


EPILEPSIE-WARNUNG

Diese Hinweise sollten vor Benutzung des Spiels durch Erwachsene bzw. Kinder sorgféltig

gelesen werden.

Bei Personen, die an photosensibler Epilepsie leiden, kann es zu epileptischen Anféllen oder Bewusstseins-
stdrungen kommen, wenn sie bestimmten Blitzlichtern oder Lichteffekten ausgesetzt werden. Diese Personen
kénnen bei der Benutzung von Computer- oder Videospielen einen Anfall erleiden. Es kénnen auch Personen
von Epilepsie betroffen sein, die bisher noch nie einen epileptischen Anfall erlitten haben. Falls bei einer Person
selbst oder bei einem ihrer Familienmitglieder unter Einwirkung von Blitzlichtern Symptome einer Epilepsie (Anfélle
oder Bewusstseinsstérungen) aufgetreten sind, sollte sie sich vor Benutzung des Spiels an ihren Arzt wenden.
Eltern sollten ihre Kinder bei der Benutzung von Computer- und Videospielen beaufsichtigen. Sollten bei

einem Erwachsenen oder einem Kind wahrend der Benutzung eines Computer- bzw. Videospiels Symptome
wie Schwindelgefiihl, Sehstorungen, Augen- oder Muskelzucken, Bewusstseinsverlust, Desorientiertheit oder
jegliche Art von unfreiwilligen Bewegungen bzw. Krampfen auftreten, sollte das Spiel SOFORT beendet und

ein Arzt konsultiert werden.

VORSICHTSMASSNAHMEN
WAHREND DER BENUTZUNG

B Man sollte sich nicht zu nah am Bildschirm aufhalten.
Man sollte so weit wie méglich vom Bildschirm entfernt sitzen.

8 Fr die Wiedergabe des Spiels sollte ein méglichst kleiner Bildschirm verwendet werden.
B3 Man sollte nicht spielen, wenn man miide ist oder nicht genug Schlaf gehabt hat.
B8 Es sollte darauf geachtet werden, dass der Raum, in dem gespielt wird, gut beleuchtet ist.

B Bei der Benutzung eines Computer- oder Videospiels sollte jede Stunde eine Pause von
mindestens 10—15 Minuten eingelegt werden.
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INSTALLATION DES SPIELS

SCHNELL VERWENDBARE OBJEKTE HiNwEISs: Die Systemvoraussetzungen findest du unter electronic-arts.de.
WUNDUMSCHLAGE K Installation (DVD-Version):
VERLETZUNGSAUSRUSTUNGEN Lege die DVD in dein DVD-Laufwerk ein und folge den Bildschirmanweisungen.
LYRIUMTRANKE Installation (EA Store-Version):

ELEMENT-SALBEN
HinweEIs: Weitere Informationen zum Kauf direkter Downloads von EA findest du unter
WAFFENBESCHICHTUNGEN electronic-arts.de im Bereich EA STORE.

Klicke nach dem Download des Spiels durch den EA Download Manager auf das nun erscheinende
SPRENGFEUER J Installationssymbol und folge den Bildschirmanweisungen.

FALLEN Starte das Spiel nach der Installation direkt tiber den EA Download Manager.

HinweEIs: Wenn du einen Titel bereits erworben hast und diesen auf einem anderen PC installieren
MABARI-KEKSE mdchtest, installiere zundchst den EA Download Manager auf dem anderen PC, starte diesen

und melde dich mit deinem EA Online-Konto an. Wahle den gewtinschten Titel aus der nun
WEITERE SCHNELL VERWENDBARE OBJEKTE erscheinenden Liste und Klicke auf den Start-Button, um das Spiel herunterzuladen.

© MITWIRKENDE Installation (Versionen von anderen Online-Anbietern):

@ TIPPS ZUR LEISTUNG Kontaktiere bitte den Online-Héndler, bei dem du dieses Spiel gekauft hast, um Anleitungen zu erhalten,
PROBLEME BEI DER AUSFUHRUNG DES SPIELS wie du das Spiels installierst oder eine weitere Version herunterlddst und diese neu installierst.
ALLGEMEINE TIPPS ZUR FEHLERBEHEBUNG
INTERNET-PROBLEME SP ]IELSTA RT

© KUNDEN-SUPPORT Spielstart:

Unter Windows Vista™ findest du Spiele unter Start > Spiele, unter dlteren Windows™ -Versionen unter Start >
© EA-SUPPORT IM INTERNET Programme (oder Alle Programme). (EA Store-Benutzer miissen den EA Download Manager ausfiihren.)

Ry A e B FIANEN HinweEIs: Im klassischen Windows Vista-Startmenti befinden sich die Spiele unter
® HOTLINE Start > Programme > Spiele > Spiele Explorer.

© GEWAHRLEISTUNG . . .
GARANTIE
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EINLEITUNG

Dragon Age™ Origins ist ein episches Fantasy-Rollenspiel mit Heldengruppe, dichter Handlung und taktischen
Kampfen. Obwohl es eine moderne, zeitgemaBe Umsetzung dieses klassischen Spielprinzips ist, schreckt

Dragon Age: Origins keineswegs vor dessen Komplexitét zurtick. Es gibt also Einiges zu erkléren.

Da viele der Spielmechaniken dicht miteinander verwoben sind, solltest du immer einen Finger im
Inhaltsverzeichnis haben, um schnell zwischen verschiedenen Kapiteln hin- und herspringen zu kdnnen, wenn

die Erklérung einer Funktion auf eine andere verweist. Eine letzte Anmerkung noch: Es ist leider unmdglich, die
mehreren Hundert Zauber und Talente hier aufzufihren. lhre vollstdndigen Erklarungen findest du deshalb im Spiel.

Wenn du die auf Seite 10 beschriebene Charaktererstellung abgeschlossen hast und das Spiel beginnt, hast du
die Kontrolle tiber die Kameraperspektive des Spiels. Du kannst heranzoomen, um in einer weiten Third-Person-
Ansicht deines Charakters zu spielen (Schulterperspektive), oder herauszoomen und die Kamera dabei nach oben
ziehen, um dir das gesamte Gebiet aus der Vogelperspektive anzusehen.

Drehe dein Mausrad, um zu zoomen. Wenn die Kamera voll herausgezoomt ist, kannst du sie tiber das
Schlachtfeld bewegen, indem du entweder die Pfeiltasten verwendest, die Maus bei gedriicktem Mausrad bewegst
oder mit dem Cursor an den Rand des Bildschirms stoBt. Du kannst die Kamera in jeder Zoomstufe drehen, indem
du die rechte Maustaste gedriickt haltst und die Maus bewegst.

Die meisten Aktionen des Spiels werden mit der rechten Maustaste ausgeldst. Sobald du einen Rechtsklick auf ein
Objekt machst, fuhrt der gewahlte Charakter die entsprechende Aktion aus. Er greift beispielsweise einen Gegner
an, spricht mit einem anderen Charakter, pliindert einen gefallenen Gegner, 6ffnet eine Tur, bedient einen Hebel
. und so weiter. Wenn du deinen Charakter nicht mit der Tastatur steuern mdchtest, kannst du diesem mit einem
Rechtsklick auf den Boden auBerdem den Befehl geben, zu dieser Position zu gehen.

Wenn du allerdings (ber deine Schnellleiste oder mit der entsprechenden Taste einen Zauber oder ein Talent
ausgewahlt hast, dessen Einsatz ein Ziel erfordert, musst du dieses mit der linken Maustaste anklicken. Ein
Rechtsklick bricht den Einsatz des Zaubers oder Talents ab. Mit der linken Maustaste wéhlst du auBerdem aus,
welchen Charakter deiner Gruppe du direkt steuern mochtest. Mdchtest du mehrere Charaktere auswahlen,
musst du einfach nur mit gedriickter linker Maustaste einen Kasten um diese ziehen.

ALLGEMEINE STEUERUNG

Schnell speichern F5
Schnell laden F9
Objekte hervorheben TAB
Benutzeroberflache aushlenden v
Screenshot erstellen DRUCK
Charakterbogen C
Tagebuch J
Inventar |
Fahigkeiten K
Zauber/Talente P
Umgebungskarte M
Weltkarte N

-§ |Taktiken \
Hauptmenii ESC

ANDERE TASTATUREN
ALS NORDAMERIKA

Wenn du auf Englisch spielst, beziehen sich die Bezeichnungen der Tasten auf Nordamerika-Tastaturen. Wenn du
keine Nordamerika-Tastatur verwendest, kann es sein, dass das Spiel auf andere Tasten als angegeben verweist.
Zum Beispiel ist die Taste fir die Kampftaktiken (die “\”-Taste in Nordamerika) die “#"-Taste, die sich links neben
der Eingabe-Taste befindet.

VOLLSTANDIGE STEUERUNG §*%

BEWEGUNG/KAMERA

Vorwirts gehen w
Kamera nach links drehen A
Riickwarts gehen S
Kamera nach rechts drehen D
Nach links gehen Q
Nach rechts gehen E

Kamera nach oben Pos1

Kamera nach unten Ende
Heranzoomen Bild runter
Herauszoomen Bild hoch
Schwenken (herausgezoomt) Pfeiltasten
Zwischen Rennen/Gehen umschalten / (Ziffernblock)

KAMPF

Pause Leertaste
Fahigkeit aus der Schnellleiste einsetzen 1-0
Waffensets wechseln /

Gruppe: Bewegung/Position halten H
Gesamte Gruppe auswahlen =
Einzelnen Charakter auswéhlen F1-F4

Mehrere Charaktere auswéhlen SHIFT + F1-F4

SPIELSTART

Wenn du Dragon Age: Origins startest, erscheint der Launcher des Spiels. Klickst du hier zum ersten Mal auf
SPIELEN, schldgt dir ein Konfigurationsprogramm die fiir die gefundene Hardware empfohlenen Einstellungen vor.
AnschlieBend beginnt Dragon Age: Origins.

HAUPTMENU

Das Hauptmend ist groBtenteils selbsterkldrend. Klicke auf NEUES SPIEL, um ein Spiel zu beginnen. Klicke auf SPIEL LADEN,
um ein zuvor gespeichertes Spiel forzusetzen. Oder Klicke auf WEITERSPIELEN, um deinen aktuellsten Spielstand zu laden.

Die Bedeutung folgender Optionen ist hingegen mdglicherweise nicht ganz so offensichtlich:

ANDERE KAMPAGNEN

Hier kannst du eigene Dragon Age: Origins-Kampagnen spielen, die von dir, deinen Freunden oder einem kreativen
Internetnutzer mithilfe des Content Creator-Toolsets erstellt wurden. Das Toolset kannst du dir auf der Dragon Age-
Website herunterladen.

INHALTE ZUM HERUNTERLADEN

Hier werden neue kostenlose oder auch kostenpflichtige Inhalte angezeigt, die nach der Verdffentlichung von
Dragon Age: Origins angeboten werden. Du kannst hier auBerdem bereits heruntergeladene Inhalte verwalten.

UM SPIELEN ZU KONNEN, MUSST DU DIE ENDBENUTZERLIZENZ AKZEPTIEREN. DER ZUGRIFF

AUF ONLINE-FUNKTIONEN UND/ODER -DIENSTE ERFORDERT EIN EA ONLINE-KONTO UND DIE
REGISTRIERUNG MIT DER BEILIEGENDEN SERIENNUMMER. DIE EA ONLINE-NUTZUNGSBEDINGUNGEN
FINDEST DU UNTER WWW.EA.COM. FUR DIE ONLINE-REGISTRIERUNG MUSST DU MINDESTENS 14
JAHRE ALT SEIN. EA STELLT GEGEBENENFALLS BESTIMMTE ZUSATZLICHE INHALTE BZW. UPDATES
KOSTENLOS ZUR VERFUGUNG, SOFERN DIESE VORHANDEN SIND.

EA KANN DIE ONLINE-FUNKTIONEN MIT EINER FRIST VON 30 TAGEN NACH BEKANNTGABE AUF
WWW.EA.COM EINSTELLEN.
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SPIELERPROFIL

Hier kannst du dir deine Erfolge und Screenshots ansehen und sie dann in dein Online-Profil hochladen, wenn du
mit deinem BioWare-/EA-Konto angemeldet bist.

ANMELDEN

Erstelle ein BioWare-/EA-Konto (oder melde dich mit einem vorhandenen Konto an), damit du Screenshots
hochladen, im Internet einen Blick auf deine Erfolge sowie dein Profil werfen und Inhalte zum Herunterladen
verwalten kannst.

CHARAKTERERSTELLUNG

Nimm dir ein paar Minuten Zeit, um einen einzigartigen Charakter zu erstellen und die Grundlagen des
Regelsystems kennenzulernen, bevor du Dragon Age: Origins spielst. Wenn du im Hauptmenii auf NEUES SPIEL
Klickst, wird ein kurzes Einfiihrungsvideo abgespielt. AnschlieBend gelangst du zur Charaktererstellung und
kannst folgende Optionen festlegen.

GESCHLECHT
E Das Geschlecht deines Charakters hat keinerlei Einfluss auf dessen Werte und Fahigkeiten,

verdndert aber einige Dialoge und Handlungsstrange des Spiels. AuBerdem bietet es dir

nattirlich andere Optionen fiir das Gesicht und den Kérperbau deines Charakters.
Die Rasse deines Charakters bestimmt dessen KérpergroBe und nattirliche Féahigkeiten und entscheidet dariiber, wie
er in der Welt von Dragon Age, in der Spannungen zwischen den Rassen zum Alltag gehéren, aufgenommen wird.

MENSCH

Die Menschen sind dank ihrer Vielseitigkeit nicht nur die zahlenméaBig groBte
Gruppe in Thedas, sondern auch die dominierenden Bewohner dieser Welt.

ELF

Vlor Tausenden von Jahren herrschten die Elfen Uber die Oberfléche von Thedas.
Heute jedoch stehen sie im Schatten der Menschheit. Sie leben entweder als
unterdrtickte Unterschicht in den Gesindevierteln der Stadte oder sind, wie die
Stémme der Dalish, gezwungen, auf ewig durch die alten Walder zu ziehen.

ZWERG

Die Zwerge sind eine untergehende Rasse. Jeder weitere Tag ihres Jahrhunderte alten
Krieges gegen die Dunkle Brut kostet sie sowohl Leben als auch weitere Teile der
sparlichen Reste ihres einst so gewaltigen unterirdischen Konigreiches. Da Zwerge (iber
eine angeborene Resistenz gegen Magie verfligen, kénnen sie keine Magier werden.

RO

RASSENBONI
MENSCHEN ELFEN Z WERGE
Grundboni +1 Stdrke +2 Willenskraft +1 Stérke
X +1 Geschicklichkeit +2 Magie +1 Geschicklichkeit
+1 Magie +2 Konstitution
1 +1 Klugheit +10 % Chance, gegnerischer
- Magie zu widerstehen

KLASSE

Die Klasse deines Charakters entscheidet dartiber, welche Fahigkeiten dieser im Laufe des Spiels erlernen kann.
Sie hat somit erheblichen Einfluss darauf, wie ein Charakter im Kampf agiert. Ist dein Charakter ein Magier, legt
die Klasse auBerdem deine Herkunftsgeschichte fest.

