosti, ticinky efekti na postavu, kvalitni vybaveni a irove obtiznosti.

OBCHAZENI >

Pri ttoku na protivnika pifimo zezadu ziskavé ttocnik velky bonus k ttoku a vyssi Sanci na zasazeni kritického tderu. Tyto
bonusy se postupné snizuji, ¢im vice se ttocnik posouvé zezadu na bok protivnika. Kolem nohou nepiitele se zobrazuje
Cervend kruZnice. Jeji cernd ¢ast oznacuje misto,,obchdzeni, tedy misto, kde mé tocnik bonus. Urcité schopnosti dokdzi
postavu piné nebo castecné ochranit, takZe ji nepfitel nemdze obejit. (Lotii v pfipadé Gspésné rany zezadu zasadi obéti
smrtici tder — vizstr. 19).

UTOK Z DALKY

Pri utoku zbrani na délku se pocitd s béZnymi Gto¢nymi hodnotami, pokud je ttocnik ke svému cili dostate¢né blizko, tj.
v dosahu uvedeném v popisu zbrané vyjadfeném v metrech. Pokud ttocnik uvedeny dosah prekroci, itocnd hodnota se
rychle snizuje, coz Cini zésah cile obtiznéjsim.

KRYTI

Sipy z lukil a kusi nedokaZi proniknout pres prekazky jako jsou stoly, sloupy nebo sudy. Pokud je protivnik za piekazkou,
je sice mozné na néj zamifit a vystrelit, ale Utok jej nikdy nezasahne, at uz je (tocna hodnota jakkoli vysokd.




OBRANA

Obrana predstavuje schopnost postavy tpIné se vyhnout zasahu. Obrannd hodnota se pocité ze zakladni obrany postavy
podle tfidy (vizstr. 1) plus bonusu k obrané postavy. Vyslednou hodnotu déle ovliviiuje pouziti stitdi, schopnosti a kouzel,
dovednosti, cinky efektdi na postavu, kvalitni predméty a roveri obtiznosti. Zatimco Stity pfimo pfispivaji k obranné
hodnoté, zbroj funguje jinak — snizuje utrpéné poskozeni, jak je popsano nize.

OBRANA PRED STRELAMI

KaZda postava ma navic samostatnou obrannou hodnotu proti stfelnym dtokiim nepratelskyjch luciStnikd, kterd postavé
umoziuje vyhnout se zasahu z dalky. Stity k obrané pired stfelami pfispivaji vic nez k obranné hodnoté proti Gtoku zblizka.
Nékterd kouzla a schopnosti zvySuji obranu pired stfelami pfimo.

POSKOZENI

Zakladni psobené poskozeni je kombinaci hodnoty poskozeni zbrané a bonusu k sile postavy (u v3ech ttokd kromé pouZiti
kouzelnych holi a strelby z kuse). (Pozndmka: Pokud postava tfimd v kazdé ruce jednu zbraii, bonus k sile se u zbrané v
druhé ruce pocitd jen polovicni. U obourucni zbrané se bonus k sile naopak zvétSuje 0 50 %.) Postavy navic ziskavaji maly
bonus k zékladnimu plsobenému poskozeni za kazdou dosazenou Grovei. Poskozeni plsobené bodnymi zbranémi (napf.
dykami a $ipy) je ovlivnéno také obratnosti, protoze obratnéjsi postava dokaze presnéji zamiit. Utocnou hodnotu dale
ovliviiuji aktivni schopnosti, kouzla, dovednosti, tcinky efektti na postavu, kvalitni vybaveni a troven obtiznosti. Hodnota
plisobeného poskozeni, kterou vidite v zaznamech postavy, je dale upravena podle rychlosti riiznych zbrani, takze by bylo
ndrocné popisovat presny vypocet.

ZBROJ A PRORAZENI ZBROJE

byla bez zbroje. Bez ohledu na hodnotu zbroje, ispésny zasah vzdy zpdisobi alespori 1 bod poskozeni.

Avak kazdd zbraf md svou hodnotu proraZeni zbroje, kterd v podstaté snizuje hodnotu zbroje protivnika jesté pred tim,
nez se vypocitd vysledné poskozeni. To znamend, Ze hodnota prorazeni zbroje vlastné odpovida poskozeni zplisobenému
navic — nicméné faktory nasobici poskozeni, jako je napf. kriticky tder, tuto hodnotu nijak neovliviiuji. A stejné tak pokud
je hodnota prorazeni vyssi nez hodnota zbroje protivnika, pak rozdil, o ktery je prorazeni vy33i, Zddné poskozeni navic
nezplisobi.

DRUHY POSKOZENI A BARVY

Existuje pét druhdi elementdlniho poskozeni: ohen, chlad, elektfina, pfiroda a duchovno. Mnoho zbrani (a tipravy jejich
povrchu) a kouzel piisobi vedle samotného fyzického poskozeni navic jeden ¢i vice druhi elementalniho poskozent.
Poskozeni elektfinou navic odcerpava vydrz ¢ manu postavy.

Rdzné druhy poskozeni rozeznéte podle barvy textu, kterym se zobrazuji:

Poskozeni zplisobené vasi druziné je cervené bez ohledu na druh

Fyzické poskozeni (zplsobené béznym ttokem nebo schopnostmi vasi druziny) je bilé
Poskozeni ohném je oranzové

Poskozeni chladem je modré

Poskozeni prirodou je stiedné zelené

Poskozeni elektfinou je Zluté

Poskozeni duchovnem je fialové

Léceni se zobrazuje svétle zelenou barvou, se znaménkem plus

V3echny druhy elementélniho poskozent, které se piiidava k béznému ttoku (napf. diky okouzleni),
se také zobrazuji se znaménkem plus

ODOLNOST VUCI ELEMENTUM

Proti riiznym druhiim elementdlniho poskozeni existuje odolnost. Néktefi nepratelé jsou takto odolni pfirozené. Postavy
mohou odolnost ziskat pomoci kouzel, schopnosti, dovednosti nebo predméti. Pokud ma postava 10% odolnost viici
ohni, veskeré ohnivé poskozeni se snizi 0 10 %. Na druhou stranu, postavy se mohou stat zranitelné elementy — v takovém
piipadé se u nich elementaini poskozeni zvysuje.

