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VAROVANI PRED EPILEPSII

Nasledujici informace si prectéte, jesté nez zacnete hru pouzivat, anebo ji umoznite
pouzivat vasim détem.

Svételné zablesky a blikajici obrazy mohou u nékterych lidi vyvolat epilepticky zachvat i ztratu
védomi. K zachvatu mize u takovych lidi dojit i pri sledovani televizniho obrazu, anebo pfi hrani
urcitych pocitacovych her. To se miize stat i osobam, které ve svych Iékarskych zaznamech
nemaji epilepsii uvedenou a epileptickymi zachvaty nikdy netrpély. V pfipadé, Ze jste vy

nebo nékdo jiny z vasi rodiny trpéli nékdy priznaky epilepsie (z&chvaty €i ztratou védomi)

v disledku svételnych zableski, bylo by vhodné se dfive, nez budete hrat, poradit s Iékarem.
Doporucujeme rodictim, aby béhem hrani pocitacovych her vénovali svym détem naleZitou
pozornost. Pokud mate vy nebo vaSe déti pfi hrani pocitacovych her jakékoli z nasledujicich
pfiznak(i — zavrat, rozmazané vidéni, cukéni oéi i svalil, ztratu védomi, ztrétu orientace,
jakykoli nechtény pohyb nebo kfe¢ — je nutné hrani OKAMZITE prerusit a poradit se s |ékafem.

. ’ v ’ Ve ’
Preventivni opatfeni pfi hrani
= Nesedte pfili$ blizko obrazovky. Sedte od ni v dostatecné vzdalenosti,
jak to jen dovoluje délka kabeli klavesnice a mysi.
= Pfi hrani vam doporucujeme pouzivat menSi obrazovku.
© Nehrajte, pokud jste unaveni nebo nevyspali.
© Zajistéte, aby mistnost, v niz hrajete, byla dobre osvétlena.

@ Pfi hrani poCitacovych her byste si kazdou hodinu méli udélat prestavku alespon
na 10 az 15 minut.
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INSTALACE HRY

POZNAMKA: Systémoveé pozadavky naleznete na strankach

Instalace na PC (pokud mite herni disk):

Viozte herni disk do diskové mechaniky a postupuijte dle pokynil na obrazovce.

Pokud se nabidka automatického spusténi nezobrazi automaticky, spustte v systému
Windows® 7, Windows® XP ¢i Windows Vista® instalacni program ruéné pres nabidku

Start > Spustit, a do textového pole napiste D:\AutoRun.exe a potvrdte stisknutim OK (pokud
systémové oznaceni vasi CD/DVD mechaniky neodpovida pismenu D, nahradte ho spravnym).
Poté, co se hra nainstaluje, ji mliZete spustit pres nabidku automatického spusténi hry nebo
pres nabidku Start.

Instalace na PC

(pokud jste si hru stdhli ze strinek obchodu EA Store):
POZNAMKA: Mate-li zajem o dalsi informace ohledné digitalné zakoupenych verzi her
od EA, navstivte s,trénky w.ea m a inknéte na polozku ,MORE ABOUT DIRECT
DOWNLOADS* (VICE O DIGITALNE ZAKOUPENYCH VERZICH).

Poté, co se hra pomoci aplikace EA Download Manager stahne, kliknéte na ikonu instalace
a postupujte dle pokyn(i na obrazovce.

Po dokonceni instalace spustte hru pfimo z aplikace EA Download Manager.
POZNAMK A: Pokud jste si hru uz zakoupili a chcete ji nainstalovat na jiny poditag,
nejdrive si na dany pocita¢ stahnéte a nainstalujte aplikaci EA Download Manager, poté
ji spustte a prihlaste se pod svym Ucétem EA. Vyberte si pfisluSnou hru ze seznamu a pro
stazeni kliknéte na tlacitko Start.

Instalace na Macintosh:

1. Vlozte herni disk do mechaniky DVD-ROM. Na ploSe se objevi ikona DVD
predstavuijici herni disk. Dvakrat na ni kliknéte a otevie se herni spoustéc.

2. Zvolte ikonu instalace hry ve spodni ¢asti spoustéce a otevre se instalacni nabidka.
3. K dokonceni instalace postupuite dle pokynti na obrazovce.

Instalace na PC nebo Macintosh
(pokud jste si hru stdhli ze stranek tfetich stran):

Pro pokyny ohledné instalace, staZeni a preinstalovani vami zakoupené hry kontaktujte
prislusného prodejce.

SPUSTENI HRY

PC:

V systémech Windows Vista a Windows 7 jsou hry umistény v nabidce Start > Hry a v drivéjSich
verzich systému Windows v nabidce Start > Programy (nebo VSechny programy).

POZNAMKA: V kiasické nabidce Start systému Windows Vista jsou hry umistény
v nabidce Start > Programy > Hry > Prohlize¢ her.

Macintosh:
Otevrete okno Finder, zvolte polozku ,Applications®, a dvakrat kliknéte na ikonu hry.

UPLNE OVLADANI
Kameru priblizite koleckem mysi. Kliknutim a pretazenim mysi kameru otocite.
Vétsina akei se provadi stisknutim pravého tlacitka mysi. Kliknete-li pravym tlacitkem
mysi na néjaky objekt, aktualné zvolena postava provede vhodnou €innost — na nepfitele
zaltodi, s pratelskou postavou si promluvi, mrtvolu prohleda, dvefe otevie, za paku zatahne

apod. Pokud k pohybu postav nechcete pouzivat klavesnici, milzete dét povel k pohybu
takeé klepnutim pravym tlacitkem mySi na misto na zemi, kam ma postava prejit.

Jakmile vSak zvolite kouzlo nebo nadani, které vyzaduje néjaky cil, musite na cil klepnout

levym tlaGitkem mysi. Kouzlo ¢i nadani zvolite bud' klepnutim na panel schopnosti nebo
stisknutim klavesy s ¢islem, které odpovida schopnosti na panelu. Klepnuti na pravé tlacitko
mysi zru$i vybrané kouzlo ¢i nadani. Levym tlacitkem mysi miZete také zvolit postavu v druzing,
kterou chcete ovladat. Chcete-li zvolit vice postav najednou, podrzte levé tlacitko mysi

a pretahnéte kolem postav vybérovy obdélnik.
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HLAVNI NABIDKA

Hlavni nabidka je vétSinou snadno srozumitelnd. Hru zahdjite vybérem volby NOVA HRA.
Chcete-li nacist posledni ulozenou hru, vyberte volbu POKRACOVAT nebo nactéte urcitou
hru vybérem moznosti NACIST HRU.

Tyto moznosti hlavni nabidky vyzaduji blizsi vysvétleni:

PRIHLASENI K SERVERUM
VIDEOHRY DRAGON AGE™

Vlybérem této moznosti se prihlasite k (i¢tu EA na webu

(nebo vytvorite novy lcet), kde miZete sledovat dosazené vysledky nebo si prohlédnout
profil postavy. Chcete-li zménit data, ktera se nahravaiji pfi prihlaSeni k uctu, prejdéte
na obrazovku Moznosti Uctu.

OBSAH KE STAZENI

Na této obrazovce se objevi novy obsah dostupny po vydani hry Dragon Age™ I.
Také zde miizete spravovat obsah, ktery jste si jiz stahli.

SOUHLAS S LICENGNiM UJEDNANIM KONCOVEHO UZIVATELE JE NUTNY PRO HRANI.
K ONLINE FUNKGIM A SLUZBAM MUZETE PRISTUPOVAT JEN POMOGCI ONLINE UCTU
EA. JE NUTNE SE REGISTROVAT ZADANiM PRILOZENEHO SERIOVEHO GiSLA, KTERE
JE PO POUZITi NEPRENOSNE. ZASADY OCHRANY 0SOBNICH UDAJU A PODMINKY
POSKYTOVANi SLUZEB EA ON-LINE NALEZNETE NA . CHCETE-LI
ZAREGISTROVAT EA UGET, MUSITE BYT STARS 13 LET. SPOLECNOST EA MUZE
POSKYTOVAT URGITY OBSAH A/NEBO AKTUALIZACE ZDARMA, BUDOU-LI TAKOVE

K DISPOZICI. SPOLEGNOST EA MUZE ONLINE FUNKCE ZRUSIT 30 DNi PO ZVEREJNENI
ZPRAVY 0 ZRUSENI NA WEBU

UVOD
Dragon Age™ Il vypravi pribéh ¢lena rodiny Hawkeovych, bézence z Paté nakazy,
ktery se stal dstfedni postavou udalosti, jez zcela proméni kontinent Thedas.

Cely pribéh neni dostatecné zdokumentovan a podrobnosti o tom, jak se bézenec stal
Sampionem Kirkwallu, jsou znamy jen nékolika lidem. Pfibéh se vypravi az dlouho poté,
co doslo ke zmifiovanym udalostem.

A vypravé¢ ma tu a tam sklony pfehanét.
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VYTVORENI POSTAVY HAWKE

Nas vypravéc Varric se o tento pribéh jiz jednou ¢i dvakrat v minulosti podélil. Hawkeho

si pamatuje svym zvlastnim zptisobem, a jeho vzpominky se proto mohou od skutecnosti
ponékud, ehm, liSit. Tak Ci tak, stejné byste nenasli nikoho, kdo by jeho slova mohl vyvrétit.
Avsak je tu nékolik véci, z nichz se nedokaze vylhat ani Varric. NemUZete fict, Ze Zena byla
ve skutecnosti muzem nebo valecnik Garodéjem, a pfitom si myslet, Ze vas posluchaci
budou i nadéle brat vazné.

POVOLANI

Hawkeovo povolani urCuje, jakym schopnostem se on ¢i ona mohou béhem hry naugit.
Také md podstatny vliv na boj. Povolani a pohlavi ma samozrejmé také vliv na zplisob,
jakym se jednotlivé postavy pribéhu k Hawkeovi chovaji.

/4 b4 4
Vileénik
Valecnici bojuji v prvni linii a jsou patefi kazdé napadené druziny. Néktefi se ohanéji obrovskou
obouruénou zbrani, ktera srazi nékolik nepratel najednou. Jini tfimaji v jedné ruce zbrar a v druhé
§tit, jenz pouzivaji i jako kyj.

- Ve
Carodéj
Carodgjové viadnou tajemnymi kouzly, kterd bleskem vrhaji svymi holemi. Aékoliv jsou
¢arodéjové pri boji na ostfi noze zranitelni, dokdzou pod ochranou druziny zptisobit rozsahlé
Skody nebo Iécit své spojence. Jelikoz se jich nékdy mohou zmocnit démoni, vétsina narodu
Thedasu ¢arodéje bud' pronasleduje, nebo peclivé hlida.

Lotr

Lotfi jsou mazani bojovnici, ktefi v kazdé ruce sviraji dyku nebo na dalku stfili Sipy.
Hodi se obzvlasté na likvidaci jednotlivych nepratel a jsou jedingm povolanim, které
dokdze vypacit zamky nebo zneskodnit pasti.

Srovnini jednotlivych povolini

VALECNIK CARODE] LOTR
Pogatecni bonusy i k magii 3 k obratnosti

k vlastnostem ; y dli +2 k mazanosti

| Pogitecni nadani/
| kouzla

Miazmatickd barika

| Pocatecni stamina/

Obnoveni staminy/
many

IMPORT UDALOSTI Z VIDEOHRY
DRAGON AGE™: PRAMENY

Po nékolika minutach Varricova vypravéni pozaduje posluchac dalSi podrobnosti. Vypadal
Hawke opravdu tak, jak popisuje Varric? A co mél Hawke spolecného s udalostmi Pété nakazy,
jez pustosily fisi Ferelden predtim, nez Sedy strazce zavrazdil arcidémona na vrcholu pevnosti
mésta Denerim?

V tomto okamziku mizete importovat a ulozit udalosti z videohry Dragon Age™: Prameny.
Tak bude Varrictv pribéh odpovidat vasim vlastnim vzpominkam. Alternativné si miizete vybrat
jednu ze tfi pfedem pripravenych historii, které se ubiraji obvyklym sledem udalosti videohry
Prameny.