Obwonhl es einige Uberschneidungen zwischen den Klassen gibt, wirst einen Charakter einer bestimmten Klasse
niemals so spielen konnen, wie einen einer anderen Klasse. Krieger und Schurken kdnnen beispielsweise keine
Zauber wirken, und ein Magier wird niemals fortgeschrittene Waffentalente erlernen. Schurken kénnen mehr
Féhigkeiten erlernen als Vertreter anderer Klassen, sind allerdings nicht in der Lage, zweihdndige Waffen oder
Schilde effektiv zu fihren.

2 KRIEGER
i

Krieger kdmpfen an vorderster Front und bilden im Kampf das Riickgrat jeder Gruppe. Sie
verlassen sich auf Nah- und Fernkampfwaffen und verfiigen dartiber hinaus auch iiber machtige
Spezialfahigkeiten, bei deren Einsatz ihnen ihre gewaltigen Ausdauerreserven zugutekommen.

MAGIER

Magier sind die einzigen Charaktere, die Zauber wirken kénnen. Sie nutzen sie sowohl fiir den Angriff,
als auch, um sich selbst und ihre Gruppe zu unterstiitzen. Magier konnen zwar auch konventionelle
Waffen fiihren, sind im Umgang damit aber so unbeholfen, dass sie sich lieber auf Stabe verlassen,
die magische Geschosse abfeuern. Auch wenn Magier flir den Nahkampf nicht anndhernd so gut
geeignet sind wie die anderen Klassen, kdnnen sie verheerenden Schaden unter ihren Gegnern
anrichten oder ihre Verbiindeten heilen, solange sie von ihrer Gruppe beschiitzt werden.

SCHURKE

Schurken sind fahige Kampfer, die sich in der Schlacht dank ihrer Schnelligkeit und Verschlagenheit
sowie ihrer zahllosen Fahigkeiten behaupten. Sie setzen unerwartete Angriffe ein und schalten ihre

S

|

Gegner haufig schon aus, bevor diese sich iiberhaupt bewusst sind, welche Gefahr ihnen droht.
Schurken sind auBerordentlich geschickt darin, Schidsser zu knacken, Gegner auBer Gefecht zu setzen
oder sich an ihre Ziele anzuschleichen und diese dann mit hinterhaltigen Angriffen zu verkriippeln.
KLASSENBONI
KRIEGER MAGIER SCHURKEN
Grund-Gesundheit 100 85 90
Grund-Ausdauer/-Mana | 100 115 90
Grund-Attributboni +4 Stérke +5 Magie +4 Geschicklichkeit
+3 Geschicklichkeit +4 Willenskraft +2 Willenskraft
+3 Konstitution +1 Klugheit +4 Klugheit
Grund-Fahigkeit Kampfausbildung Kréauterkunde Giftherstellung
Grund-Talent/-Zauber | Schildschlag, Arkaner Bolzen Unfairer Kampf
Festhaltender Schuss oder
Zwei Waffen-Streich
Fiir eine neue Fahigkeit | 3 3 2
bendtigte Stufen
Gesundheit pro Stufe 6 4 B
Ausdauer/Mana 5} 6 4
pro Stufe
Grund-Angriffswert 60 50 55
Grund- 45 40 50
Verteidigungswert




HERKUNFT

Die Herkunft deines Charakters entscheidet nicht nur darliber, welche der sechs verschiedenen Einleitungen du
spielst, sondern beeinflusst dein Spielerlebnis auch wahrend des gesamten Spiels. Es gibt sechs verschiedene
Herkunftsgeschichten, die allerdings an bestimmte Kombinationen aus Rasse und Klasse gebunden sind.
Nachdem du dich fiir deine Rasse und Klasse entschieden hast, stehen dir somit nur noch maximal zwei
Herkunftsgeschichten zur Auswahl.

MENSCHLICHER ADELIGER

Menschliche Krieger und Schurken sind Angehdrige des Adelshauses der Couslands,
einer der mdchtigsten Familien Fereldens. Doch selbst das privilegierteste
Leben kann im Angesicht des Verrats auseinanderbrechen ...

H MAGIER

Fiir menschliche und elfische Magier aus den Familien Amell oder Surana neigt sich ihre lange, von
der Aushildung in den magischen Kiinsten gepragte, Kindheit endlich ihrem Ende zu. Nun ist die Zeit
gekommen, sich der L&uterung zu unterziehen, dem alten, geheimen Ritual, durch das ein Schiiler zum
vollwertigen Magier wird ... oder fiir immer verschwindet.

STADTELF

Elfische Krieger und Schurken kdnnen sich dafiir entscheiden, ein Mitglied der Familie Tabris zu werden.
Sie gehoren zu den Stadtelfen, die im drmsten Viertel der Stadt Denerim zusammengepfercht sind

und tagtéglich ums Uberleben kdmpfen. Eine arrangierte Ehe bietet die Hoffnung, diesem Leben der
Diskriminierung und Demiitigung zu entkommen — wenn auch nur fiir einen Tag. Als allerdings ein
ortlicher Lord sein ,,Recht” auf die Braut einfordert, drohen die Spannungen zwischen den Rassen in
einem Blutbad zu enden.

DALISH-ELF

Elfische Krieger und Schurken kdnnen sich auBerdem fiir ein stolzes, aber auch hartes
Leben unter den Dalish-Elfen des Mahariel-Clans entscheiden. Diese Elfen ziehen lieber in
sténdiger Isolation durch die alten Wéilder, als zuzulassen, dass die Menschen die lgtzten
wahren Uberreste der elfischen Kultur verderben. Ein zuféllig entdecktes Relikt aus der
Vergangenheit deines Volkes droht allerdings, diese Pldne zunichte zu machen.

Eﬁ BURGERLICHER ZWERG

Zwergische Krieger und Schurken kénnen als Mitglieder der Familie Brosca beginnen, als ,Kastenlose*,
die auf der untersten Stufe der Gesellschaft der Zwerge stehen. Die Unterwerfung unter einen ortlichen
Verbrecherfirsten schien stets der sicherste Weg zu sein, weiter am Leben zu bleiben - und sei es auch
nur flir einen weiteren Tag.

™ ADELIGER ZWERG

== Zwergische Krieger und Schurken konnen sich auBerdem fir ein Leben als Abkémmling des Hauses
Aeducan, der koniglichen Familie Orzammars, entscheiden. Allerdings ist die politische Macht nur eine
Seite der Medaille. Die andere ist gepragt von todlichen Machtkémpfen, selbst zwischen Verwandten.

HERKUNFTSBONI

INDIVIDUELLE GESTALTUNG

Wenn du einen neuen Charakter erstellst, kannst du diesen wahrend der Charaktererstellung auf unzahlige Arten
individuell anpassen. Gruppenmitglieder, die im Verlauf des Spiels zu dir stoBen, kénnen hingegen nicht mehr
verandert werden.

AUSSEHEN

Die Statur sowie die grundsatzliche Kopfform deines Charakters werden zwar von dessen Rasse und Geschlecht
bestimmt, dariiber hinaus liegen aber sdmtliche Entscheidungen — von der Form und Auspragung der Gesichtszlige
(ber die Hautfarbe und Tatowierungen bis hin zu kosmetischen Aspekten — allein bei dir. Um schnell ein einzigartiges
Gesicht zu erschaffen, kannst du dich fiir eine der neun Vorlagen der jeweiligen Rasse und des Geschlechts
entscheiden und dann mithilfe der nach Kategorien geordneten Detailregler einzelne Merkmale verandern.

PORTRAT

Das Portrat deines Charakters wird auf dem Spielbildschirm angezeigt, wéhrend du kdmpfst oder die Welt
erkundest. Du solltest deshalb die Schieberegler im Portrat-Bereich nutzen, um dieses Bild so zu gestalten, dass
es dir wirklich gefallt — du wirst ziemlich viel Zeit damit verbringen. Wenn du ein BioWare-/EA-Profil erstellst,
kannst du dein Portrét auBerdem auf die Community-Website von BioWare hochladen und es in den Foren als
Avatar verwenden.

STIMME

Hier kannst du dich fir eine von sechs verschiedenen (je nach Geschlecht und Rasse unterschiedlichen)
Stimmen entscheiden, die dein Charakter im Kampf verwenden soll.

NAME

Der Nachname deines Charakters ist zwar durch deine zuvor gewahlte Herkunft festgelegt, du kannst dir aber
einen Vornamen deiner Wahl geben oder den vom Spiel vorgeschlagenen Vornamen behalten. Dein gewdhiter
Name erscheint dann in Unterhaltungen sowie deinem Charakterbogen und wird auBerdem angezeigt, wenn du
den Cursor auf deinen Charakter bewegst.

FORTGESCHRITTEN

Wenn du mit deinem individuellen Charakter zufrieden bist, kannst du auf SCHNELLES SPIEL klicken, um direkt
mit dem Spiel zu beginnen. Du wirst in diesem Fall dazu aufgefordert, einen Schwierigkeitsgrad auszuwahlen,
woraufhin das Spiel je nach Klasse deines Charakters automatisch dessen Grund-Attribute, -Fahigkeiten und
-Zauber oder -Talente auswéhit.

Falls du allerdings schon Erfahrung mit Rollenspielen hast, wirst du diese Entscheidungen moglicherweise
selbst treffen wollen. Klicke in diesem Fall auf WEITER. Die Optionen, die dir daraufhin zur Verfiigung

stehen, werden im Abschnitt , Charakterentwicklung” dieses Handbuchs vorgestellt (siehe S. 14).

Selbst wenn du dich flir ein SCHNELLES SPIEL entschieden hast, solltest du dir folgende Abschnitte durchlesen.
Sie helfen dir dabei, zu verstehen, welche Auswirkungen die Attribute und Féhigkeiten deines Charakters auf den
Spielablauf haben.

SCHWIERIGKEITSGRAD

Unabhéngig davon, ob du SCHNELLES SPIEL wahlst, nachdem du das Aussehens deines Charakters festgelegt
hast, oder dich fir die fortgeschrittene Charaktererstellung entscheidest, musst du den Schwierigkeitsgrad
der Kdmpfe auswahlen. Diese Einstellung kannst du jederzeit im Optionen-Meni dndern. Ziel der héheren
Schwierigkeitsgrade ist allerdings nicht, dass das Spiel in Schwerstarbeit ohne Aussicht auf den Sieg ausartet.
Sie sollen vielmehr sicherstellen, dass auch fiir Spieler, die das taktische Kampfsystem des Spiels auBerordentlich
gut beherrschen, die Herausforderung nicht verloren geht. Auf hdheren Schwierigkeitsgraden werden die Gegner
madchtiger und deine Gruppe schwécher. Du wirst deshalb héufiger die Pause-Funktion nutzen miissen, um dir die
' Davisa-ELF BURGERLICHER ~ ADELIGER ZWERG Rl Desten Kampitaktken zu tiberlegen.

= i ZWERG - LEICHT

4 Grund-Fahigkeit Uberleben Stehlen Kampfausbildung y Diese Einstellung eignet sich fiir Spieler, die noch keine Erfahrung mit Rollenspielen haben oder die Kampfe in
Echtzeit erleben méchten, anstatt das Spiel haufig anzuhalten, um ihre Taktik zu planen. Bei dieser Einstellung

erleiden die Gruppenmitglieder durch Aktionen ihrer Mitstreiter keinen Schaden. Dartiber hinaus heilen ihre
Verletzungen besser, und Gegner verursachen weniger Schaden.

MENSCHLICHER MAGIER STADTELF

N ADELIGER
Grund-Fahigkeit Kampfausbildung

Kampftaktiken Manipulation




NORMAL

Dies ist die empfohlene Einstellung fir Spieler, die bereits mit Rollenspielen vertraut sind. Sie bietet

ein ausgewogenes Verhaltnis von Herausforderung und Uberlebenschance. In dieser Einstellung musst
du die K&mpfe gelegentlich anhalten, um deine Taktik und die entsprechenden Aktionen festzulegen.
Obwohl sich die Gruppenmitglieder durch den allzu sorglosen Einsatz bestimmter Féhigkeiten gegenseitig
verletzen kdnnen, ist der dadurch zugefiigte Schaden nur halb so groB wie bei betroffenen Gegnern.

SCHWER

Diese Einstellung stellt eine deutlich gréBere Herausforderung dar als der Schwierigkeitsgrad ,Normal“. Um

gegen die aggressivere Gegner-K| bestehen zu kénnen, musst du héufiger taktische Pausen einlegen und deine
Zauber und Talente auBerdem klug kombinieren. Der durch Gruppenmitglieder verursachte Schaden ist nicht mehr
reduziert, und die Verletzungen deiner Gruppe heilen nicht mehr so leicht. Gegner verursachen mehr Schaden,
sind kiirzer von Statuseffekten betroffen und besitzen héhere Resistenzen gegen verschiedene Schadensarten.

ALBTRAUM

Diese Einstellung ist flir taktische Genies gedacht, die mit dem Schwierigkeitsgrad ,Schwer* unterfordert sind.

CHARAKTERENTWICKLUNG

Um bei seinen Abenteuern eine Uberlebenschance zu haben, muss dein Charakter immer machtiger werden, neue
Fahigkeiten erlernen, bessere Ausrlistung finden und erfahrene Verbiindete gewinnen. Wéhrend du die im Kapitel
,Charaktererstellung" dieses Handbuchs (siehe S. 70) beschriebenen Wahlmdglichkeiten nur ein einziges Mal zu Beginn
des Spiels hast, wirst du den in diesem Abschnitt erklarten Optionen im Verlauf des Spiels immer wieder begegnen.

ATTRIBUTE

Alle Charaktere beginnen mit mindestens 10 Punkten in jedem der sechs Attribute. Diese bestimmen vor allem,
wie gut sich ein Charakter im Kampf schldgt, beeinflussen dartiber hinaus aber auch Féhigkeiten, die auBerhalb
eines Kampfes zum Einsatz kommen, und eroffnen mdglicherweise auch zusétzliche Gespréchsoptionen.

Wenn du zum ersten Mal einen Blick auf deine Attribute wirfst, werden die meisten bereits hoher als 10 sein.
Dies liegt an den kumulativen Effekten der weiter oben beschriebenen Rassen- und Klassenboni. Wéhrend der
Charaktererstellung stehen dir fiinf weitere Attributpunkte zur Verfiigung, die du véllig frei verteilen kannst. Wenn
du die fortgeschrittene Charaktererstellung tberspringst, trifft das Spiel diese Entscheidung fiir dich und verteilt
die fiinf Punkte entsprechend der Tabelle am Ende dieses Abschnitts. Bei jedem Stufenaufstieg erhalten die
Charaktere drei weitere Attributpunkte.

Bitte beachte, dass das Spiel in vielen Fallen statt des eigentlichen Attributwerts den Attributmodifikator deines
Charakters berticksichtigt. Einfach ausgedriickt ist der Attributmodifikator die Differenz zwischen deinem aktuellen
Wert und dem Grundwert von 10, also die Gesamtanzahl an Punkten, die du in dieses Attribut investiert hast.