Pokud je néjaky protivnik viici urcitému druhu poskozeni zcela imunni, miize se nad jeho hlavou objevit napis, Imunni! v
barvé odpovidajici druhu poskozeni. Poznamka: Imunita se zobrazuje jen v ptipadé, ze poskozeni daného druhu prekroci
jisty prah. Napf. pokud byste nepfiteli beztak zpisobili jen par bodi ohnivého poskozeni, hra vés o jeho imunité viici ohni
neuvédomi, aby vés nezahltila méné dalezitymi informacemi.

PozNAMKA: Odolnost viici elementtim je néco zcela jiného nez fyzickd a dusevni odolnost. Fyzicka/
dusevni odolnost popisuje schopnost postavy odolat urcitym déle trvajicim Gcinkdm.

KRITICKE UDERY

Béhem kaZdého toku je mald Sance, Ze se podafi zasadit kriticky ider, ktery plisobi az dvakrt vy3si poskozen
(po zapocitani zbroje). Sanci na kriticky ider zvySuje utok pfi obchdzeni (zezadu ¢i z boku) a déle néktera kouzla,
schopnosti a predméty. Poskozeni zpiisobené kritickym tderem se zobrazuje vétsim textem nez bézné poskozeni.

BODNUTI ZEZADU

Kdykoli lotr obejde nepiitele, pocita se jeho titok automaticky jako bodnuti zezadu. Tento ttok je podobny kritickému
lideru, ale diky nékterym lotrovym schopnostem miZe byt bodnuti zezadu jesté silnéjsi nez kriticky ider.

BONUSY K SILE

Vétsina zbrani md vlastnost zvanou bonus k sile. Tato hodnota oznacuje procentudlni cast bonusu k sile postavy, kterd se
pridava k pisobenému poskozeni. Vzhledem k tomu, Ze jde o vlastnost zbrané, kterd nesouvisi se zpiisobem pouziti zbrané,
tato vlastnost nemd nic spolecného s odliSnym pocitéanim bonusu k sile pfi boji se dvéma zbranémi nebo s obourucni zbrani
(vizstr. 24).

ZRANENI

Pokud nékteré postavy v boji padnou, ale aspori jeden clen druZiny boj preZije, budou na konci boje padIé postavy opét
oziveny. Kvili zranénim, kterd v boji utrpély, vsak dostanou padlé postavy postihy k vlastnostem. Abyste tato zranéni
zahojili, pouZijte na postavu soupravu pro léceni nebo si odpocifite v tabofe. Zranéni se zobrazuiji v zdznamech postavy jako
mald cervend ikona vedle postavy.

HODNOST NEPRATEL

B Jména nepfatel se zobrazuji v urcité barvé podle jejich pomérné nebezpecnosti:
B Jména béznych priser a nepiatel s normaini hodnosti se zobrazuji bile

B Jména nepfétel s elitni hodnosti se zobrazuji Zluté

B Jména neprétel s hodnosti,boss” nebo,elitni boss” se zobrazuji oranzové



(viz str. 11)

STYLY ZBRANI

Pocet a druh zbrani, které postava drzi v rukou, ovliviiuje Gtok, pisobené poskozeni a v nékteryich pfipadech i obranu.
Kazda postava miize byt soucasné vybavend dvéma sadami zbrani, ale pouze jedna sada je vzdy aktivni. Obvykle se
jedna sada vyuziva pro zbrané na boj zblizka a druhd pro zbrané na dalku. Neexistuje v3ak zadny déivod, proc by postava
nemohla pifepinat mezi obouru¢ni zbrani a dvéma zbranémi, mezi lukem a kusi nebo mezi kouzelnou holi a mecem.
Cheete-li postavu vybavit druhou sadou zbrani, klepnéte na tlacitko PREPNOUT SADU ZBRANI v inventafi.

K prepnuti sady zbrani béhem priizkumu nebo boje klepnéte na stejné tlacitko na hlavni obrazovce.

JEDNA ZBRAN

Postava, ktera nosi jednu jednorucni zbraii, nepodléhd Zadnym zvlastnim bonustim ani postihdm. Tento pfistup k
boji je zcela bézny a v prvnich fazich hry je tento bojovy styl pro vétsinu valecnik a lotrdi nejucinnéjsi. Se stylem
jedné zbrané se v3ak nepoji zadné schopnosti tykajici se zbrani, takze v tomto stylu je omezeny potencial riistu.

ZBRAN A STIT

Kdyz k jedné jednorucni zbrani pridate stit, itok ani psobené poskozeni se u postavy nijak nezméni, ale obrana
postavy a obrana proti stfeldm se diky $titu zvysi. Nosit Stit vSak vyZaduje o néco vyssi silu a navic, stejné jako u zbroje,
Stity zvySuji inavu postavy, coz znamend, ze musi k pouzivani schopnosti i kouzel vynalozit vétsi mnozstvi vydrze

¢i many. Vélecnici maji pfistup ke skupiné schopnosti pro styl,zbrar a $tit”, které jim umoziiuji pouZivat tit jako
Gtocnou zbrari a také zvySuji obranné moznosti titu, véetné ochrany proti ttoku zezadu ¢i z boku (obchdzeni).

DVE ZBRANE

Postava miize zvysit Cetnost svych Gtokd tim, Ze v jedné ruce drzi béznou jednorucni zbran a v druhé ruce malou zbra,
napHiklad dyku. Utok dvéma zbranémi je obecné méné Gcinny ne Gdery jednou zbrani, protoze u poskozeni piisobeného
zbrani v druhé ruce se pocitd jen polovicni bonus k sile postavy. (Soucet poskozeni zpiisobeného dvéma zbranémi mize,
ale nemusf prevySovat poskozeni zplisobené pii boji jednou zbrani.) Vélecnici a lotii maji piistup ke Skole schopnosti pro
boj dvéma zbranémi. Tato schopnost jim umoziiuji pouZivat dvé zbrané tcinnéji, snizovat postihy za boj dvéma zbranémi
a také provadét sladéné titoky obéma zbranémi zéroven. Mistr stylu dvou zbrani se nakonec nauci pouZivat obé zbrané
plnohodnotné.

