BiOWARE



OSTRZEZENIE PRZED
EPILEPSJA (PADACZKA)

Prosimy przeczyta¢ przed uruchomieniem gry lub pozwoleniem dziecku na jej uruchomienie.
Niektdre osoby narazone na dziatanie migajgcego Swiatta lub pewnych jego naturalnych kombinacji
mogg doznac ataku padaczkowego lub utraty przytomnosci. Powodem wystapienia tego ataku lub
utraty przytomnosci moze by¢ miedzy innymi ogladanie telewizji lub uzytkowanie niektérych gier
komputerowych. Takie przypadtosci moga wystgpic¢ rowniez u osob, u kidrych nigdy wczesniej
nie rozpoznano padaczki, lub ktére nigdy wczesniej nie doznaty atakéw padaczkowych. Jezeli
u uzytkownika (lub kogos z jego rodziny) wystapity kiedykolwiek objawy padaczki (ataki padaczkowe
lub nagte utraty przytomnosci) spowodowane migotaniem Swiatta, przed rozpoczgciem gry nalezy
zasiegngc porady lekarza.

Zaleca sig, aby rodzice nadzorowali dzieci bawigce sig grami komputerowymi. Gdyby u uzytkownika
lub jego dziecka wystapity podczas gry ktérekolwiek z nastepujacych objawow: zawroty gtowy,
zaburzenia wzroku, skurcze migsni oczu lub innych migsni, utrata przytomnosci, zaburzenia
btednika, jakiekolwiek mimowolne odruchy lub drgawki, nalezy NATYCHMIAST przerwac gre
i skonsultowac sig z lekarzem.

W czasie gry nalezy zachowa¢
nastepujace srodki ostroznosci

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

© Staraj sig nie grac, jesli odczuwasz zmeczenie lub sennos¢.

= Upewnij sig, ze pomieszczenie, w ktdrym grasz, jest dobrze oSwietlone.

= Odpoczywaj co najmniej 10 do 15 minut na kazda godzing gry.
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INSTALACJA GRY

UWAGA: Informacje na temat wymagan systemowych mozna znalezé w witrynie

Instalacja na komputerze PC (wersja plytowa):
Aby zainstalowac gre, umies¢ ptyte w napedzie i postepuj zgodnie z instrukcjami pojawiajacymi
sie na ekranie.

Jesli menu automatycznego uruchamiania nie zostanie wyswietlone, nalezy uruchomic plik
instalacyjny recznie. W systemach Windows® 7, Windows® XP oraz Windows Vista® nalezy
klikng¢ menu Start, wybra¢ opcje Uruchom, wpisa¢ w wyswietlonym oknie D:\AutoRun.exe
i klikna¢ przycisk OK. Litere D: nalezy zastapic litera przypisang do napgdu CD/DVD-ROM.

Po zainstalowaniu gry mozna ja uruchomi¢ z menu automatycznego uruchamiania ptyty lub
z folderu umieszczonego w menu Start.

Instalacja na komputerze PC

(gry zakupione przez EA Store):

UWAGA: Jesli chcesz uzyskac wigcej informacji na temat zakupu wersji cyfrowej gry EA,
odwiedz strong: i kliknij odnosnik do Centrum Pomocy.

Po pobraniu gry przez program EA Download Manager pojawi si¢ ikona instalacji. Kliknij ja
i postepuj zgodnie z instrukcjami na ekranie.

Gdy proces instalacji zakoriczy sig, uruchom gre bezposrednio z programu EA Download Manager.

UWAGA: Jesli po zakupieniu gry chcesz jg zainstalowac na innym komputerze, najpierw

pobierz i zainstaluj na nim program EA Download Manager, a nastepnie uruchom aplikacje

i zaloguj sie na swoje konto EA. Wybierz tytut gry na wyswietlonej liscie i Kliknij przycisk Start,

aby pobrac gre.

Instalacja na komputerach Macintosh:

1. W16z ptyte z gra do napedu DVD-ROM. Na pulpicie pojawi sig ikona przedstawiajaca piyte
z gra. Kliknij dwukrotnie tg ikone, aby uruchomic¢ program startowy gry.

2. Wybierz ikone instalatora gry w dolnej czesci programu startowego, aby wywota¢ menu
instalacji.

3. Postepuj zgodnie z instrukcjami na ekranie, aby dokoriczy¢ instalacije.

Instalacja na komputerach PC lub Macintosh
(gry zakupione w sklepach internetowych firm trzecich):

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

URUCHAMIANIE GRY

Rozpoczecie gry:
Komputery PC:

W Windows Vista i Windows 7 nalezy wybra¢ menu Start > Gry, a w starszych wersjach
Windows menu Start > Programs (lub Wszystkie programy).

UWAGA: W klasycznym menu Start systemu Windows Vista gry znajdujg sie w menu
Start > Programy > Gry > Eksplorator gier.

Komputery Macintosh:
Otwdrz okno programu Finder, wybierz Aplikacje i dwukrotnie kliknij ikong gry.

STEROWANIE

Kamerg mozesz zblizac i oddalac za pomocg kétka myszy. Kamere mozesz obrdcic, naciskajac
prawy przycisk myszy i przeciggajac kursor.

Wigkszo$¢ czynnosci w grze wykonasz naciskajac prawy przycisk myszy. Gdy klikniesz jakis
obiekt prawym przyciskiem myszy, wybrana aktualnie posta¢ wykona odpowiednig czynnos¢
— zaatakuje wroga, porozmawia z przyjazng postacia, przejrzy dobytek martwego przeciwnika,
otworzy drzwi, pociagnie dzwignie, i tak dalej. Jesli nie masz ochoty korzysta¢ z klawiatury,
mozesz klikng¢é prawym przyciskiem myszy na miejscu docelowym, aby przemiesci¢ tam
postac.

Gdy jednak wybierzesz zaklecie lub talent, ktére wymagaja wskazania celu — z paska szybkiego
dostepu lub naciskajac klawisz odpowiadajacy umieszczonej na tym pasku zdolno$ci — musisz
klikna¢ cel lewym przyciskiem myszy. Klikniecie prawym przyciskiem myszy anuluje uzycie
zaklecia lub talentu. Za pomoca lewego przycisku myszy wybierasz takze postac z druzyny, nad
ktdra bedziesz sprawowac bezposrednig kontrolg. Aby wybra¢ wszystkie postaci nalezace do
druzyny, zaznacz je trzymajac lewy przycisk myszy.




STEROWANIE OGOLNE

Szybki zapis
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MENU GEOWNE

Opcje w menu gtownym w wigkszosci s3 intuicyjne. Aby rozpocza¢ zabawe, wybierz opcje
NOWA GRA. Aby wczyta¢ najnowszy zapis, wybierz WZNOW. Aby wczytac okreslony plik zapisu,
wybierz WCZYTAJ GRE.

Mamy tu takze kilka opcji, ktérych funkcje nie sg az tak oczywiste:

ZALOGUJ SIE NA SERWERACH
DRAGON AGE™

Opcja ta pozwoli Ci stworzy¢ konto EA (albo zalogowaé sie do konta juz istniejgcego),
umozliwiajagce ogladanie zdobytych osiggnig¢ oraz profilu postaci pod adresem

. Aby zmieni¢ rodzaj danych wysytanych podczas logowania, wejdz
na ekran opcji konta.

ZAWARTOSC DO POBRANIA

Tutaj wyswietlane sg nowe elementy udostepnione po premierze gry Dragon Age™ Il Tutaj
mozesz takze zarzadzac juz pobranymi elementami.

DO GRY NIEZBEDNE JEST ZATWIERDZENIE WARUNKOW UMOWY UZYTKOWNIKA. ABY
UZYSKAC DOSTEP DO FUNKCJI ORAZ/LUB USLUG SIECIOWYCH, WYMAGANE JEST
POSIADANIE KONTA SIECIOWEGO EA ORAZ REJESTRACJA GRY ZA POMOCA ZALAGZONEGO,
JEDNORAZOWEGO NUMERU SERYJNEGO. REGULAMIN SERWISU EA ORAZ INFORMACJE
0 OCHRONIE DANYCH OSOBOWYCH MOZNA ZNALEZC NA STRONIE

ABY ZALOZYC KONTO EA, MUSISZ MIEC SKONCZONE 16 LAT. EA MOZE DOSTARCZAC
OKRESLONE MATERIALY DODATKOWE | (LUB) AKTUALIZACJE BEZ DODATKOWEJ
OPLATY, JESLI | KIEDY BEDA DOSTEPNE. EA MOZE ZAPRZESTAGC OBSLUGI FUNKCJI
SIECIOWYCH PO UPLYNIECIU 30 DNI OD UMIESZCZENIA STOSOWNEGO OGLOSZENIA NA
STRONIE

WPROWADZENIE

Dragon Age Il opowiada historig cztonka rodziny Hawke’ow, uchodZcy uciekajacego przed Pigtg
Plaga, ktory stat sie gtowng postacig wydarzer majacych doprowadzi¢ pozniej do wielkich zmian
w catym Thedas.

Caly przekaz nie jest dobrze udokumentowany, zas szczegdty tego, jak uchodzca stat sie
Bohaterem Kirkwall, znane sg tylko nielicznym. Historia nie jest takze opowiadana na biezaco,
gdyz od jej zakoriczenia mingto juz wiele czasu.

Narrator zas pozwala sobie czasem na fantazjowanie.



http://www.ea.com/

TWORZENIE POSTACI HAWKE‘A

Varrik, nasz narrator, juz opowiadat kiedys te historig raz czy dwa. Pamigta Hawke’a na swoj
wiasny sposab, ktéry ... jakby to powiedziec ... nie zawsze zgodny jest z faktami. Ale z drugiej
strony, kto moze zaprzeczy¢ jego wersji?

Istnieje jednak kilka podstawowych prawd, ktdrych nawet Varrik nie moze zmienic. Nie mozna
przeciez powiedzie¢, ze kobieta byta mezczyzng, a wojownik magiem i oczekiwac, ze stuchajacy
potraktujg to powaznie.