STARKE

GroBere Stéarke erhoht den Grundschaden samtlicher Waffen auBer Armbriisten und Magierstiben. Gemeinsam
mit der Geschicklichkeit entscheidet die Starke auBerdem dariiber, ob ein Nahkampfangriff erfolgreich ist.
Stérke ist somit vor allem fiir Krieger und Schurken entscheidend, obwohl auch Magier beim Einsatz von
Nahkampfwaffen davon profitieren. GroBe Stérke ist eine Grundvoraussetzung, um zweihandige Waffen fiihren
und schwere Ristungen tragen zu kénnen. Dariiber hinaus erhoht die Starke die kdrperliche Widerstandskraft
eines Charakters und hat Einfluss auf die Einschiichterungswirkung der Féhigkeit ,Manipulation®.

GESCHICKLICHKEIT

Die Geschicklichkeit ist das Hauptelement des Verteidigungswerts eines Charakters und hilft diesem,
gegnerischen Angriffen zu entgehen. Sie beeinflusst gemeinsam mit der Starke den Angriffswert im
Nahkampf, der dariiber entscheidet, ob ein Schlag sein Ziel trifft oder nicht. Die Geschicklichkeit ist auBerdem
das einzige Attribut, das in die Berechnung des Angriffswerts im Fernkampf mit einflieBt. Dariiber hinaus
erhoht groBere Geschicklichkeit den durch durchbohrende Waffen wie Dolche und Pfeile verursachten
Schaden, da die entsprechenden Charaktere deren Spitzen zielsicherer platzieren kdnnen. Zu guter Letzt
beeinflusst die Geschicklichkeit auch die korperliche Widerstandskraft und ist eine Grundvoraussetzung

fiir einige Waffentalente. Dieses Attribut ist vor allem fiir Krieger und Schurken auBerordentlich wichtig.

WILLENSKRAFT

Die Willenskraft entscheidet mit dariiber, wie viel Mana oder Ausdauer ein Charakter besitzt, um Zauber oder
Talente einsetzen zu konnen. Sie ist somit nicht nur ein entscheidendes Attribut fiir Magier, sondern auch enorm
hilfreich fiir Krieger oder Schurken, die haufig Talente einsetzen. Die Willenskraft beeinflusst auBerdem die mentale
Widerstandskraft eines Charakters.

MAGIE

Es ist wenig iberraschend, dass Magier von einem hohen Magie-Attribut am stérksten profitieren. Der
Magiemodifikator entscheidet Uber die Zauberkraft eines Magiers und somit auch tiber die Effektivitdt sowie den
Schaden seiner Zauber. Dariiber hinaus erhoht das Magie-Attribut bei Charakteren aller Klassen die Effektivitat von
Wundumschlégen, Tranken und Salben. Ein hoher Magiewert ist eine Grundvoraussetzung, um Stabe hoherer Stufen
fuhren und bestimmte Zauber erlernen zu kénnen. Magie beeinflusst auBerdem die mentale Widerstandskraft.

KLUGHEIT

Da Charaktere ohne die nétige Klugheit keine fortgeschrittenen Fahigkeiten erlernen konnen, ist dieses Attribut
fur all jene hilfreich, die ihre Féhigkeiten effektiv nutzen méchten. Besonders entscheidend ist dieses Attribut flir
Schurken, da viele der speziellen Talente dieser Klasse enorm von einem hohen Klugheitswert profitieren. Ein
hoher Wert in Klugheit ermdglicht es einem Charakter, Schwéchen in der Riistung seines Gegners auszumachen
und somit seine Ristungsdurchdringung zu erhthen. Sie beeinflusst auerdem die mentale Widerstandskraft und
die Uberzeugungswirkung der Féhigkeit ,,Manipulation®

KONSTITUTION

Da jeder Konstitutionspunkt den Gesundheitswert eines Charakters erhoht, kann dieser mehr Schaden verkraften,
bevor er im Kampf fallt. Dieses Attribut ist somit fiir alle Charaktere wichtig, die an vorderster Front kdmpfen. Es
beeinflusst dariiber hinaus die korperliche Widerstandskraft.

SCHNELLES SPIEL-AUSWAHL

KRIEGER SCHURKE

Attribute +3 Starke +2 Willenskraft +1 Stérke
+1 Geschicklichkeit +3 Magie +3 Geschicklichkeit
+1 Willenskraft +1 Klugheit
Fahigkeiten Kampfausbildung
Talente/Zauber Préziser Schlag, Schildblock Flammenschlag und Verstohlenheit und Zwei
und/oder Schildschlag Schwéche Waffen-Aushildung

FAHIGKEITEN

Féhigkeiten stehen allen humanoiden Charakteren zur Verfiigung. Auch wenn sie keinen direkten Einfluss
auf einen Kampf haben, kdnnen einige von ihnen auch wahrend eines Kampf eingesetzt werden. Schurken
erhalten auf jeder zweiten Erfahrungsstufe einen zusétzlichen Fahigkeitenpunkt, Krieger und Magier nur auf
jeder dritten. Jede Féhigkeit hat vier Kenntnisstufen, und ein Charakter benétigt eingn hohen Klugheitswert,
um viele der hoherstufigen Fahigkeiten zu erlernen. Du beginnst das Spiel mit zwei durch deine Klasse und
Herkunft vorgegebenen Fahigkeiten und kannst zusétzlich noch eine weitere deiner Wahl erlernen. Wenn
du die fortgeschrittene Charaktererstellung tiberspringst, trifft das Spiel diese Entscheidung fiir dich.

MANIPULATION

Die Fahigkeit zur Manipulation ermdglicht dir neue Dialogoptionen, mit deren Hilfe du andere
Charaktere dazu bringen kannst, ihre Meinung zu dndern. Dadurch er6ffnen sich dir manchmal
neue Wege durch einen Plot oder bessere Bedingungen bei einem Handel. Erscheint wéhrend
eines Dialogs eine ,Uberreden“-Option, hdngt es von deinem Rang in Manipulation und

deiner Klugheit ab, ob du damit Erfolg hast. Erscheint stattdessen eine ,Einschiichtern-
Option, hangt deren Erfolg von deinem Rang in Manipulation und deiner Stérke ab.

@ STEHLEN

Charaktere, die die Fahigkeit ,Stehlen” erlernt haben, kénnen versuchen, die Taschen anderer Charaktere
zu leeren, egal, ob diese freundlich, neutral oder feindlich sind. Um einen anderen Charakter wahrend eines
Kampfes zu bestehlen, ist allerdings ein hoher Fahigkeitenrang nétig. In den meisten Féllen erhéltst du

beim Stehlen zusétzliche Objekte zu jenen, die du nach einem Kampf bei einem gefallenen Gegner findest.




FALLENBAU

Charaktere, die diese Féahigkeit erlernt haben, kénnen aus normalen Werkstoffen Fallen und
Kader herstellen, wenn sie einen entsprechenden Bauplan des Mechanismus besitzen. Der
zweite und dritte Rang dieser Féhigkeit vergroBert auBerdem den Umkreis, in dem ein Charakter
gegnerische Fallen aufspiiren kann. Bitte beachte, dass zwar alle Charaktere mit dieser Féhigkeit
Fallen stellen kdnnen, dass aber nur Schurken in der Lage sind, diese auch zu entscharfen.

UBERLEBEN

Durch die Fahigkeit ,Uberleben* kann ein Charakter Gegner entdecken, die ansonsten verborgen
waren. Auf hoheren Réngen erkennt der Charakter auBerdem, wie méchtig ein verborgener Gegner
ist, und erhalt dartiber hinaus Boni auf Naturresistenz und korperliche Widerstandskraft.

KRAUTERKUNDE

Durch Kréuterkunde kann ein Charakter verschiedene Trénke, Umschlage, Salben,
Balsame, Elixiere und Ahnliches herstellen, wenn er die entsprechenden Zutaten sowie
ein Rezept besitzt. Auf hoheren Rdngen kann der Charakter schwierigere Rezepte
umsetzen und dadurch auBergewdhnlich méchtige Objekte herstellen.

GIFTHERSTELLUNG

Bei der Giftherstellung werden verschiedene Substanzen zu todlichen Verbindungen kombiniert,

die der Charakter auf Nahkampfwaffen auftragen kann, um zusétzlichen Schaden zu verursachen
und seine Gegner vortibergehend kampfunféhig zu machen. In dieser Kunst besonders bewanderte
Charaktere konnen auBerdem explosive Bomben und Flaschchen herstellen, die auf Gegner geworfen
werden kdnnen. Genau wie bei Krauterkunde und Fallenbau sind auch bei dieser Féahigkeit Rezepte
und Rohzutaten nétig, um die entsprechenden Objekte herstellen zu kénnen. Bitte beachte, dass du
diese Fahigkeit nicht nur bendtigst, um Gifte herzustellen, sondern auch, um diese zu verwenden.

KAMPFAUSBILDUNG

Neben einigen anderen Kleineren Vorteilen eréffnet jeder Rang dieser Féahigkeit
Kriegern und Schurken eine neue Stufe von Waffentalenten. Magier kénnen zwar keine
Waffentalente erlernen, verkraften durch die Kampfausbildung aber deutlich mehr
Schaden durch gegnerische Angriffe, bevor ihre Zauber unterbrochen werden.

KAMPFTAKTIKEN

Jeder Rang dieser Fahigkeit erhoht die Anzahl der in den Kampftaktiken (siehe S. 31) eines
Charakters verfligharen Taktik-Felder. Jedes dieser Felder kann eine Aktion enthalten, die unter
bestimmten Kampfbedingungen ausgeldst wird. So kann ein Magier beispielsweise andere
Charaktere heilen, sobald deren Gesundheit unter 50 % sinkt. Je mehr Felder dir also zur Verfiigung
stehen, desto komplexere Taktiken kannst du deiner Gruppe in einer Schlacht zuweisen.

TALENTE/ZAUBER

Talente (im Falle von Kriegern und Schurken) und Zauber (bei Magiern) sind besondere Féhigkeiten, die nicht
von allen Charakteren erlernt werden knnen, sondern immer nur einem bestimmten Charaktertyp zur Verfigung
stehen. Fast alle von ihnen sind flir den Kampf bestimmt, und der Einsatz eines Talents oder Zaubers kostet in den
meisten Fallen Ausdauer oder Mana. Es gibt allerdings auch einige passive Féhigkeiten, die dauerhafte Vorteile
bieten, ohne dabei Ausdauer oder Mana zu verbrauchen. Ein Charakter erhalt bei jedem Stufenaufstieg sowie

an einigen anderen Stellen des Spiels ein Talent oder einen Zauber. Du beginnst mit einem durch deine Klasse
vorgegebenen Talent oder Zauber und kannst zusdtzlich noch ein weiteres/einen weiteren deiner Wahl erlernen.
Wenn du die fortgeschrittene Charaktererstellung tiberspringst, trifft das Spiel diese Entscheidung fiir dich.

Im Gegensatz zu den zuvor beschriebenen Fahigkeiten verfiigen Talente und Zauber nicht (iber mehrere

Rénge. Stattdessen bauen jeweils vier zusammengehdrige Talente oder Zauber aufeinander auf. Erlernst du

ein Talent oder einen Zauber wird das/der nachste in dieser Reihe freigeschaltet — bis der Charakter dann
weitere Voraussetzungen, wie eine bestimmte Erfahrungsstufe oder einen speziellen Attributwert, erflillt.
Wéhrend manche Zauber und Talente nur Charakteren einer bestimmten Klasse offenstehen,

sind andere Talentgruppen, wie Zwei Waffen und BogenschieBen, sowohl fiir Krieger als auch fiir

Schurken verfligbar. Zusatzlich gibt es noch einige Zauber und Talente, die an eine bestimmte

Spezialisierung gebunden sind, die die Charaktere spéter im Spiel erlernen kdnnen.

In Dragon Age: Origins gibt es Hunderte Talente und Zauber — viel zu viele, um sie hier aufzufuhren.
Sie alle werden aber im Spiel beschrieben.

AKTIVIERTE FAHIGKEITEN

Die meisten Talente oder Zauber sind als ,aktiviert* gekennzeichnet und werden nur eingesetzt, wenn der
aktuelle Charakter die Anweisung dazu erhélt. (Andere Gruppenmitglieder setzen ihre aktivierten Féhigkeiten
ein, sobald dies sinnvoll ist oder sie durch eine im Kampftaktiken-Fenster festgelegte Bedingung ausgeldst
werden.) Diese Fahigkeiten haben die unterschiedlichsten Auswirkungen — einige haben positive Effekte auf
deinen Charakter oder Verbiindete, andere werden offensiv gegen einen oder mehrere Gegner eingesetzt

und wieder andere betreffen sémtliche Wesen, die sich im Wirkungsbereich aufhalten, egal, fiir welche Seite
sie kdmpfen. Wahrend manche aktivierten Fahigkeiten nur eine Sekunde aktiv sind, bleiben andere (iber

einen bestimmten Zeitraum wirksam. Bis auf wenige Ausnahmen, die weder Mana noch Ausdauer kosten,
verbrauchen fast alle aktivierten Fahigkeiten bei ihrer Aktivierung Ausdauer oder Mana. Nach dem Einsatz einer
aktivierten Fahigkeit gibt es eine kurze Regenerationszeit, wahrend der du sie nicht erneut nutzen kannst.

PASSIVE FAHIGKEITEN

Als ,passiv gekennzeichnete Talente oder Zauber sind permanente Effekte. Sie verbrauchen weder Ausdauer
noch Mana und tauchen auch nicht in deiner Schnellleiste auf, da sie nicht aktiviert werden miissen. Wenn du dir
ansehen mochtest, welche passiven Féhigkeiten dein Charakter beherrscht, kannst du dies unter ,Zauber* oder
,Talente” tun.

ANHALTENDE FAHIGKEITEN

Setzt du als ,anhaltend” gekennzeichnete Talente oder Zauber ein, bleiben diese so lange wirksam, bis du sie
deaktivierst oder die gesamte Ausdauer/das gesamte Mana deines Charakters verbraucht ist. Einige anhaltende
Fahigkeiten bendtigen weder Ausdauer noch Mana und kénnen somit so lange aktiviert bleiben, wie du méchtest.
Da der Einsatz anhaltender Féhigkeiten allerdings anstrengend ist und Erschdpfung verursacht, kosten weitere
Féhigkeiten, die du gleichzeitig mit einer anhaltenden Féhigkeit einsetzt, mehr Ausdauer oder Mana. Nachdem du
eine anhaltende Fahigkeit deaktiviert hast, gibt es eine kurze Regenerationszeit, wahrend der du sie nicht erneut
nutzen kannst.

ERFAHRUNG UND STUFEN

Immer, wenn du eine Quest abschlieBt oder einen Gegner im Kampf besiegst, erhéltst du Erfahrungspunkte
(abgekiirzt ,EP*). Sobald du gentigend Erfahrungspunkte gesammelt hast, steigt dein Charakter eine Stufe auf. Wie
nah dein Charakter der ndchsten Stufe ist, kannst du im Hauptfenster oder im Charakterbogen direkt unterhalb des
Namens deines Charakters ablesen. Um von Stufe 1 auf Stufe 2 aufzusteigen, sind 2000 EP nétig. Fiir jede weitere
Stufe bendtigst du jeweils zusatzliche 500 EP mehr als fiir die vorherige. (Der Aufstieg auf Stufe 3 erfolgt also bei
4500 EP — 2500 EP Uber dem Aufstieg auf Stufe 2.) Es gibt keine Obergrenze fiir die Erfahrungsstufen.