Uddlosti mlizete importovat a uloZit z videoher Dragon Age: Prameny, rozsifujiciho balicku
Dragon Age: Prameny — Procitnuti , samostatného stazitelného obsahu Golemové Amgarraku
nebo ze samostatného stazitelného obsahu Hon na carodéjnici bez ohledu na to, zda jste

hru s uloZenou pozici dokoncili. Jestlize jste hru nedokongili, Varric usoudi, Ze se zbyvajici
udalosti z videohry Dragon Age: Prameny shoduji s obvykle vypravénymi povéstmi.




KONVERZACE

Jakmile bude mit Hawke prileZitost v konverzaci promluvit, objevi se nabidka dialog(i, v nichz

si mliZete vybrat, co Hawke fekne. Nabizené moznosti se ¢asto lisi v zavislosti na drivéjSich
rozhodnutich ve hre.

Zobrazeny text je zkracenou parafrazi Hawkeovy promluvy, kterou pronese, pokud danou
moznost vyberete. Jednotlivé parafraze jsou uprostied nabidky doplnény ikonou, jez vyjadfuje
typ nebo ton zamyslené odpovédi.

IKONY

® Naznaduje, ze Hawke bude ochoten pomoci nebo bude velmi mily.

¥
L
/e

Naznaéuje, Ze Hawke zaujme souhlasny, ohleduplny postoj.

Naznacuje, ze Hawke bude ironicky, humorny nebo vtipny.

Naznaduje, ze Hawke bude jednat Sarmantné.

Naznacuje, Ze Hawke bude mluvit nebo jednat agresivné.

Naznacuje, Ze Hawke bude mluvit pfimo nebo hrubg.

BO Y S d

Naznacuje, ze se Hawke pusti do hadky nebo nékoho béhem konverzace udefi/zabije.

Naznacuje, Ze Hawke povéri svého spolecnika, aby za néj jednal nebo promluvil.

e

L

Naznaéuje, Ze se Hawke pusti do flirtovani nebo navaze hlubsi romanticky vztah.

Naznacuje, Ze Hawke trvale ukonéi vztah nebo odmitne milostné navrhy.

Naznacuje, Ze Hawke souhlasi nebo pfijima.

NaznaCuje, ze Hawke nesouhlasi nebo odmita.

Naznacuje, Ze Hawke si vybira jednu z nékolika vyluénych moznosti.

Naznacuje, ze Hawke provadi specidlni vybér, ktery ma k dispozici diky drivéjSim
rozhodnutim.

Naznacuije, ze si Hawke podle situace vynuti penize, nebo zaplati informatora.

Naznacuje, Ze Hawke zalZe.

Naznacuje, Ze Hawke poloZi dotaz, ktery nemusi dovést konverzaci k pfimo
naplanovanému konci. V budoucich konverzacich se v§ak mohou objevit nové
moznosti diky informacim, které se Hawke dozvi. Naskytne-li se v urcitém
okamziku konverzace vice takovych otazek, seskupi se v nabidce ve vyhrazeném
oddilu Prozkoumat.




SPOLECNICI

Hawke se sice miiZe z velké Casti pohybovat ve videohie Dragon Age Il sém, avsak hra je
navrZena pro skupinu bojovnikil vybranych ze spousty moznych spolecnik(, které cestou potkate.
Clenové Hawkeovy druziny nejsou duleZiti jen v boji — maji také osobni vazby k pribéhu a mohou
Hawkeho pozadat, aby jim pomohl s jejich vlastnimi problémy.

Chcete-li zménit ovladanou druzinu, kliknéte na danou postavu nebo jeji vyobrazeni. Postavy
miZete vybrat také stiskem klaves F1 az F4. Stisknutim kombinace CTRL + A zadate rozkazy
véem clendim skupiny nardz. SloZeni skupiny mtizete zménit pokazdé, kdyZ se Hawke vrati
dom{ nebo navstivi spolecnika v jeho i jejim sidle.

SIDLA SPOLECNIKU

Jakmile Hawke zacne v Kirkwallu novy Zivot, dostane kazdy z jeho spolecnikli ve mésté sidlo,
kam se miize stahnout, kdyz jej Hawke nebude potrebovat. Tato sidla vyhledavejte

a Casto navstévujte — jakmile se totiz Hawkeovi spolecnici vzdali z bitevniho pole, uvolni

se a pravdépodobné zacnou odpocivat. Mohou se pak podélit o mySlenky, jez by vam béhem
tazeni nerekli. Takové rozhovory mohou vést k novym moznostem hry a u nékterych spolecnikil
takeé k navazani milostného vztahu.

PRATELSTVI A SOUPERENI

Hawkeovi spolecnici maji svoje vlastni pohnutky a reaguji na dilezita rozhodnuti. Podporuji-li
Hawkeova rozhodnuti, zaGnou byt pratelsti. Pokud nesouhlasi, pusti se s Hawkem do soupereni.
Soupereni nemusi byt samo o sobé Spatné. Jen naznacuije, ze se Hawkeovy vztahy s danym
spolec¢nikem prohlubuji, i kdyZ se ubiraji spiSe smérem vzajemné konfrontace.

Miru pFatelstvi ¢i soupereni vybraného spoleénika mizete sledovat v jeho Gi jejim zaznamu.
Jakmile se Hawkelv vztah s danym spolecnikem dostatecné rozvine tim i onim smérem,
miZete u néj ¢i u ni doma v Kirkwallu navazat nové konverzace. Dosahne-li Hawke s urcitym
spolecnikem uplného napinéni vztahu ¢i soupereni, odemkne se v osobni Skole spolecnika
pasivni schopnost a jeho nasledna rozhodnuti jiz nebudou zavisla na tom, co si o Hawkeovi mysli.

VYVOJ] POSTAVY

Chce-li se stét legendarni postavou, o niZ vypravi Varric, musi Hawke zesilit, naucit se novym
schopnostem, ziskat rozSifenou vybavu a zrekrutovat zkuSené spolecniky. Samoziejme,

Ze kratce poté, co rodina uprchne z Lotheringu, Hawke ziska urcitou troven, a poprvé tak
miiZe utratit par bod(i za vlastnosti a schopnosti.

Spolechnici, které v prilbéhu ¢asu rekrutuje Hawke, se také vyvijeji vice ¢i méné stejnym
zpiisobem.

ZKUSENOST A UROVNE

Zkusenostni body (XP) se udéluji vzdy, kdyz Hawke dokonci vypravu nebo najde zaznam
kodexu, kdyz néktery Clen druziny zabije béhem souboje nepritele, nebo kdyz lotr vypaci
druziné zamek Ci zneSkodni past. Jakmile Hawke nebo spolecnik ziska dostatecné mnoZzstvi
zkusenostnich bod( a prekroci tak urcity prah, postoupi tato postava do dalSi Girovné. Postup
k tomuto prahu se zobrazuje pfimo nad panelem hlavniho rozhrani a na obrazovce se
zaznamem postavy.

S kazdou novou drovni ziskéva postava tfi body ke svym vlastnostem a jeden bod ke
schopnostem. Po dosazeni (irovné 7 a 14 ziska samotny Hawke bod ke své specializaci

(viz strana 14).

Presune-li se urcita postava o troven vySe, mizete tyto body utratit na obrazovkach Vlastnosti
a Schopnosti. Vlastnosti Hawke zacinaji alespon 10 body v kazdé ze Sesti vlastnosti, které
urcuji predevsim schopnosti v boji, a to jak pfimo (vice vydrze znamena vice bodi zdravi),
tak nepfimo (tézké brnéni si zada spoustu sily).

Pfi prvnim zobrazeni skére Hawkeovych vlastnosti vSak nékteré z nich prekro¢i hodnotu 10.
Je to kvilli bonustim za povolani, které jsou uvedeny vyse. S kazdou trovni ziskavaji Hawke
a jeho spolecnici dalsi tfi body, které mohou utratit za vlastnosti.




’
Sila
Se silou se zvySuje mira poSkozeni a intenzita titoku valecnikd. U vSech povolani se zvySuje
statecnost, ktera méri odolnost postavy napiiklad viici G¢inkim sraZeni ¢i zapaleni.

Obratnost

Obratnost zvysuje hodnoty poskozeni a Gtoku lotrd. U vSech povoldni zvysSuje pravdépodobnost
zasazeni kritického Uderu.

Magie
Magie zvySuje hodnoty poskozeni a ttoku ¢arodéji. U vSech povolani zvySuje odolnost

viiéi magii, tj. absorbuje ¢ast poskozeni zplisobeného magickymi Gtoky a urcuje dobu
trvani nepratelskych magickych efekta.

Mazanost

Mazanost zvySuje obranyschopnost vSech povolani a také intenzitu poSkozeni po zasazeni
kritického (deru. Mazanost také urcuje schopnost lotr(i otevirat zamky a zneskodiovat
pasti s prahem obtiznosti nastavenym na 10, 20, 30 a 40 bodech.

Viile
Viile zvySuje manu ¢arodéjli nebo staminu valecnikd a lotrd.
Vydrz

Vydrz zvySuje maximalni zdravi vSech povolani.

NADANI A KOUZLA

Nadani (u valecnikl a lotr(i) a kouzla (u ¢arode€ji) jsou zviastni schopnosti, které je mozné
pouzivat v boji namisto bézného Utoku. Pouzitim nadani ¢i kouzla postavé ¢asto odcerpate
zésoby staminy, resp. many. Nékteré schopnosti jsou vSak pasivni a poskytuji trvalé vyhody,
aniz by pfitom odcerpavaly staminu nebo manu. Postava ziskd v kazdé trovni jeden bod, za
ktery si miZe osvojit nové nadani ¢i kouzlo. Body ziskd i v urcitych dalSich situacich ve hie.
Vami ovladana postava, at jiz Hawke nebo jiny spolecnik, jehoz prave fidite, pouziva aktivované
schopnosti a udrzované schopnosti pouze na vas piikaz. DalSi postavy z vasi druziny
vyuzivaji svych schopnosti v pfipadé potfeby nebo v souladu s podminénymi instrukcemi,
které nastavite na obrazovce Taktika boje (viz strana 27).

Na obrazovce Schopnosti se s modrym zvyraznénim zobrazuji pouze ty schopnosti, které

si aktualné mizete osvojit v pfipadé, ze mate dostatek bod. Chcete-li odemknout dalsi,

je nutné splnit Gervené zvyraznéné pozadavky v seznamu tim, Ze se naucite predem
stanovené schopnosti nebo dosahnete urcité tirovng.

Aktivované schopnosti

Nejpouzivanéjsi nadani nebo kouzla jsou ikonou diamantu oznacena jako ,aktivované“.

Tyto schopnosti se velmi li$i — nékteré jsou Uto¢nymi tdery proti jednomu Ci vice neprateltim,
jiné propUijcuji postavé nebo dal$im spolecnikiim pozitivni Gcinky. Nékteré aktivované
schopnosti Géinkujf jen okamzik, kdezto jiné zlistavaji po kratkou dobu aktivni. VétSina

z nich okamzité snizi staminu ¢i manu a po aktivaci vybrané schopnosti je obycejné

nutné chvili vyckat, nez ji budete moci pouzit znovu.

Pasivni schopnosti

Nadani a kouzla zna¢ena ovélnou ikonou jako ,pasivni“ maji trvalé i¢inky, ackoliv nékteré
z nich se uplatni pouze za urcitych okolnosti. Nespotrebovavaji zadnou staminu ani manu

a neobjevuiji se v panelu schopnosti, protoze je neni tfeba aktivovat. Chcete-li se presvédcit,
jaké schopnosti si postava osvojila, podivejte se na obrazovku Schopnosti.




Udrzované schopnosti

Jakmile pouzijete urcité nadani nebo kouzlo oznacené Sestihrannou ikonou jako ,udrzovana
schopnost®, zlistane aktivni az do okamziku, kdy jej vypnete. VEtsina udrzovanych schopnosti
si vSak vyhradi pevné procento z many ¢i staminy vybrané postavy. Procenta pak nejsou

k dispozici jingym schopnostem, dokud tuto schopnost nevypnete. Po vypnuti udrZzované
schopnosti trva urcitou kratkou dobu, nez miZete danou schopnost pouzit znovu.