KLASA

Klasa Hawke'a decyduje o tym, jakich zdolnosci moze nauczy¢ sie podczas gry, co bedzie
miato ogromny wptyw na walke. Klasa — oraz oczywiscie pte¢ — wptywaja takze na to, jak inni
bohaterowie opowiesci beda reagowac na osobg Hawke'a.

Wojownik

Wojownicy to postacie stojgce zawsze na pierwszej linii, stanowigce podpore kazdej druzyny.
Niektorzy wtadajg potezna bronig dwureczna, ktdra moze trafic kilku wrogow jednoczesnie. Inni
wola korzystac z broni jednorecznej oraz tarczy, ktérg mozna takze oktadac wrogow.

Mag

Magowie wiadajg tajemnymi mocami i miotajg magicznymi pociskami ze swoich kosturéw.
Cho¢ sg niemal bezbronni walczac w zwarciu, to gdy druzyna zapewni im ochrong, moga
zadawac przeciwnikom ogromne obrazenia i leczy¢ sprzymierzencow. Poniewaz ryzykuja
zostanie opetanymi przed demony, w wigkszosci krajow Thedas sg albo przesladowani, albo
dokfadnie kontrolowani.

Lotrzyk

kotrzykowie wykazuja sie przebiegtoscia w walce, atakujac wrogdéw sztyletami lub zasypujac ich
strzatami z bezpiecznej odlegtosci. Szczegdlnie dobrze radzg sobie z pojedynczymi przeciwnikami
i s3 jedyna klasa, ktdra moze otwiera¢ wytrychami zamki i rozbraja¢ putapki.

Poréwnanie klas
WOJOWNIK LOTRZYK

Poczatkowe premie do : )
atrybutow +2 do kondycj i i +2 do sprytu

 Poczatkowe talenty/ Cios Rekojescia
zaklecia

Cuchnacy flakon

Poczatkowa i i 130
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IMPORTOWANIE WYDARZEN Z
GRY DRAGON AGE™: POCZATEK

Po kilku minutach od rozpoczecia relacji Varrika, przestuchujgca zada podania bardziej
doktadnych informaciji. Czy Hawke naprawde wygladat tak, jak opisuje to Varrik? | jaki byt jego
zwigzek z wydarzeniami Pigtej Plagi, ktdra pustoszyta Ferelden, az w koricu Szary Straznik zabit
arcydemona na szczycie fortecy w Denerim?

W tym momencie mozesz zaimportowac plik zapisu z gry Dragon Age™: Poczatek, aby mie¢
pewnosc, ze opowies¢ Varrika bedzie zgodna z Twoimi doswiadczeniami. Mozesz takze wybrac¢
jedna z trzech juz przygotowanych historii, ktdre przedstawiaja popularne $ciezki fabularne
w Poczatku.

Mozesz zaimportowac dowolny zapis z gry Dragon Age: Poczatek, rozszerzenia Dragon Age:
Poczatek Przebudzenie, samodzielnego dodatku Golemy Amgarraku lub samodzielnego dodatku
Polowanie na czarowniceg, niezaleznie od tego, czy gra z tego zapisu zostata ukonczona. Jesli nie
udato Ci sig skoriczy¢ gry, Varrik uzna, ze pozostate wydarzenia Dragon Age: Poczatek zgodne
s3 z najczesciej styszang wersja.




ROZMO W Y O Wskazuje, ze Hawke zdecydowanie zakoriczy romans lub odrzuci propozycie.

Kiedy podczas konwersacji przychodzi kolej na Hawke’a, pojawia sig koto dialogowe, ktdre

udostepnia kilka opcji co do rodzaju jego wypowiedzi. Prezentowane opcje czesto roznig sie <7 Wskazuje, ze Hawke zgadza sig na co$ lub daje swoje pozwolenie.
w zalezno$ci od wczesniejszych wybordw dokonanych w grze.

Tekst, kiory widzisz, jest krotka parafraza diuzszej kwestii, kiérg wypowie Hawke, jesli e X ' ;

wybierzesz te opcje. Kazdej parafrazie towarzyszy ikona na $rodku okregu, wskazujac na rodzaj X Wskazuie, ze Hawke nie zgadza sig lub odmawia.

wypowiedzi lub jej ton.

IKONY

® Wskazuje, ze Hawke bedzie pomocny lub wyjatkowo mity.

1'." " Wskazuje, ze Hawke wybiera jedng z wielu specjalnych opcji.

< Wskazuje, ze Hawke dokonuje specjalnego wyboru, kidry jest dostepny dzigki
poprzednim decyzjom.

g} Wskazuje, ze Hawke wymusi pienigdze lub opfaci informatora, w zaleznosci od
oznaczenia.

-
¥i
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Wskazuje, ze Hawke przyjmie zgodna, taktowna postawe.

Wskazuje, ze Hawke bedzie wypowiadac sig drwigco, dowcipnie lub zartobliwie. G)% Wokazuie, 2 Rgke skiamib
,?( Wskazuje, ze Hawke zada pytanie, ktére niekoniecznie doprowadzi rozmowe
Wskazuje, ze Hawke bedzie starat sie byé czarujacy. ¥ bezpodrednio do podsumowania. Informacie, ktére zdobedzie Hawke, mogg prowadzic
do odblokowania nowych opcji dialogowych w przysztosci. Kiedy w jednym momencie
rozmowy dostepnych jest wigcej pytan, zostang zgrupowane razem w osobnej,
Wskazuje, ze Hawke bedzie wypowiadat sig lub dziatat agresywnie. dochodzeniowej sekcji okregu.

Wskazuje, ze Hawke bedzie bezposredni lub niegrzeczny.

RO S

Wskazuje, ze Hawke zainicjuje walke lub uderzy/zabije kogos podczas rozmowy.

Wskazuje, ze Hawke zamiast siebie wyznaczy do rozmowy jednego z towarzyszy.

Iy

L

Wskazuje, ze Hawke bedzie flirtowac lub zaangazuje sie w romans.




TOWARZYSZE

Cho¢ przez wigkszg czes¢ Dragon Age Il Hawke moze dziata¢ sam, gra opracowana zostata
z myslag o druzynie sktadajacej sie z czterech postaci, wybranych sposrdd wielu potencjalnych
towarzyszy, na jakich natkniesz sig podczas podrdzy. Cztonkowie druzyny Hawke‘a przydajg sie
nie tylko podczas walki. Bywa i tak, ze osobiscie zaangazowani s3 w fabute i mogg poprosi¢
0 pomoc W wykonaniu wiasnych misji.

Aby zmieni¢ kontrolowanego cztonka druzyny, kliknij jego portret. Mozesz takze wybiera¢
postaci za pomoca klawiszy od F1 do F4 lub nacisng¢ GTRL + A, aby wydac rozkazy dla catej
druzyny jednoczesnie. Mozesz zmienia¢ sktad druzyny za kazdym razem, gdy Hawke powrdci
do domu lub odwiedzi towarzysza w jego wiasne;j siedzibie.

SIEDZIBY TOWARZYSZY

Kiedy Hawke wréci do normalnego zycia w Kirkwall, kazdy towarzysz posiadac bedzie miejsce
w miescie, do ktérego wraca, gdy Hawke go nie potrzebuje. Odszukaj te siedziby i czesto je
odwiedzaj — kiedy kompani Hawke’a nie musza bra¢ udziatu w walce, moga sie odprezy¢
i przekazuja sugestie, ktorymi nie dzieliliby sig podczas podrézy. Rozmowy te moga doprowadzic
do otrzymania nowych misji, a w przypadku niektorych towarzyszy umozliwiajg romans.

PRZYJAZN I RYWALIZACJA

Towarzysze Hawke’a majg wiasne cele, co sprawia, ze bedg reagowac na podjete przez Ciebie
decyzje. Kiedy beda sie z nimi zgadzac, ich nastawienie stanie sig bardziej przyjazne; kiedy za$
decyzje nie przypadng im do gustu, skieruja sie w strong rywalizacji. Rywalizacja niekoniecznie
musi by¢ zta; caty czas pokazuje, ze zwigzek Hawke’a i danego towarzysza sie pogtebia, cho¢
idzie raczej w strone konfrontacji.

Wskaznik przyjazni lub rywalizacji swoich towarzyszy mozesz znalez¢ na ich kartach postaci.
Kiedy relacje Hawke’a z towarzyszem rozwing si¢ odpowiednio daleko w jednym lub drugim
kierunku, w siedzibie danej postaci w Kirkwall pojawia si¢ nowe opcje dialogowe. Jesli Hawke
dojdzie do poziomu catkowitej przyjazni lub rywalizacji z towarzyszem, w jego szkole zdolnosci
odblokowana zostanie specjalna zdolnos¢ pasywna, zas kolejne decyzje nie wptyng juz na opinie
postaci 0 Hawke'u.

ROZWIJANIE POSTACI

Aby stac si¢ legendarng postacia, ktérej historie opowiada Varrik, Hawke musi si¢ nieustannie
rozwijac, uczy¢ sige nowych zdolnosci, zdobywac lepszy ekwipunek i werbowac zahartowanych
w boju towarzyszy. Jeszcze podczas ucieczki swojej rodziny z Lothering Hawke awansuje na
kolejny poziom i moze po raz pierwszy wydac kilka punktéw na zdolnosci i atrybuty.

Towarzysze Hawke’a takze bedg rozwijac sig w dos¢ podobny sposcb.

DOSWIADCZENIE ORAZ POZIOMY

Punkty doswiadczenia (PD) przyznawane sg za kazdym razem, gdy Hawke wypetni misje lub
znajdzie wpis do kodeksu, albo gdy ktokolwiek w druzynie zabije przeciwnika podczas walki,
albo tez totrzyk z druzyny otworzy wytrychem zamek lub rozbroi putapke. Kiedy Hawke lub
towarzysz majg wymagane PD, aby przejs¢ okreslony prog doswiadczenia, posta¢ awansuje na
kolejny poziom. Postgpy w tym zakresie widoczne s3 tuz nad paskiem szybkiego dostgpu na
gtéwnym ekranie gry oraz na karcie postaci.

Awansujgc na kolejny poziom, posta¢ otrzymuje trzy punkty atrybutéw oraz jeden punkt
zdolnosci. Na poziomie siddmym oraz czternastym Hawke otrzymuje takze punkt specjalizacji
(patrz str. 14).