Steigt ein Charakter eine Stufe auf, erhdlt er Folgendes:

B drei Attributpunkte

B einen Zauber oder ein Talent

B moglicherweise einen Fahigkeitenpunkt (Schurken alle zwei Stufen, Krieger und Magier alle drei Stufen)
B je nach Klasse (siehe S. 25) mehrere Gesundheits- und Mana-/Ausdauerpunkie

B eine leichte Erhdhung des Grund-Angriffsschadens

Du kannst im Charakterbogen festlegen, ob du die Attribut-, Fahigkeiten- und Zauber-/Talentpunkte selbst
verteilen mdchtest, oder ob das Spiel den Stufenaufstieg eines Charakters automatisch durchfiihren soll.

GRUPPENMITGLIEDER

Es ist zwar mdglich, Dragon Age: Origins nur mit deinem erstellten Charakter durchzuspielen, das
Spiel ist jedoch grundsétzlich fiir eine Gruppe aus vier Abenteurern ausgelegt. Diese Gruppe kannst
du dir aus den zahlreichen potenziellen Begleitern zusammenstellen, denen du auf deinen Reisen
durch Ferelden begegnest. Deine Gruppenmitglieder sind dabei nicht nur fiir Kdmpfe wichtig, sondern
haben hdufig auch einen persénlichen Bezug zu deinen Quests und bitten dich moglicherweise auch
um Hilfe bei ihren eigenen Problemen. Um deine aktiven Gruppenmitglieder auszutauschen, musst du
einfach nur auf GRUPPE WECHSELN am oberen Rand des Hauptfensters klicken. (Unter bestimmten
Umsténden kann es vortibergehend unmdglich sein, deine Gruppenmitglieder auszutauschen.)




VERTRAUEN

Da deine Gruppenmitglieder ihre eigenen Vorstellungen und Personlichkeiten haben, kann es vorkommen, dass

sie auf einige deiner Entscheidungen ziemlich heftig reagieren. Am linken unteren Rand eines Charakterbogens
(siehe S. 14) kannst du ablesen, wie groB das Vertrauen dieses Charakters in dich ist. Wenn das Vertrauen deiner
Gruppenmitglieder steigt, kannst du im Lager der Gruppe langere Unterhaltungen mit innen flihren, was zu neuen
Quest-Optionen oder in einigen Féllen auch zu Romanzen flihren kann. Charaktere, die vollstes Vertrauen in

deine Filhrung haben, kénnen dadurch auBerdem Boni auf ihre Attribute erhalten. Sinkt allerdings das Vertrauen
eines Gruppenmitgliedes, l&ufst du Gefahr, dass es dich verldsst oder verrat. Da deine Gruppenmitglieder so
unterschiedlich sind, ist es schwierig, alle glticklich zu machen. Ein weiser Anfiihrer ist sich allerdings bewusst,
dass man Loyalitét nicht nur durch gleiche Ansichten, sondern auch durch Geschenke (siehe S. 34) gewinnen kann.

SPEZIALISIERUNGEN

Sobald einer deiner Charaktere machtig genug ist und du bestimmtes geheimes Wissen erworben hast,
kannst du Spezialisierungen erlernen, die der Klasse dieses Charakters entsprechen. Der Hauptcharakter
kann zwei Spezialisierungen wahlen und erhélt dafiir auf den Stufen 7 und 14 Spezialisierungspunkte. Andere
humanoide Gruppenmitglieder besitzen bereits eine Spezialisierung und kdnnen noch eine weitere erlernen.
R Jcde Spezialisierung gewéhrt bestimmte Boni und schaltet eine neue, méchtige Talent- oder Zaubergruppe frei.

i KRIEGER
Sl I BERSERKER

SCHURKE
ASSASSINE

Assassinen sind effiziente Meuchelmdrder und stets auf der Suche nach Schwachstellen ihrer Gegner,
die sie und ihre Verbiindeten ausnutzen konnen.

BARDE

Nur die Unschuldigsten unter den Barden sehen sich als reine Unterhalter. Viele von ihnen sind
vielmehr Meister der Manipulation, die sich hinter der Maske einer Profession verbergen, die
ihnen Zugang zu den Mé&chtigen ermdglicht. Sie sind keine Einzelkdmpfer, sondern beeinflussen
den Kampf zu ihren Gunsten, indem sie Verblindete inspirieren oder Gegner entmutigen.

DUELLANT

Duellanten sind Meister der Schnelligkeit, des Ausweichens und der Raffinesse. Sie
sind niemals dort, wo ihr Gegner angreift, und doch immer bereit, diesen mit ihren
Angriffen benommen zu machen oder lebenswichtige Korperteile zu attackieren.

WALDLAUFER

Als Freund und eingeschworener Verbiindeter der Tierwelt kann sich der Waldldufer immer
auf ein paar hilfreiche Zahne und Klauen verlassen, wenn er in einer Schlacht Hilfe bendtigt.

SPEZIALISIERUNGSBONI
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. LY Wenn der Berserker in einen Rausch verféllt, ist er nur halb bei Sinnen und wird zum Inbegri
| ¥ , griff 3
von Tod und Vernichtung. Es ist allerdings schwierig, diese Gier nach Blut aufrechtzuerhalten. T BSRKER HP EPLER LNDEBER
- ributbonus +2 Stérke +2 Willenskra +2 Magie +1 Konstitution

i s

M CHAMPION Sekundérbonus | +10 Gesundheit +1 Klugheit +3 mentale +5 kérperliche
Einen Champion auf dem Schlachtfeld auszumachen, ist relativ einfach. Er ist derjenige, der Seite Widerstandskraft Widerstandskraft
an Seite mit seinen Verbiindeten kampft und ihnen immer wieder neue Hoffnung macht. Die
Uberzeugung, mit der er dies tut, Iasst seine Gegner dabei hdufig in Mutlosigkeit verfallen. ARKANER BLUTMAGIER FORMWANDLER GEISTHEILER

F j TEMPLER _ KRIEGER . . .

- Templer sind der Untergang aller fehlgeleiteten Zauberwirker. Da sie die gefahrlichsten Fahigkeiten Attributbonus | +1 Geschicklichkeit | +2 Konstitution +2 Konstitution +2 Magie
feindlicher Magier neutralisieren, kann die Gruppe nahe genug an diese herankommen, um sie Sekundérbonus | +5 Angriff +2 Zauberkraft +1 Riistung Zusétzliche
unschédlich zu machen. Gesundheits-

regeneration
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PLUNDERER

ARKANER KRIEGER

Der Arkane Krieger ist ein Magier, der unkonventionelle Wege geht. Er verzichtet
auf die offensichtliche Macht direkter magischer Attacken, um stattdessen
zu einem Elite-Kdmpfer mit konventionellen Waffen zu werden.

BLUTMAGIER

Blutmagier praktizieren uralte, verbotene Magie, die weniger von Lyrium oder Mana abhéngt,
sondern vielmehr von der Essenz des Lebens selbst. Ihre Zauber sind grausame, extrem méachtige
Waffen, mit deren Hilfe sie die Kontrolle tiber den Willen anderer ibernehmen konnen.

P'S FORMWANDLER
bl Formwandler beherrschen die Kunst der Verwandlung und sind somit
niemals die Gegner, mit denen ein Feind gerechnet hétte.
iy GEISTHEILER

Ein Geistheiler ist niemals hektisch oder ungeduldig. Er verzichtet auf effektvolle
Demonstrationen offensiver Macht und ist eher darauf bedacht, durch nahezu
unbezwingbare Verbiindete letztlich einen sicheren Sieg zu erringen.

Plinderer sind das wahre Gesicht des Schreckens - Masochisten, die mit ihrem eigenen ASSASSINE BARDE DUELLANT W ALDLAUFER
Tod spielen, in der Hoffnung, damit auch ihre Gegner ins Verderben zu stirzen. - —— . ek ==
3 E { Attributbonus | +2 Geschicklichkeit |+2 Willenskraft +1 Geschicklichkeit | +1 Konstitution
M AGIER Sekundérbonus |+2,5 % Kritische +1 Klugheit +1 Schaden +5 Naturresistenz
: Trefferchance




QUESTS

In Dragon Age: Origins stehen nicht die Kémpfe an sich im Vordergrund. Es ist ein Spiel, das von einer
Geschichte getragen wird. Anstatt einfach nur nach dem nachsten Kampf zu suchen, musst du mit anderen
Personen sprechen, Schlussfolgerungen ziehen und dir deinen Weg durch die Welt suchen. Das Spiel besteht
aus Hunderten kleiner Quests, die gemeinsam eine alles umfassende, epische Geschichte erzéhlen, und es
gibt bei fast jeder Quest mehrere Losungswege und mdgliche Konsequenzen. Der einfachste Weg durch

eine Quest ist es, immer nach der néchsten Plot-Markierung auf deiner Ubersichtskarte oder dem néchsten
Charakter mit einem Ausrufezeichen iber dem Kopf zu suchen. Kreativere Spieler werden allerdings feststellen,
wie sehr sie die Handlung auf unerwartete und héufig auch beunruhigende Weise beeinflussen kénnen.

UNTERHALTUNGEN

Einige Unterhaltungen, wie beispielsweise zu Beginn deiner Herkunftsgeschichte, beginnen selbststéndig.
Die meiste Zeit tiber musst du andere Charaktere allerdings selbst ansprechen, um Hilfe oder Informationen
zu erhalten. (Vergiss nicht, dich auch mit den anderen Mitgliedern deiner Gruppe zu unterhalten — sie
kénnten deutlich mehr wissen, als du vermutest.) Wenn eine Sprechblase erscheint, sobald du den Cursor
auf einen anderen Charakter bewegst, kannst du mit diesem eine Unterhaltung beginnen, indem du die
rechte Maustaste driickst. Wann immer dein Charakter im Verlauf eines Gespréchs das Wort hat, stehen

dir mehrere Dialogoptionen zur Verfiigung. Klicke dann auf den Satz deiner Wahl oder driicke die Taste

mit der entsprechenden Nummer. Du solltest dir allerdings gut tiberlegen, was du sagst. In einigen Féllen
wirst du erst sehr viel spéter im Spiel erkennen, welche Konsequenzen deine Entscheidungen haben.

UBERZEUGUNG

Einige Dialogoptionen des Spielers beginnen mit ,(Uberreden)* oder einer anderen Kennzeichnung. st dein
Fahigkeitenwert hoch genug, lasst sich dein Gesprachspartner durch deine Argumente (iberzeugen. Falls du
allerdings scheiterst, befindest du dich mdglicherweise in einer schiechteren Position als zuvor. Der Erfolg
von Uberzeugungsversuchen hangt von deinem Rang in Manipulation und deinem Klugheits-Attribut ab.

EINSCHUCHTERUNG

Einschiichterung ist der Widerpart der Uberzeugung. Ihr Erfolg hangt ebenfalls von deiner Manipulationsfahigkeit
ab, wird aber nicht durch die Klugheit, sondern durch die Stdrke deines Charakters beeinflusst. Es gibt zwar
weniger Mglichkeiten zur Einschiichterung als zur Uberzeugung, dafiir konnen deren Ergebnisse deutlich
dramatischer ausfallen. Genau wie bei der Uberzeugung kann ein fehigeschlagener Einschiichterungsversuch
zu herben Ruickschldgen flihren.

SONSTIGE ATTRIBUT-PRUFUNGEN

Bei einigen weiteren besonderen Dialogoptionen werden die Attributwerte deines Charakters (berprift.
Wenn du beispielsweise einen Satz siehst, der mit , (Klugheit)* beginnt, hat dein Charakter eine
auBergewdhnliche Erkenntnis gewonnen. Ist dein Attributwert fiir diese spezielle Situation hoch genug,
reagieren andere Charaktere positiv auf dich. Ist er es nicht, sinkst du mdglicherweise in ihrem Ansehen.

ANSCHLAGTAFELN

Verschiedene Gruppierungen in Ferelden unterhalten Anschlagtafeln und hoffen darauf, dass ihnen ein
Abenteurer in Geldnoten bei ihren Problemen hilft. Die meisten dieser Anschlagtafeln gehdren den Kantoren,
Angehdrigen der Kirche, die geschworen haben, niemals einen Satz zu sagen, der nicht aus dem Gesang des
Lichts stammt. Da es hdufig extrem schwierig ist, spezielle Auftrage allein mit den Worten dieser heiligen Texte
zu formulieren, schreiben die Kantoren diese an einer Anschlagtafel aus. Wenn du eine Aufgabe erfilllt hast,
musst du zu dem Kantor zuriickkehren, um deine Belohnung zu erhalten. Du wirst wahrend deiner Reisen
auch noch auf andere Anschlagtafeln stoBen, die von kleineren drtlichen Gruppierungen genutzt werden.

TAGEBUCH

In deinem Tagebuch werden sdmtliche Quests festgehalten, die du entdeckt hast. Es liefert dir Hintergrund-
informationen zu deinen Aufgaben und gibt dir in einigen Féllen auch Hinweise auf alternative Losungswege.
Obwohl du dich mit mehreren Quests gleichzeitig beschaftigen kannst, kann nur eine von ihnen als ,aktive
Quest" ausgewahlt sein. Diese ist durch zwei groBe Pfeile neben der Quest gekennzeichnet. Im Hauptfenster
und auf deiner Umgebungskarte werden nur interessante Punkte der aktiven Quest angezeigt.

In dem mit einem Pfeil markierten Register des Tagebuchs werden alle Quests angezeigt, die du noch nicht
abgeschlossen hast. Mochtest du noch einmal einen Blick auf bereits erfiillte Quests werfen, findest du diese
in dem mit einem Hékchen markierten Register.

KODEX

Deinen Kodex findest du in dem mit einem Blatt Papier gekennzeichneten Register deines Tagebuchs. Hast

du Informationen tiber das Leben in Thedas oder die Funktionsweise des Spiels erhalten, werden diese hier
aufgezeichnet. In einigen Féllen sind diese Informationen Ausziige aus Biichern, die du gefunden hast, in anderen
erscheinen sie als Enzyklopadieeintrage zu bestimmten Themen. Kodexeintrdge erhéltst du, indem du Objekte in
der Welt untersuchst, in Gesprachen nach bestimmten Themen fragst oder Gegner besiegst. AuBerdem werden
hier Tutorials, die in der rechten unteren Ecke des Bildschirms erscheinen, fur die Nachwelt aufbewahrt.
Besondere Aufmerksamkeit solltest du den Quest-bezogenen Kodexeintrégen schenken. Sie enthalten

héufig wichtige Informationen, die dir bei der Lésung einer bestimmten Aufgabe weiterhelfen.

GESPRACHSVERLAUF

Das vierte, mit einer Sprechblase gekennzeichnete, Register deines Tagebuchs enthélt Aufzeichnungen deiner
letzten 25 Unterhaltungen. Hier kannst du genau nachlesen, was ein Gesprachspartner gesagt hat. Du brauchst
dir ibrigens keine Gedanken machen, wenn bestimmte Gespréche aus dir Liste herausfallen. Wichtige Stellen der
Handlung sind jederzeit im Tagebuch selbst verfiigbar.

INHALTE ZUM HERUNTERLADEN

Im letzten, mit einer Schatzkiste gekennzeichneten, Register deines Tagebuchs werden neue Inhalte
angezeigt, die du herunterladen kannst, um das Spiel zu erweitern. Dieser Bereich entspricht
dem ,Inhalte zum Herunterladen®-Bildschirm, der iiber das Hauptmenti erreichbar ist.