4 ’
Vylepseni
V kazdé Skole schopnosti oznacuje nékolik malych ikon mozna vylepSeni aktivovanych nebo
udrZovanych schopnosti. Tato vylepSeni nejsou sama o sobé schopnostmi. Namisto toho
vylepsuiji urcitou stavajici schopnost. Ackoliv se miize zdat, Ze vylepSeni nema takovou hodnotu
jako Uplné nova schopnost ¢i kouzlo, mnoZstvi many nebo staminy urcité postavy omezuje
poCet schopnosti, jez Ize pouzit v jednotlivych bitvach. VylepSeni proto mohou byt mnohem
uzitenéjSi nez tplIné nova schopnost. Pouze vylepSena nadani a kouzla mohou vytvaret
kombinace smiSenych povolani (viz strana 25).

Specializace

Hawke se miize naucit jednu specializaci po dosazeni trovné sedm a dal$i na drovni 14.
Kazdé povolani ma k dispozici tfi specializace. Kazdé zarucuje jedinecny bonus a odemyka
novou skupinu mocnych nadani ¢i kouzel. Hawkeovi spole¢nici si nemohou osvojit Zadné
specializace, avsak jejich osobni Skoly vlastnosti obsahuji nadani ¢i kouzla, ktera navazuji
na stejné specializace, jez ma k dispozici Hawke.

BOJ

Princip boje ve videohfe Dragon Age Il je jednoduchy: Procenta ttoku bojovnika vyjadruiji
pravdépodobnost, Ze jeho zékladni titok zasahne protivnika, zatimco procenta obrany
bojovnika vyjadfuji Sanci vyhnout se zakladnimu Utoku. (Zvlastni ttoky, které vyuzivaji
napriklad aktivovanou schopnost nebo shozeni bomby, takrka vzdy zasahnou cil.)

Tato procenta se liSi v zavislosti na hodnosti a trovni protivnika. Nejéastéji zobrazovana
procenta popisuji nepfitele s normalni hodnosti na stejné trovni, jakou ma postava. K dispozici
jsou vsak i procenta pfi boji proti nepratelskym porucikiim a vladariim, jak je vysvétleno nize.
V pripadé aspésného Utoku utrpi cil poSkozeni a z jeho zdravi se odecte urcity pocet bodd

v zavislosti na odolnosti cile viici urcitym druhdm poskozeni.

Vsechny tyto hodnoty ((ito¢nd a obranna hodnota a zplisobené poskozeni) vSak miize ovlivnit
cela rada dalSich faktor, coz vysvétlime na nasleduijicich strankach. Na vétsinu hodnot mohou
mit vliv i nadani, kouzla, G¢inky efektil na postavu, kvalitni vybaveni a tiroveri obtiznosti.

OBTIZNOST

Videohra Dragon Age Il nabizi Gtyfi irovné obtiznosti boje, jez je mozné kdykoliv zménit
na obrazovce Moznosti hry. ly$Si nastaveni neslouzi k tomu, aby vas trestala, spiSe maji
predstavovat vyzvu. Budete-li dostatecné takticky planovat a peclivé se starat o kazdého

nikoliv frustraci.

Kazda dalSi troven obtiznosti zvySuje neprateliim specifické hodnoty zdravi, rozsah
plisobenych poskozeni, (itocnych skore a frekvenci, s niZ uzivaji specilnich schopnosti.




Bezstarostna

Bezstarostna obtiznost je nejvhodné;jsi pro hrace, ktefi jsou v RPG hrach zacétecnici nebo chtéji
prochdzet bojem v realném Gase, aniz by museli boj Casto zastavovat a promyslet taktiku.

Stredni

Stredni roven obtiznosti se doporucuje hractim, kteff jiz RPG hry znaji. Toto nastaveni poskytne
dostatecnou vyzvu, ale je pfi ném snadné prezit. Stredni obtiznost vyzaduje obCasné pozastavovani
boje kvli planovani taktiky. Ovladate pouze svoji hlavni postavu, hra fidi vase spolecniky.

Vysoka

Vlysokd obtiznost prinasi vyrazné vétsi vyzvu nez stredni obtiznost. Chcete-li prezit vétsinu
soubojd, je nutné promyslené pouzivat taktické pauzovani hry, diimysiné kombinovat kouzla
a nadani a jednotlivé ovladat kazdého €lena druziny.

v ’ o
Noc¢ni mura
Toto nastaveni je urtené pro taktické mistry, jimz vysoka obtiznost pfipada pfili§ snadna.
Peclivé zaméfujte: Pri tomto nastaveni poskodi zbloudila kouzla a Gtoky neprétele stejné
tak snadno jako spojence.

ZDRAVI

Kdykoli postava utrpi zranéni, body zplsobeného poskozeni se odectou od celkového poctu
bodi zdravi. Maximalni zdravi je na zacatku urGené povolanim postavy (viz str. 7), ale zvySuje
se s kazdym bodem pfifazenym k vlastnosti vydrz. Ztracené zdravi se béhem boje regeneruje
jen pomalu. Po skonceni boje je vSak regenerace takrka okamzita. Pokud jste na umfeni,
pouzijte IéCivy lektvar nebo seSlete Iécivé kouzlo.

Zranéni

Prezije-li souboj alespon jeden clen druziny, ostatni padli ¢lenové ozivnou po usmrceni vSech
nepratel — utrpi vSak zranéni, ktera snizi jejich uroven zdravi. V ramci vétSiny nastaveni
obtiznosti mohou jednotlivé postavy utrpét nékolik kumulativnich zranéni, kvli nimz se
nemohou Uplné uzdravit, dokud nebudou zranéni oSetrena.

Chcete-li urcité zranéni vylécit, oSetfete danou postavu lékarnickou. Zranéna druzina bude
automaticky oSettena, jakmile se Hawke vrati dom.

STAMINA A MANA

Valecnici a lotfi pfi pouzivani svych nadani ¢erpaji ze zasoby staminy a magové pouzivaji

k sesilani kouzel manu. (Pouzivani nékterych schopnosti vam vSak staminu ani manu neubere.)
Kazdé povolani si staminu ¢i manu regeneruje jinak: valecnici nabyvaji urcitou staminu po
zabiti nepfitele, lotfi ziskaji trochu staminy po kazdém zasahu a kouzelnici si manu regeneruji

pribézné. Postavy si mohou zregenerovat staminu ¢i manu také uréitymi kouzly a nadanim.
Jelikoz jsou mana i stamina omezeny, nadani a kouzla jsou pouze zvlastnim doplfikem
zakladnich Utokd, nelze na nich zaloZit celou bitvu. MnoZzstvi staminy ¢i many je na zacatku
uréeno povolanim postavy (viz strana 7). ZvySuje se s kazdym bodem prifazenym vlastnosti
Vile.

UTOK

Utok se obvykle znazorfiuje v podobé procent, ktera oznacuji pravdépodobnost, 7e dand
postava zasahne protivnika zakladnim Utokem. Tato procenta se zakladaji na skore pfimého
Gtoku, které se zobrazuje vedle procent na obrazovce Vlastnosti.

Tato procenta se u daného skoré prfimého Utoku lii podle trovné nebo hodnosti protivnika.
Nejcastéji zobrazované procentni skdre se vypocCitava v porovnani s nepfitelem s normaini
hodnosti, ktery je na stejné urovni, jakou ma postava. Chcete-li si prohlédnout procenta
ttoku postavy ve srovnani s poruciky Ci vladari, presunte ukazatel mySi nad ttocné skore
na obrazovce Vlastnosti.

Jelikoz se procenta (itoku vypoCitavaji v porovnani s nepfitelem na stejné urovni, jakou ma
postava, procenta se v kazdé urovni ztraceji, pokud je pomoci bodli nevylepsite. To znamend,
Ze u valecnikl je nutné neustale investovat do vlastnosti Sila, do Magie u ¢arodéjti a do
Obratnosti v pripadé lotrt.

’
Kryti
Sipy z lukii a kusi neproniknou prekazkami, jako jsou sloupy nebo sudy. Pokud je protivnik
za prekazkou, je sice mozné na néj zamifit a vystrelit, ale Utok jej nezasahne, at uz je Utocné
skore jakkoli vysoke.




OBRANA

Obrana predstavuje schopnost postavy Uplné se vyhnout zasahu. Obrana funguije stejné jako
vySe popsany Utok. Rozdil spociva v tom, Ze obrana ma opacny Ucinek: Pfi dostatecné urovni
obrany se (itoky neskodné odrazi nebo zpisobi jen minimalni $kodu.

Obrana je stejné jako utok vyjadrena procentualni hodnotou, ktera se liSi v zavislosti na
hodnosti a trovni protivnika. Se zvysujici se trovni postav je z tohoto diivodu nutné neustéle
investovat do vlastnosti Mazanost a udrzovat vysoké obranné skdre postav.

’
Uhybéni
Nékteré schopnosti a Ucinky poskytuji procentualni anci, Ze se vyhnete ttok(im. Uhybani

je podobné obrané, avsak je absolutni. Zatimco obranu je mozné prekonat vysokym Ltoénym
skore, pravdépodobnost, Ze se Utoku vyhnete, na Gtoéném skdre agresora nezalezi.

POSKOZENI

Poskozeni zplisobené zakladnim ttokem je kombinaci nicivé tcinnosti zbrané a hlavni
vlastnosti (tocici postavy — sily v pfipadé valecnikil, magie u ¢arodéjil a obratnosti u lotrd.
Svih véleénikova mete nebo strelba z lotrova luku jsou sice velmi Ginné, zato viak pomalé.
Naproti tomu nezp(isobi lotr ohangjici se dvéma dykami takovou Skodu, zato vSak dokaze
uderit ohromujici rychlosti. Z tohoto diivodu najdete na obrazovkach Vlastnosti a Inventar
také informace o Skoddch zpiisobenych za vterinu (Damage Per Second — DPS) postavou,

jez je témito zbranémi vybavena.

Mira Skod zptisobenych zbranémi je dilezitym ukazatelem i pro postavy, které jsou zaméreny

na kouzla ¢i nadani, protoze $koda zplisobena schopnostmi je takika vzdy nasobkem skod
zplisobenych zakladnim ttokem postavy.

Zbroj

Brnéni zmirfiuje fyzické poSkozeni — ma-li brnéni ur€ité postavy ohodnoceni 10%, postava
utrpi pfi fyzickych dtocich o 10% nizsi poskozeni, nez kdyby brnéni neméla. Stejné jako
Utok Ci obrana, také procenta brnéni se vypocitavaji podle protivnika na stejné urovni.
Procentni mira se proto snizuje v pfipadé, Ze postava soustavné nevyhledava lepsi brnéni.
Pamatuijte, Ze brnéni je naprosto neticinné proti riznym druhdm Zivelnych poskozeni,

pred nimiz je nutné se chranit specifickou obranou.

. , v ’
Zivelné poskozeni
Existuje pét druhii Zivelného poskozeni: ohen, chlad, elektfina, piroda a duchovno.

Zivelné poSkozeni namisto poSkozeni fyzického. Zbrané zaCarované runami (viz strana 31)
mohou zpUsobit nékolik riznych druhti poskozeni zarover.