OBOURUCNI ZBRAN

Uz jen uzvednout obouruéni zbrai vyZaduje velkou silu. Kvilli vysoké hmotnosti téchto zbrani's nimi postava ttoci pomaleji,
zato viak s kazdym zésahem zptisobuje ohromné poskozeni. Pfi titoku obouru¢ni zbrani postava piispiva k itocné hodnoté
1,5nasobnym bonusem k sile, zatimco u jednorucni zbrané se pocita nezvétseny bonus k sile. Valecnici maji pristup ke skupiné
schopnosti pro obouruénizbrané, kterd jim s nimi umozni udefit jeSté mocnéji a zasazovat mj. rény, které nepfatele zneschopni
nebo znici jejich zbroj ¢i zbrané.

KOUZELNA HUL

Kouzelné hole jsou plné jiné nez ostatni zbrané. Ovladaji se obéma rukama, ale mégové je nepouzivaji k primym ttokdm
zblizka. Misto toho z nich sesilaji magické strely, které nikdy neminou cil - Gto¢nd hodnota méga je tedy nepodstatnd.
Iplsobené poskozeni urcuje jednak sila hole samotné a jednak magova hodnota sily kouzel (ta je zaloZend na vlastnosti
magie — viz str. 15). Narozdil od kouzel hiil nespotiebovava zddnou manu, takze se nemusite bét, e va$ mag bude po
vycerpani veSkeré many bezbranny.

LUK A KUSE

Lukostrelba postavé umoziiuje rozsévat smrt na velkou vzdalenost. Davejte ale pozor — pokud nékdo zrani lukostrelce
titokem zblizka, narusi jeho soustedéni a zpomali jeho strelbu. Lukd existuje nékolik druhd. Z krétkych lukd Ize stiilet
nejrychleji, ale tyto luky maji omezeny dosah a silu. Dlouhé luky jsou stfedné silné a dokdzi zasahnout mnohem
vzdélenéjsi cile, ale stileji pomaleji nez luky kratké. KuSe maji nejvétsi dostiel a svou vlastni velkou silu, obzvlast proti
obrnénym neprateliim, ale jejich nabijeni trva pomérmé dlouho. Na rozdil od kratkych a dlouhych lukd, pri stielbé z kuse
bonus k sile postavy nijak nezvy3uje piisobené poskozeni, takze obzvlast silné postavy mohou s kusi pisobit mensi

Skody nez s lukem. Na druhou stranu poutiti luki (krétkych i dlouhych) vyzaduje pomérné vysokou obratnost, proto jen
velmi vyvézené postavy jsou schopné pouzivat vSechny druhy kvalitnich stfelnych zbrani. Valecnici a lotfi maji pfistup k
lukostielecké Skole schopnosti, kde se nauci provadét riizné strelecké triky a Iépe se chranit, kdyz v ruce drzi luk nebo kusi.

PRAVIDLA MAGIE

Nikoho nepiekvapi, Ze magie je zalozend na jinych principech nez bézny boj — jinak by to nebyla magie! Mdg se ocitne

v nevyhodé, kdyZ musi bojovat sém nebo kdyz je donuceny pouzivat bézné zbrané. Pokud je vSak podporovan dobie
vyvazenou druzinou nebo pokud maga ovlada hrac, ktery dobie rozumi pravidlim magie, stava se z néj skutecné obavany
protivnik.

SILA KOUZEL

Mégova hodnota sily kouzel urcuje efektivnost kouzel, poskozeni piisobené stielou z kouzelné hole a také dcinnost lektvard,
obkladi a masti. Sila kouzel se rovna poctu bodii nad 10, které méag vénoval své vlastnosti magie. Rizné schopnosti, icinky
efektd na postavu, kouzelné hole nebo jiné kvalitni predméty mohou dale silu kouzel ovlivnit. Vliv vysoké sily kouzel se u
riiznych kouzel s, ale jednoduse feceno, mit velkou silu kouzel neni nikdy na Skodu. Nékteré kouzelné hole poskytuji dva
bonusy k sile kouzel, které se scitaji.

PRERUSENI KOUZLA

Vzhledem k tomu, Ze seslani kouzla vyzaduje znacné soustiedéni, miize byt sesilani preruseno, pokud mag utrpi v boji
zranéni. Mag se pak miize o seslani kouzla pokusit znovu, ale takové zdrzeni snizuje magiv vykon v boji. Vyssi tirovné
dovednosti Bojovy vycvik zvysuji mnozstvi poskozeni, které je mag schopen ustét, nez se jeho kouzlo prerusi.

KOMBINACE KOUZEL

Kdyz se stietnou dvé protichiidnd nebo dopliiujici se kouzla, miize dojit k nezvyklym a vyraznym tcinktim. Ve hie existuje
10 moznych kombinaci kouzel. Jen o nékolika z nich budete védét dopredu — vétSinu kombinaci budete muset odhalit
sami. Jakmile jednou objevite novou kombinaci kouzel, zapiSe se do vaseho kodexu popis, jak dany tcinek znovu vyvolat.
UBLIZENI PRATELUM

Mnoho kouzel (stejné jako pasti, grandty a nékteré zvlastni schopnosti nepfatelskych tvorti) zasahuje v3echny cile stejnym
zplsobem nebo nepdsobi na jednotlivé protivniky, nybrz na celou cilovou oblast. Takovd kouzla ublizuji (nebo naopak
pomahaji) vSem v okoli, nejen vasim nepfatelim nebo spojencim. Kdyz nalicite past, mohou ji aktivovat jen vasi nepratelé,
ale i clenové vasi druziny mohou byt zasazeni ticinkem pasti, pokud jsou v okamZiku jeji aktivace pobliz. Budte opatrni!



UCINKY EFEKTU NA POSTAVU

Mnoho predméti, schopnosti a kouzel mé na cil, kromé poskozent, jesté dal3i cinky. Tyto t¢inky mohou byt vcelku
jednoduché, napriklad srazeni nepfitele k zemi, nebo miize jit o slozitéjsi tcinky, které trvaji delsi dobu.

Ucastnici boje maji vétsinou urcitou $anci témto ticinkéim odolat. Tato $ance vyhnout se piisobent efektu zavisi bud'na
fyzické, nebo na dusevni odolnosti, podle druhu Gcinku.