Podczas awansu postaci mozesz rozdzieli¢ te punkty samodzielnie na ekranie atrybutow
i zdolnosci.

ATRYBUTY

Hawke rozpoczyna gre z szescioma atrybutami na poziomie co najmniej 10 punktéw kazdy.
Poziom atrybutéw wptywa przede wszystkim na skutecznos¢ postaci w walce, zaréwno
bezposrednio (wigksza kondycja oznacza wigksza zywotnosc), jak i posrednio (ubranie cigzkiej
zbroi wymaga wielkiej sity).

Kiedy jednak po raz pierwszy zobaczysz atrybuty Hawke’a, niektore beda juz przekracza¢
warto$¢ 10 punktéw, a to z powodu premii klasowych wymienionych wczesniej. Na kazdym
poziomie zarowno Hawke, jak i pozostali cztonkowie druzyny, otrzymywac beda dodatkowe trzy
punkty do rozdzielenia pomiedzy atrybuty.




Sila
Sita zwieksza zadawane obrazenia oraz wspotczynniki ataku u wojownikéw. W przypadku

wszystkich klas zwigksza ich krzepe, ktdra okresla odpornosc na takie efekty jak odepchnigcie
czy podpalenie.

Zrecznosé

Zrecznos$¢ zwigksza zadawane obrazenia oraz wspétczynniki ataku u fotrzykéw. W przypadku
wszystkich klas zwigksza takze szansg zadania trafienia krytycznego.

Magia
Magia zwigksza zadawane obrazenia oraz wspdtczynniki ataku u magéw. W przypadku

wszystkich klas zwigksza odporno$¢ na magie, kidra absorbuje czes¢ obrazen z atakow
magicznych, a takze okresla czas dziatania efektow wrogich zaklec.

Spryt
Spryt zwigksza obrong wszystkich klas, a takze obrazenia zadawane w przypadku trafienia

krytycznego. Spryt wptywa takze na umiejetnosci totrzyka w otwieraniu zamkow oraz rozbrajaniu
putapek z poziomami trudnosci ustawionymi przy 10, 20, 30, i 40 punktach.

Sila woli

Sita woli zwigksza pule many w przypadku magdéw oraz pule wytrzymatosci w przypadku
wojownikow oraz fotrzykow.

Kondycja

W przypadku wszystkich klas Kondycja zwigksza maksymalng zywotnosc.

TALENTY/ZAKLECIA

Talenty (w przypadku wojownikéw i totrzykdéw) oraz zaklecia (w przypadku magow) to zdolnosci
specjalne, ktére mozna wykorzystaé podczas walki zamiast normalnego ataku. Uzycie talentu
lub zaklecia czgsto pocigga za sobg wykorzystanie wytrzymatosci lub many postaci, jednak
istniejg takze talenty lub zaklecia pasywne, przynoszace pewne korzysci, nie pochtaniajgc przy
tym wytrzymatosci lub many. Postac otrzymuije jeden punkt na nauczenie sie talentu lub zaklecia
podczas awansu na kolejny poziom, a takze w kilku innych momentach gry.

Kontrolowana przez Ciebie posta¢ — niezaleznie, czy jest to Hawke, czy ktos inny — wykorzystuje
uaktywnione oraz podirzymywane zdolnosci tylko wtedy, gdy nig pokierujesz. Inne postaci
w Twojej druzynie beda korzystac ze swoich zdolnosci w odpowiednich sytuacjach lub gdy zostanie
spetniony warunek instrukcji przygotowanych wczesniej na ekranie taktyki (patrz str. 27).

Jesli masz punkty do wydania na ekranie zdolnosci, dostgpne do nauczenia sg jedynie zdolnosci
podswietlone na niebiesko. Aby odblokowac inne, musisz spetni¢ opisane na czerwono
wymagania, bgdz to zdobywajgc wymagane zdolnosci, badz osiggajac okreslony poziom
do$wiadczenia.

Zdolnosci aktywowane

Najbardziej powszechne talenty oraz zaklecia oznaczone sg jako ,.aktywowane®, co wskazuje
ikona rombu. Zdolnosci te sa bardzo zréznicowane — niektdre pozwalajg zaatakowac jednego
lub wiecej wrogow, podczas gdy inne zapewniaja pozytywne efekty postaci lub pozostatym
towarzyszom. Niektore zdolnosci aktywowane dziatajg tylko przez sekunde, podczas gdy inne
pozostajg aktywne przez jakis czas. Wigkszos¢ posiada okreslony koszt many lub wytrzymatosci,
za$ po skorzystaniu z danej zdolnoSci, pozostaje ona nieaktywna przez jaki$ czas i musisz
poczekac, nim bedzie mozna uzy¢ jej ponownie.

Zdolnosci pasywne

Talenty lub zdoInosci, oznaczone jako ,pasywne* za pomocg okragtej ikony, dziatajg caty czas,
cho¢ niektore sa dostepne tylko w okreslonych sytuacjach. Nie zuzywaja wytrzymatosci ani
many, a poniewaz nie trzeba ich aktywowac, nie pojawiaja si¢ na pasku szybkiego dostepu.
Jesli chcesz sprawdzic, jakich zdolnosci pasywnych nauczyta sie Twoja postac, zajrzyj na ekran
zdolnosci.




Tryb ciagly

Gdy uzyjesz talentu lub zaklecia oznaczonego jako ,ciggte“ za pomocg ikony szesciokata,
zdolnos¢ taka pozostanie aktywna az do jej wytaczenia. Jednak wigkszos¢ takich zdolnoSci
rezerwuje sobie okreslony procent puli many lub wytrzymatosci postaci. Ta rezerwa nie jest
dostgpna do wykorzystania dla innych talentéw lub zaklg¢ do chwili, gdy wytaczysz dziatanie
zdolnosci. Po dezaktywaciji zdolnosci ciagtej pozostaje ona przez jakis czas niedostgpna i musisz
poczekac, nim bedzie mozna uzy¢ jej ponownie.

Ulepszenia

W kazdej klasie zdolnosci kilka matych ikon pokazuje mozliwe ulepszenia aktywowanych lub
podtrzymywanych talentéw i zaklec. Ulepszenia te nie s3 osobnym zdolnosciami, lecz zamiast
tego poprawiaja dziatanie juz istniejacych. Cho¢ moze sie wydawac, ze ulepszenie nie jest tak
cenne, jak catkowicie nowy talent lub zaklecie, wielkos¢ puli wytrzymatosci i many postaci
ogranicza liczbe zdolnosci, jakie moga by¢ uzyte podczas walki. Dlatego ulepszenia mogg okazac
sig znacznie bardziej przydatne niz kolejna nowa zdolnos¢. Oprdcz tego, jedynie ulepszone talenty
i zaklecia moga zosta¢ wykorzystane do wykonania kombinacji miedzyklasowych (patrz str. 25).

Specjalizacje

Hawke moze nauczy¢ sig jednej specjalizacji po osiagnigciu poziomu siddmego, a nastepnej na
poziomie czternastym. W kazdej klasie sa dostepne trzy specjalizacje. Kazda z nich zapewnia
unikalng premie i odblokowuje nowa grupe poteznych talentow lub zaklec¢. Towarzysze Hawke’a
nie moga nauczy¢ sie specjalizacii, ale ich szkoty umiejetnosci zawieraja talenty lub zaklgcia,
ktdre powigzane sg ze specjalizacjami dostepnymi dla Hawke'a.

WALKA

Podstawowa mechanika walki w Dragon Age Il jest bardzo prosta: wspétczynnik ataku
walczacego okresla szansg trafienia przeciwnika bazowym atakiem, podczas gdy wspétczynnik
obrony oznacza szanse uniknigcia zwyktego ataku. (Specjalne ataki, takie jak wykorzystywanie
aktywowanej zdolnosci albo rzucenie bomby, trafiaja prawie zawsze.)

Te procentowe wspdtczynniki uzaleznione sg od rangi i poziomu przeciwnika; najczesciej
bedziesz widzie¢ wspdtczynniki dla normalnego przeciwnika na takim samym poziomie co
postac, ale, jak opisano ponizej, dostepne s3 takze wyliczenia dla wrogich bosséw lub ich
przybocznych.

Przy zatozeniu, ze atak sig uda, cel otrzymuje okreslona liczbe punktow obrazen, ktére odejmuje
sie od aktualnej liczby punktow jego zywotnoSci, wzigwszy wczesniej pod uwage odpornosé
celu na okreslone rodzaje obrazen.

Pamietac jednak nalezy, ze na poziom kazdego z tych atrybutéw — ataku, obrony oraz obrazen
— wptywa szereg dodatkowych czynnikdw, ktore objasniono na kolejnych stronach ninigjszej
instrukcji. Na wigkszoS¢ statystyk moga takze wplywac talenty, zaklecia, umiejetnosci,
przypadtosci, wysokiej jakosci ekwipunek oraz poziom trudnosci gry.

POZIOM TRUDNOSCI

Dragon Age Il oferuje cztery poziomy trudnosci walki, ktére mozna zmieni¢ w dowolnej chwili na
ekranie opcji rozgrywki. Wyzsze ustawienia nie majg za zadanie Cig pognebic, ale raczej rzucic
Ci wyzwanie; dzigki odpowiedniemu planowaniu oraz zarzadzaniu kazdym cztonkiem druzyny
nawet poziom koszmarny powinien dawac satysfakcje, a nie frustrowac.

Kazdy kolejny poziom trudnosci zwieksza zywotno$¢ wrogéw, zadawane przez nich obrazenia,
wartosci ataku oraz czestotliwos¢ uzywania specjalnych zdolnosci.




Niedzielny gracz

Ten poziom trudnosci nadaje sie dla graczy, ktérzy nie mieli wezesniej do czynienia z grami
fabularnymi lub zamierzajg prowadzi¢ walke w czasie rzeczywistym bez wstrzymywania gry
celem zaplanowania dziatan taktycznych druzyny.