KARTEN

In Dragon Age: Origins gibt es zwei Arten von Karten: die Umgebungskarten sowie die Weltkarte, auf der du
zwischen den verschiedenen Gebieten hin- und herreisen kannst. Wenn du ein neues Gebiet betrittst, ist die
jeweilige Umgebungskarte noch ziemlich unvollsténdig. Das &nderst sich jedoch, wenn du das Gebiet weiter
erkundest. Ein kleiner Ausschnitt der Umgebungskarte wird auBerdem auf der Ubersichtskarte in der rechten
oberen Ecke des Spielbildschirms angezeigt.

Die Weltkarte (die eigentlich nur eine Karte des Landes Ferelden ist — die Welt Thedas ist deutlich groBer) ist
verfiigbar, sobald du den Prolog des Spiels abgeschlossen hast. In ihrer rechten oberen Ecke findest du das
Lager deiner Gruppe. Hier kannst du dich mit all deinen Gruppenmitgliedern treffen und die Verletzungen
deiner Charaktere automatisch heilen lassen. Wenn du mithilfe der Weltkarte von einem Ort zum anderen
reist, solltest du dich allerdings vorsehen. Es gibt zahlreiche feindliche Gruppen, die Abenteurern auflauern.
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Befreiung

(Krieger)

Aktiviert

Reichweite: Selbst
Abtivierung: 11
Regenerationszeit: 10s

Der Krieger nimmt eine entspanntere
Haltung ein, wodurch er weniger bedrohlich
erscheint. Da dadurch die Feindselighkeit
naher Gegner verringert wird, suchen sich
diese unter Umstinden neue Ziele.
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MARKIERUNG / ERKLARUNG

Anklicken, um die Schnellleiste zu sperren
Erfahrungsleiste (S. 17)

MARKIERUNG / ERKLARUNG

Gesundheit des Charakters (S. 24)
Mana/Ausdauer des Charakters (S. 25)

ktuelle Aktion des Charakters Statuseffekte des Charakters (S. 30)

Gefallenes Gruppenmitglied
ktuell ausgewdhlter Charakter Schnell verwendbare Objekte mit Anzahl (S. 35)
7

Anklicken, um das Waffenset zu wechseln (S. 34

REEE

Regenerationszeit

Beschreibung der gewdhiten Féhigkeit

Ziehen, um die GroBe der Schnellleiste zu dndern
U

Ubersichtskarte des Gebiets (S. 21)

nklicken, um die Ubersichtskarte zu schlieBen

a2

MARKIERUNG / ERKLARUNG

m Charakterbogen (S. 74)

22 |zavber/Talente (S.714) |
|23 [Fahigkeiten (. 75) |
m Inventar (S. 33)

|25 [Tagebuch (5. 21)

26 Kates2n) ]
Kampftaktiken (S. 31)

28 [Gruppewechsen |
29 [Havptment |
|30 [Ativer Zauber/Aktives Talent |

MARKIERUNG / ERKLARUNG
eilungs-/Elementeffekt (S. 24)

H
Schaden eines Gruppenmitglieds (S. 26)

chaden eines Gegners

S
Nicht ausgewahltes Gruppenmitglied

Nicht ausgewahlter Gegner

Ausgewahiter Charakter

38 [AcuellesZiel |
139 [ Name/Gesundheit des aktuellen Zels |
|40 [Kiitischer Trefferschaden 6,27 |

23




GESUNDHEIT

Wenn ein Charakter Schaden erleidet, wird dieser von seinen Gesundheitspunkten abgezogen. Die maximale
Gesundheit eines Charakters wird zu Anfang durch dessen Klasse (Siehe S. 11) bestimmt. Sie steigt bei jedem
Stufenaufstieg und wird auBerdem durch jeden in das Attribut Konstitution investierten Punkt erhéht. Verlorene
Gesundheit regeneriert sich automatisch, wobei dies bei der Erkundung deutlich schneller geschieht als im Kampf.
Wenn deine Gesundheit im Kampf zu stark sinkt, solltest du einen Wundumschlag (siehe S. 35) benutzen oder einen
Heilzauber wirken.

AUSDAUER/MANA

Wahrend Krieger und Schurken beim Einsatz der meisten Talente Ausdauer verbrauchen, nutzen Magier ihr Mana,
um Zauber zu wirken. (Einige wenige Fahigkeiten kosten allerdings weder Ausdauer noch Mana.) Charaktere
gewinnen Ausdauer und Mana zwar im Laufe der Zeit zurtick, allerdings dauert dies im Kampf deutlich l&nger.

Sie konnen somit nur eine begrenzte Anzahl von Féhigkeiten gleichzeitig einsetzen. Vor allem auf niedrigeren
Erfahrungsstufen, auf denen die Ausdauer- und Manareserven der Charaktere noch relativ gering sind, dienen
Talente und Zauber eher als Erganzung der Standardangriffe und weniger als primare Kampfaktionen. Die GroBe der
Ausdauer- oder Manareserven eines Charakters wird zu Anfang durch dessen Klasse (siehe S. 17) bestimmt. Sie
steigt bei jedem Stufenaufstieg und wird auBerdem durch jeden in das Attribut Willenskraft investierten Punkt erhoht.

ERSCHOPFUNG

Da das Gewicht einer Riistung oder eines Schildes vor allem im Kampf eine enorme Belastung darstellt, verursacht
es zusétzliche Erschdpfung, die zu den normalen Kosten eines Talents oder Zaubers hinzugerechnet wird. Die
Erschopfung wirkt sich prozentual auf diese Kosten aus und erhdht sich mit weiteren Ausristungsgegensténden.
Ein Charakter, der beispielsweise Handschuhe mit einem Erschépfungswert von 2,5 % und Stiefel mit einem Wert
von 3 % tréagt, verbraucht bei jedem Talent oder Zauber 5,5 % mehr Ausdauer oder Mana als normal. Wahrend

bei Charakteren an vorderster Front die Vorteile einer Riistung gegeniiber den Nachteilen durch die Erschépfung
(iberwiegen, sollten Charaktere, die im Hintergrund kdmpfen und sich auf Talente oder Zauber konzentrieren,

eher auf normale Kleidung setzen. Anhaltende Féhigkeiten verursachen ebenfalls Erschopfung (siehe S. 17).

ANGRIFF

Der Angriffswert setzt sich aus dem durch die Klasse (siehe S. 77) vorgegebenen Grund-Angriff und der
Halfte der Stérke- und Geschicklichkeitsmodifikatoren eines Charakters zusammen. (Da bei Fernangriffen der

KAMPF

Obwohl das Magiesystem ein wenig anders funktioniert, folgen die meisten K&mpfe einer klaren Spielmechanik.
Die Differenz zwischen dem Angriffswert des Attackierenden und dem Verteidigungswert seines Gegners

plus etwa 50 ergibt die prozentuale Chance, dass ein Angriff erfolgreich ist. Ist dies der Fall, erleidet das

Ziel eine gewisse Anzahl von Schadenspunkten, die von seiner aktuellen Gesundheit abgezogen werden.
Allerdings kann jeder dieser statistischen Werte — Angriff, Verteidigung, Schaden — zusétzlich noch von
zahlreichen anderen Faktoren beeinflusst werden. Diese werden auf den folgenden Seiten erklért.

MARKIERUNG / ERKLARUNG

MARKIERUNG / ERKLARUNG

3 Stérkemodifikator wegfallt, wird hier der gesamte Geschicklichkeitsmodifikator zur Berechnung herangezogen.)

1 | Anklicken, um den Charakler zu wectiseln 11| Schaden (5. 26) Dartiber hinaus kdnnen Talente, Zauber, Fahigkeiten, Statuseffekte, hochwertige Ausriistung und der
2 |Rasse (S. 10) 12 | Statuseffekte (S. 30) Schwierigkeitsgrad diesen Wert beeinflussen.
3 |Klasse (S. 11) 13 | Vertrauen (S. 18)
4 | Spezialisierungen (S. 18) 14 | EP bis zur ndchsten Stufe (S. 17) FLANKEN-ANGRIFFE
5 |Gesundheit (S. 24) 15 | Attribute (S. 74) Ein Angreifer, der ein Ziel direkt von hinten attackiert, erhélt hohe Angriffsboni und hat eine deutlich hohere
6 | Ausdauer/Mana (S. 25) 16 | Kérperliche/mentale Widerstandskraft (5. 30) Chance, einen kritischen Treffer zu landen. Diese Boni sinken, je weiter sich der Angreifer zur Seite seines

Erschoof S 25 = - S 27 Ziel bewegt. Der schwarze Abschnitt des roten Rings zu FliBen eines Gegners zeigt dessen Flanken-Bereich f
7 rsc Opfung (5. 25) 17 err!entresmtenz .( : ) - an. Spezielle Talente schiitzen einen Charakter teilweise oder auch ganz vor gegnerischen Flanken-Angriffen. ,/
8 |Rstung (S. 26) 18 | Anklicken, um Spielstatistiken aufzurufen (Flanken-Angriffe eines Schurken sind Hinterhéltige Angriffe — siehe S. 19)) /
9 |Verteidigung (S. 26) 19 | Anklicken, um eine Stufe aufzusteigen
10 | Angriff (S. 25) 20 | Anklicken fiir automatische Stufenaufstiege REICHWEITE

Solange ein Angreifer seinem Ziel nahe genug ist, haben Angriffe mit Fernkampfwaffen normale Angriffswerte.
Die Reichweite einer Waffe in Metern ist in deren Statistiken angegeben. Wird diese Distanz tiberschritten, sinkt
der Angriffswert stark, wodurch es deutlich schwieriger wird, das Ziel zu treffen.

DECKUNG

Pfeile und Armbrustbolzen sind nicht in der Lage, feste Objekte wie Tische, Sdulen oder Fasser zu
durchdringen. Obwohl auch ein Gegner in Deckung anvisiert und unter Beschuss genommen werden
kann, wird dieser dabei nicht getroffen, unabhéngig davon, wie hoch der Angriffswert ist.




VERTEIDIGUNG

Verteidigung steht fiir die Fahigkeit eines Charakters, gegnerischen Angriffen vollstandig zu entgehen.

Der Verteidigungswert setzt sich aus der durch die Klasse (siehe S. 17) vorgegebenen Grund-Verteidigung
und dem Geschicklichkeitsmodifikator eines Charakters zusammen. Schilde, Talente, Zauber, Féhigkeiten,
Statuseffekte, hochwertige Gegenstdnde und der Schwierigkeitsgrad kénnen diesen Wert noch zusatzlich
beeinflussen. Bitte beachte, dass Riistungen im Gegensatz zu Schilden keinen direkten Einfluss auf die
Verteidigung haben. Sie reduzieren vielmehr, wie weiter unten beschrieben, den erlittenen Schaden.

VERTEIDIGUNG GEGEN GESCHOSSE

Jeder Charakter hat einen separaten, nicht angezeigten Verteidigungswert gegen feindliche Geschosse, der
es ihm ermdglicht, Distanzangriffe abzuwehren. Schilde tragen zur Verteidigung gegen Geschosse stérker bei
als zur normalen Verteidigung. Es gibt auBerdem einige Zauber und Talente, die die Verteidigung gegen
Geschosse direkt erhdhen.

SCHADEN

Der Grundschaden setzt sich aus dem Schadenswert der Waffe und (auBer bei Armbriisten und Magierstében)
dem Stérkemodifikator des angreifenden Charakters zusammen. (Bitte beachte, dass bei einem Charakter, der
zwei Waffen flihrt, der Starkemodifikator fiir die Waffe in der Nebenhand halbiert wird. Bei einer zweihdndigen
Waffe wird der Starkemodifikator hingegen um 50 % erhoht.) Charaktere erhalten auBerdem bei jedem
Stufenaufstieg geringe Boni auf ihren Grundschaden. Da geschicktere Charaktere dartiber hinaus in der Lage
sind, durchbohrende Waffen wie Dolche und Pfeile optimal anzusetzen, wird der von diesen Waffen verursachte
Schaden auBerdem noch von der Geschicklichkeit beeinflusst. Zusétzlich kénnen Talente, Zauber, Statuseffekte,
hochwertige Gegensténde und der Schwierigkeitsgrad diesen Grundwert beeinflussen. Da der Schadenswert, den
du in deinem Charakterbogen siehst, an die relative Geschwindigkeit der Waffe angepasst ist, ist es schwierig,
dessen exakte Berechnung wiederzugeben.

RUSTUNG UND
RUSTUNGSDURCHDRINGUNG

Die Rustung eines Charakters reduziert den Schaden, den dieser erleidet. Ein Ziel mit einem Riistungswert von

10 erleidet somit 10 Punkte weniger Schaden, als ein Angriff normalerweise verursachen wiirde. Ein erfolgreicher
Treffer verursacht allerdings, unabhéngig vom Riistungswert, immer mindestens einen Schadenspunkt.

AuBerdem verfiigt jede Waffe tber einen bestimmten Wert in Riistungsdurchdringung, der den Riistungswert des
Ziels senkt, bevor der endgiiltige Schaden berechnet wird. Die Riistungsdurchdringung wirkt sich somit letztlich
wie zusétzlicher Schaden aus. Schadensmultiplikatoren, wie beispielsweise bei kritischen Treffern, haben jedoch
keinen Einfluss auf die Riistungsdurchdringung. Sollte der Wert der Riistungsdurchdringung den Riistungswert des
Ziels Ubersteigen, verursacht die tiberschiissige Riistungsdurchdringung auBerdem keinen zusétzlichen Schaden.

SCHADENSARTEN UND -FARBEN

Es gibt fiinf Arten von Elementschaden — Feuer, Kalte, Elektrizitat, Natur und Geist. Viele Waffen, Beschichtungen
und Zauber verursachen zusétzlich zu dem kérperlichen Grundschaden noch eine oder mehrere Arten von
Elementschaden. Elekirizitédtsschaden entzieht dem Ziel dartiber hinaus auch Ausdauer oder Mana.

Die unterschiedlichen Schadensarten erkennst du anhand der Schriftfarbe, in der der Schaden erscheint:

ELEMENTRESISTENZEN

Der Elementschaden wird durch Resistenzen beginflusst, die bestimmte Gegner von Natur aus besitzen, die aber
auch durch Zauber, Talente, Fahigkeiten oder Gegensténde erworben werden kdnnen. Ein Charakter, der tiber 10
% Feuerresistenz verfiigt, erleidet 10 % weniger Feuerschaden als normal. Andererseits kénnen Charaktere aber
auch besonders anfallig gegen bestimmte Elemente werden, wodurch sie zusétzlichen Elementschaden erleiden.
Ist ein Gegner vollstédndig immun gegen eine bestimmte Schadensart, wird Uber dessen Kopf in einigen

Féllen der Hinweis ,Immun!“ angezeigt. Die Schriftfarbe folgt dabei demselben Schema wie bei den
Schadensarten. Bitte beachte, dass die Immunitat nur angezeigt wird, wenn die Héhe dieses speziellen
Schadens eine bestimmte Grenze (iberschreitet. Hattest du ohnehin nur geringen Feuerschaden verursacht,

wird die entsprechende Resistenz nicht angezeigt, um nicht von wichtigeren Informationen abzulenken.
Elementresistenzen wirken vollkommen anders als korperliche und mentale Widerstandskréfte, die

dariiber entscheiden, wie gut ein Charakter bestimmten Statuseffekten widerstehen kann.