FYZICKA ODOLNOST

U fyzickyich Gcinkd, jako je napf. srazeni k zemi nebo znehybnéni, hra porovna hodnotu fyzické odolnosti terce ticinku
(obrance) s Gtocnikovym bonusem k prislusné vlastnosti — u vétsiny schopnosti se pocita se silou, u vétsiny kouzel s magif,
schopnosti lotra obvykle zavisf na Istivosti. Pokud je hodnota fyzické odolnosti vyssi nez prislusna vlastnost, icinek na
postavu nebude pisobit. Fyzickd odolnost se rovnd poloviné souctu bonusd k sile, obratnosti a vydrzi postavy.

DUSEVNI ODOLNOST

U dusevnich dcinkd, jako je uspani nebo omréaceni, hra porovna hodnotu dusevni odolnosti obrénce s itocnikovym bonusem
k pfislusné viastnosti — u vétsiny schopnosti jde v tomto pfipadé o Istivost u vét3iny kouzel o magii. Pokud je hodnota
fyzické odolnosti vyssi nez prislusnd viastnost, icinek na postavu nebude piisobit. Dusevni odolnost se rovna poloviné
souctu bonusd k vili, magii a Istivosti postavy.

OMRACENI, PARALYZA, STRACH,
ZNEHYBNENI, ZKAMENENI

V3echny tyto Ucinky znemozni zasazené postavé provést jakoukoli cinnost a zrusi ¢innost, kterou postava pravé
provadi. Na pohled tyto cinky vypadaji kazdy jinak a v kombinaci s ndslednymi tcinky miize dojit k réiznym
kombinacim. Napiiklad zkamenélé postavy je mozné roztfistit kritickym iderem nebo jinym tcinkem.

ZMATENI

Imatend (dezorientovand) postava miize nadéle bojovat, ale jeji Sance na zésah nepitele se snizuje a sama se necha
snadnéji zasdhnout, protoze tento cinek postihuje (tok i obranu.

USPANI

Uspand postava nemiize ttocit a pravdépodobné nedokdze odolat dalsim tcinkdim, ale vzbudi se ve chvili,
kdy ji tocnik zpdsobi néjaké poskozeni.

OCAROVANI

Ocarovani nepiételé po dobu trvani icinku bojuji jako spojenci hrace. Hlavni postava, clenové druziny a ostatni spojenci
hrace jsou viici Gcinku ocarovani imunni.
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Zménit postavu Zvolit obecné chovani

Vlybrat taktickou sadu Na koho se podminka vztahuje

Zrusit tuto podminku S jakymi kritérii podminka pocitd

Pretazenim cisla zménite poradi taktiky Provedené Cinnost pii spinéni podminky

Dfive vytvorené podminky Vypnout taktiku u této postavy

DFive navrZené cinnosti 12 | Ulozit zmény v této taktické sadé

Jakmile si osvojite zakladni bojovou strategii, miizete zacit pouzivat bojovou taktiku, ktera cleniim vasi druziny pomize
ticinné spolupracovat, aniZ by potfebovali neustalé vedeni. Obrazovka bojové taktiky sice na prvni pohled vypadd
komplikované, ale stoji na jednoduchém principu: Pokud je prvni podminka v levé ¢asti obrazovky splnéna, postava provede
odpovidajici ¢innost na pravé strané obrazovky. Pokud podminka spinéna neni, hra ovéfi spinéni nasledujici podminky.
AktudIné zvolenou postavu musite vzdy ovladat pfimo, ale ostatni clenové vasi druziny se chovaji podle taktiky, kterou pro
né vytvoite.




ZAKLADNI TAKTIKA

Kdyz se béhem hry vase postavy nauci nova kouzla a ziskaji nové schopnosti, zacnou se v nabidce piednastavenych taktik
objevovat nové moznosti (napf. Lucistnik, Obréance nebo Rvéc). Napfiklad u postavy Morrigan je prednastaveni Lécitel
zprvu prézdné, ale jakmile se nauci 1écivé kouzlo, je tato taktika dopInéna. Vyberte piednastavenou taktiku, kterd nejlépe
vyhovuje tomu, jak by se postava méla podle vés v boji chovat.

CHOVANI

Nabidka chovani v pravém hornim rohu taktické obrazovky ovlada vseobecny pristup postavy k boji — napf. kdy ma zattocit,
v jaké vzddlenosti od nepidtel se md snazit drZet, kdy je md pronasledovat a kdy ma pfepnout mezi zbrani na dalku a na
blizko. Taktika je v podstaté sada konkrétnich Cinnosti, kdezto chovéni je soubor vieobecnych reakdi.

VLASTNI TAKTIKY

Muzete i vytvorit i své vlastni taktické sady nebo upravit pfednastavené sady. (Pozndmka: Pokud upravite nékterou
piednastavenou sadu a klepnete na ULOZIT NASTAVENI, prednastavend sada se jiz nebude automaticky zaplfiovat pfi ziskani
novych schopnosti. Chcete-li automatické zapliiovani, vytvorte si radéji nové taktické sady.)

Predstavme si, Ze chceme, aby postava pouZila lécivy obklad, kdyz jeji zdravi pfilis klesne. Nejprve klepnéte na volné misto
pro podminku na levé strané obrazovky. Z nabidky, kterd se objevi, vyberte postavu, jejiZz zdravi cheete sledovat. Utéto
podminky chceme sledovat vlastni zdravi postavy, takze vyberte moznost SEBE. Otevre se nové nabidka, v ni vyberte ZDRAVI
a poté polozku,,< 50 %" To je tedy prvni podminka: Kdykoli klesnou body zdravi postavy pod polovinu, podminka bude
splnéna a spusti se odpovidajici cinnost.

Nyni musime nastavit cinnost. Klepnéte na volné misto v pravé cdsti obrazovky, vedle podminky, kterou jste pravé nastavili,
a vyberte POUZIT LECIVY OBKLAD: NEJMENE SILNY. (Silné obklady si Setfete na kritické situace. Pokud pouzity obklad
nebude k vyléceni stacit, podminka se aktivuje znovu a postava pouzije dalsi obklad.)