Normalny

Ten poziom trudnosci zalecany jest dla graczy, ktérzy mieli juz do czynienia z grami fabularnymi.
Oferuje dobrze zbalansowang rozgrywke. Wymaga korzystania z pauzy celem zaplanowania
dziatan druzyny. Z reguty wystarczy, ze bedziesz kontrolowac swojg gtéwna postac, pozwalajac
grze zajac sie towarzyszami.

Trudny

Ten poziom trudnosci stanowi powazniejsze wyzwanie od poziomu normalnego. Aby przetrwac
wigkszos¢ walk, konieczne bedzie korzystanie z pauzy oraz uzywanie sprytnych kombinacii
zakleé i talentéw, kontrolujac kazda posta¢ w druzynie osobno.

Koszmar

Ten poziom przeznaczony jest dla geniuszy taktyki, ktorzy poprzedni poziom trudnosci uwazajg
za zbyt tatwy. Staraj sig ostroznie celowac: na tym poziomie niedoktadne ataki i zaklecia moga
zranic réwnie fatwo sojusznikdw co wrogow.

ZDROWIE

Za kazdym razem, gdy postac odnosi obrazenia, odejmujemy okreslong liczbe punktow od
jej catkowitej zywotnosci. Poczatkowo poziom zywotnosci postaci zalezny jest od tego, do
jakiej nalezy klasy (patz str. 7). Pdzniej wzrasta wraz z kazdym punktem przeznaczonym na
podniesienie atrybutu kondycji. Stracona zywotno$¢ regeneruje si¢ powoli podczas walki
i prawie natychmiast po jej zakoriczeniu. Jesli czujesz zblizajacg sie Smier¢, uzyj mikstury
leczniczej lub rzué uzdrawiajgce zaklecie.

Rany

Jesli cho¢ jeden z cztonkéw druzyny ujdzie z walki zywy po tym, jak martwy padnie ostatni
przeciwnik, ci sposrdd Twoich towarzyszy, ktdrzy zostali pokonani, odzyskaja przytomnosc,
jednak odniesione rany zmniejszg ich pule zywotnosci. Na wigkszosci pozioméw trudnosci
posta¢ moze otrzymac wiele ran, kidre sie kumulujg i uniemozliwiajg petne wyleczenie do czasu
ich opatrzenia.

Aby opatrzy¢ rane, uzyj na postaci zestawu do leczenia ran. Rany postaci z druzyny sg takze
automatycznie opatrywane za kazdym razem, gdy Hawke wraca do domu.

WYTRZYMALOSC/MANA

Wojownicy oraz totrzykowie do uzycia swoich talentow wykorzystujg wytrzymatosc, a magowie
rzucajac zaklecia korzystajg z zapasu many. (Sa tez jednak zdolnosci, ktérych uzywanie nic
nie kosztuje.) Kazda klasa inaczej regeneruje wytrzymatos¢ lub mane: wojownicy uzupetniaja
czes¢ wytrzymatosci za kazdym razem, gdy zabijg wroga, fotrzykowie odzyskuja drobny procent
wytrzymatosci przy kazdym trafieniu, za§ magowie ustawicznie regenerujg mane. Niektore
zaklgcia i talenty takze pozwalajg postaciom na odzyskiwanie many lub wytrzymatosci.
Poniewaz zapas many i wytrzymatosci jest ograniczony, talenty i zaklecia stanowig uzupetnienie
podstawowych atakow postaci, nie zas gtdwny ich element. Z poczatku zapas wytrzymatosci lub
many postaci uzalezniony jest od jej klasy (patrz str. 7). Rosnie z kazdym punktem przydzielonym
na zwigkszenie atrybutu sity woli.

ATAK

Atak zwykle przedstawiony jest przez procentowg wartosc, ktora pokazuje szanse postaci na
trafienie przeciwnika zwyktym atakiem. Procent ten uzalezniony jest od bazowego wspétczynnika
ataku, ktory widoczny jest obok procentu na ekranie atrybutow.

Dla danego bazowego wspdtczynnika procent rézni sie w zaleznosci od rangi i poziomu
przeciwnika. Procentowa wartos¢, ktdrg najczesciej widzisz, obliczona jest w poréwnaniu
do normalnego przeciwnika na takim samym poziomie, co postac. Jesli chcesz zobaczy¢
procentowg wartos¢ ataku w poréwnaniu do silniejszych wrogdéw lub bosséw, najedz myszg na
wspétczynnik ataku na ekranie atrybutow.

Poniewaz procent ataku jest obliczany wzgledem przeciwnikow na poziomie postaci, zmnigjsza
sie on na kazdym poziomie, chyba ze wydasz punkty na jego poprawienie. Oznacza to, ze
musisz caty czas inwestowac w atrybuty sity dla wojownikéw, magii dla magéw oraz zrgcznosci
w przypadku totrzykow.

Oslona

Strzaly i betty do kusz nie s w stanie przebi¢ przeszkod takich jak kolumny czy drzewa. Cho¢
przeciwnika kryjacego sie za ostong mozna wzigc na cel i strzela¢ w jego kierunku, nie odniesie
on obrazen, niezaleznie od tego, jak wysoki jest wspdtczynnik ataku atakujacego.




OBRONA

Wspdtczynnik obrony reprezentuje zdolnos¢ postaci do unikania wrogich atakow. Obrona dziata
dokfadnie tak, jak opisany powyzej atak, oprécz tego, ze wywotuje odwrotny efekt; dzigki
odpowiedniej obronie ataki odbijaja sie od postaci lub zadajg jej minimalne obrazenia.

Obrona, podobnie jak atak, jest zwykle przedstawiona w postaci wartosci procentowej, ktdra
rozni si¢ w zaleznosci od rangi i poziomu przeciwnika. Wskutek tego, wraz z awansowaniem na
kolejne poziomy, musisz inwestowaé w atrybut sprytu, aby utrzymywac¢ wspétczynnik obrony
na wysokim poziomie.

Uniki
Kilka zdolnosci i efektéw zapewnia procentowa szansg na uniknigcie atakéw. Unikanie
przypomina obrong, z tym ze jest bezwarunkowe. Podczas gdy obrona moze zosta¢ zanegowana

przez wysoki wspotczynnik ataku, szansa na unik dziata zawsze, niezaleznie od wartosci ataku
przeciwnika.

USZKODZENIA

Obrazenia zadawane przez zwykly atak stanowig kombinacje wspétczynnika obrazen broni
oraz bazowego atrybutu odpowiedzialnego za ataki — sity w przypadku wojownikéw, magii dla
magow oraz zrecznosci u totrzykow.

Jednak, cho¢ ciosy broni wojownika lub strzaty z fuku totrzyka charakteryzuja sie duzg sitg, sg
takze dos¢ powolne. Z drugiej strony, totrzyk wtadajgcy dwoma sztyletami moze nie zadaje wielu
obrazen kazdym ciosem, ale atakuje z oszatamiajgcg szybkoscia. Dlatego wiasnie na ekranie
atrybutéw oraz ekwipunku widnieje takze wartos¢ obrazen na sekunde dla broni bedacej na
wyposazeniu.

Obrazenia zadawane przez bron sg wazne nawet dla postaci uzywajgcych gtownie zaklegé lub
talentéw, poniewaz obrazenia od zdolnosci prawie zawsze stanowig wielokrotnosc obrazen od
bazowego ataku.

Pancerz

Pancerz zmniejsza otrzymywane obrazenia fizyczne — jesli pancerz postaci ma wspotczynnik
10%, postac ta bedzie otrzymywac¢ 10% mniej obrazen fizycznych niz normalnie. Podobnie jak
atak i obrona, warto$¢ pancerza obliczana jest w zaleznosci od przeciwnika na tym samym
poziomie, wigc wspotczynnik ten zmniejsza sig, jesli posta¢ nie bedzie znajdowac lepszych
rodzajow zbroi.

Pamietaj, ze pancerz jest catkowicie nieskuteczny przeciwko réznego rodzaju obrazeniom od
zywiotow. Zamiast tego mozna im zapobiec, posiadajac odpowiednig odpornosc.

Obrazenia od zywioléw

Istnieje pig¢ rodzajéw obrazen od zywiotéw — obrazenia od ognia, od zimna, od elektrycznosci,
od sit natury oraz obrazenia duchowe. Wigkszos¢ czaréw bojowych wykorzystuje jeden z typow
zywiot6w, zas niektore rodzaje broni zadajg obrazenia od zywiotéw zamiast obrazen fizycznych.
Bron, ktdra zostata zaklgta za pomoca run (patrz str. 31), moze jednoczesnie zadawac kilka
réznych rodzajow obrazen.

Jesli na ekranie opcji interfejsu wigczysz liczbowe wyswietlanie obrazen, ich rodzaj bedzie
mozna rozpoznac po kolorze informujgcego o nich tekstu:

@ Obrazenia odnoszone przez Twojg druzyne majg kolor czerwony, niezaleznie od ich typu
= QObrazenia fizyczne maja kolor biaty

@ Qbrazenia od ognia majg kolor pomararczowy

= Qbrazenia od zimna majg kolor niebieski

Obrazenia od elektrycznosci majg kolor zotty

Obrazenia od sit natury maja kolor zielony

Obrazenia duchowe maja kolor fioletowy

Leczenie ma kolor jasnozielony i znak + na poczatku
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Odpornosci na zywioly
Dla kazdego rodzaju obrazen od zywiotdw istnieje odpornos¢, ktdra przeciwdziata tym
obrazeniom w taki sam sposob, jak pancerz chroni przed obrazeniami fizycznymi. Na przyktad
posta¢c majaca 10% odpornosci na ogien otrzymuje 10% mniej obrazen od ognia. Odpornosci
na zywioty cztonkow druzyny, podobnie jak pancerz, zalezne s3 od poziomu przeciwnika oraz
roznicy poziomdw postaci i wroga.
Jesli wrogowie majg znaczng odporno$¢ na pewien rodzaj obrazen, to za kazdym razem, gdy
otrzymajg obrazenia tego typu, przy ich imieniu lub nazwie pojawi sig maty symbol tarczy.