Povolite-li na obrazovce Moznosti rozhrani ¢isla poskozeni, miiZete identifikovat riizné typy
poskozeni podle barvy zobrazeného textu:

= Poskozeni zplisobené vasi druzing je ¢ervené bez ohledu na druh
@ Fyzické poSkozeni je bilé

© PoSkozeni ohném je oranzové

= PoSkozeni chladem je modré
Poskozeni elektfinou je Zluté

PoSkozeni pfirodou je zelené

PoSkozeni duchovnem je fialové
Léceni se zobrazuje svétle zelenou barvou, se znaménkem plus (+)
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ZNACKA/VYSVETLIVKA

Postava utrpéla poSkozeni
‘ (cervena tha)

i Upozornéni 0 postupu na dalsi troven
i (str. 11) B

ualni akce postavy B
Zdravi postavy (str. 16)

ZNACKA/VYSVETLIVKA
Stamina postavy

{ (pouze vélecnici a lotfi, str. 17)
i Mana postavy (pouze carodeJove
: bila ¢ast je rezervovana pro

drZované schopnosh str. 17)

: Tlacnka Drzet p02|C|/pauza

Aktivované schopnostl s ukazatelem
nabiti (str. 13)

Udrzované schopnosh na panelu (str 14)

ZNACKA/VYSVETLIVKA
Spotiebni pfedmét a jeho pocet
v inventafi (str 29)

¢ Aktudini pocet zkusenostnich bod XP
: postavy (str 11)

UdrZované schopnos’n tykaJ|C| se
postavy

. Zkratky k néjcastejl pouzwanym
i nabidkam

. Pozemni kruh ktery oznacu1e postavy
¢ (pokud je povolen na obrazovce

Moznosti hry)

i Oznadeni efektu kombinace

smiSenych povolani (str. 25)
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Odolnost vici zivlim
Jednotlivym typim Zivelného poskozeni je mozné vzdorovat urcitym druhem obrany, stejné
tak jako brnéni ochranuje pred fyzickym poSkozenim. Napriklad postavy s 10% odolnosti

Zivitim se u ¢lenti druziny méni v zavislosti na hodnosti a relativni Grovni nepratel.
Maji-li nepratelé podstatnou odolnost viici urcitému typu poskozeni, objevi se u jejich jména
maly Stit po kazdém zasahu danym Ziviem.

d l o Ve X

Odolnost viici magii

Je-li zdrojem (toku magie, skore odolnosti obéti vici magii se piida k jeji Zivelné i fyzické
odolnosti. Stejné jako v pripadé fyzické Ci Zivelné odolnosti, i odolnost viici magii snizuje
procentudlni miru poSkozeni, kterou takovy Utok obycejné zplisobuje.

Odolnost viici magii také sniZuje trvani neprételskych magickych ucink{i na postavu.

Plati tedy, Ze pfi 20% odolnosti vii¢i magii a 10% odolnosti vii¢i ohni by postava utrpéla

0 30% nizSi poSkozeni pri Gtoku magickym ohném, o 20% nizSi poSkozeni pfi ltoku
magickym chladem a paralyzacni tcinky kouzel budou mit 0 20% kratsi trvani.

Odolnost vici poskozeni

Stejné tak jako se odolnost vii¢i magii vztahuje na veskera poskozeni zplisobena magii bez
ohledu na Zivelny typ, je odolnost viici poskozeni dalsi vrstvou ochrany, jez pokryva veskera
poskozeni jakéhokoliv typu. V pripadé magickych titok( je souhrnem odolnosti viici magii

a zivlim nebo brnéni. Jedna-li se o nemagické atoky, je souhrnem pouhé odolnosti vici
zakladnimu poskozeni, coz je obycejné brnéni.

o) {0 Bt P,
Kritické adery
Kazdy utok ma urcitou malou Sanci na vytvoreni kritického tderu, coz je znazornéno
procentualni pravdépodobnosti takového Uderu. Ta se u zvolené postavy zobrazuje na obrazovce
Vlastnosti. Pokud se postavé podafi zasadit kriticky tder, zplsobi bonusové poskozeni, které
je vétsi nez poskozeni zptisobené obycejnym (itokem, coz signalizuje procentualni ukazatel,
ktery se zobrazuje na stejné obrazovce.
Jestlize jste protivnikovi zasadili kriticky tider, dozvite se to podle jeho ukazatele zdravi,
jenz se rozzafi bilou barvou.

OBCHAZENI

Uto&nik ma vétsi anci zasadit kriticky tider, pokud na protivnika zatito&i zezadu, a to véetné
tider(, které jej jen tésné minou. To plati pro vSechny bojovniky. Nepratele proto nepoustéjte
do zad clenti své druziny!

SILA A STATECNOST

Zakladni atoky a spousta kouzel ¢i nadani tvofi fyzickou nebo zivelnou silu. Kazdy bojovnik
je schopen v zavislosti na své statecnosti snést urcity stupen sily. Statecnost vychazi ze
sily dané postavy a maximalniho zdravi, které zavisi na vydrzi. PrekroCi-li sila nékterého
Gtoku miru, kterou je urcity bojovnik schopen vydrZet, fyzicka sila jej napfiklad srazi k zemi
a zivelna sila miZe postavu tieba zapalit. Tak Ci tak, premtize-li bojovniky sila, prerusi jeji
Gcinky aktualni toky bojovnik(i a na nékolik sekund je pozdrzi, nez se zase vrati do boje.
Popisy kouzel a nadani signalizuji Zivelnou ¢i fyzickou silu Cisly, napfiklad ,,4x“. To znamena,
Ze dand schopnost vytvori ctyrikrat vetsi silu a poskozeni. Je-li poskozeni, které zplisobuje
urcita schopnost, docela malé, nemusi mit 4x vétsi sila priliSny efekt — mozna jen nepfitele
na sekundu odstréi. Zplsobuje-li vSak urcita schopnost rozsahlé Skody, 4x vétsi sila mlize
nepitele snadno dpIné zlikvidovat.

HODNOST NEPRATEL

Jak jsme si iz vysvétlili vySe, nékteré statistiky (napriklad ttok, obrana a procenta brnéni) se
zobrazuji relativné vici nepriteli s normalni hodnosti, ktery je na stejné trovni, v niz se nachazi
i postava. Nepratelé maji pét hodnosti, ackoliv ty jsou obvykle zjednoduseny na nepratele,
poruciky a vladare. Délka indikatoru zdravi nepratel signalizuje jejich relativni hrozbu —
obycejni nepratelé maji kratky indikdtor zdravi, porucici o néco delSi a vladafi velmi dlouhy.
procentudlni hodnoty dtoku, obrany, brnéni a odolnosti, pokud bojuje s porucikem ¢i vladarem,
nez kdyz se pusti do kfizku s béznymi neprateli. Pfesna procenta zobrazite presunutim
ukazatele mysi nad skore v obrazovce Vlastnosti.

V popisech nékterych kouzel &i nadani najdete i pravdépodobnost (i¢inku s poznamkou

»proti béZznému nepfiteli“. Sance, Ze uspéjete i proti nepfiteli s vysokou hodnosti,

je v tomto pfipadé mnohem nizsi.

HROZBA

Nepratelé si vybiraji cile v zavislosti na tom, jakou postavu povazuji za nejvétsi hrozbu.
zplisobil nejvétsi Skody a kdo je k nim nejblize.

Utogi-li nepratelé neustale na postavy, jez nejsou schopny odolat jejich pfimému titoku,
mohou tyto postavy pouzit nékolik kouzel a nadani, diky nimZ se stanou nebo naopak
prestanou byt hrozbou, a nepratelé se proto zaméri na jiné cile. Také plati, Ze pokud

na nepratele pouzijete efekt omraceni, zapomenou na své cile a vyberou si jiné.




STYLY ZBRANI

Je-li Hawke valecnikem nebo lotrem, ma k dispozici vybér stylu zbrani, pficemz kazdé povolani

ma dvé moznosti. Na stylu zbrani zavisi rychlost utoku, pocet nepratel srazenych jedinym
tderem a v nékterych pripadech i nadéni, jez mdize Hawke vyuzit. (Carod&jova hill mé dvé
moznosti — na délku vystieluje sprsky kouzel a pfi boji zblizka s ni kouzelnik mize nékoho
pretahnout.) Jednotlivi Hawkeovi spolecnici jsou jiz vytrénovani v boji se svou oblibenou zbrani,
a nemohou si proto vybrat jinou.

Obourucéni zbran

Valecnici tfimajici obouruéni zbrané (toci relativné pomalu, avak jedinym Svihnutim zasahnou
kazdého nepfitele v predni tretiné svého osobniho prostoru. Skola nadani pro boj s obouru¢nimi
zbranémi zahrnuje nékolik Gtok, které vyCisti dokonce jesté rozsahlejsi oblasti bitevniho pole.

Zbran a Stit

Valecnici, jeZ si vyberou jednorucni zbran a §tit, dokazou udefit rychleji nez vélecnici s obourucnimi
zbranémi. Zasahnou vSak pouze nepratele v predni ctvrtiné svého osobniho prostoru, nepokryji
tedy celou predni tfetinu. Samoziejmé, Ze Stit zvySuje skore valecnikova brnéni a da se vyuzivat

do jisté miry i jako zbran, jiz pobijete nepratele, ktefi se dostanou pfilis blizko. To vSe za
predpokladu, Ze valecnik fadné vyuZije nadani ze Skoly zbrani a §titu.

Dvojité zbrané

Lotfi, ktefi chtéji bojovat zblizka, mohou do kazdé ruky popadnout dyku. To predstavuje vilbec
nejrychlejSi bojovy styl a zdaleka vynahrazuje relativné omezené Skody jednotlivych aderd.
Jelikoz se lotrova stamina regeneruje kazdym tderem, jeho zasoby energie se diky tomuto
bojovému stylu vzdy rychle doplini. Nadani se ve Skole dvojitych zbrani zaméfuje na zptisobeni
co nejrozsahlejSich Skod v co nejkratSim Case.

Lukostrelba

Lotfi vybaveni lukem mohou poslat smrtonosnou sprsku z velké vzdalenosti, a zdstat tak

v relativnim bezpeci pred nepratelskou odplatou. Tak miiZe druZina pruZné€ji reagovat

a takticky se rozmistit. Sipy predstavuji mocnou zbran, avSak jednotlivé vysttely jsou ve
srovnani s tim, co zvladne lotr s dvojitou zbrani, o dost pomalejsi. Dostanou-li se nepratelé
prilis blizko, lukostrelci vytahnou skrytou dyku a své neprétele rozcisnou rychlymi Svihy. Tim
ziskaji prostor na lukostrelbu. V lukosttelecké Skole ziskaji lotfi nadani, diky némuz ovladnou
specifické ¢asti bitevniho pole, coz rozSifuje strategické moznosti tohoto bojového stylu.

Kouzelna hual

Carodsjové s sebou vzdy nosi magické hole, jeZ pouzivaji k vylepseni svych kouzel,

k vrhéni magickych projektild béhem zékladniho (Gtoku a ke své obrané pfi rvackach.
Narozdil od kouzel neodéerpava htil manu. Carodéj si proto nemusi délat starosti, Ze

by ziistal bez jakékoliv ochrany. Neexistuje Zadna Skola kouzel vyhrazena pouze boji

s holi. Hll je spiSe nedilnou soucdsti kazdé Skoly. Stejné tak jako lukosttelci, i Garodéjové
mohou svou holi nékoho pretahnout, pokud se nepratelé dostanou prili§ blizko.

KOMBINACE SMISENYCH POVOLANI

Kazdé povolani ma specidlni U¢inek na postavu, ktery je mozné nastavit jako kombinaci
smiSeného povolani. Postava urcitého povolani vyuzije své nadani nebo kouzlo a na chvili
vyradi ¢i poSkodi nepfitele. Jina postava, ktera ma odliSné povolani, tohoto zranéného
nepfitele dorazi svymi kouzly ¢i nadanim. Tim vytvorite extrémné acinny Utok.

ValeCnici mohou své nepiatele PREKVAPIT pouzitim nékolika vylepSenych nadani ze Skol
Vanguard a Warmonger. Carodejove mohou vyuzit PREKVAPENI diky vylepSenym kouzl(im ze
Skol Arcane a Primal. Lotfi tak mohou u€init diky vylepSenym nadanim ze Skoly Dvojitych zbrani.
Carodéjové mohou OSLABIT nepiatele pomaci nékolika vylepsenych kouzel ze Skol Primal

a Elemental. ValeGnici mohou vyuzit OSLABENI diky vylepSenym nadanim z Obourucné Skoly.
Lotfi toho vyuZiji pomoci vylepSenych nadani z Lukostrelecké Skoly.