A je to! Taktické podminky se vzdy vyhodnocuji shora dold, proto by mély byt naléhavé pozadavky, jako je [éceni, vzdy
nahoe. Taktiky mdiZete presouvat vys nebo niz tak, Ze mysi pretdhnete Cislo pred taktikou.

Taktickd sada je obzvl&st (icinnd, kdyz pomahd riizngm clentim druZiny vzajemné se podporovat. Pokud méte napfiklad v
druziné Morrigan a ovlada lécivé kouzlo, miizete ji dat pokyny, aby sledovala vSechny cleny druZiny zaroven a lécila vidy
toho, kdo to potiebuje. Jelikoz magové jsou slabi v boji na blizko, miiZete nasmérovat svého valecnika aby vdy (todil na
nepfatele, ktefi se zaméfuji na maga (Nepfitel > Utocici na clena druziny > Utocici na Morrigan).

Kdyz vase postavy postoupi na vy33i Groveri nebo se nauci novou troveri dovednosti Bojova taktika, ziskéte dalsi volnd mista
pro podminky a ¢innosti, coz vdm umozni navrhnout sloZitéjsi bitevni plany.

PREDMETY

Ve hite Dragon Age: Prameny jsou stovky jedinecnych predmétd. VSechny pfedméty patfi do jedné z péti skupin — spotfebni
predméty jako lécivé obklady nebo pasti, femesInické predmeéty jako recepty nebo prisady (ty Casto zaroven patfi mezi
spotebni predméty), pfibéhové predméty jako klice nebo dopisy, darky pro cleny druZiny a vybaveni jako zbrané nebo zbroj.
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Zménit postavu 9 | Zobrazit v3e kromé piibéhovych predméti
Porovndni s vybavenym predmétem 10 | Zbrané

Podrobnosti 0 zvoleném pfedmétu 11 | Zbroj

Materidl a stupen (str. 32) 12 | Dopliikovd vybava

Pozadavky na pouiiti (str. 32) 13 | Ostatni predméty

Ucinky predmétu (str. 34) 14 | RemesInické predméty
Celkové mnozstvi penéz (str. 35) 15 | Piibéhové predméty
Utfidit inventaf podle druhu, ndzvu nebo stafi 16 | Kapacita inventafe
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INVENTAR

Do inventafe se ukladaji vechny predmeéty, které si koupite nebo najdete na cestéch po Fereldenu. Zde miZete porovnavat
vlastnosti predmét a vybavovat jimi cleny své druziny. Mnozstvi vybavy, kterou s sebou miizete nosit, je vSak omezené.
Kdyz se vas inventaF zapIni, musite nékteré véci prodat nebo znicit, abyste si mohli vzit dalsi. Kapacitu inventare miizete
2vysit, kdyz si pofidite batoh.

Kdyz na predmeét najedete mys, zobrazi se o ném nejdleZitjsi informace. Pokud na predmét klepnete pravym tlacitkem
mysi a tlacitko podrzite, objevi se nabidka, kterd vdim umoziiuje (podle druhu predmétu) vybavit predmétem postavu, dat
predmét clenovi druziny jako darek, prohlédnout si popis a hodnotu predmétu nebo pedmét znicit, a uvolnit tak misto v
inventafi.

Chcete-li predmétem rychle vybavit postavu nebo pouzit spotfebni pfedmét, poklepejte na néj v inventdfi (tj. klepnéte
dvakrét za sebou levym tlacitkem mysi). Piipadné mlzete predmét pietdhnout mysi na postavu nebo na pfislusné misto na
levé strané obrazovky. Spotiebni predméty miiZete také pretahnout do panelu pro rychlé pouZiti, stejné jako dovednosti,
kouzla nebo schopnosti.

OTEVIRATELNE OBJEKTY A KORIST

Kdyz uvidite, Ze se néjaky objekt nebo mrtvola mihotd, znamend to, Ze obsahuje predméty, které si mizete vzit, pokud
dokdZete objekt oteviit a méte dost mista v inventdfi. Mnoho dvefi a truhel bude zpocatku zaméenyich. Abyste odemkli
zdmek, potfebujete bud kli¢ (ten ale nékdy nemusi existovat) nebo lotra, ktery zamek vypaci. VSichni lotfi jsou schopni pécit
zamky, ale jejich Sance se zvy3uiji s kazdou schopnosti ze skupiny paceni zamk a s kazdym bodem prifazenym ke Istivosti.
Jestli nechcete pfijit o dobry lup, najméte si lotra!

MATERIALY

U kazdé zbrané i casti zbroje je uvedeno, z jakého materidlu jsou vyrobeny. Kazdy material — kiiZe, kov a dievo — se déli na
sedm rliznych stupiiti. Predméty vyrobené z vyssiho stupné urcitého materidlu maji vzdy lepsi vlastnosti.

SADY PREDMETU

Urcité kombinace predméti ze stejné sady (nejde o predméty ze stejného materidlu, nybrz o pfedméty, které maji obvykle
podobnd jména, napt. dalské boty, délskd zbroj a dalské rukavice) poskytuji bonus navic, pokud postavu vybavite viemi
soucasné. V takovém pripadé se na hlavni obrazovce a v zaznamech postavy objevi zelend ikonka sady. Chcete-li zjistit, které
zvasich predméti patiif do bonusové sady, prozkoumejte piedméty a priectéte si jejich popis. Pokud se vam podafi najit dvé
kompletni sady predmétd, které Ize pouZit soucasné, ziskané bonusy se scitaji.

UCINKY PREDMETU

Vybaveni nékdy zvy3uje (pfipadné snizuje) vlastnosti vasi postavy. Kdyz ukézete my3i na pfedmét v inventafi, pozitivni
Gcinky se zobrazuji zelené a negativni cervené. Tyto bonusy nebo postihy pisobi od chvile, kdy pfedmétem vybavite
postavu. Berte vSak na védomi, Ze tyto bonusy se nepocitaji u pozadavki na nauceni novych schopnosti. Napi. pokud
schopnost, Nezdolatelnosti” vyzaduje 28 bod sily, postava musi mit alespori 28 bod( sily i v situaci, kdy jeji silu nezvy3uje
Z7adny predmét, Zddné docasné kouzlo ani z4dnd aktivni schopnost.