KRITISCHE TREFFER

Bei jedem Angriff besteht eine geringe Chance, dass ein kritischer Treffer ausgeldst wird. Der verursachte Schaden
ist in diesem Fall doppelt so hoch, wie der normale Angriffsschaden nach Abzug der gegnerischen Riistung
gewesen ware. Flanken-Angriffe erhdhen die Chance auf einen kritischen Treffer ebenso wie bestimmte Zauber,
Talente und Gegensténde. Kritischer Trefferschaden wird in groBerer Schrift angezeigt als normaler Schaden.

HINTERHALTIGE ANGRIFFE

Fiihrt ein Schurke einen Flanken-Angriff aus, ist dies automatisch ein Hinterhaltiger Angriff. Hinterhltige Angriffe
ahneln kritischen Treffern, kénnen jedoch durch bestimmte Schurken-Talente noch wirkungsvoller als diese werden.

STARKEMODIFIKATOREN

Die meisten Waffen haben ein spezifisches Merkmal, das angibt, welcher Anteil des Stdrkemodifikators

eines Charakters zum verursachten Schaden hinzugerechnet wird. Diese Angabe ist ein Merkmal der Waffe
selbst und hdngt nicht davon ab, wie sie gefiihrt wird. Sie unterscheidet sich somit von den Anderungen am
Stdrkemodifikator, die vorgenommen werden, wenn zwei Waffen gleichzeitig oder zweihdndige Waffen gefiihrt
werden (siehe S. 24).

VERLETZUNGEN

Wenn mindestens eines deiner Gruppenmitglieder einen Kampf Uberlebt, werden dessen gefallene Geféhrten
wiederbelebt, sobald alle Gegner tot sind. Sie haben allerdings schwere Verletzungen erlitten, die Abziige auf ihre
Attribute verursachen. Um eine Verletzung zu heilen, musst du eine Verletzungsausriistung verwenden oder dich
in deinem Lager ausruhen. Verletzungen werden im Charakterbogen durch ein kleines rotes Symbol neben dem
Charakter angezeigt.

GEGNER-RANGE

Die Namen der Gegner werden in unterschiedlichen Farben angezeigt, um deren Bedrohungsgrad wiederzugeben:
Bl Die Namen von ,Kreaturen®, also Gegnern mit normalen Réngen, sind weiB
B4 Die Namen von Gegnern mit dem Rang ,Elite* sind gelb

B Die Namen von Gegnern mit dem Rang ,Boss* oder ,Elite-Boss* sind orange

L B Schaden, den deine Gruppe erleidet, erscheint unabhangig von dessen Art in Rot

\ W Bl Korperlicher Schaden, der durch die normalen Angriffe deiner Gruppe oder
durch Féhigkeiten verursacht wird, ist weiB

B Feuerschaden ist orange

B Kalteschaden ist blau

B Naturschaden ist griin

B Elektrizititsschaden ist gelb

B Geistschaden ist violett

B Heilung wird in Hellgriin angezeigt und zusétzlich durch ein vorangestelltes ,+"“-Symbol hervorgehoben

B Jeglicher Elementschaden, der zusétzlich zu dem normalen Schaden eines Angriffs verursacht wird
(zum Beispiel durch Verzauberungen), ist ebenfalls durch ein ,+"-Symbol gekennzeichnet




WAFFENSTILE

Die Anzahl und die Art der Waffen, die ein Charakter fiihrt, beeinflussen seinen Angriff, den Schaden, den

er verursacht, und manchmal auch seine Verteidigung. Obwohl jeder Charakter mit zwei unterschiedlichen
Waffensets gleichzeitig ausgerustet sein kann, ist immer nur eines dieser Sets aktiv. Normalerweise ist

eines der Waffensets fiir den Nahkampf und das andere fur den Fernkampf gedacht, es aber gibt keinen

Grund, warum ein Charakter nicht auch zwischen zwei Waffen und einer zweihandigen Waffe, zwischen

einem Bogen und einer Armbrust oder zwischen einem Magierstab und einem Schwert wechseln sollte.

Klicke in deinem Inventar auf WAFFENSETS WECHSELN, um das zweite Waffenset deines Charakters zu aktivieren.
Wenn du deine Waffensets wéhrend der Erkundung oder des Kampfes wechseln méchtest, kannst du denselben
Button auch auf der Spieloberfldche anklicken.

EINZELNE WAFFE

Ein Charakter, der eine einzelne Einhandwaffe flihrt, erhélt keine speziellen Boni und erleidet auch keinerlei
Abziige. In den friihen Phasen des Spiels sind die meisten Krieger und Schurken mit diesem Kampfstil am
effektivsten. Da es allerdings kein spezielles Waffentalent fiir den Kampfstil mit einer Waffe gibt, ist dessen
Entwicklungspotenzial begrenzt.

WAFFE UND SCHILD

Flihrt ein Charakter neben einer Einhandwaffe noch einen Schild, bleiben seine Angriffs- und Schadenswerte
unveréndert. Allerdings steigen dank des Schildes seine Werte fiir Verteidigung sowie Verteidigung gegen
Geschosse. Um einen Schild tragen zu kénnen, bendtigt ein Charakter eine gewisse Stérke. AuBerdem erhohen
Schilde, ebenso wie Riistungen, die Erschdpfung eines Charakters, wodurch dessen Talente oder Zauber mehr
Ausdauer oder Mana verbrauchen. Krieger haben Zugriff auf die Talentgruppe ,Waffe und Schild“, durch die sie
lernen, den Schild als Angriffswaffe einzusetzen oder dessen Verteidigungspotenzial zu erweitern. Sie sind dann
beispielsweise in der Lage, ihre Flanken zu schiitzen.

ZWEI WAFFEN

Ein Charakter kann seine Angriffsfrequenz erhdhen, indem er mit einer Hand eine normale Einhandwaffe und mit
der anderen eine kleine Waffe, wie beispielsweise einen Dolch, flihrt. Da fir die Waffe in der Nebenhand allerdings

nur die Halfte des Starkemodifikators des Charakters angerechnet wird, sind diese Angriffe normalerweise weniger

effektiv als Angriffe mit nur einer Waffe. (Der Gesamtschaden beider Waffen muss somit nicht zwangsldufig hoher
sein, als wenn nur eine von ihnen gefiihrt wiirde.) Die Talentgruppe ,Zwei Waffen“ steht Kriegern und Schurken
offen, die durch sie den effektiveren Umgang mit zwei Waffen erlernen. Sie kdnnen dadurch die Abzlige fiir den
Einsatz von zwei Waffen reduzieren und lernen, mit beiden Waffen gleichzeitig anzugreifen. Ein Meister im Kampf
mit zwei Waffen ist sogar in der Lage, zwei normal groBe Einhandwaffen zu fihren.

ZWEIHANDIGE WAFFE

Ein Charakter, der eine zweihandige Waffe fiihrt, bendtigt dafiir nicht nur enorme Stérke, sondern muss auch eine
geringere Angriffsgeschwindigkeit in Kauf nehmen. Dafiir verursacht ein Zweih&nder bei einem Treffer allerdings
auch gewaltigen Schaden, da in diesen der 1,5-fache Starkemodifikator des Charakters einflieBt (im Gegensatz zu
einer Einhandwaffe, die nur den einfachen Starkemodifikator nutzt). Die Talentgruppe ,Zweihéndige Waffen" steht
Kriegern offen, die durch sie lernen, noch machtigere Angriffe auszufiihren, ihre Gegner auBer zu Gefecht setzen
oder deren Riistungen und Waffen zu zerstéren.

MAGIERSTAB

Magierstabe unterscheiden sich deutlich von anderen Waffen. Obwohl sie mit beiden Handen gefiihrt werden,
nutzen Magier sie nicht fir direkte Nahkampfangriffe, sondern verschieBen stattdessen magische Geschosse, die
unabhéngig vom Angriffswert eines Magiers immer ihr Ziel finden. Der verursachte Schaden setzt sich dabei aus
der Macht des Stabes sowie der Zauberkraft des Magiers zusammen (die wiederum von dessen Magie-Attribut
bestimmt wird — siehe S. 15). Da Stabe im Gegensatz zu Zaubern kein Mana verbrauchen, ist ein Magier selbst
dann nicht wehrlos, wenn all sein Mana verbraucht ist.

BOGEN

Ein Charakter, der das BogenschieBen beherrscht, bringt seinen Gegnern aus groBer Distanz den Tod. Erleidet
ein Bogenschiitze allerdings Schaden durch Nahkampfangriffe, kann er seine Konzentration verlieren, wodurch
sich wiederum seine Schussfrequenz verringert. Kurzbdgen haben die schnellste Feuerrate aller Bogen, dafiir
aber auch weniger Reichweite und Durchschlagskraft. Langbdgen verursachen hoheren Schaden und haben
eine groBere Reichweite als Kurzbdgen, miissen dafir jedoch eine geringere Schussfrequenz in Kauf nehmen.
Armbriiste, die ebenfalls in die weite Kategorie der Bogen fallen, verfiigen tiber die groBte Reichweite und
verursachen, vor allem gegen gepanzerte Feinde, gewaltigen Schaden. Allerdings ist das Nachladen einer
Armbrust relativ zeitaufwendig. Im Gegensatz zu Kurz- und Langbdgen wird der durch Armbriiste verursachte
Schaden nicht durch den Stérkemodifikator eines Charakters erhdht, weshalb auBergewdhnlich starke Charaktere
mit einem Bogen hdheren Schaden verursachen kdnnen als mit einer Armbrust. Da jedoch andererseits allein
die Benutzung eines Kurz- oder Langbogens groBe Geschicklichkeit erfordert, sind nur ausgewogene Charaktere
in der Lage, sdmtlichen Arten von hochwertigen Bégen zu nutzen. Krieger und Schurken haben Zugang zur
Talentgruppe ,BogenschieBen, durch die sie lernen, Spezialschiisse abzugeben und sich mit einem Bogen oder
einer Armbrust zu verteidigen.

MAGIESPEZIFISCHE REGELN

Die Magie folgt inren eigenen Regeln — auch im Kampf! Durch diese Sonderstellung kann ein Magier anderen
Klassen gegentiber im Nachteil sein, wenn er alleine kdmpft oder gezwungen ist, konventionelle Waffen einzusetzen.
Wird er hingegen von einer ausgewogenen Gruppe unterstiitzt oder von einem Spieler gesteuert, der die Regeln der
Magie wirklich beherrscht, ist ein Magier ein schrecklicher und auBergewohnlich gefahrlicher Gegner.

ZAUBERKRAFT

Die Zauberkraft eines Magiers entscheidet tber die Effektivitat seiner Zauber, den Schaden durch die Geschosse
seines Magierstabes sowie die Wirksamkeit von Tranken, Umschlagen und Salben. Die Hohe der Zauberkraft
errechnet sich (iber das Attribut Magie. Jeder Punkt dieses Attributs, der tiber 10 hinausgeht, ist 1 Punkt in
Zauberkraft. Dieser Wert kann allerdings durch bestimmte Féhigkeiten, Statuseffekte, Magierstdbe oder sonstige
hochwertige Gegensténde beeinflusst werden. Auch wenn die Auswirkungen hdherer Zauberkraft je nach Zauber
unterschiedlich sind, lsst sich grundlegend sagen, dass mehr Zauberkraft nie schaden kann. Bei Magierstében,
die zwei Boni auf Zauberkraft gewéhren, werden diese Effekte addiert.

UNTERBROCHENE ZAUBER

Da das Wirken eines Zaubers enorme Konzentration erfordert, kann dieser unterbrochen werden, wenn ein Magier
bei seiner Vorbereitung Schaden erleidet. Obwohl der Magier natiirlich versuchen kann, den Zauber erneut zu
wirken, verringert eine solche Verzogerung seine Effektivitat im Kampf. Durch hohere Rénge in der Féhigkeit
+Kampfausbildung“ kann ein Magier mehr Schaden verkraften, bevor seine Zauber unterbrochen werden.



ZAUBERKOMBINATIONEN

Wenn zwei gegensatzliche oder sich erganzende Zauber aufeinandertreffen, kann dies ungewéhnliche und
méchtige Auswirkungen haben. Es gibt zehn mégliche Zauberkombinationen im Spiel. Obwohl du schon friih
Hinweise auf einige von ihnen erhdltst, musst du die meisten Kombinationen selbst herausfinden. Sobald du eine
neue Zauberkombination entdeckt hast, erscheint in deinem Kodex eine Beschreibung ihrer Funktionsweise.

SCHADEN DURCH VERBUNDETE

Viele Zauber (ebenso wie Fallen, Sprengfeuer und Spezialfahigkeiten feindlicher Wesen) unterscheiden
nicht zwischen Freund und Feind oder haben Auswirkungen auf ein Gebiet statt nur auf ein einzelnes
Ziel. Sie schaden — oder helfen — allen, die sich in ihrem Wirkungsbereich befinden, unabhéngig
davon, ob es sich dabei um Gegner oder Verbiindete handelt. Wenn du eine Falle stellst, kann diese
nur von Gegnern ausgelost werden. Befindet sich dabei allerdings eines deiner Gruppenmitglieder

zu nah an der Falle, bekommt es deren Auswirkungen ebenfalls zu spiiren. Also sei vorsichtig!

STATUSEFFEKTE

Zahlreiche Gegensténde, Talente und Zauber haben Effekte auf ein Ziel, die tiber bloBen Schaden hinausgehen.
Neben einfacheren Effekten wie Niederwerfen gibt es auch komplexere, die iiber einen ldngeren Zeitraum anhalten
und weiter unten beschrieben werden.

Das Ziel des Angriffs hat allerdings in fast allen Féllen eine Chance, diesen Statuseffekten zu widerstehen.

Ob ihm dies gelingt, hdngt je nach Effekt von seiner kdrperlichen oder mentalen Widerstandskraft ab.

KORPERLICHE WIDERSTANDSKRAFT

Bei korperlichen Effekten, wie Niederwerfen oder Festhalten, vergleicht das Spiel die kérperliche Widerstandskraft
des Ziels mit dem maBgeblichen Attributmodifikator des Angreifers. Bei den meisten Talenten ist dies Stérke,

bei Zaubern Magie und bei einem GroBteil der Schurkentalente Klugheit. Ist die korperliche Widerstandskraft
hoher, entgeht das Ziel dem jeweiligen Statuseffekt. Die korperliche Widerstandskraft ist halb so hoch

wie die Summe der Stérke-, Geschicklichkeits- und Konstitutionsmodifikatoren eines Charakters.