Yl 4 .
Odpornosé na magie
Jedli zrédto ataku jest magicznej natury, warto$¢ odpornosci na magie ofiary dodawana jest do
odpornosci fizycznej lub na zywioty. 0dpornos$¢ na magie dziata w ten sam sposob, co pozostate
odpornosci — neguje pewna czes$¢ obrazen zadawanych przez atak.
Odpornos¢ na magie skraca tez czas trwania wrogich efektéw magicznych, ktérymi dotknigta
jest postac. Posta¢ majaca 20% odpornosci na magie i 10% odpornosci na ogien, na przyktad,
otrzymywataby 30% mniej obrazeri od magicznego ognia, 20% mniej obrazen od magicznego
zimna, a magiczny efekt paralizu trwatby 20% krdce;.

Odpornosé na obrazenia

Odpornos¢ na obrazenia dziata na podobnej zasadzie, co odpornos¢ na magie — stanowi kolejng
warstwe ochrony przed obrazeniami wszystkich rodzajow. W przypadku atakéw magicznych
odpornos¢ na obrazenia kumuluje sie z odpornoscia na magie oraz odpornosciami na zywioty
lub pancerzem. Dla atakow niemagicznych kumuluje sie tylko z podstawowg odpornoscig na
obrazenia, czyli w wigkszosci przypadkéw — z pancerzem.

Trafienia krytyczne

Kazdy atak ma matg szansg stac si¢ trafieniem krytycznym. Prawdopodobienistwo takiego
trafienia jest widoczne na ekranie cech postaci jako szansa na cios krytyczny. Kiedy postaci uda
sie zadac trafienie krytyczne, atak powoduje wigcej obrazen niz zwykle. Dokfadna sita trafien
krytycznych jest widoczna na tym samym ekranie jako wartos¢ procentowa.

Jesli pasek zywotnosci wroga rozbtySnie na biato, oznacza to, ze udato sig zadac trafienie
krytyczne.

ATAK Z FLANKI

Napastnik ma wigksza szanseg na trafienie krytyczne, jesli uderza wroga od tytu — czy to prosto
w plecy, czy z boku pod niewielkim katem. Cztonkowie Twojej druzyny réwniez s3 podatni na
atak z flanki. Nie daj sig okrazyc!

SILA I KRZEPA

Zwykle ataki oraz liczne zaklecia i talenty posiadajg pewna site fizyczng lub site zywiotu. Kazdy
uczestnik walki jest w stanie oprze¢ sie mniejszej lub wigkszej sile w zaleznosci od swej krzepy
(opartej na wspdtczynniku sity postaci) i maksymalnej zywotnosci (opartej na wspotczynniku
kondycii). Jesli sita ataku przekroczy krzepe postaci, sita fizyczna jest w stanie powali¢ jg na
ziemig, a sita zywiotu powoduje efekty w rodzaju podpalenia. Ataki o znacznej sile w taki czy
inny sposdb przerywaja obecnie wykonywang przez postac czynnosc¢ i mogg nawet wytaczyc ja
z walki na kilka sekund.

Opisy zakle¢ i talentow podajg wartosc sity fizycznej lub sity zywiotu w formie wspdtczynnika,
np. 4x. Oznacza to, Ze umiejetnosc taka ma site czterokrotnie wigkszg od zadawanych obrazen.
Jesli obrazenia zadawane przez ten atak s3 niewielkie, sita 4x moze nie wywota¢ powaznego
efektu — prawdopodobnie odepchnie przeciwnika do tytu na sekunde — ale w wypadku poteznych
zdolnosci sita 4x bytaby w stanie catkowicie zwali¢ wroga z ndg.

POZIOMY PRZECIWNIKOW

Jak to opisano powyzej, wySwietlana wartos¢ pewnych atrybutéw — ataku, obrony, pancerza,
itp. — oznacza tak naprawde ich warto$¢ w starciu z przeciwnikiem tego samego poziomu, co
postac. Istnieje pie¢ rang przeciwnikdw, ale w uproszczeniu mozna je podzieli¢ na trzy grupy —
zwyktych wrogdw, porucznikéw i bossow. Diugos¢ paska zywotnosci wroga okresla, jakie mniej
wigcej stanowi zagrozenie. Normalni wrogowie maja krétkie paski zywotnosci, porucznicy nieco
diuzsze, paski zywotnosci bosséw sa bardzo dtugie.

Przeciwnicy o wysokim poziomie maja przewage nad Twoimi postaciami. Przede wszystkim
warto$ci ataku, obrony, pancerza i réznych odpornosci cztonkéw druzyny w starciu z porucznikiem
lub bossem sg nizsze niz w walce ze zwyklym wrogiem. Jesli chcesz zobaczy¢ dokfadne dane
procentowe, najedz mysza na odpowiednie wartosci na ekranie atrybutow.

W opisach niektorych zaklgé i talentéw, przy szansie zaaplikowania réznych przypadtosci,
pojawia sig czasem formuta ,przeciw zwyklym wrogom“. Prawdopodobieristwo dotkniecia ta
przypadtoscig wroga o wyzszym poziomie jest duzo nizsze.

POZIOM ZAGROZENIA

Wrogowie wybieraja sobie za cel te postac, ktdra wydaje im sie najwigkszym zagrozeniem.
Kazdy wrég bierze pod uwage trzy czynniki — ktéra posta¢ ma na sobie najciezszy pancerz, ktdra
zadata temu wrogowi najwigecej obrazen oraz ktdra znajduije sie najblizej.

Jesli wrogowie nieustannie atakujg postaci, ktore nie sg w stanie obronic sie przed bezposrednim
atakiem, istniejg zaklecia i talenty, ktore pozwolg tym postaciom obnizy¢ lub podnies¢ swoj
poziom zagrozenia i skierowac uwage wroga gdzie indziej. Efekty ogtuszajgce rowniez sprawiaja,
ze wrdg zapomina, ktéry cel atakowat, i musi go wybra¢ ponownie.




BRON I STYLE WALKI

Jesli Hawke jest wojownikiem lub fotrzykiem, moze wybrac jeden z dwdch dostepnych stylow
walki bronig. Style te wptywaja na predkos¢ atakow, ilos¢ wrogow trafionych jednym ciosem
oraz, w niektorych wypadkach, talenty, ktorych Hawke moze uzywac. (Kostury magow spetniaja
dwie funkcje naraz: pozwalaja strzela¢ magicznymi pociskami na odlegtos¢, a w zwarciu stuzg
za bron biatg.) Towarzysze i towarzyszki z druzyny maja juz swoje ulubione style walki i nie da
sig ich przekona¢ do ich zmiany.

Bron dwureczna

Wojownicy walczacy bronig dwurgczng atakujg stosunkowo powoli, ale kazdy zamach trafia
wszystkich wrogéw stojgcych w 120-stopniowym stozku przed nimi. Szkota talentéw broni
dwurecznej zawiera kilka atakow, ktére sa w stanie oczyszcza¢ z wrogow jeszcze wieksze
obszary pola bitwy.

Bron i tarcza

Wojownicy walczacy bronig jednoreczng oraz tarczg atakujg szybciej, niz ci postugujacy sie
bronig dwureczng, ale trafiajg jedynie wrogéw w 90-stopniowym stozku przed nimi. Tarcza,
rzecz jasna, podnosi warto$¢ pancerza wojownika i moze sama stuzy¢ za bron. Przy pomocy
odpowiednich talentéw ze szkoty broni i tarczy wojownik moze oktada¢ nig wrogdéw, ktorzy za
bardzo sig zbliza.

Dwie bronie

totrzykowie walczacy w zwarciu moga korzysta¢ z dwoch sztyletéw naraz. SzybkoS¢ cioséw
zadawanych w tym stylu — najwyzsza z mozliwych — w petni rekompensuje stosunkowo mate
obrazenia zadawane przez kazdy pojedynczy cios. Poniewaz fotrzyk odzyskuje wytrzymatosé
po kazdym uderzeniu, ten styl pozwala bardzo szybko odnowi¢ wyczerpane rezerwy energii.
Talenty ze szkoty dwoch broni skupiaja sie na zadawaniu powaznych obrazen w odpowiedniej
chwili.

Lucznictwo

totrzykowie uzywajacy tuku mogg sia¢ Smierc i zniszczenie ze znacznej odlegtosci, pozostajac
poza zasiggiem wroga i utatwiajac reszcie druzyny przyjecie dobrej pozycji podczas starcia.
Strzaly uderzajg z wielkg sitg, ale strzelectwo jest o wiele wolniejsze niz atakowanie dwoma
sztyletami. Kiedy wrdg zbytnio sie zblizy, tucznicy wyciggaja ukryty sztylet i btyskawicznie tng
wroga, by tatwiej im byto zwigkszy¢ dystans. Talenty w szkole tucznictwa pozwalajg fotrzykowi
kontrolowac konkretne strefy pola bitwy, co zwigksza mozliwosci strategiczne tego stylu.

Kostur maga

Magowie zawsze majg przy sobie magiczne kostury, ktorych uzywaja do wzmacniana zaklec,
ciskania czarodziejskich pociskow oraz samoobrony w walce w zwarciu. Kostur, w odréznieniu
od zaklec, nie pochtania many, wigc mag nie musi sig obawiac, ze stanie si¢ zupetnie bezbronny.
Nie istnieje szkofa skupiajgca sie na walce kosturem; korzystanie z niego jest nieodtaczna
czescig kazdej szkoty magii. Magowie, podobnie jak tucznicy, mogg uzy¢ kostura jako broni
biatej, jesli wrog zbytnio sig zblizy.

KOMBINACJE MIEDZYKLASOWE

Kazda klasa dysponuje specjalnymi umiejetnosciami, przy pomocy ktérych moze rozpoczacé
kombinacje atakéw. Kombinacje dziatajg nastepujgco: posta¢ nalezaca do jednej klasy uzywa
talentu lub zaklgcia, by w jaki$ sposob ostabi¢ wroga, a nastepnie posta¢ nalezaca do innej klasy
wykorzystuje te stabos¢ przy pomocy innego talentu lub zaklecia. Skutkiem tego jest niezwykle
potezny atak.

Wojownicy potrafig spowodowac ZACHWIANIE wroga przy pomocy kilku ulepszonych talentow
ze szkot Podzegacza i Strazy Przedniej. Magowie sg w stanie wykorzystywa¢ ZACHWIANIE przy
pomocy ulepszonych zakle¢ ze szkot Magii Pierwotnej i Mistycznej, a totrzykowie — ulepszonych
talentéw ze szkoty Dwdch Broni.