- | RUNY

8l Vysoce kvalitni zbran& miZete vylepsit, kdyz si do nich nechate od znalce okouzleni vsadit jednu nebo vice lyriovych run.
Runy miiZete najit po celém Fereldenu, ale mistii okouzleni a zbrané dostatecné kvality jsou pomérmé vzacné. Po viozeni
runy do predmétu ziskd predmét navic vlastnosti runy. Runa se pfitom neznici ani nent ke zbrani trvale vazand. Pokud casem
najdete lepsi runu, miZete si nechat runu v predmétu vymeénit.

DARKY

Je mozné najit predmaéty, které jsou oznacené jako darky. Chcete-li podarovat jednoho z lenti druZiny, oteviete inventar,
piepnéte se na prislusného clena druziny, klepnéte na predmét pravym tlacitkem mysi a poté v nabidce vyberte moznost
DAROVAT. Pokud postava vas dérek prijme, zvysi se jeji vérnost (naklonnost k vam). Rizné postavy davaji prednost riznym
darim. Kdyz date clenovi druziny jeho oblibeny dérek, zvySeni vérnosti bude vyraznéjsi. Nékteré darky jsou natolik vhodné
pro konkrétni postavu, Ze ostatni clenové druziny je naprosto odmitaji prijmout. AvSak ¢im vice darkl predate jednomu
dlenovi druziny, tim mensi zajem bude mit o dal3i darky. Vhodnym mistem pro rozdavani darkd je tabor, protoze v ném
vidite celou svou druZinu pohromadé.

Ve Fereldenu se pouzivaji tfi druhy minci: médaky, stfibrmé a zlaté. Jeden zlaty ma hodnotu 100 stiibrnych a jeden stfibrny
se rovnd 100 médakd. Hra pro jednoduchost automaticky pevadi penize na co nejmensi pocet minci. Takze pokud méte

napriklad 80 médaki a najdete dal3ich 40, budete mit razem 1 stribrny a 20 médékd. Vase soucasné mnozstvi penéz se
zobrazuje v horni ¢asti inventafe.

OBCHODY

Obchodnici po celém Fereldenu nabizeji k prodeji novou vybavu a zéroveii odkupuji predméty, které nepottebujete.
Prodénim pfedmétu ziskate mince a uvolni se vdm misto v inventafi. Chcete-li si néco koupit od obchodnika, nebo mu néco
prodat, jednoduse pretahnéte pfedmét z jeho inventafe do svého ¢i naopak. Posledni ikona na obou strandch obrazovky
obchodu vam umoziiuje vzit zpét nechténou koupi ¢i prodej, aniz byste pritom prisli o penize, pokud jste mezitim obrazovku
obchodu nezavreli.

REMESLA

Postavy, které se naucily dovednost Bylinkafstvi, Vyroba pasti nebo Vjroba jedi si mohou samy vyrabét predméty, pokud
vlastni recept i plén predmétu a potfebné prisady. Recepty a piisady najdete u obchodniki a po celém Fereldenu.

Pokud méte recept ¢i plan, klepnéte na ikonu prvni Grovné pfislusné dovednosti (bud'v panelu pro rychlé pouZiti nebo

na obrazovce dovednosti), abyste otevieli obrazovku femesla. Vase recepty se zobrazuji v levé casti. Kdyz zvolite jeden z
receptd, v pravé Casti se zobrazi pozadované piisady spolecné s mnozstvim, které mate pravé u sebe. Pokud mate dostatek

dovednosti. VSechny tfi femesIné dovednosti pouzivaji pfi vyrobé stejnou obrazovku, proto staci umistit do panelu rychlého
pouZiti pouze jednu z ikon dovednosti.

PREDMETY PRO RYCHLE POUZITI

Spottebni predméty mlzete z inventafe pretahnout do panelu pro rychlé pouziti béhem boje.
Mnoho spotiebnich predméti popsanych niZe existuje ve vice podobach s riiznou silou.

LECIVE OBKLADY

Lécivé obklady postavé okamzité vréti cast zdravi, ale neslouZi k osetfovani dlouhodobych zranéni.

SOUPRAVY PRO LECENI

Soupravy pro léceni se pouzivaji k oSetfeni zranéni, kterymi postava trpi poté, co v boji upadla do bezvédomi.
Tyto soupravy zdrovei mirné obnovuji zdravi.

LYRIOVE LEKTVARY

Lektvary z lyria okamzité obnovuji urcité mnozstvi magovy many. Vélecnici a lotfi tyto lektvary nemohou pouzit.




ELEMENTALNI MASTI
NATERY NA ZBRANE

Ohnivy natéra podobné latky Ize pouZit na zbrané pro boj zblizka. Takto o3etfend zbraii bude docasné pii kazdém dtoku

puisobit poskozeni pfislusnym elementem.

JEDY

Zbrané na blizko je mozné potfit nejen natéry, ale i riiznymi jedy. Otrdvené zbrané zpiisobuji poskozeni elementem pirody,

ale zdroven maji Sanci vyvolat néjaky cinek, napf. paralyzu.

GRANATY

Grandty jsou vybusné lahvicky nebo bomby, které mohou postavy vrhat na nepfatele. Granaty zpiisobuji néktery z druhi
elementélniho poskozeni. Pokud s nimi nemifite presné, mohou zranit i spojence.

PASTI

Pasti se aktivuji v okamziku, kdy se k nim piiblizi prvni nepfitel. Rizné druhy pasti zpiisobuji poskozeni, negativni ticinek
nebo oboji. Nékteré pasti zasahuiji celou oblast (a zrani i vase spojence, pokud jsou pfilis blizko), zatimco jiné pasti postihuji
pouze nepitele, ktery past aktivoval. Sance obéti vyhnout se ticinku, ktery past vyvolava, zévisi na hodnoté Istivosti
postavy, ktera past nastrazila. Lotii dokdzi odstrojit pasti své vlastni druziny nebo se pokusit zneskodnit pasti od nepfétel,
kdyz na past klepnete pravym tlacitkem mysi. JiZ nastrazenou past Ize aktivovat pouze jednou.

NAVNADY

Névnady jsou jako pasti, ale pfitahuji nepatele k sobé — nékdy dokazi upoutat jejich pozornost i béhem boje. Kazdou
navnadu Ize pouZit jen jednou, ale nékteré ndvnady vydrZi na misté po del3i dobu a odlakaji pozornost vice neprétel.