Loti mohou DEZORIENTOVAT své nepratele pomoci nékolika vylepSenych nadani ze Skol
Sabotaz, Padouch a Lukostielba. Valecnici mohou vyuzit DEZORIENTACI pomoci vylepSenych
nadani ze $kol Zbran a Stit, carodéjové pak diky vylepSenym kouzllim ze Skoly Prizrak.
Zranite-li nepfitele kombinaci smiSeného povolani, efekty PREKVAPIT, OSLABIT

a DEZORIENTOVAT zmizi. To znamena, Ze dodatecné vyhody téchto ucinki plsobi pouze

do té doby, nez kombinaci dokoncite (viz Ucinky efektt na postavu).




UCINKY EFEKTU NA POSTAVU

Cela fada nadani, kouzel a predmétti vytvari efekty, které kromé jednoduchého poskozeni
vykazuji i dal$i ucinky. Tyto Gicinky mohou byt vcelku jednoduché, napiiklad srazeni nepritele
k zemi, nebo muiZe jit o nize popsané komplexnéjsi Gcinky, které trvaji delsi dobu. VSechny
tyto efekty plsobi na nepratele, avSak jen nékteré mohou mit vliv na ¢leny Hawkeovy druziny.

Oslabit

Nepratelé, ktefi byli OSLABENI ¢arodéjem, utrpi béhem veskerych Gtokii podstatné vétsi Skody.
Lotr nebo valecnik miZe uplatnit kombinaci smiSeného povolani a pouZit nadéni s bonusem pfi
poskozeni OSLABENYCH cild.

Dezorientovat

Nepratel(im, ktef byli DEZORIENTOVANI lotrem, se rozsahle snizuje schopnost obrany. Valegnik
nebo ¢arodéj miZe uplatnit kombinaci smiSeného povolani a pouZit nadani ¢i kouzlo s bonusem
pii poskozeni DEZORIENTOVANYCH cil.

i 0
Prekvapit
Neprateltim, ktefi byli PREKVAPENI vale¢nikem, se snizuje schopnost (itoku i obrany. Lotr nebo

Carodéj miZe uplatnit kombinaci smiSeného povolani a pouZit nadani i kouzlo s bonusem pfi
poskozeni PREKVAPENYCH cilti.

’
Zmateni
Zmateny nepritel mlize zatitocit na své spojence nebo udélat jinou nerozumnou akei.

/. ’
Rozptyleni
Rozptylovaci efekty rusi trvale agresivni magii. VétSinou to znamena nasilnou deaktivaci
udrzovanych schopnosti. Ucinky maji vliv jak na magii, ktera zlepSuje protivnikovy bojové
schopnosti, tak magii, jez omezuje spojence postavy, ktera uplatni rozptylovaci efekt.
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Zotroceni
ZotroCeni nepratelé bojuji po dobu trvani efektu jako Hawkeovi spojenci.

Zastreni

Zastieni poskytuje spojenciim castecny Ukryt pred zraky nepratel. Tim ziskate podstatné vetsi
Sanci vyhnout se Utokiim nepfitele.

Umléeni

Umlceni bojovnici nemohou pouzivat kouzla ani nadani, avSak mohou se i nadale pohybovat
a provadét zakladni ttoky.

Neviditelnost

Neviditelnost skryje bojovnika pred zraky nepratel. Obecné plati, Ze neviditelnost se ztrati,
jakmile postava provede jakoukoliv akci s vyjimkou pohybu. Neviditelné postavy je i nadale
mozné zranit Gtokem, ktery zasahne celou oblast. Utrpi-li neviditelni nepratelé poSkozeni,
efekt neviditelnosti se ztrati.

Omréaceni/Spdnek/Odvrhnuti/Srazeni/

Paralyzace/Pfispendleni

VSechny tyto (¢inky znemozni zasazené postavé provést jakoukoli ¢innost a zrusi ¢innost,
kterou postava pravé provadi. Vizudlni efekty se vSak liSi. Omraceni nepratelé také zapomenou
sviij aktudlni cil. Jakmile omracent prejde, vyberou si novy cil (Gasto stejny jako predtim).
Spici nepratelé se probudi hned poté, co utrpi dalSi poSkozeni.

TAKTIKA

Jakmile si osvojite zakladni bojovou strategii, mliZete si vytvorit bojovou taktiku, ktera ¢lentim
vasi druziny pomiiZe ucinné spolupracovat, aniz by potfebovali neustalé vedeni. Obrazovka
bojové taktiky sice na prvni pohled vypada komplikované, ale funguje na jednoduchém

principu: Pokud je prvni podminka v levé Casti obrazovky spinéna, postava provede odpovidajici
¢innost na pravé strané obrazovky. Pokud podminka splnéna neni, hra ovéfi splnéni nasledujici
podminky. Aktudlné zvolenou postavu musite vzdy ovladat pfimo, ale ostatni lenové vasi druziny
se chovaji podle taktiky, kterou pro né vytvorite.

Chovani

Nabidka chovani v horni Casti taktické obrazovky ovlada vSeobecny pristup postavy k boji — napf.
kdy ma zautocCit, v jaké vzdalenosti od nepratel se ma snazit drzet, kdy je ma pronasledovat a kdy
ma prepnout mezi zbrani na délku a na blizko. Taktika je v podstaté sada konkrétnich cinnosti,
kdezto chovani je soubor vSeobecnych reakci.




Zikladni taktika

Jakmile se béhem hry vaSe postavy nauci nova kouzla a nadani, prednastavené taktiky (napiiklad
Privrzenec, Nicitel nebo Lécitel) se automaticky zaplni kombinacemi podminek a akci. Napfiklad
u postavy Bethany je prednastaveni LéCitel zprvu prazdné, ale jakmile se nauci Iécivé kouzlo,

je tato taktika dopInéna. Viyberte prednastavenou taktiku, ktera nejlépe vyhovuje tomu, jak by

se postava méla podle vas chovat. Cim vice podobnych schopnosti se vaSe postava nauci,

tim vice taktik se doplni.

Vlastni taktika

MuZete si vytvofit i svou vlastni taktickou sadu — bud' zbrusu novou pomoci nastaveni VLASTNI
nebo Upravou prednastavené sady.

Reknéme, Ze chcete pridat novou taktiku tak, aby Bethany vrhala ohnivou kouli vzdy, kdyz uvidi
nékolik nepratel soustfedénych v malém prostoru. Nejdfive pfepnéte na Bethany a v levé ¢asti
obrazovky kliknéte na sekci s podminkami. Zobrazi se nabidka, z niz nejdfive vyberte postavu,
kterou ma dand taktika ovlivnit. U této podminky se snazime sezehnout nékolik nepfatel,
vyberte proto polozku NEPRITEIV_.INyni se otevre dalSi nabidka. Vyberte SESKUPENY a nasledné
SESKUPENY S ALESPON 2 NEPRATELI. To bude prvni podminka — kdykoliv jsou tfi nepiételé
seskupeni vedle sebe (jeden nepfitel plus dva dalSi vedle), hra zjisti, Ze je tato podminka
spinéna a aktivuje pfisluSnou akci.

Nyni musime nastavit ¢innost. Vyberte sekci na pravé strané obrazovky vedle podminky,
kterou jste pravé vytvofili. Vyberte volbu POUZIT SCHOPNOST a poté OHNIVA KOULE.

A je to! Taktické podminky se vzdy vyhodnocuji shora doli, proto by mély byt naléhavé
pozadavky, jako je léceni, vzdy nahore. Taktiku mizete presouvat vy$ nebo niz tak, ze kliknete
na Cislo pred ni a pretahnete ji. Jednotlivé taktiky zakazete kliknutim na ikonu zaSkrtnuti vedle
prisluSného Cisla.

Takticka sada je obzvlast Ucinnd, kdyZ pomaha rliznym ¢lenlim druziny vzajemné se podporovat.
Pokud mate napfiklad v druziné Bethany, ktera ovlada Iécivé kouzlo, miiZete ji dat pokyn, aby
sledovala vSechny ¢leny druziny zaroven a Ié€ila vzdy toho, kdo to potfebuje. Jelikoz Carodéjové
jsou slabi pfi boji zblizka, miiZete nasmérovat svého valecnika, aby vZdy (itoCil na neprétele,
ktefi se zaméfuji na ¢arodéje (Nepfitel > UtoCici na ¢lena druziny > Utocici na Bethany).

S tim, jak se vaSe postava dostava do vySSich trovni, se objevuji na obrazovce dal$i sekce

s podminkami/akcemi, pomoci nichZ miZete vytvaret komplikované bitevni plany.

PREDMETY

Ve videohr'e Dragon Age Il se nachazi stovky jedinec¢nych predméti, jeZ se déli do péti hlavnich
skupin — vybaveni (napt. zbrané, brnéni i prisluSenstvi), pouzitelné predmeéty (Iécivé lektvary,
runy, které ocaruji zbrané ¢i brnéni), femeslnické predméty (recepty Ci prostredky), a pfibéhové
predméty (klice ¢i dary pro Hawkeovy spolecniky).

INVENTAR

Inventar obsahuje vSechny pouzitelné predméty a vybaveni, které zakoupite, naleznete nebo
vytvorite femesinym systémem. (Recepty a prostredky vyZadované k provozovani femesla
jsou vSak uvedeny na obrazovkach vénovanych femeslu. Pfibéhové predméty se v inventafi
neobjevuii.)

Chcete-li si urcity predmét prohlédnout, presurite ukazatel mysi nad inventar. Tim zobrazite
riizné vlastnosti predmétu, které popisujeme v tomto manualu. Ma-li urcita postava ve vybavé
predmét stejného typu, zobrazi se vedle sebe jejich srovnani.

Chcete-li se vybavit urcitym predmétem nebo se ho naopak zbavit, pretahnéte jej z prislusné
sekce k dané postavé nebo na predmét poklepejte mysi. PouZitelny predmét pouZzijete
poklepanim na néj. Pouzitelny predmét miizete také pretahnout na panel a pak jej pouzit
stejné jako kouzlo ¢i nadani.

Hvézdicky

Inventar zobrazuje u kazdé zbrané, brnéni ¢i pisluSenstvi jednu az pét hvézdicek. Ty vyjadfuiji
pribliznou uzitecnost tohoto pfedmétu pro danou Groven a povolani postavy. Dvé hvézdicky
signalizuji zakladni vybaveni pro urcitou Uroven. S tim, jak postavy prechdzeji do vyssi Grovné,
se pocet hvézdicek vedle urcitého predmétu snizuje, coz signalizuje, Ze se pfedmét stava
nevhodnym a méli byste jej vyménit.

Kapacita

MiiZete s sebou nosit jen tolik predmétt, kolik se jich vejde do inventére. Jakmile se inventar
zaplni, je nutné nékteré véci prodat nebo znicit, abyste si mohli vzit dalSi. Kapacitu inventare
zvySite zakoupenim batohu.




Odpad

Naleznete-li v inventari pfedmét, o némz predpokladate, ze jej nepouzijete, kliknéte na néj
pravym tlaitkem mysi a vyberte volbu PRESUNOUT DO ODPADU. Nékteré predméty, které
nelze pouzit, avSak maji urcitou hodnotu, se do odpadu pfesunou automaticky ihned pote,

co je zdvihnete. Pfedméty v odpadu i nadale zabiraji kapacitu v inventafi, nicméné je vSechny
najednou miizete prodat v krdmé. Pfedméty miiZete také znicit, pokud si v inventafi chcete
udélat misto. Kliknéte na né pravym tlacitkem mysi a vyberte polozku ZNICIT.

SCHRANKY/KORIST

VSimnete-li si, Ze se urcity objekt ¢i mrtvola mihotd, znamena to, Ze obsahuje predméty,

které si mizete vzit, pokud dokazete objekt oteviit a mate dost mista v inventari. Mnoho

dvefi a truhel bude zpocatku zaméenych. Cheete-li odemknout urcity zamek, pottebujete
bud' kli¢ (ktery ne vzdy existuje), nebo lotra, ktery zamek vypaci. VSichni lotfi oteviou

SADY PREDMETU

Urcité kombinace predméti ze stejné sady (vétsinou s podobnymi nazvy) nabizeji extra bonus,
pokud se jimi vybavite soucasné. Obdrzite-li bonus za sadu predmétt, objevi se u dané
postavy na obrazovce schopnosti dalSi pasivni schopnost. Pokud se vam podafi najit dvé

sady predmétil, kterymi se Ize vybavit soucasné, ziskané bonusy se séitaji.