MENTALE WIDERSTANDSKRAFT

Bei mentalen Effekten, wie Schiaf oder Betiubung, vergleicht das Spiel die mentale Widerstandskraft des Ziels bl I P 1111 1Y
mit dem maBgeblichen Attributmodifikator des Angreifers. Bei den meisten Talenten ist dies Klugheit, bei den
meisten Zaubern Magie. Ist die mentale Widerstandskraft hoher, entgeht das Ziel dem jeweiligen Statuseffekt. _ _
Die mentale Widerstandskraft ist halb so hoch wie die Summe der Willenskraft-, Magie- und Klugheits- MARKIERUNG / ERKLARUNG MARKIERUNG / ERKLARUNG

Anklicken, um den Charakter zu &ndern Anklicken, um das allgemeine Verhalten auszuwéhlen
Anklicken, um eine Taktikgruppe auszuwéhlen Charakter, fiir den die Bedingung gilt

modifikatoren eines Charakters.
Anklicken, um diese Bedingung zu deaktivieren Durch die Bedingung iiberwachte Kriterien

BETAUBUNG/LAHMUNG/ANGST/

Nummer ziehen, um die Taktiken umzusortieren 10 | Auszufiihrende Aktion, wenn die Bedingung erfilllt ist
BEWEGUNGSUNFAHIGKEIT/ Zuvor erstellte Bedingungen 11 | Sémtliche Taktiken fiir diesen Charakter deaktivieren
VERSTEIN ERUNG Zuvor erstellte Aktionen 12 | Anderungen an dieser Taktikgruppe speichem

All diese Statuseffekte verhindern, dass das betroffene Ziel eine Aktion ausfiihren kann, und bewirken
auBerdem, dass gerade ausgefiihrte Aktionen abgebrochen werden. Die Effekte unterscheiden sich allerdings
in ihrer optischen Darstellung und knnen unterschiedlich auf weitere Effekte reagieren. Versteinerte

4 Charaktere konnen beispielsweise durch kritische Treffer und andere Effekte zerschmettert werden.

* | BENOMMENHEIT

Ein benommener Charakter kann zwar immer noch kdmpfen, ist dabei allerdings deutlich weniger effektiv.
Da dieser Effekt Abzlige auf Angriff und Verteidigung verursacht, trifft der Charakter seine Gegner seltener,
wahrend er selbst hdufiger getroffen wird.

SCHLAF

Ein Gegner, der in Schlaf versetzt wurde, kann nicht angreifen und wird deutlich anfalliger fiir weitere Effekte.
Er erwacht allerdings wieder, sobald er erneut Schaden erleidet.

BEZAUBERUNG

Bezauberte Gegner kdmpfen wahrend der Dauer des Effekts als Verbiindete des Spielers. Der
Hauptcharakter, seine Gruppenmitglieder und andere Verbiindete sind immun gegen Bezauberung.

KAMPFTAKTIKEN

©
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Sobald du die grundlegenden Kampfstrategien verinnerlicht hast, bist du bereit fiir die Kampftaktiken.
Sie sorgen dafir, dass deine Gruppenmitglieder auch dann effektiv zusammenarbeiten, wenn du

sie nicht standig kontrollierst. Der Kampftaktiken-Bildschirm sieht auf den ersten Blick zwar etwas
kompliziert aus, basiert aber auf einem simplen Grundkonzept: Ist die erste Bedingung auf der linken
Seite erflllt, wird die entsprechende Aktion auf der rechten Seite ausgefihrt. Ist die Bedingung nicht
erfilllt, wird die nachste (berpriift. Wahrend du deinen aktuellen Charakter immer direkt steuern
musst, folgen die anderen Mitglieder deiner Gruppe den von dir vorgegebenen Taktiken.




GRUNDLEGENDE TAKTIKEN

Wenn deine Charaktere neue Zauber und Talente erlernen, erscheinen neue vorgegebene Taktiken (wie
Bogenschiitze, Verteidiger oder Schléger) in den Optionen des Voreinstellungen-Auswahimentis. So wird
beispielsweise bei Morrigan die Taktik ,Heiler* erscheinen, sobald sie den Zauber ,Heilen* erlernt hat,
auch wenn diese Voreinstellung zuvor leer war. Entscheide dich einfach fiir eine Taktik-Voreinstellung,
bei der genau die Aktionen ausgefiihrt werden, die du dir fiir den jeweiligen Charakter vorstellst.

VERHALTEN

Das Verhalten-Auswahimenii in der rechten oberen Ecke des Taktiken-Bildschirms entscheidet dariiber, wie sich ein
Charakter im Kampf allgemein verhélt. Es bestimmt beispielweise, wann und aus welcher Entfernung dieser angreift,
wann er einen Gegner verfolgt und wann er zwischen Nah- und Fernkampfwaffen wechselt. Wahrend die Taktiken
also Uber spezielle Aktionen eines Charakters entscheiden, bestimmt das Verhalten dessen allgemeine Reaktionen.

EIGENE TAKTIKEN

Du kannst auBerdem eigene Taktikgruppen erstellen oder die Voreinstellungen dndern (wenn du eine
Voreinstellung veranderst und dann auf VOREINSTELLUNG SPEICHERN klickst, wird diese allerdings

nicht mehr automatisch angezeigt, sobald du neue Féhigkeiten erlernst — mdchtest du auf diese

Funktion nicht verzichten, solltest du dich stattdessen lieber an eigenen Taktiken versuchen).

Nehmen wir beispielweise an, du méchtest, dass ein Charakter einen Wundumschlag verwendet, sobald

seine Gesundheit unter einen gewissen Wert sinkt. Klicke dafiir als Erstes auf ein Bedingung-Feld auf

der linken Seite des Bildschirms und wéhle im nun erscheinenden Men(i den Charakter aus, fir den

diese Bedingung gelten soll. Da du méchtest, dass die Gesundheit dieses Charakters tiberwacht wird,
entscheidest du dich fur SELBST. Daraufhin 6ffnet sich ein weiteres Men(. Wahle hier GESUNDHEIT und

dann < 50 %. Du hast nun deine erste Bedingung erstellt: Sobald die Gesundheit dieses Charakters unter

50 % sinkt, erkennt das Spiel, dass die Bedingung erflillt ist, und aktiviert die entsprechende Aktion.

Diese Aktion musst du nun festlegen. Klicke auf der rechten Seite des Bildschirms auf das Feld neben der

zuvor erstellten Bedingung und wéhle dann WUNDUMSCHLAG BENUTZEN: SCHWACHSTEN. (Die stérkeren
Wundumschldge solltest du dir fiir wirklich kritische Situationen aufsparen. Falls der schwache Umschlag nicht
ausreichen sollte, wird die Bedingung einfach erneut erftillt, und der Charakter verwendet einen weiteren Umschlag.)
Und das war es auch schon! Da die Taktiken immer von oben nach unten tiberpriift werden, solltest

du dringende Aufgaben wie Heilung mdglichst weit nach oben setzen. Du kannst Taktiken nach oben

oder unten verschieben, indem du die vorangestellte Nummer auf eine andere Position ziehst.

Taktiken sind besonders niitzlich und machtig, wenn sie es deinen Gruppenmitgliedern ermdglichen, einander
Zu unterstiitzen. Wenn beispielsweise Morrigan in deiner Gruppe ist und einen Heilzauber beherrscht, kannst du
festlegen, dass sie all deine Gruppenmitglieder im Auge behalten und jeden heilen soll, der in Schwierigkeiten
steckt. Da Magier im Nahkampf &uBerst verwundbar sind, kannst du gleichzeitig einen Krieger anweisen, jeden
Gegner anzugreifen, der Morrigan attackiert (Gegner > Attackiert Gruppenmitglied > Attackiert Morrigan).
Wenn dein Charakter Stufen aufsteigt oder weitere Rdnge der Kampftaktiken-Féhigkeit erlernt, erhdltst du
zusétzliche Bedingungs- und Aktions-Felder, wodurch du auch komplexere Kampfstrategien entwickeln kannst.

GEGENSTANDE

In Dragon Age: Origins gibt es Hunderte einzigartige Gegenstande aus fiinf Hauptgruppen: benutzbare
Gegenstéande wie Wundumschldge oder Fallen, Handwerksgegensténde wie Rezepte und Rohzutaten (die hdufig
selbst benutzbar sind), Plot-Gegenstande wie Schitissel oder Briefe, Geschenke fiir deine Gruppenmitglieder und
Gegenstande wie Waffen, Riistungen oder Accessoires.

Ausriistung Gruppeninventar
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Anklicken, um den Charakter zu wechseln Alles auBer Plot-Gegenstanden
Vergleich mit dem ausger(isteten Gegenstand 10 | Waffen

Details des ausgewahlten Inventar-Gegenstandes 11 | Riistung

Material und Stufe (S. 32) 12 | Accessoires

Voraussetzungen (S. 32) 13| Sonstige Gegensténde
Gegenstandseffekte (S. 34) 14 | Handwerksgegenstande
Gesamtvermdgen (S. 35) 15 | Plot-Gegensténde

Nach Art/Name/Alter sortieren 16 | Inventar-Limit
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INVENTAR

In deinem Inventar werden alle Gegenstande aufbewahrt, die du wahrend deiner Reisen durch Ferelden kaufst
oder findest. Hier kannst du die Werte der Gegenstande miteinander vergleichen und deine Gruppenmitglieder
fur die Schlacht ausriisten. Du kannst allerdings nur eine begrenzte Menge an Ausriistung bei dir tragen.

Ist dein Inventar voll, musst du erst einige Gegenstdnde verkaufen oder zerstoren, bevor du weitere
aufnehmen kannst. Du kannst dein Inventar auBerdem erweitern, indem du dir einen Rucksack kaufst.

Wenn du den Cursor auf einen Gegenstand bewegst, werden dir die wichtigsten Informationen

dariiber angezeigt. Haltst du die rechte Maustaste auf einem Gegenstand in deinem Inventar gedrtickt,
erscheint ein Kreismend, tber das du auf alle verfiigharen Optionen zugreifen kannst. Du kannst den
Gegenstand beispielsweise ausriisten, ihn einem Gruppenmitglied als Geschenk Uberreichen, dir seine
Beschreibung und seinen Wert ansehen oder ihn zerstéren, um Platz in deinem Inventar zu schaffen.
Machtest du einen ausriistbaren Gegenstand ausriisten oder einen benutzbaren Gegenstand benutzen,

musst du in deinem Inventar einfach nur einen Doppelklick darauf ausfiihren. Alternativ kannst du

einen Ausrtistungsgegenstand auch auf den Charakter oder das entsprechende Ausristungsfeld

auf der linken Seite ziehen. Um unkompliziert auf benutzbare Gegenstande zugreifen zu kdnnen,

kannst du diese, ebenso wie Féhigkeiten, Zauber oder Talente, in deine Schnellleiste ziehen.

BEHALTER/BEUTE

Ist ein Objekt oder gegnerischer Leichnam von einem Schimmer umgeben, enthalt dieser Gegenstande,
die du einsammeln kannst — vorausgesetzt natiirlich, du bist in der Lage, den Behélter zu 6ffnen, und
verfligst (iber gentigend Platz in deinem Inventar. Viele Tiren und Truhen sind allerdings verschlossen,
wenn du sie findest. Um ein Schloss zu 6ffnen, brauchst du entweder den richtigen Schliissel oder einen
Schurken, der es knackt. Grundsétzlich verfiigt jeder Schurke tiber ein gewisses Grundgeschick im
Schidsserknacken. Je weiter ein Schurke allerdings im Talent ,Schifsserknacken® aufsteigt und je mehr
Punkte er in das Attribut Klugheit investiert, desto besser wird er. Um zu verhindern, dass dir viele gute
Gegensténde entgehen, solltest du also sicherstellen, dass du einen Schurken in deiner Gruppe hast!

MATERIALIEN

Bei allen Waffen und Rustungsteilen wird angezeigt, aus welchem Material diese bestehen. Es gibt
jeweils sieben Qualitatsstufen der drei verschiedenen Materialkategorien Leder, Metall und Holz. Innerhalb
einer Kategorie haben Gegenstéande aus hoherstufigen Materialien immer auch bessere Werte.

GEGENSTANDS-SETS

Ist ein Charakter mit mehreren Gegensténden desselben Sets gleichzeitig ausgerUstet, erhélt er
zusétzliche Boni. Derartige Gegenstande bestehen nicht nur aus derselben Materialart, sondern haben
normalerweise auch ahnliche Namen, wie zum Beispiel Dalish-Stiefel, Dalish-Riistung und Dalish-
Handschuhe. Ist dies der Fall, erscheint im Hauptfenster und im Charakterbogen ein kleines griines
Symbol fir das Gegenstands-Set. Untersuche deine Gegenstande und lies dir ihre Beschreibungen durch,
um herauszufinden, welche von ihnen dir Set-Boni gewahren. Solltest du zwei komplette Gegenstands-
Sets finden, die gleichzeitig ausgeriistet werden kénnen, werden die entsprechenden Boni addiert.

GEGENSTANDSEFFEKTE

Einige Ausrtistungsgegensténde konnen die Werte deines Charakters verbessern (oder auch verschlechtern).
Wenn du den Cursor iiber einen Gegenstand in deinem Inventar bewegst, werden positive Effekte griin und
negative Effekte rot angezeigt. Diese Boni oder Abziige werden wirksam, sobald du den entsprechenden
Gegenstand ausriistest. Beachte aber bitte, dass diese Boni nicht auf Voraussetzungen angerechnet werden,
die erfllt sein miissen, um neue Fahigkeiten erlernen zu konnen. Das Talent ,Unbezwingbar” erfordert

beispielsweise 28 Starke. Um es erlernen zu kénnen, muss der Charakter 28 Punkte im Attribut Stérke besitzen,

ohne dass dieser Wert durch besondere Gegensténde oder aktive Zauber oder Talente erhéht wurde.

RUNEN

Hochwertige Waffen konnen verbessert werden, indem ein Verzauberer eine oder mehrere Lyrium-Runen darauf
anbringt. Du findest solche Runen zwar in ganz Ferelden, allerdings sind sowohl Verzauberer als auch entsprechend

hochwertige Waffen relativ selten. Sobald eine Rune angebracht wurde, werden ihre Eigenschaften dem Gegenstand

hinzugefigt. Die Rune wird bei diesem Vorgang weder zerstort noch permanent an die Waffe gebunden. Wenn du

spter eine bessere Rune findest, kannst du erneut zu einem Verzauberer gehen, um die alte Rune ersetzen zu lassen.

GESCHENKE

Wéhrend deiner Abenteuer wirst du auf Gegensténde stoBen, die als Geschenke gekennzeichnet sind. Du
kannst einem deiner Gruppenmitglieder ein Geschenk machen, indem du dein Inventar 6ffnest, zu dem
entsprechenden Begleiter wechselst, den Gegenstand dann mit der rechten Maustaste anklickst und schlieBlich
im Kreismenil GESCHENK auswahlst. Nimmt der Charakter das Geschenk an, steigt dessen Vertrauen in

dich. Da unterschiedliche Charaktere auch unterschiedliche Arten von Geschenken bevorzugen, steigt das
Vertrauen eines Gruppenmitglieds stérker, wenn du diesem ein Geschenk aus seiner Lieblingskategorie
machst. Einige Geschenke sind sogar so perfekt fiir bestimmte Charaktere geeignet, dass sich andere

Gruppenmitglieder schlichtweg weigern, diese anzunehmen. Mit jedem Geschenk, das du einem Gruppenmitglied

machst, sinkt allerdings dessen Interesse an deinem néchsten Geschenk. Da in deinem Lager deine
gesamte Gruppe versammelt ist, ist dies der perfekte Ort, um deinen Begleitern Geschenke zu machen.