SUCHAR PRO MABARI

Suchar pro mabari je pochoutka pro psy, kterd 1é¢i dlouhodobd zranéni a obnovuje ¢ast zdravi a vydrze.

DALSI PREDMETY PRO RYCHLE POUZITI

Ve hire objevite mnoho dalSich rozliénych spottebnich predmétd. Méjte v3ak na paméti, Ze tyto predméty jsou casto
uzitecnéjsi, kdyz je smichate s jinymi a podle receptu vytvofite silnéjsi predmét.

Ledové masti a podobné latky docasné zvy3uji odolnost postavy vidi piislusSnému elementu.
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DTP: Frank Werner (DTP Team Leader Europe), Miguel
Lopez Camacho, Pablo Campos, Christine Delholme,
Sebastian Hack, Eva Heilmann, Katharina Mayer,
Cecilia Wiking

MARKETING A
VYDAVATELSTVI

Starsi feditel integrace znacky: Rod Swanson
Starsi feditel styku s vefejnosti: Tammy Schachter
Reklamni manazer: David Sullivan

Kreativni sluzby: Corey Higgins (viceprezident),

John Burns, Nathan Carrico, Daniel Davis, Joe Kaiser
Skupina EDP: Michael Herst (feditel), Derek Andersen
Starsi obchodnik a planovaé: Ann Marie Ramirez
Svétové vydavatelstvi:

Maria Sayans (marketingovy feditel pro EU),

Walter Grinberg (mezindrodni marketingovy manazer),
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, Christopher Ng, 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

Vedlejsi marketing: tym pldnovani poptévky EA,
tym obchodniho a retailového marketingu EA,
masteringovd laboratof EALA, masteringova laboratof EARS

ON-LINE

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

Produkce: Lars Smith, Shawn Stafford

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

Analytici zajisténi kvality: Melissa Jamili,

Abigail Poquez-Cervantes, Minsu Sohn

ZAJISTENI KVALITY

Vedeni testovani: Eric Neugebauer

Testovani kombatibility: William Brewer, Tim Duong,
Kevin Quan, Chris Sevigny, James Wang, Irwin Wong-Sing
Hlavni testefi: Kristopher Buller, Eric Hanna, Cleveland
Miettunen, Brian Penner, Curtis Roy, Donovan Styre,
Katherine Teel, Ashton Tower

Testovani hry: 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

EXTERNI PARTNERI
GRAFIKA A ANIMACE

Vedlejsi animace: Big Sandwich Games, Iron Claw
Vedlejsi grafika: Liquid Development, LLC,

Shadows in Darkness, Hermitworks Entertainment
Corporation

Filmovani: Giant Studios, EA Worldwide Motion Capture
Studio

ZVUK A LOKALIZACE

Upravy dialogii a post-produkce: Wave Generation
Geopolitické zhodnoceni: Englobe, Inc.

Piivodni nahravky: Inon Zur

Preklad: Albion (Polsko), Andras Gaspar — Fontold
Studio Ltd. (Madarsko), Robertv Back (Némecko), Presto —
prekladatelské centrum s.r.o. (Ceskd republika), Emanuele
Scichilone - Synthesis International S.r.l. (ltélie), ExeQuo
(Francie), ITI Ltd. (Rusko), Synthesis Iberia (Spanélsko),
Florian Vanino (Némecko)

Rizeni nahravani hlasu (Los Angeles): Chris Borders,
Ginny McSwain

Sluzby produkce nahravani hlasu: Tikiman
Productions, Inc.

Nahravani hlasu: Side UK (Londyn),
Technicolor Interactive Services (Burbank),

Wolf Willow Sound (Edmonton), ArcTV Ltd. (Rusko),
ExeQuo (Francie), Start International Polska (Polsko),
toneworx GmbH (Némecko)

MARKETING

Reklamni agentura: Draftfch

EXTERNI PARTNERI
PRO KONZOLE

EA CANADA

Testefi: Tommy Hsu (vedouci), David Eriksen (starsi),
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

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

TIBURON

Testefi: Rob Diaz, Daniel Foote, Rachel Jolette

GLOBANT

Testefi: Anibal Berisso (vedouci),

Axel Roldn (asistent vedouciho), Toméds Romero Borzi,
Mauro Fernandez, Mariano Giagante, Andrés Lobato,
Alvaro Mafianes, Andrés Marquis, Andrés Miglio, Pablo
Moabro, Paola Parra, Eduardo da Ponte, Jerénimo Shannon,
Alejandro Spampinato, Ramiro Zapata

»Dragon Age: Origins (ivodni motiv)”
Hudba: Inon Zur

Text: Inon Zur a Aubrey Ashburn

Ipév: Aubrey Ashburn

»Leliana’s Song”
Hudba: Inon Zur
Ipév: Aubrey Ashburn

»Love Song”
Hudba: Inon Zur
Text a zpév: Aubrey Ashburn

» Am the One” a, | Am the Lonely One”
Hudba: Aubrey Ashburn a Inon Zur
Text: Aubrey Ashburn

,Tohle je valka”

Interpret: 30 Seconds to Mars

Slozil: Jared Leto

Vydal: Apocraphex Music / Universal Music - Z Tunes LLC
(ASCAP)

Nahrdvka s povolenim od Virgin Records America, LLCv
licenci od EMI Film & Television Music




ZAKAZNICKA PODPORA
EA NA INTERNETU

Podivejte se na webové stranky technické podpory EA na adrese:

http://podpora.electronicarts.cz

Zde naleznete spousty informaci ohledné rozhrani DirectX, hernich ovladacii, modemdi a siti, stejné tak informace o bézné
Uidrzbé a vykonu systému. Na nasi webové strance jsou aktudlni informace o nejbéznéjsich obtizich, herni ndpovéda a
casto kladené otazky (FAQ). Informace zde uvedené jsou stejné, jaké pouzivaji technici zakaznické podpory pri feSeni vasich
problémi s hrou. Nase webové strénky a FAQ sekce denné aktualizujeme.