UCINKY PREDMETU

Vybaveni nékdy zvySuje (pfipadné snizuje) statistiky dané postavy. Kdyz si prohliZite predméty
v inventafi, pozitivni iCinky se zobrazuji zelené a negativni Cervené. Tyto bonusy nebo postihy
ptisobi od chvile, kdy predmétem vybavite postavu.

VYLEPSENE BRNENI SPOLECNIKU

PfestoZe si Hawkeovi spolecnici vybiraji svdj vlastni odév, jejich brnéni ¢i hav je mozné
trochu vylepsit. Jakmile takové vylepSeni najdete, spolecnik si jej automaticky oblece.
Prozkoumate-li nasledné v inventafi jejich brnéni, uvidite toto vylepSeni oznacené zeleng.

RUNY

Vlysoce kvalitni zbrané a brnéni je mozné vylepsit vyrytim jedné i vice lyriovych run na predmét
pomoci ¢arovného nastroje. Runy jsou vzacné, je vSak mozné je vytvorit femeslem. Jakmile runu
vyryjete, jeji vlastnosti se pridaji k predmétu. Runu nelze bez poskozeni odstranit. Pdivodni runu
znicite, pokud pres ni vyryjete runu jinou. UGinky run se lii v zavislosti na kvalité zbrané a brnéni,
do néhoz jsou vyryty. NejlepSi runy si proto nechte na nejlepsi vybaveni.

REMESLO

Zkuseni femeslnici neustale vyhledavaji nové druhy prostredk, které pri své praci pouzivaji.
Objevi-li Hawke v divociné prostredky spolu s ndvodem popisujicim zplisob jejich pouZiti,
femeslnici z nich radi vyménou za mince vytvori pouzitelné pfedméty, jako jsou napfiklad
lektvary, jedy, bomby Gi runy. Po setkani se femesinikem mize Hawke objednat predméty
daného typu i z domova.

Remeslnici se postaraji o sbirku prostredkil, jakmile Hawke nalezne prvni zasobu. Prostredky
se nasledné neztrati, ani kdyZ z nich femesinici vytvori predméty. Méjte vSak na paméti,

Ze pokud Hawke riiznorodé femeslinické prostredky neobjevi sam, nékdo jiny to urcité udéla
za néj. Neobjevené prostiedky se v pribéhu let ztraceji.




TIPY PRO ZLEPSENI VYKONU

Aktualizace softwaru Macintosh

Neaktualni verze systému MacOS X miiZe vést k problémim s vykonem hry. Abyste
se ujistili, Ze je vas systém MacOS X aktualni, zvolte moznost , Software Update...“
z nabidky Apple a pro aktualizaci systému postupujte dle uvedenych pokynu.

’rv VY sV ’ h
Potize se spusténim hry
@ Ujistéte se, ze vas pocitac spliuje minimalni systémové pozadavky této hry a zda mate
nainstalovany nejnoveéjsi ovladace grafické a zvukové karty:

Pro karty NVIDIA jsou ke stazeni na internetovych strankach www.nvidia.com.
Pro karty ATl jsou ke staZeni na internetovych strankach www.ati.amd.com.

@ Pokud vlastnite diskovou verzi této hry, zkuste z herniho disku preinstalovat rozhrani DirectX.
To obvykle naleznete ve slozce DirectX v kofenové slozce disku. Pokud mate pfistup

k internetu, mliZete si rozhrani DirectX stahnout z internetovych stranek www.microsoft.com.
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Vseobecné tipy pri feseni problémii

= Pokud vlastnite diskovou verzi této hry a po vloZeni disku se automaticky neabjevi
obrazovka automatického spusténi, kliknéte pravym tlaCitkem mysi na ikonu
diskové mechaniky v nabidce Tento pocitac a zvolte moznost Prehrat automaticky.

© Pokud hra bézi pomalu, zkuste sniZit kvalitu nékterych grafickych a zvukovych nastaveni
v nabidce hernich moznosti. Casto Ize zvysit vykon snizenim rozliSeni obrazovky.

= Pro dosaZeni optimalniho vykonu této hry doporucujeme ukoncit aplikace spusténé
na pozadi systému Windows (mimo aplikace EADM, pokud se vas to tyka).

ZAKAZNICKA PODPORA

Mate-li s hrou potize, pomoci vam muze zakaznicka podpora spolecnosti EA.

Soubor EA Help vam poskytuje feSeni a odpovedi na nejcastéjsi potize a otazky ohledné
spravného pouzivéni tohoto produktu.

Umisténi souboru EA Help

(pokud mite hru nainstalovanou):

Pokud jste uzivateli systému Windows Vista nebo Windows 7, v nabidce Start > Hry
kliknéte pravym tlacitkem na ikonu hry a z nabidky zvolte odpovidajici odkaz podpory.

(Technical Support) ve sloZce hry v nabidce Start > Programy (nebo VSechny programy).

Umisténi souboru EA Help
(pokud neméte hru nainstalovanou):
1. VloZte herni disk do mechaniky DVD-ROM.

2. Na plose dvakrat kliknéte na ikonu Tento pocitac. (V systému Windows XP
budete mozna muset kliknout na tlacitko Start a nasledné na Tento pocitac).

3. Pravym tlacitkem mysi kliknéte na ikonu mechaniky DVD-ROM, do které jste vloZili herni
disk a zvolte moznost Otevit.

4. Oteviete soubor Support > European Help Files > Electronic_Arts_Technical_Support.htm.

Umisténi souboru EA Help v systému Macintosh:

1. Viozte herni disk do mechaniky DVD-ROM.

2. V Docku kliknéte na ikonu Finder.

3. Oteviete nové okno Finder pomaci volby ,,New Finder Window* z nabidky ,,File“.
4.\ okné Finder kliknéte na ikonu herniho disku.

5. Oteviete soubor Support > Electronic Arts Technical Support.html.

Jestlize se i pres pouZiti informaci ze souboru EA Help nadéle potykdte s problémy,
miiZete se obratit na technickou podporu spolecnosti EA.




ZAKAZNICKA PODPORA
SPOLECNOSTI EA NA INTERNETU

Pokud mate pfistup k internetu, urcité vyzkousejte internetové stranky technické podpory
spolecnosti EA na adrese:

http://podpora.electronicarts.cz

Zde naleznete spousty informaci ohledné rozhrani DirectX, hernich ovladacd, modemd

a rovnéz informace o bézné (drzbé a vykonu systému. Na naSich internetovych strankéch
naleznete aktualni informace o nejbéznéjSich potizich, herni napovédu a nejcastéjsi dotazy.
Zde uvedené informace jsou stejné, jaké pouzivaji pfi feSeni vasich problémd s hrou
technici zakaznické podpory. NaSe internetové stranky spolu s nejcastéjSimi dotazy denné
aktualizujeme, proto se podivejte nejprve sem, kde mizete feseni nalézt bez ekani.

ZAKAZNICKA PODPORA
PRO CESKOU REPUBLIKU

Méte problém s nasi hrou? Zakaznicka podpora je tu pro vas!
(V pracovnich dnech od 9:00 do 17:00.)

E-mail: podporaCZ@ea.com

Telefon: 224 326 860

POZNAMKA: Pracovnici zakaznické podpory vam nejsou schopni poskytovat hemi rady a tipy.
Hovory jsou zpoplatnéné dle narodnich tarifdi. Blizsi informace vam poskytne vas poskytovatel

telekomunikacnich sluzeb.

Abyste nam pomohli zjistit pric¢inu problému, pred tim, nez nas kontaktujete,
vytvorte prosim diagnostickou zpravu rozhrani DirectX vaseho pocitace:

Kliknéte na nabidku Start > Spustit... a do pole Oteviit napiSte dxdiag. Kliknéte na OK a poté,
co se zprava dokonci, kliknéte na moznost UloZit vSechny informace a zpravu ulozte napfiklad

na plochu systému Windows. Vygenerovany soubor Dxdiag.txt pfiloZte prosim do pfilohy
kontaktniho emailu.
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Vedouci zajisténi kvality: Nathan Frederick
Produkce on-line: Fernando Melo

Reditel vyvoje fransizy: Benoit Houle

Grafika a animace

Grafika postav: Shane Hawco (vedouci), Ben Carriere,
Leroy Chen, Jae Keum, Francis Lacuna

Filmovi animatofi: Greg Lidstone (vedouci),

Carlos Arancibia, Edward Beek, Tim Golem, Suhas Holla,
Nathan Zufelt

Grafické navrhy: Ben Huen, Ville Kinnunen,

Steve Klit, Casper Konefal, Matt Rhodes, Ramil Sunga,
Nick Thornborrow

Navrh prostedi: Ben McGrath (vedouci), Sheila Nash
(technicky vedouci), Casey Baldwin, Hayden Duvall,
Andrew Farrell, Rohan Knuckey, Boyd McKenzie,

Chris Ryzebol, Andre Santos, Lee Scheinbeim, Alex Scott
Grafika rozhrani: Warren Heise (vedouci), Tyler Lee
Herni animatofi: Clove Roy (vedouci), Julio Alas,

Steve Gilmour, Marc Jarvis, Michael Milan, Cody Paulson,
John Santos

Technicti animatofi: Charles Looker (vedouci), Kevin Ng,
Steve Runham

Techniéti umélci: Geordie Moffatt (vedouci),

Yunus , Light Balcioglu, Daniel Fedor, Suhwan Pak
Vizualni efekty: Alim Chaarani (vedouci), Jacky Xuan
Dopliikova grafika a animace: Joy Ang, Heather Cerlan
(BioWare Mythic), Chad Emond, Harvey Fong, Trevor Gilday,
Lucas Hardi (BioWare Mythic), Sung Kim, Terrence Kim,
Tohan Kim (BioWare Mythic), Mikko Kinnunen,

Nate LaMartina, Tom Rhodes, Rion Swanson

Zvuk, lokalizace

a vnéjsi zdroje

Zvukovy design: Michael Kent (umélecky vedouci),
Jeremie Voillot (technicky vedouci), Matt Besler,

Patrick Biason, Steven Bigras, Real Cardinal, Terry Fairfield,
Andrew Gray, Joel Green, Jordan Ivey

Produkce a fizeni hlasti postav: Caroline Livingstone
Externi producent: John Campbell

Asistenti externiho producenta: Susanne Hunka,
Steve Lam

Produkce lokalizace: Jenny McKearney
Projektovy manazer lokalizace: Jason Barlow

PIYj a
Melanie Faulknor
Konzultant pro lokalizaci: Fausto Ceccarelli

Zajisténi kvality hlast postav: James Hamilton

Design

Filmovi designéfi: Jonathan Perry (vedouci),

Vanessa Alvarado, Richard Boisvert, John Ebenger,

Ryan Ebenger, John Epler, Jonathan Epp, Frank Gordon,
Sarah Hayward, Samuel Irwin, James McVinnie

Herni designéfi: Peter Thomas (vedouci), Mark Acero,
Michael Liaw, Grant Mackay, Josh Stiksma

Designéfi trovni: Yaron Jakobs (vedouci), Mark Barazzuol,
Tony Evans, Craig Graff, Jason Hill, Kaelin Lavallee,

Tony Lynch, Cori May, David Sims, David Sitar, Keith Warner
Produkéni designéri: Rob Bartel, Dan Lazin, Aidan Scanlan
Sceénai: David Gaider (vedouci), Ferret Baudoin,

Sheryl Chee, Daniel Erickson, Jennifer Brandes Hepler,
Mary Kirby, Luke Kristjanson

Stiih: Chris Corfe, Carlo Lynch, Karin Weekes

Dopliikovy design: Noel Borstad, Tonia Laird,

Michelle Pettit-Mee, Catherine Walsh

Produkce

Producenti/projektovi manazefi: Daniel De Freitas,
Derek French, Joshua Langley, Kevin Loh, Colleen Perman,
Nadia Phillipchuk, Heather Rabatich, Homan Sanaie,