WAHRUNG

In Ferelden gibt es drei Arten von Miinzen: Kupfermiinzen (oder ,Kupfer), Silbermtinzen (oder ,Silberlinge®)
und Goldmiinzen (oder ,Sovereigns"“). 100 Kupfer sind ein Silberling, 100 Silberlinge ein Sovereign. Der
Einfachheit halber wandelt das Spiel dein Vermdgen automatisch so um, dass du méglichst wenige Miinzen
bei dir trdgst. Wenn du beispielsweise 80 Kupfer besitzt und weitere 40 findest, besitzt du danach 1 Silberling
und 20 Kupfer. Dein aktuelles Gesamtvermdgen wird am oberen Rand deines Inventars angezeigt.

LADEN

In ganz Ferelden bieten dir Handler neue Ausriistung zum Verkauf an und kaufen dir auBerdem Gegensténde
ab, fiir die du keine Verwendung hast. Auf diese Weise fillist du nicht nur deine Geldborse, sondern

schaffst auch Platz im Inventar. Um mit einem Héndler Geschafte zu machen, musst du einfach nur
Gegenstande aus dessen Inventar in dein eigenes ziehen und umgekehrt. Uber das letzte Symbol auf jeder
Seite des Laden-Fensters kannst du irrtiimlich gemachte Transaktionen wieder riickgangig machen, ohne
dadurch Geld zu verlieren. Nachdem du das Fenster geschlossen hast, ist dies nicht mehr méglich.

HANDWERK

Charaktere, die Krduterkunde, Fallenbau oder Giftherstellung gelernt haben, kénnen selbst Gegenstande
herstellen, wenn sie ein Rezept oder einen Bauplan sowie die nétigen Zutaten besitzen. Rezepte und Zutaten
findest du bei Handlern oder wéhrend deiner Reisen durch Ferelden.

(ffne, wenn du ein Rezept oder einen Bauplan besitzt, das Handwerk-Fenster, indem du in deiner Schnellleiste oder

dem Fahigkeiten-Bildschirm auf den ersten Rang der jeweiligen Fahigkeit klickst. Du findest deine Rezepte dann
auf der linken Seite. Sobald du eines von ihnen ausgewahlt hast, erscheinen auf der rechten Seite die bendtigten
Zutaten sowie Informationen dariiber, wie viele Exemplare du jeweils besitzt. Besitzt du gentigend Zutaten, kannst
du den Gegenstand sofort herstellen. Bitte beachte, dass fiir die Herstellung méchtigerer Gegenstande auch
héhere Rénge in der jeweiligen Handwerksfahigkeit erforderlich sind. Da alle drei Handwerksfahigkeiten dasselbe
Handwerk-Fenster benutzen, benétigst du in deiner Schnellleiste auch nur eines der Féhigkeiten-Symbole.

SCHNELL VERWENDBARE OBJEKTE

Um im Kampf schnell auf sie zugreifen zu kdnnen, kannst du Verbrauchsgegenstande aus deinem Inventar
in die Felder deiner Schnellleiste ziehen. Viele der unten beschriebenen Verbrauchsgegenstande gibt es in
unterschiedlichen Stérken.




WUNDUMSCHLAGE

Wundumschldge stellen umgehend einen Teil der Gesundheit eines Charakters wieder her,
heilen allerdings keine schweren Verletzungen.

VERLETZUNGSAUSRUSTUNGEN

Mit Verletzungsausriistungen kannst du schwere Verletzungen von Charakteren heilen, die im Kampf das
Bewusstsein verloren haben. Sie stellen auBerdem einen Teil der Gesundheit wieder her.

LYRIUMTRANKE

Lyriumtranke stellen augenblicklich einen Teil des Manas eines Magiers wieder her. Krieger und Schurken kénnen
keine Lyriumtranke verwenden.

ELEMENT-SALBEN

Eissalben und dhnliche Substanzen erhthen voriibergehend die Resistenz eines Charakters gegen Schaden durch
das entsprechende Element.

WAFFENBESCHICHTUNGEN

Flammenbeschichtungen und dhnliche Substanzen kénnen auf die Nahkampfwaffen eines Charakters aufgetragen
werden und verursachen dann vortibergehend bei jedem Angriff zusatzlichen Elementschaden.

GIFTE

Gifte werden ebenso wie Element-Beschichtungen auf die Nahkampfwaffen eines Charakters aufgetragen. Sie
kénnen allerdings neben dem verursachten Naturschaden auch noch einen Statuseffekt, wie beispielsweise
Lahmung, auslosen.

SPRENGFEUER

Sprengfeuer sind explosive Fldschchen oder Bomben, die auf Gegner geworfen werden kdnnen und diesen

Elementschaden zufiigen. Werden sie allerdings nicht prézise genug geworfen, kénnen sie auch Verbiindete verletzen.

FALLEN

Fallen werden durch den ersten Gegner ausgelost, der sich ihnen nahert. Je nach Art der Falle verursacht diese
dabei Schaden, einen Statuseffekt oder auch beides. Wahrend einige Fallen nur den Gegner betreffen, der sie
auslost, wirken sich andere auf einen ganzen Bereich aus und schédigen auch Verbiindete innerhalb dieses
Gebiets. Es wird nicht umsonst davor gewarnt, dass auch Verbiindete von Fallen betroffen sein kdnnen. Um dem
Statuseffekt einer Falle zu widerstehen, muss das betroffene Wesen eine Priifung gegen den Klugheitswert des
Fallenstellers bestehen. Schurken kdnnen von der Gruppe gestellte Fallen wieder entscharfen und dies auch bei
gegnerischen Fallen versuchen, indem sie sie mit der rechten Maustaste anklicken. Eine Falle schnappt nur ein
einziges Mal zu.

KODER

Kader funktionieren ahnlich wie Fallen, locken Gegner aber selbststandig an und kénnen deren Aufmerksamkeit
sogar wahrend eines Kampfes auf sich ziehen. Obwohl Kdder nur ein Mal verwendet werden kdnnen, bleiben
einige von ihnen dber einen l&angeren Zeitraum aktiv und verwirren mehrere Gegner gleichzeitig.

MABARI-KEKSE

Mabari-Kekse sind Heilmittel fiir Hunde. Sie konnen schwere Verletzungen heilen und einen Teil der Gesundheit
und Ausdauer des Hundes wieder herstellen.

WEITERE SCHNELL
VERWENDBARE OBJEKTE

Du wirst auf deinen Reisen eine Vielzahl weiterer Verbrauchsgegensténde finden. Vergiss aber nicht, dass es
héufig sinnvoll ist, sie nach Anleitung eines Rezepts zu noch méchtigeren Gegensténden zu kombinieren.
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TIPPS ZUR LEISTUNG

PROBLEME BEI DER
AUSFUHRUNG DES SPIELS

B Vergewissere dich, dass dein System die Mindestvoraussetzungen des Spiels erfilllt und du aktuelle
Grafik- und Soundtreiber installiert hast.
Hast du eine NVIDIA-Grafikkarte, findest du aktuelle Treiber auf der Website www.nvidia.de.
Aktuelle Treiber fur ATI-Grafikkarten kannst du von der Website www.ati.amd.de herunterladen.

B3 Spielst du die DVD-Version des Spiels, installiere DirectX von der DVD. Du findest die ausfiihrbare Datei im
DirectX-Ordner im Stammverzeichnis der DVD. Wenn du (iber einen Internetzugang verfligst, kannst du die
aktuelle Version von DirectX von der Website www.microsoft.de herunterladen.

ALLGEMEINE TIPPS ZUR
FEHLERBEHEBUNG

B Wird der AutoPlay-Bildschirm nach dem Einlegen der DVD nicht automatisch eingeblendet, rechtsklicke im
Arbeitsplatz-Fenster (oder Computer-Fenster unter Windows Vista™) auf dein DVD-Laufwerk und wéhle im
nun erscheinenden MenU , AutoPlay“ (oder ,Automatische Wiedergabe 6ffnen ...“ unter Windows Vista™).

B Lauft das Spiel langsam, verringere im Optionen-Menii die Qualitét einiger Sound- und Grafikeinstellungen.
Die Verringerung der Bildschirmauflésung kann sich ebenfalls positiv auf die Spielleistung auswirken.

B Um die Leistung zu optimieren, solltest du im Hintergrund ausgefiihrte Programme (mit Ausnahme des
EADMS, sofern vorhanden) schlieBen.

INTERNET-PROBLEME

Um Leistungsprobleme bei Internetspielen zu vermeiden, solltest du alle Filesharing-, Streaming Audio- und
Chat-Programme vor dem Start des Spiels schlieBen. Diese Anwendungen kdnnen einen GroBteil der Bandbreite
beanspruchen und Lags oder unerwiinschte Effekte verursachen.
Dieses Spiel verwendet folgende TCP- und UDP-Ports fiir Online-Spiele:

TCP: 8000 / UDP: 8001 / Beide: 80
In den Dokumentationen zu deinem Router oder deiner Personal Firewall findest du Informationen, wie du den
Internetverkehr des Spiels tber diese Ports zuldsst. Méchtest du tber die Internetverbindung eines Unternehmens
spielen, wende dich bitte an deinen Netzwerkadministrator.

KUNDEN-SUPPORT

Treten mit diesem Spiel Probleme auf, wende dich an den Kunden-Support von EA.
Die Datei FA-Hilfe enthélt Ldsungen und Antworten auf typische Probleme bei der Ausfiihrung des Spiels.

Gffnen der EA-Hilfedatei (Spiel bereits installiert):

Klicke als Benutzer von Windows Vista™ bitte unter Start > Spiele das Spielsymbol mit der rechten
Maustaste an und wahle aus dem Dropdown-Menu den entsprechenden Support-Link.

\ | Verwendest du eine friihere Version von Windows™, klicke bitte unter Start >

Programme (oder Alle Programme) im Menti des Spiels auf Kundendienst.
(Offnen der EA-Hilfedatei (Spiel nicht installiert):

1. Lege die Spiel-DVD in dein DVD-ROM-Laufwerk ein.

2. Doppelklicke auf das Arbeitsplatz-Symbol (oder Computer-Symbol unter Windows Vista™) auf deinem Desktop.
(Unter Windows XP musst du moglicherweise zunéchst auf Start und dann auf , Arbeitsplatz* klicken).

3. Rechtsklicke auf das DVD-ROM-Laufwerk und wéhle OFFNEN.
4. (ffne die Datei Support > EA Help > Electronic_Arts_Technical_Support.htm.
Treten weiterhin Probleme auf, wende dich an den Technischen Support von EA:

EA-SUPPORT IM INTERNET

Wenn du (iber einen Internetzugang verftigst, erreichst du den Technischen Support von EA auf folgender Website:
www.electronic-arts.de (Support > Direkthilfecenter)

Hier findest du Informationen Uber DirectX, Controller, Modems und Netzwerke sowie Hinweise zur Leistung
und regelméaBigen Systemwartung. Unsere Website enthalt aktuelle Informationen zu haufig auftretenden
Problemen, spielspezifische Informationen und héufig gestellte Fragen (FAQs). Dieselben Informationen
verwenden unsere Support-Techniker bei der Behebung auftretender Leistungsprobleme. Die Support-Website
wird taglich aktualisiert. Suche also immer zuerst auf der Website nach Antworten auf dringende Fragen.

KONTAKTINFORMATIONEN

Wenn du keinen Internetzugang hast oder lieber personlich mit einem Techniker sprechen méchtest,
steht dir unser Kundendienstteam zur Verfiigung.

ELECTRONIC ARTS
HOTLINE UBERSICHT

Die Servicerufnummern fiir Kunden aus Deutschland:

09001 - 20 25 20 (0,25 € pro Minute)

flrr technische Fragen zu EA Produkten erreichbar

Mo.—Fr. 14.00-19.00 Uhr mit persénlicher Betreuung

09001 - 30 25 30 (1,25 € pro Minute aus dem deutschen Festnetz, ggf. abweichende Preise aus dem Mobilfunk)

fiir spielerische Fragen zu EA Produkten erreichbar
Mo.—Fr. 11.00-20.00 Uhr und Sa. 11.00-20.00 Uhr mit personlicher Betreuung

Die Servicerufnummern fiir Kunden aus Osterreich:
0900 - 160 651 (0,45 € pro Minute)

fiir technische Fragen zu EA Produkten erreichbar

Mo.—Fr. 14.00-19.00 Uhr mit persénlicher Betreuung
0900 - 37 37 62 (1,08 € pro Minute)

flr spielerische Fragen zu EA Produkten erreichbar

Mo.—Fr. 11.00-20.00 Uhr und Sa. 11.00-20.00 Uhr mit personlicher Betreuung
Die Servicerufnummern fiir Kunden aus der Schweiz:
0900 - 900 998 (1,19 CHF pro Minute)

fiir technische Fragen zu EA Produkten erreichbar

Mo.—Fr. 14.00—19.00 Uhr mit personlicher Betreuung
0900 - 77 66 77 (2,00 CHF pro Minute)

flr spielerische Fragen zu EA Produkten erreichbar
Mo.—Fr. 11.00-20.00 Uhr und Sa. 11.00-20.00 Uhr mit persénlicher Betreuung

Die Hotline-Nummern kénnen nur erreicht werden, wenn keine Sperre fiir 0190er-Nummern aktiviert ist.

Bitte erstelle, bevor du uns anrufst, einen DirectX-Diagnosebericht deines PCs,
um uns die Problemdiagnose zu erleichtern:

Klicke dazu auf Start > Ausfiihren ... und gib ,dxdiag” ein. Klicke auf OK und nach der Erstellung des
Berichtes auf ALLE INFORMATIONEN SPEICHERN ... und lege den Bericht auf deinem Windows-Desktop ab.


www.electronic-arts.de
www.nvidia.de
www.ati.amd.de
www.microsoft.de

GEWAHRLEISTUNG

HiNwEIs: Die folgenden Gewahrleistungen bezighen sich lediglich auf Einzelhandelsprodukte. Diese Gewahr-
leistungen gelten nicht fiir Produkte, die tiber EA Store oder Drittanbieter erworben wurden.

GARANTIE

Innerhalb einer Garantiezeit von 24 Monaten ab Kaufdatum (Kassenbon) beseitigt Electronic Arts unentgeltlich
Mangel des Produktes, die auf Materialfehlern des Datentrégers beruhen, durch Umtausch oder Reparatur.
Als Garantienachweis gilt der Kaufbeleg. Ohne diesen Nachweis kann ein Umtausch

oder eine Reparatur nicht kostenlos erfolgen.

Im Garantiefall gibst du bitte den vollsténdigen Datentréger in der Originalverpackung

mit dem Kassenbon und unter Angabe des Mangels an deinen Héandler.

Der Garantiefall ist ausgeschlossen, wenn der Fehler des Datentrégers offensichtlich auf

unsachgemaBe Behandlung des Datentrdgers durch den Benutzer oder Dritte zuriickzufiihren ist.

Gesetzliche Rechte bleiben von dieser Garantie unberihrt.

© 2009 Electronic Arts Inc. EA and EA logo are trademarks or registered trademarks of Electronic
Arts Inc. in the U.S. and/or other countries. All Rights Reserved. BioWare, BioWare logo,
Dragon Age and Dragon Age logo are trademarks or registered trademarks of EA International
(Studio and Publishing) Ltd. All other trademarks are the property of their respective owners.

Uses Bink Video. Copyright © 1997—2005 by RAD Game Tools, Inc.
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