Magowie moga sprawic, ze wrog stanie sig KRUCHY, przy pomocy kilku ulepszonych zakle¢
magii Pierwotnej i Zywiotéw. Wojownicy sa w stanie wykorzystywa¢ KRUCHOSC przy pomocy
ulepszonych talentow ze szkoty Broni Dwurgcznej, a totrzykowie — ulepszonych talentéw ze
szkoty kucznictwa.

kotrzykowie moga DEZORIENTOWAC wrog6w przy pomocy pewnych ulepszonych talentow ze
szkét Sabotazu, tajdaka i kucznictwa. Wojownicy moga wykorzystywac DEZORIENTACJE przy
pomocy ulepszonych talentdw ze szkoty Miecza i Tarczy, a magowie — przy pomocy ulepszonych
zaklg¢ ze szkoty Ducha.

Jesli wrog stanie sig ofiarg kombinacji migdzyklasowej, efekty ZACHWIANIA, KRUCHOSCI
i DEZORIENTACJI znikajg. Oznacza to, ze dodatkowe efekty tych przypadiosci stosuja sig tylko
do czasu ukoniczenia kombinacji (zob. Przypadfosci).




PRZYPADLOSCI

Liczne talenty, zaklecia i przedmioty powodujg efekty wykraczajace poza zwykfe obrazenia.
Niektore z nich sg proste, jak na przyktad obalenie przeciwnika na ziemie, ale bywaja takze
bardziej zlozone, utrzymujace sie przez diuzszy czas. Opisano je ponizej. Wszystkie te
przypadtosci mogg dotknac wrogow, ale tylko niektore sg grozne dla Twojej druzyny.

KRUCHOSC

Wrogowie, ktorych mag uczyni KRUCHYMI, odnosza duzo wigksze obrazenia od wszystkich
atakow. kotrzyk lub wojownik moze wykonac¢ kombinacije przy pomocy jednego z talentéw, ktore
zadajg wigksze obrazenia KRUCHYM celom.

DEZORIENTACJA

Wrogowie ZDEZORIENTOWANI przez totrzyka majg obnizong wartos¢ obrony. Wojownik lub mag
moze wykona¢ kombinacje przy pomocy jednego z talentéw, kiére zadajg wigksze obrazenia
ZDEZORIENTOWANYM celom.

ZACHWIANIE

Wrogowie CHWIEJACY SIE majg obnizone wartosci ataku i obrony. kotrzyk lub wojownik
moze wykona¢ kombinacje przy pomocy jednego z talentéw, ktére zadajg wigksze obrazenia
CHWIEJACYM SIE celom.

Zamet
Wrdg dotkniety zametem moze zaatakowac swych sojusznikéw lub podjac inne nieracjonalne

decyzje.

Rozproszenie

Efekty rozproszenia usuwajg trwate zaklecia wroga, co zwykle oznacza wytaczenie uzywanych
przez niego trybdw ciagtych. Rozproszenie dziata zaréwno na magie pomocng dla wrogéw, jak
i szkodliwg dla sojusznikow.

Zniewolenie
Zniewoleni wrogowie bedg walczy¢ po Twojej stronie, poki przypadios¢ trwa.

Zasloniecie

Zastonigci sojusznicy sg czesciowo skryci przed atakiem wroga. Oznacza to, ze o wiele tatwiej
jest im uniknac ciosu.

Uciszenie

Uciszenie nie pozwala dotknietym nim wrogom uzywac zaklec i talentéw. Nadal jednak moga sie
poruszac i uzywac zwyktych atakow.

Maskowanie

Maskowanie sprawia, ze wrogowie nie s3 w stanie zauwazy¢ postaci. Efekt maskowania
zazwyczaj znika, jesli zamaskowana postac podejmie jakakolwiek czynnos¢ oprdcz poruszania
sie. Zamaskowane postaci wcigz moga zostac trafione atakami, ktdre dziatajg na caty obszar.
Jesli zamaskowany wrdg otrzyma obrazenia, traci efekt maskowania.

Ogluszenie/U$pienie/Odrzucenie/

Powalenie/Paraliz/Przyszpilenie

Te przypadtosci uniemozliwiaja bioracemu w walce podejmowanie jakichkolwiek czynnosci.
Powoduja takze anulowanie czynnosci aktualnie wykonywanych. Roznig sie jednak efektami
wizualnymi. Ogtuszony wrég zapomina tez, ktory cel atakuje; gdy ogtuszenie dobiega konca,
wybiera nowy cel (czesto ten sam, co przedtem). Uspieni wrogowie budza sig, gdy otrzymuja
dalsze obrazenia.

TAKTYKA

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

Zachowanie

Menu zachowan, znajdujgce sig w prawym gornym rogu ekranu taktyki, kontroluje ogdlne
zachowanie postaci podczas walki; decyduje o tym, kiedy posta¢ atakuje, jak daleko od
przeciwnika sig trzyma, kiedy ma go $cigac, kiedy przetacza sie pomiedzy bronig dystansowa
a bronig do walki wrecz. Ogolnie rzecz biorgc, zachowania to ogdine reakcje na rozwoj sytuacii,
podczas gdy taktyki to konkretne czynnosci.




Schematy

Gdy twoja posta¢ uczy sie nowych zaklec i talentow, gotowe szablony (takie jak Obrorica czy
Uzdrowiciel) automatycznie zapetniajg sie kolejnymi warunkami oraz przypisanymi do nich
czynnosciami. Na przyktad, szablon Uzdrowiciel moze by¢ z poczatku pusty w przypadku
Bethany, ale zacznie sig zapetniac, gdy nauczy si¢ ona zaklgcia uzdrawiajgcego. Wybierz gotowe
ustawienia taktyki, ktore odpowiadajg czynnosciom, jakie ma podjg¢ wedtug Ciebie postac. Im
wigcej podobnych zdolnosci nauczy sig postac, tym wigcej taktyk pojawi sie w dostepnych dla
niej szablonach.

Whasne taktyki

Mozesz takze tworzy¢ wiasne szablony, modyfikujgc gotowe zestawy lub tworzac swoje
wiasne.

Powiedzmy, ze chcesz dodac nowa taktyke, ktdra kaze Bethany rzuci¢ Kulg Ognia, kiedy ujrzy
ona kilku wrogéw skupionych na matym obszarze. Najpierw przetacz na Bethany, a nastgpnie
Kliknij okienko warunku po lewej stronie ekranu. W menu, ktdre si¢ pojawi, musisz najpierw
wybrac cel lub cele. W tym wypadku staramy sie usmazy¢ paru wrogéw, wigc wybierz
PRZECIWNIK. Otworzy sie kolejne menu; wybierz SKUPISKO, a nastepnie W SKUPISKU Z CO
NAJMNIEJ 2 WROGAMI. To byt pierwszy warunek: za kazdym razem, gdy trzy wrogie istoty (cel
plus dwie inne istoty w jego poblizu) beda blisko siebie, gra zauwazy ten warunek i wykona
zwigzang z nim czynnosc¢.

Teraz musimy wybra¢ czynno$c, kiéra ma zosta¢c wykonana. Kliknij okienko na prawo od
stworzonego przed chwilg warunku. Wybierz UZYJ ZDOLNOSCI, a nastepnie KULA OGNIA.

To wszystko! Taktyki zawsze poddawane sg ocenie od gdry do dotu, wiec sprawy niecierpigce
zwioki, takie jak leczenie, powinny znajdowac si¢ na szczycie listy. Poszczegdlne taktyki mozesz
przesuwac w gore i w dot listy, klikajac znajdujace sie przed nimi numery i przeciggajac je
w inne miejsce. Mozesz takze wytgczy¢ wybrang taktyke, klikajac symbol zaznaczenia obok
numeru.

Taktyki sg szczegodlnie skuteczne, gdy umozliwiajg cztonkom druzyny udzielanie sobie wzajemnie
wsparcia. Na przyktad jesli do Twojej druzyny nalezy Bethany, ktdra zna zaklgcia uzdrawiajace,
mozesz polecic jej, aby monitorowata poziom zywotnosci wszystkich cztonkow druzyny i leczyta
tych, ktérzy znajda sie w potrzebie. Poniewaz magowie stabo radza sobie w walce wrecz,
mozesz poleci¢ wojownikowi, aby zawsze atakowat przeciwnikéw, ktorzy wezma na cel maga
(Przeciwnik > Atakuje cztonka druzyny > Atakuje Bethany).

Wraz z kolejnymi awansami postaci zyskuja wigcej miejsc na ekranie taktycznym, co pozwala
Ci uktadac bardziej skomplikowane plany bitwy.

PRZEDMIOTY

W Dragon Age Il istniejg setki przedmiotéw nalezacych do pigciu gtdwnych grup — czesci
ekwipunku, jak bron, pancerze i akcesoria, przedmioty jednorazowego lub wielokrotnego uzytku
(np. mikstury lecznicze), runy stuzace do zaklinania broni i zbroi, przedmioty rzemieslnicze
w rodzaju surowcow i receptur oraz przedmioty zwigzane z fabuta (na przyktad klucze lub
podarunki dla cztonkéw druzyny).

EKWIPUNEK

W ekwipunku znajdujg sie wszystkie przedmioty nadajace si¢ do uzycia, ktdre kupujesz,
znajdujesz lub tworzysz. (Receptury i surowce konieczne do tworzenia przedmiotdw znajduja
sig jednak na ekranie rzemiosta i nie pojawiaja sie w ekwipunku.)

Aby obejrze¢ przedmiot, najedz na niego myszkg w ekwipunku. Na ekranie pojawi si¢ opis cech
przedmiotu, ktérych znaczenie wyjasniono na stronach niniejszej instrukcji. Jesli posta¢ uzywa
juz przedmiotu tego samego typu, zostanie wySwietlone poréwnanie obu przedmiotow.