Kyle Scott, Robyn Theberge

Dopliikova produkce: Randy Hildebrand



http://podpora.electronicarts.cz
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Programovani
Programatofi zvuku: Andrew Butcher, Carson Fee,
David Streat
Programatofi grafiky: Andreas Papathanasis (Lead),
Chris Michael Smith, Cody Watts, Keith Yerex
Programatofi lokalizace: Chris Christou, Andy Desplenter,
Christopher Mihalick
Programatofi: Derek Beland (vedouci architekt), Gavin Burt
(herni vedouci), Owen Borstad, Mark Brockington,
John Fedorkiw, Michael Hamilton, Sebastian Hanlon,
Yuri Leontiev, Christopher Kerr, Nicolas NgManSun,
David Robinson, Paul Roffel, Paul Schultz, Michael Webb,
Ross Gardner (Pivodni technicky vedouci)
Programatofi nastroji: Bryan Derksen, James Goldman,
Scott Meadows, David Mergele, Curtis Onuczko,
James Redford, Sydney Tang, Jon Thompson, Mika Uusnakki
Dopliikové programovani: Devin Doucette,
George Hornmoen, Matt Peters, Henry Smith
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Zajisténi kvality
Analytici: Dieter Goetzinger (technicky vedouci),
Edward Pollard (externi vedouci), Mark Ramsden
(vedouci designu), William Brewer (vedouci spoluprace),
Benjamin Blanchard, Andrew Gauthier, Robert Girardin,
Will Kuhn, Allan Schumacher, Allan Smith, Bruce Venne,
Mike Wellman, Stanley Woo
Programatofi zajisténi kvality: Alex Lucas (vedouci),
Edward Bassett, Jonathan Cooper, Dave Schaefer, Jay Zhou
Testovani kvality: Oliver Aguilar, Luke Barrett, Dave Berkes,
Robert Budac, Kai Chen, David Clifford, Gary Conrad,
Andrew Crowe, Kristin Czarny, Patrick Demkiw,
Chad De Wolfe, Dale Furutani, James Guindon,
Alan Hildebrandt, Patrick Irwin, Michael Ivey, Michael Lang,
James Leung, Catherine Lundgren, Isaac Matichuk,
Cody Ouimet, Corey Owens, Lee Panas, Celeste Phillips,
Steven Rideout, Tim Rideout, Joél Roy, Varden Schwake,
Emil Sofroniev, Colin Steedman, Devon Wetheral,
Nathan Willis
Dopliikové zajisténi kvality: Tracy Aguilar, David Chung,
Matthew Clarke, James Dang, Matthew Eades,
Dave Gerhart, Bryan Featherstone, Scott Horner,
John Lacanlale, Matt Powell, Jason Rasch, Corey Runnalls

Marketing

Reditel globalniho marketingu: David S. Silverman
Vrchni feditel pro marketing, Evropa: Maria Sayans
Propagace: Dana Marineau, Dustin Shekell, Leslie Shinn
Weh: Derek Larke (manazer), Jeff Marvin, Jesse Reid,
Jeff Rousell, ,,Evil“ Chris Priestly, Victor Wachter
Produktovy management: Randall Bishop

Styk s verejnosti: Andrew Wong (manaZer), Cindy Lum
Video: Neel Upadhye

Dopliikovy marketing: Chase Boyajian, Michael Brogowitz,
Mark Edwards, Holden Hume, Keith Larson,

Deeka Macdonald, Lauren Siegel, Matthew Villeneuve

Vedeni studia,
BioWare Edmonton

Generalni feditel studia a viceprezident, Electronic Arts:
Aaryn Flynn
Vrchni Feditel, kreativni vyvoj: Alistair McNally
Vrchni Feditel, vyvojové operace: Shauna Perry
Vrchni feditel, finance: Kevin Gunderman
Vrchni Feditel, provoz: Vince Waldon
Vrchni feditel, planovani obchodu a vyvoje:
Richard Iwaniuk
Reditel lidskych zdrojii: Mark Kluchky
Reditel programovani: Daniel Martin
Manazer oddéleni zajistovani kvality: Tulay Tetiker
Spolureditel produkce: Duane Webb
Asistent feditele pro grafiku a animaci: Dean Andersen
Asistent feditele designu: Preston Watamaniuk

feditele infi Eni i: Lee Evanochko
Vrchni manazer planovani a vyvoje produktu: Chris Bain
Asistenti feditele: Teresa Meester, Greta Melinchuk
Administrativa: Keri Clark (manazer), Tricia Cameron,
Kris Donado, Amy Fraser, Raj Grewal, Nils Kuhnert,
Kirsten Mailhot, Jeanne-Marie Owens, Barbara Schmid
Finanéni manazefi: David Conway, Vanessa Potter
Lidskeé zdroje: Celia Arévalo (BioWare Edmonton),
Holly Bierbaum (BioWare Austin), Elisabeth Boehme
(BioWare Edmonton), Eve Brison (BioWare Mythic),
Tammy Johnson (BioWare Austin), Leanne Korotash
(BioWare Edmonton), Christopher Pangrass (BioWare
Edmonton), Ashley Pierce (BioWare Austin), Laura Sowder
(BioWare Mythic)

Informacni systémy

a zarizeni

Aplikaéni podpora: Julian Karst (vedouci), Chris Hoban,
Robert McKenna

Pocitacova podpora: Dave McGruther (vedouci),

Shane Gaudry, Neal Gray, Jeff Mills, Brett Tollefson
Infrastruktura: Craig Miller (vedouci), Sam Decker,
Wayne Mah

Prislusenstvi: Dean Crowell (manazer), Kelly Wambold
Dopliikové informacni systémy: Hanne Bjornstad

Zvlastni podékovani

Jessica Chobot, Tom Cipolla (Vrchni viceprezident, EA),
Felicia Day, Scott Forrest, Stacy Glass, Nelson Housden,
Jens Uwe Intat (Vrchni viceprezident, EA), Thomas Kelty,
Pat LaBine, Brad Margolis, Kevin Martens, Steve Schnur
(viceprezident EA), Todd Schull, Karl Smith, Nancy Smith
(Ridici viceprezident, EA), lain Stevens-Guille,

Mac Walters, Colin Walmsley, Chris Zarmakoupis,
zbytek tym(i BioWare teams v Edmontonu, Austinu,
Montrealu, Fairfaxu a Galway a zbytek tymu EAGL

a EA. Dékujeme nasim rodindm za podporu!
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Hawke: Jo Wyatt, Nicholas Boulton

Anders: Adam Howden

Aveline: Joanna Roth

Bethany: Rebekah Staton

Carver: Nico Lennon

Fenris: Gideon Emery

Isabela: Victoria Kruger

Meredith: Jean Gilpin

Merrill: Eve Myles

Varric: Brian Bloom

Dalsi hlasy: Jocelyn Ahlf, Robin Atkin Downes,

Rachel Atkins, April Banigan, Mark Bazeley, Riley Beach,
Oliver Bee, Tim Bentinck, Kate Binchy, Shannon Blanchet,
Kellie Bright, Lora Brovold, Charlie Cameron, Clinton Carew,
Oscar Castellanos, Tom Chadbon, Simon Chadwick,
Pandora Colin, Stephane Cornicard, Belinda Cornish,

Jon Curry, Daniel Curshen, Tim Dadabo, Shaun Dingwall,
Paul Morgan Donald, D.C. Douglas, Susan Duerden,

Greg Ellis, Keith Ferguson, Paul Fox, Héctor Garay,

Jesse Gervais, Jamie Glover, Christopher Godwin,

Zach Hanks, Jonathan Harden, Mark Healy, Lisa Hogg,
Stuart Hoye, Jessica Juffre, Corinne Kempa, Arlen Konopaki,
Adam Leadbeater, Mark Lewis Jones, Yuri Lowenthal,

Aoife McMahon, Mark Meer, Deborah Moore, Kate Mulgrew,
Natasha Napoleao, Chris Nayak, Alec Newman,

Mary Ann 0’'Donoghue, Nicole Papadopoulos, Olivia Poulet,
Miranda Raison, Alix Wilton Regan, David Rintoul,

Reece Ritchie, Christine Roberts, Mike Robertson,

David Rolston, John Rubinow, Dwight Schultz, Jason Singer,
David Sterne, Ronan Summers, Keith Szarabajka,

Louis Tamone, Fred Tatasciore, Emma Tate, Steve Valentine,
Jim Ward, Rick D. Wasserman, Timothy Watson,

Danny Webb, Douglas Weston, James Daniel Wilson,
Stephanie Wolfe, Scott Yakiwchuk, Fred Zbryski,

Patricia Zentilli

ELECTRONIC ARTS
Vedeni skupiny
BioWare Group

Spoluzakladatel, BioWare/generalni reditel skupiny,
BioWare Group/vrchni viceprezident, EA: Ray Muzyka
Spoluzakladatel, BioWare/generalni reditel,
BioWare Austin/viceprezident, EA: Greg Zeschuk
Provozni feditel skupiny, BioWare Group/
viceprezident, EA: Rob Denton

Marketingovy reditel skupiny, BioWare Group/
viceprezident, EA: Patrick Buechner

Vedeni spole¢nosti
Vykonny feditel: John Riccitiello
Hlavni provozni feditel: John Schappert

Hlavni financni feditel a vykonny viceprezident:

Eric Brown

Vykonny viceprezident, obchod a pravni zaleZitosti:
Joel Linzner

Vykonny viceprezident, lidské zdroje: Gabrielle Toledano
Viceprezident, podnikova komunikace: Jeff Brown

Vedeni znacky EA Games

Prezident: Frank Gibeau

Hlavni provozni feditel a vrchni viceprezident:

Bryan Neider

Hlavni fi i feditel a vicepr : Mike Williams
Hlavni feditel finanénich pfijmi a vykonny
viceprezident: Jeff Karp

Hlavni technologicky feditel a viceprezident:

David 0’Connor

Viceprezident, lidské zdroje: Mala Singh
Viceprezident, vztahy s vefejnosti: Tammy Schachter

Lokalizace

Manazefi mezinarodnich projekti: Claudia Serafim,
Sebastian Sparr

Technologie: Antonio Moya (projektovy vedouci),

Pedro Alfageme Langdon (zvukovy vedouci),

Danilo ,,Warrior Guerrero (technicky vedouci),

Juan Serrano Yuste (asistent technického vedouciho),
Alberto Abad, Ivén Arroyo, Francisco Retuerta De Lara,
Ricardo Espinosa Navarro, Alberto Marin Ibénez,

Jose Pablo Hernandez Cano, David Rodriguez,

Adolfo Fernandez Garcia

Koordinace: Marcel Elsner, Marco Nicolino, Nadine Wagner
Mastering: Rubén Del Pozo Moreno, Tomas Pedrefio
Nahravky: Bruno Dos Santos Pereira, Daniel Harty
Testovani lokalizace: Hugo Rivalland (projektovy manazer),
Philippe ,,Ollas“ Charel (vedouci), Hélene Hiére (vedouci),
Jordi Gallopin (francouzsky vedouci), Robert Lévai
(némecky vedouci), Cristian de Frassine (italsky vedouci),
Lukasz Srodka (polsky vedouci), Oleksandr Lebid

(rusky vedouci), Iiigo Luzuriaga (Spanélsky vedouci),
Koroleva Anastasiya, Pierre Attali, Anima Berriatua,

Giulia Brusaferri, Ana Calvillo, Rita Miriam Drago,

Till Dzierzon, Sonja Engelhardt, Nacho Gaitan,

Holeneva Galina, Paolo Giunti, Michael Glutz, Izabela Godzic,
Dirk Kroll, Kamil ,,Cascador* Kurpios, Jalil Laalami Ouali,
Gilles Mathiaut, Matthieu Montpellier, Benoit Mora,
Sgibneva Natalia, Lyutfaliev Sarkhan, Angela Stockinger,
Jérémy Teyssier, Martin von Cetto, Alicja Warowna,
Angrit Wetzel, Aleksandra Zrebiec