ZAKAZNICKA PODPORA PRO CESKOU REPUBLIKU
Mate problém s nasi hrou? Zakaznicka podpora je tu pro vas! (V pracovni dny od 9:00 do 17:00.)
E-mail: podporaCZ@ea.com

TIPY PRO ZLEPSENI VYKONU
POTIZE SE SPUSTENIM HRY

B Ujistéte se, zda vas pocitac spliiuje minimdlni systémoveé pozadavky této hry a zda méte nainstalovany nejnovéjsi
ovladace své grafické a zvukové karty:
Pro karty NVIDIA jsou k nalezeni a stazeni na strance www.nvidia.com.
Pro karty ATl jsou k nalezeni a staZeni na strance www.ati.amd.com.

B Pokud vlastnite diskovou verzi této hry, zkuste z disku preinstalovat rozhrani DirectX. To obvykle naleznete ve slozce
DirectX v kofenové slozce disku. Pokud jste pfipojeni k internetu, miizete navstivit stranku www.microsoft.com,
kde je nejnovéjsi verze rozhrani DirectX ke stazeni.

VSEOBECNE TIPY PRI RESENI PROBLEMU

B Pokud vlastnite diskovou verzi této hry a po jeho vloZeni se automaticky neobjevi obrazovka
automatického spusténi, klepnéte pravym tlacitkem mysi na ikonu diskové jednotky,
kterou naleznete pod polozkou Tento pocita¢, a zvolte Piehrat automaticky.
B Pokud hra bézi pomalu, zkuste sniZit kvalitu u nékterych nastaveni grafiky a zvuku v nabidce hernich moznosti.
Casto Ize zvy3it vykon sniZenim rozliseni obrazovky.
B Pro dosazeni optimalniho vykonu této hry doporucujeme ukoncit aplikace na pozadi
(mimo aplikace EADM, pokud se vds to tykd) spusténé v ramci systému Windows.

POTIZE S RYCHLOSTI
PRIPOJENI K INTERNETU

Chcete-li zabranit nizké kvalité spojent pfi hrani prostfednictvim internetu, ukoncete pired spusténim hry vsechny programy
pro sdileni soubord, prehravani zvukovyich proudi a komunikaéni programy. Tyto aplikace mohou obsadit celou Sitku pasma
piiipojeni a zplisobovat prodlevy nebo jiné nezadouci efekty.
Tato hra pouzivé pro hrani pres internet nasledujici porty TCP a UDP:

TCP: 8000 / UDP: 8001 / Oba: 80

Informace o tom, jak povolit pienos hernich dat prostiednictvim nsledujicich portd, naleznete v dokumentaci od svého
smérovace anebo osobni brany firewall. Chcete-li hrét pomoci firemniho pripojent k internetu, obratte se na spravce sité.

ZAKAZNICKA PODPORA

Mate-Ii se hrou potize, pomoci vam miize zakaznicka podpora EA.
Soubor £A Help vam poskytuje feSeni a odpovédi pro nejcastéjsi potize a otazky ohledné spravného pouziti tohoto produktu.

PozNAMKA: Pracovnici zékaznické podpory vam nejsou schopni poskytovat heri rady a tipy.

Abyste nam pomohli zjistit pFicinu problému, pied tim, nez nas kontaktujete, vytvorte prosim diagnostickou
zpravu rozhrani DirectX svého pocitace:

Klepnéte na Start > Spustit ... a do politka Oteviit napiste dxdiag. Klepnéte na OK a poté, co se zprava dokondi, klepnéte
na UloZit v3echny informace, a zprévu ulozte napt. na plochu svého systému Windows. Vlygenerovany soubor Dxdiag.txt
prosim prilozte do piilohy kontaktniho emailu.

ZARUKA

PozNAMKA: Nésledujici zaruky se tykaji pouze produktd prodanych v ramci maloobchodu. Tyto zéruky se
netykaji produktt prodanych on-line prostrednictvim stranek EA Store nebo tretich osob.

OMEZENA ZARUKA

Spolecnost Electronic Arts zarucuje pivodnimu kupujicimu tohoto softwarového produktu, Ze nosice, na nichz je software
nahran, budou z hlediska materidlu i provedeni bez zévad po dobu 24 mésicti ode dne zakoupeni produktu. Béhem této
doby bude mozno vadné nosice vyménit za predpokladu, Ze bude ptvodni produkt vracen spolu s dokladem o nakupu
oznacenym datem, popisem zavady, vadnym nosicem a vasi zpatecni adresou na adresu spolecnosti Electronic Arts

Czech Republics. r. 0. Gemini building, Na Pankréci 1683/127 140 00 Praha 4. Tato zéruka je pouze dopliikem vasich prav
vyplyvajicich ze zdkona a na tato prava nemd jako takova zadny vliv. Tato zaruka se nevztahuje na samotny software, ktery
je doddvan v aktudlnim stavu”, ani na nosice, jez byly nespravnym zplisobem pouzivany nebo nadmérné opotiebeny.

Umisténi souboru EA Help (pokud mate hru jiz nainstalovanou):

Pokud jste uZivateli systému Windows Vista, v nabidce Start > Hry klepnéte pravym tlacitkem na ikonu hry a z nabidky
zvolte odpovidajici odkaz podpory.

Pokud pouzivate drivéjsi verzi systému Windows, klepnéte na odkaz Technicka podpora v herni slozce, kterou naleznete
v nabidce Start > Programy (nebo Vsechny programy).

Umisténi souboru EA Help (bez toho, aby byla hra nainstalovana):

1. Vlozte herni disk do jednotky DVD-ROM.

2. Na plose poklepejte na ikonu Tento pocitac. (V systému Windows XP budete mozna muset klepnout
na tlacitko Start a pak klepnout na ikonu Tento pocitac).

3. Klepnéte pravym tlacitkem na jednotku DVD-ROM, ve které je viozen herni disk a zvolte Oteviit.
4. Oteviete soubor Support > European Help Files > Electronic_Arts_Technical_Support.htm.

Jestlize se stale potykate s problémy i pites pouziti informaci ze souboru EA Help, miizete kontaktovat technickou podporu EA.


http://podpora.electronicarts.cz
mailto:podporaCZ@ea.com
http://www.nvidia.com
http://www.ati.amd.com
www.microsoft.com
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