Aby wyposazy¢ sie w przedmiot, przeciagnij go na odpowiednie miejsce obok postaci. Mozesz
tez to zrobic, dwukrotnie klikajac dany przedmiot. Aby uzy¢ przedmiotu jednorazowego, kliknij go
dwukrotnie. Nadajace si¢ do uzycia przedmioty mozesz takze przeciggnac na pasek szybkiego
dostepu, a nastepnie korzystac z nich podobnie do zaklec czy talentow.

Gwiazdki

Przy kazdej broni, czesci pancerza lub innym przedmiocie, ktory mozesz zatozy¢, wyswietli
sie od jednej do pieciu gwiazdek. Stanowig one przyblizong ocene uzytecznosci przedmiotu
dla postaci danej klasy i poziomu. Dwie gwiazdki oznaczajg przecigtny przedmiot dla danego
poziomu. Wraz z awansem postaci ilos¢ gwiazdek przy przedmiocie bedzie sie zmniejszac — to
znak, Ze czas poszukaé nowego, lepszego modelu.

. Liy A
Pojemnos¢
Mozesz przenosi¢ ograniczong liczbg przedmiotow. Gdy ekwipunek sie zapetni, czes¢

przedmiotéw trzeba bedzie sprzedac lub zniszczy¢. Aby zwigkszy¢ iloS¢ dostepnego miejsca
w ekwipunku, kup plecak.




Smieci

Gdy uznasz, ze kiory$ przedmiot do niczego Ci si¢ nie przyda, Kliknij go prawym przyciskiem
i wybierz PRZENIES DO SMIECI. Niektdre przedmioty, z ktérych nie mozesz skorzystac, ale
ktore sg wartosciowe, sg przenoszone do zakfadki Smieci natychmiast po ich zdobyciu. Smieci
zajmuja miejsce w plecaku tak samo, jak inne przedmioty, ale kiedy odwiedzisz sklep, mozesz
je sprzedac¢ wszystkie za jednym zamachem. Mozesz takze niszczy¢ przedmioty, aby zwolni¢
miejsce w ekwipunku, klikajac je prawym przyciskiem i wybierajac opcje ZNISZCZ.

POJEMNIKI/LUPY

Gdy znajdujacy sie w Swiecie gry obiekt lub ciato zabitego przeciwnika I$ni, oznacza to, ze
zawiera przedmiot, ktdry mozesz podnies¢, zaktadajac oczywiscie, ze obiekt ten jestes w stanie
otworzy¢ i masz dos¢ miejsca w swoim ekwipunku. Drzwi i skrzynie, na ktdre natkniesz sig
podczas gry, czesto bedg zamknigte. Aby otworzy¢ zamek, bedziesz potrzebowac klucza — ktéry
moze w ogole nie istnie¢ — albo pomacy totrzyka, potrafigcego sprawnie operowac wytrychem.
Kazdy totrzyk potrafi otwiera¢ proste zamki, ale bardziej ztozone mechanizmy wymagaja
wyzszego sprytu. kotrzykowie ucza sig otwiera¢ bardziej skomplikowane zamki, gdy ich spryt
osigga wartosc 20, 30 i 40.

ZESTAWY PRZEDMIOTOW

Pewne kombinacje przedmiotéw z jednego zestawu — zwykle majgce podobne nazwy — dajg
dodatkowa premig, jesli uzywasz ich rdwnoczesnie. Kiedy otrzymujesz premie od zestawu, na
ekranie umiejetnosci postaci pojawia si¢ dodatkowa umiejetnos¢ bierna. Jesli znajdziesz dwa
kompletne zestawy, ktdre mozna nosi¢ jednoczesnie, zwigzane z nimi premie sie zsumuja.

MOCE PRZEDMIOTOW

Wyposazenie moze podnosi¢ (badZz obnizac) poziom statystyk postaci. W opisie przedmiotu
efekty pozytywne oznaczone sg kolorem zielonym, a negatywne kolorem czerwonym. Te premie
lub kary wchodzg w zycie, gdy przedmiot zostanie zatozony.

ULEPSZENIA PANCERZA
TOWARZYSZY

Cho¢ kompani z druzyny sami wybierajg sobie ubiér, mozesz na kilka sposobow ulepszy¢
ich pancerze lub szaty. Kiedy znajdziesz jedno z takich ulepszen, odpowiedni towarzysz
automatycznie zacznie go uzywac. Jesli pdzniej zerkniesz na ich pancerz w ekwipunku,
ulepszenie bedzie na nim zaznaczone na zielono.

RUNY

Bron i pancerze wysokiej jakosci mozna ulepszac, grawerujgc na nich runy wykonane z lyrium
przy pomocy aparatu do zaklinania. Rzadko zdarza sig znalezé gotowe runy, ale zreczni
rzemiesInicy moga je dla ciebie stworzyc. Kiedy runa zostanie wygrawerowana, jej wtasnosci sg
dodawane do przedmiotu i nie da sig jej usunaé. Mozna na jej miejsce wstawic inng rune, ale
wtedy ta pierwsza ulegnie zniszczeniu. Skutecznos¢ runy zalezy od jakosci broni lub pancerza,
na ktérym zostanie ona wygrawerowana, wiec zachowaj najlepsze runy na najlepszy sprzet.

RZEMIOSLO

Zdolni rzemie$Inicy nieustannie szukaja nowych odmian uzywanych przez siebie surowcow.
Jesli Hawke odnajdzie podczas swych podrdzy ztoza surowcow, wraz z jakims przepisem, ktory
opisuje sposdb korzystania z nich, rzemieslnicy z radoscia przygotuja dlari nowe przedmioty
— napoje, trucizny, bomby lub runy. Nie za darmo, oczywiscie. Po spotkaniu odpowiedniego
rzemie$Inika Hawke moze tez zamawiac przedmioty danego typu ze swojego domu.

Po odnalezieniu ztoza zadanie pozyskiwania z niego surowcéw spada na rzemiesinikow, a co
za tym idzie, ztoze takie nie wyczerpuje sig. Pamigtaj jednak, ze jesli Hawke nie odkryje pewnej
odmiany surowca, na pewno zrobi to ktos$ inny. Wraz z uptywem lat przegapione ztoza surowcow
znikaja.




PORADY DOTYCZACE
WYDAJNOSCI

Aktualizacja oprogramowania Macintosh

Starsze wersje oprogramowania systemu MacOS X mogg spowodowac problemy z wydajnoscig
gry. Aby upewnic sig, ze posiadasz najnowsza wersje systemu MacOS X, wybierz opcje
~Aktualizacja oprogramowania...“ z menu Apple i postepuj zgodnie ze wskazowkami w celu
zaktualizowania systemu.

Problemy podczas gry

= Upewnij sig, ze Twoj komputer spetnia minimalne wymagania systemowe gry oraz
ze masz zainstalowane najnowsze sterowniki karty graficznej i karty dzwiekowej:
Jesli masz karte graficzng NVIDIA, odwiedz strong , aby pobrac sterowniki.
Jesli masz karte graficzng ATI, odwiedz strong , aby pobrac sterowniki.

= Jesli korzystasz z wersji ptytowej gry, sprobuj zainstalowac biblioteki DirectX z piyty.
Zazwyczaj mozna je znalez¢ w folderze DirectX w gtéwnym katalogu na ptycie. Jesli masz
dostep do Internetu, mozesz odwiedzi¢ strong i pobra¢ najnowsza
wersje bibliotek DirectX.

Ogélne wskazéwki przy rozwiagzywaniu
problemow

= Jedli korzystasz z wersji plytowej niniejszej gry i ekran autoodtwarzania nie pojawia sie
samoczynnie po wtozeniu ptyty do napedu, kliknij prawym przyciskiem myszy ikone napedu
w oknie ,Mdj komputer* i wybierz autoodtwarzanie.

= Jesli gra dziata powoli, sprébuj zmienic niektore ustawienia dzwigku i grafiki w menu opcji
gry. Zmniejszenie rozdzielczosci ekranu umozliwia zwykle zwigkszenie wydajnosci gry.

@ W celu uzyskania optymalnej wydajnosci mozesz wytaczy¢ inne aplikacje dziatajgce w tle
(oprécz programu EA Download Manager, jezeli jest on konieczny do uruchomienia gry), w tym
réwniez program antywirusowy (z zachowaniem odpowiednich Srodkdw ostroznosci).

CENTRUM POMOCY

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

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

Aby otworzy¢ plik pomocy EA

(gdy gra jest juz zainstalowana):

W przypadku systemu Windows Vista lub Windows 7: przejdz do menu Start > Gry, kliknij ikong
gry prawym przyciskiem myszy i wybierz odpowiednig pozycje w menu podrgcznym.

W przypadku wczesniejszych wersji systemu Windows: kliknij pozycje Centrum pomocy
produktow EA w grupie gry w menu Start > Programy (lub Wszystkie programy).

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

1. W6z ptyte z gra do napedu optycznego.

2. Kliknij dwukrotnie ikone ,,M6j komputer“ na pulpicie (w przypadku systemu Windows XP
konieczne moze byc¢ kliknigcie przycisku Start, a nastgpnie ikony ,M6j komputer*).

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

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

Aby otworzy¢ plik EA Help na komputerach
Macintosh:

1. W6z ptyte z gra do napedu DVD-ROM.

2. Kliknij ikone programu Finder.

3. Otworz nowe okno programu Finder wybierajac opcje ,Nowe okno Findera“ w menu Plik.
4. Kliknij ikone ptyty z gra w oknie Findera.

5. Otworz plik Support > Electronic Arts Technical Support.html.

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




CENTRUM POMOCY EA W INTERNECIE

Jesli masz dostep do Internetu, odwiedz strong Centrum Pomocy EA pod adresem:

Znajdziesz tu wiele informacji na temat DirectX, kontrolerow gry, modemdw i sieci, a takze
informacje o biezacej konserwaciji systemu oraz wydajnosci. Nasza strona zawiera aktualne
informacje dotyczace najczesciej wystepujacych probleméw, pomoc zwigzang z dana gra oraz
odpowiedzi na najczesciej zadawane pytania (FAQ). Z tych samych informacji korzystajg nasi
technicy podczas rozwigzywania probleméw z dziataniem gry. Aktualizujemy naszg strong
pomocy codziennie, jesli zatem szukasz szybkiego rozwigzania, zajrzyj najpierw tam.