DTP: Frank Werner, Katharina Mayer, Eva Heilmann,
Sebastian Hack




Filmovadni

Reditel studia: David Pierce

Reditel postprodukce: Mike Harrison

Produkéni manazer: Brad Oleksy

Konzultant poéitacové grafiky: Ryan Hietanen
Produkce: Blair Leckie (vedouci), Dave Raposo (vedouci),
Atlin Fraser, Vince Hung, Shelley Karakochuk, Vince Ng,
Derek Peristy, Ken Tsia, Greg Wellwood

Systémy: Mike Iguidez, Nigel Nunn, Troy Thibodeau

Web

Webova produkce: Adam Butterfoss
Provozni inzenyr: Michael Sop
Produktovy manazer: Dan Windrem
Reditel vyvoje: Vikash Shah
Vyvoj pristupu k webu EA: Dave Gregory, Melissa Jamili,
Craig Nielsen, Peter Okaru, Narayanan Palasseri,
Alex Pomeranz
Testovani pristupu k webu EA: Neil Diaz,
Christopher Menezes, Juan Moreno, Anthony Mompoint,
Jeffery Miller

esv_ vV s .
Zajisténi kvality
EA Canada: Matthew McGillivray (vedouci), Aaron Adams,
Scott Balmer, Corey Bussey, Joel Cappelletto,
David Coleman, Toby Copithorne, Steve Coscarella,
Jessica Docherty, Alphonse Du, Timothy Duong,
Steve Froste, Eric Hanna, Dustin Harwood, Henry Huang,
Aman Janjua, Jennifer Jenkins, Rahim Kara, Darryl Liew,
Daniel Man, Seth Mayer, Kyle Parsons, Michael Rousseau,
Ashton Tower, Hugh Tran, Steve Waldman, Kristin Warren,
Brandon Willett, Jerry Wong, Trevor Wong
EA Hyderabad: Hemanth Reddy Battula,
Sravan Kumar Bommireddy, Murali Sridhar Chandanada,
Debanand Charchi, Naga Sai Harish Chavali,
Vikas Devarakonda, Pavan Kumar Gadepally,
Rama Naresh Gowrisetty, Sandeep Kumar Guttedar,
Bhanu Chander Kandi, Swarna Kumar Kasarla, Kulwinder
Kaur, Vikash Kumar, Shravan Kumar Sidigum, Sneha
Naveen Kumar Masabathulla, Abhishek Nag, Bhargava
Kartheek Padamati, Sreekanth Pratti, Sri Harsha Pydi,
Naga Vijaya Rao Sutari, Sudhakara Vankayalapati,
Sai Srujan Kumar Yadavally, Naveen Yamijala

EXTERNI PARTNERI

Grafika a animace

Grafika postav/prostiedi: Liquid Development LLC,
SperaSoft Inc., Ten Gun Design Inc.
Herni trailer: Digic Pictures

Zvuk a lokalizace
Geopolitické zhodnoceni: Englobe, Inc.
Piivodni hudba: Inon Zur

Hudebni umélci: Aubrey Ashburn, Chris Bleth,
The Lyris Quartet

Hudebni produkce a nahravky: Penka Kouneva,

John Kurlander, Tim Loo, Idan Raichel, Assaf Rinde,

Noah Snyder, Paul Taylor

Preklad: Albion Localisations (Poland), Robert Bock (Germany),
ExeQuo (France), IT! Ltd. (Russia), Synthesis International S.r..
(Italie a Spanélsko), Florian Vanino (Némecko)

Rizeni mluvenych nahravek (voice-over): Phil Evans,
Damien Goodwin, Ginny McSwain

Postprodukce mluvenych nahravek (voice-over):

Wave Generation (Montreal), Wolf Willow Sound (Edmonton)
Hlasové nahravky (voice-over): Anakan GmbH (Némecko),
ExeQuo (Francie), Pomann Sound (New York), Rec Games
Sonido (Madrid), Side UK (Londyn), Studiopolis (Los Angeles),
Wolf Willow Sound (Edmonton)

Programovani

Optimalizace platformy: Mesopotamia Software Inc.
Rendering v redlném case, vyzkum a vyvoj:

Jorge Jimenez, Diego Gutierrez

TransGaming Inc

Vykonny producent: Daniel Posner

Producent: Blair Yakimovich

Programatofi: Mark Adams (feditel pro vyzkum

a vyvoj), Roman Kliotzkin (vedouci pro herni portaci),
James Helferty (vedouci grafiky), Daniel Koch (graficky
architekt), Tim Burrell, Nicolas Capens, Philippe Casgrain,
David DePauw, Remi Dufour, Jason Gorski, Jason Green,
Carlos Quinones, Kartik Ravi, Matt Robinson, Jay Sistar,
Gavriel State, Robert Stepinski, Seelan Vamatheva,

Eric Van Beurden, Shannon Woods

Testovani kvality: Regan Chan, Scott Guy, Max Kiiashko,
Luke Shum, Sunny Thakkar

Vyvoj a podpora webu: Dan Bravender, Angelo Italiano,
Martin Korych, Amanda Murphy

Marketing: Nina Bascos, Richard Yum

Administrativa: Andrew Harmon, Ellie Malek,

Sangeeta Mehta

Informacni technologie: Paul Nesbit, Lisa Seelye
Prezident a vykonny feditel: Vikas Gupta

Tajemnik a hlavni financni feditel: Dennis Ensing
Zakladatel a hlavni technicky reditel: Gavriel State

Viceprezident, korporatni marketing a obchodni rozvoj:
Paul Nowosad

,I'm Not Calling You a Liar (Dragon Age Il - Varric’s Theme)“
Hraji Florence and the Machine

Produkce: Inon Zur a Steve Schnur

Mix zvuku: Jack Joseph Puig

Mastering: Bernie Grundman

Autor: Florence Welch

Publikovali: Goldzeal / Universal Polygram Int‘l (ASCAP)
Nahrano ve studiu Island Records v licenci spolecnosti
Universal Music Enterprises
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POZNAMKA: Nasledujici zaruky se vztahuji pouze na produkty prodané v ramci
maloobchodu. Tyto zaruky se nevztahuiji na produkty prodané on-line prostrednictvim
internetovych stranek obchodu EA Store nebo tfetich stran.
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Spolecnost Electronic Arts zarucuje ptivodnimu kupujicimu tohoto softwarového produktu,

Ze nosice, na nichz je software nahran, budou z hlediska materidlu i provedeni bez zavad

po dobu 24 mésicti ode dne zakoupeni produktu. Béhem této doby Ize vadné nosice vyménit
za predpokladu, Ze bude ptivodni produkt vracen spolu s dokladem o nakupu oznacenym
datem, popisem zdvady, vadnym nosi¢em a vasi zpatecni adresou na adresu spolecnosti
Electronic Arts Czech Republic s. r. 0. Gemini Building, Na Pankraci 1683/127 140 00 Praha 4.
Tato zdruka je pouze dopliikem vaSich prav vyplyvajicich ze zakona a na tato prava nemé jako
takova zadny vliv. Tato zaruka se nevztahuje na samotny software, ktery je dodavan ,,v aktualnim
stavu*, ani na nosice, které byly pouzivané nespravnym zptisobem nebo nadmérné opotrebené.

© 2011 Electronic Arts Inc. EA, logo EA jsou obchodnimi znamkami spolecénosti Electronic Arts Inc. BioWare,
logo BioWare a Dragon Age jsou obchodnimi znamkami spolecnosti EA International (studio a vydavatelstvi)
Ltd. VSechny ostatni obchodni zndmky jsou majetkem prislusnych viastnikd.

Pro urcité ¢ésti tohoto softwaru plati licence © 2011 Scaleform Corporation.

VSechna prdva vyhrazena.

Pro urcité ¢asti tohoto produktu plati © 2002—2011 NVIDIA Corporation.

VSechna prdva vyhrazena.

Tento produkt pouziva engine Wwise. © 2006—2011 Audiokinetic, Inc.,

V8echna prava vyhrazena.




Tato hra pouZiva technologii Cider od spolecnosti TransGaming Inc.

Cider™ je ochrannou zndmkou spolecnosti TransGaming Inc. Copyright © 2000-2011.

Konverzi na systém Macintosh provedla spolecnost TransGaming Inc.

Soucasti béhového prosttedi Cider C/C++ (msvert.dll, msver71.dll, msvep71.dil, msver80.dll, msvep80.dil,
msvcr90.dll, and msvep90.dll) obsahuji komponenty béhového prostredi Visual C++ 6.0 a ¢ast knihoven
Dinkum Compleat C/C++. Prava na soucasti béhového prosttedi Visual C++ 6.0 vlastni spole¢nost
Microsoft, copyright © 1999 Microsoft Corp. Prava na komponenty Dinkumware vlastni P.J. Plauger

a Dinkumware Ltd, © 1989-2006.

Soucasti Cider MFC a ATL (MFC42.dIl, MFC71.dll) obsahuji komponenty Visual C++ 6.0 MFC a ATL.
Prava ke komponentam Visual C++ 6.0 MFC a ATL vlastni spolecnost Microsoft Corp.,

copyright © 1992-1999.

Prostfedi Cider obsahuje knihovnu libpng, na niZ viastni prava autofi projektu libpng, copyright

© 1995-2004 (lipIny seznam najdete v souboru http://www.libpng.org/pub/png/src/libpng-LICENSE.txt)
Tento software je Castecné zalozen na praci skupiny Independent JPEG Group.

Prostredi Cider obsahuje knihovnu libjpeg, copyright © 1991-1998, Thomas G. Lane.

Prosttedi Cider pouZiva néstroje NVIDIA‘s Cg Toolkit, copyright © 2002—2008, NVIDIA Corporation.
Prostredi Cider obsahuje knihovnu dmalloc, copyright © 2001-2006 Wolfram Gloger.

Prostfedi Cider obsahuje knihovnu CSRI malloc, copyright © 1988, 1989, 1993 University of Toronto.
Prostredi Cider obsahuje knihovnu The Better String Library (bstring), copyright © 2002—2006 Paul Hsieh.
Prostfedi Cider obsahuje balik Unshield, Copyright © 2003 David Eriksson.

K nékterym Castem tohoto softwaru vlastni prava spolecnost Industrial Light & Magic,

divize spolecnosti Lucasfilm Entertainment Company Ltd., copyright © 2006.

Na nékteré soucasti maji prava dalsi oznacené subjekty. VSechna préva vyhrazena.

Préva na nékteré soucasti knihovny iniParser vlastni Nicolas Devillard © 2000, pouzito v rdmci

licence MIT uvedené nize. Na urcité Casti tohoto softwaru vlastni prava skupina The FreeType Project
(www.freetype.org), © 1996-2010.

VSechna prdva vyhrazena. K nékterym ¢astem tohoto softwaru vlastni prava Simon Brown a prispévatelé
projektu Squish (http://sjbrown.co.uk/?code=squish), © 2006. VSechna prava vyhrazena.

Komponenta Cider libquartz.dylib obsahuije ¢ésti softwaru ffmpeg,

copyright © 2000-2006 Fabrice Bellard a kolektiv.

Prostredi Cider se distribuuje v souladu s podminkami licence Cider Technology Licence uvedené nize.
K ur¢itym ¢astem prostredi Cider vlastni prava autofi projektu ReWind, copyright © 2002-2006 (lplny
seznam najdete na webu http://cvs.transgaming.org/cgi-bin/viewcvs.cgi/rewind/AUTHORS ?root=rewind).
Komponenty ReWind jsou k dispozici v souladu s podminkami licence ReWind, kterou najdete nize.

K ur€itym ¢astem prostredi Cider vlastni prava autofi projektu Wine, copyright © 1993-2010

(Uplny seznam najdete na webu http://source.winehg.org/source/AUTHORS).

Komponenty prostredi Wine jsou k dispozici v souladu s podminkami licence GNU Lesser

General Public Licence (LGPL), kterou najdete niZe. Zdrojovy kod komponent LGPL najdete na webu:
attp://transaaming.ora/cvs; .

Dalsi komponenty prostiedi Cider, které jsou k dispozici na webu http://transgaming.org/cvs/,

jsou licencovany oddélené v souladu s podminkami uvedenymi v doprovodnych souborech LICENSE.



http://transgaming.org/cvs/
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