KONTAKT Z CENTRUM POMOCY

Jesli mimo to wciaz potrzebujesz pomocy, skontaktuj sig z naszym zespotem (od poniedziatku
do pigtku w godzinach 9:00-17:00).

E-mail:

UWAGA: Centrum Pomocy nie oferuje informacji dotyczacych kodéw, sposobu przejécia
danej gry itp.

Aby pomdc nam lepiej zdiagnozowa¢ dany problem, przed skontaktowaniem sig z nami
wygeneruj raport diagnostyczny DirectX Twojego komputera:

Kliknij Start > Uruchom:. .. i wpisz dxdiag. Kliknij OK, a nastepnie, gdy raport bedzie juz gotowy,
kliknij ZAPISZ WSZYSTKIE INFORMACJE. .. i zapisz raport na pulpicie Windows.

AUTORZY

BIOWARE

Kierownictwo produkc
Dragon Age IT

i

ik projektu: Mark Darrah
Gtowny projektant: Mike Laidlaw
Kierownik artystyczny: Matthew Goldman
Dyrektor techniczny: Jacques Lebrun
Dyrektor ds. rozwoju projektu: Alain Baxter

y ds. J] hni Adriana Lopez
Kierownik ds. kontroli jakosci: Nathan Frederick
Producent funkcji sieciowych: Fernando Melo
Dyrektor ds. rozwoju serii: Benoit Houle

Grafika i animacja
Grafika postaci: Shane Hawco (kierownik), Leroy Chen,
Jae Keum, Francis Lacuna

i zy ji fil ych: Greg Lidstone
(kierownik), Carlos Arancibia, Edward Beek, Tim Golem,
Suhas Holla, Nathan Zufelt
Graficy koncepcyjni: Ben Huen, Ville Kinnunen,
Steve Klit, Casper Konefal, Matt Rhodes, Ramil Sunga,
Nick Thornborrow
Graficy srodowiska: Ben McGrath (kierownik), Sheila Nash
(kierownik techniczny), Casey Baldwin, Hayden Duvall,
Andrew Farrell, Rohan Knuckey, Boyd McKenzie,
Chris Ryzebol, Andre Santos, Lee Scheinbeim, Alex Scott
Grafika interfejsu: Warren Heise (kierownik), Tyler Lee
Animacje w grze: Clove Roy (kieownik), Julio Alas,
Steve Gilmour, Marc Jarvis, Michael Milan, Cody Paulson,
John Santos
Animatorzy techniczni: Charles Looker (kierownik),
Kevin Ng, Steve Runham
Graficy techniczni: Geordie Moffatt (kierownik),
Yunus , Light Balcioglu, Daniel Fedor, Suhwan Pak
Grafika efektéw wizualnych: Alim Chaarani (kierownik),
Jacky Xuan

grafika i animacja: Joy Ang, Heathe 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

Diwiek, lokalizacja oraz
podwykonawcy

Opracowanie dzwigkowe: Michael Kent (kierownik
kreatywny), Jeremie Voillot (kierownik techniczny),

Matt Besler, Patrick Biason, Steven Bigras, Real Cardinal,
Terry Fairfield, Andrew Gray, Joel Green, Jordan Ivey
Producent/rezyser dubbingu: Caroline Livingstone
Producent zewnetrzny: John Campbell

Zastepcy producentéw zewnetrznych: Susanne Hunka,
Steve Lam

Lokalizacja — producent: Jenny McKearney

Kierownik projektu lokalizacji: Jason Barlow

Asystent kierownika proj izacji

Melanie Faulknor

Konsultant ds. lokalizacji: Fausto Ceccarelli

Kontrola jakosci nagrari: James Hamilton

Projekt

Projektanci sekwenciji filmowych: Jonathan Perry
(kierownik), Vanessa Alvarado, Richard Boisvert,

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

Projektanci rozgrywki: Peter Thomas (kierownik),
Mark Acero, Michael Liaw, Grant Mackay, Josh Stiksma
Projektanci pozioméw: Yaron Jakobs (kierownik),
Mark Barazzuol, Tony Evans, Craig Graff, Jason Hill,
Kaelin Lavallee, Tony Lynch, Cori May, David Sims,
David Sitar, Keith Warner

Projektanci produkcii: Rob Bartel, Dan Lazin,

Aidan Scanlan

Scenarzysci: David Gaider (kierownik), Ferret Baudoin,
Sheryl Chee, Jennifer Brandes Hepler, Mary Kirby,

Luke Kristjanson

Redaktorzy: Chris Corfe, Carlo Lynch, Karin Weekes
Dodatkowy projekt: Noel Borstad, Tonia Laird, Michelle
Pettit-Mee, Catherine Walsh

Produkcja

Producenci/Kierownicy projektu: Daniel De Freitas, Derek
French, Joshua Langley, Kevin Loh, Colleen Perman, Nadia
Phillipchuk, Heather Rabatich, Homan Sanaie, Kyle Scott,
Robyn Theberge

Dodatkowa produkcja: Randy Hildebrand



http://pomoc.ea.pl

Programowanie

Programisci dzwigku: Andrew Butcher, Carson Fee,

David Streat

Programisci grafiki: Andreas Papathanasis (kierownik),
Chris Michael Smith, Cody Watts, Keith Yerex

Programisci lokalizacji: Chris Christou, Andy Desplenter,
Christopher Mihalick

Programisci: Derek Beland (gtowny architekt), Gavin Burt
(kierownik ds. rozgrywki), 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 (poczatkowy dyrektor techniczny)
Programisci narzedzi: Bryan Derksen, James Goldman,
Scott Meadows, David Mergele, Curtis Onuczko,

James Redford, Sydney Tang, Jon Thompson, Mika Uusnakki
Dodatkowe programowanie: Devin Doucette,

George Hornmoen, Matt Peters, Henry Smith

Kontrola jakosci

Analitycy: Dieter Goetzinger (kierownik techniczny),
Edward Pollard (kierownik zewngtrzny), Mark Ramsden
(kierownik ds. projektu), William Brewer (kierownik

ds. zgodnosci), Benjamin Blanchard, Andrew Gauthier,
Robert Girardin, Will Kuhn, Allan Schumacher, Allan Smith,
Bruce Venne, Mike Wellman, Stanley Woo

Programisci KJ: Alex Lucas (kierownik), Edward Bassett,
Jonathan Cooper, Dave Schaefer, Jay Zhou

Testerzy stazysci: 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, Isaac35Matichuk,

Cody Ouimet, Corey Owens, Lee Panas, Celeste Phillips,
Steven Rideout, Tim Rideout, Joél Roy, Varden Schwake,
Emil Sofroniev, Colin Steedman, Devon Wetheral,

Nathan Willis

Dodatkowa KJ: 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

Swiatowy dyrektor ds. marketingu: David S. Silverman
Starszy dyrektor ds. marektingu, Europa: Maria Sayans
Reklamy: Dana Marineau, Dustin Shekell, Leslie Shinn
Ustugi sieciowe: Derek Larke (menadzer), Jeff Marvin,
Jesse Reid, Jeff Rousell, ,,Evil“ Chris Priestly, Victor Wachter
Zarzadzanie produkcja: Randall Bishop

Public Relations: Andrew Wong (menadzer), Cindy Lum
Wideo: Neel Upadhye

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

Deeka Macdonald, Lauren Siegel, Matthew Villeneuve

Kierownictwo studia,
BioWare Edmonton

Gtowny dy studia i wicep! , El ic Arts:
Aaryn Flynn

Starszy dyrektor ds. rozwoju kreatywnego: Alistair McNally
Starszy dyrektor ds. operacji biznesowych: Shauna Perry
Starszy dyrektor finansowy: Kevin Gunderman

Starszy dyrektor operacyjny: Vince Waldon

Starszy dyrektor ds. rozwoju i planowania biznesowego:
Richard Iwaniuk

Kierownik dziatu zasohow ludzkich: Mark Kluchky
Dyrektor ds. programowania: Daniel Martin

Kierownik dziatu kontroli jakosci: Tulay Tetiker
Wspotdyrektor ds. produkciji: Duane Webb

A dyrektora artysty go oraz

Dean Andersen

Asystent dyrektora ds. projektowania:

Preston Watamaniuk

Asystent dyrektora ds. systemow informatycznych:

Lee Evanochko

Starszy kierownik ds. pl.
Chris Bain

Asystentki zarzadu: Teresa Meester, Greta Melinchuk
Administracja: Keri Clark (menadzer), Tricia Cameron,
Kris Donado, Amy Fraser, Raj Grewal, Nils Kuhnert,
Kirsten Mailhot, Jeanne-Marie Owens, Barbara Schmid
Kierownicy finansowi: David Conway, Vanessa Potter
Dziat kadr: 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)

ia i rozwoju p

Systemy informatyczne oraz

zaplecze techniczne

Pomoc przy aplikacjach: Julian Karst (kierownik),
Chris Hoban, Robert McKenna

Pomoc sprzgtowa: Dave McGruther (kierownik),
Shane Gaudry, Neal Gray, Jeff Mills, Brett Tollefson

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

Obiekty: Dean Crowell (kierownik), Kelly Wambold
] y y informaty Hanne Bjornstad

Specjalne podziekowania
Jessica Chobot, Tom Cipolla (Starszy wiceprezes, EA),
Felicia Day, Scott Forrest, Stacy Glass, Nelson Housden,
Jens Uwe Intat (Starszy wiceprezes, EA), Thomas Kelty,
Pat LaBine, Brad Margolis, Kevin Martens, Steve Schnur
(Wiceprezes, EA), Todd Schull, Karl Smith, Nancy Smith
(Wiceprezes zarzadu, EA), lain Stevens-Guille, Mac Walters,
Colin Walmsley, Chris Zarmakoupis, oraz dla pozostatych
zespotow BioWare w Edmonton, Austin, Montrealu, Fairfax
i Galway, a takze dla pozostatych zespotow EAGL oraz EA.
Dzigkujemy naszym rodzinom za wsparcie!

OBSADA

Hawke: Jo Wyatt, Nicholas Boulton

Anders: Adam Howden

Avelina: Joanna Roth

Bethany: Rebekah Staton

Carver: Nico Lennon

Fenris: Gideon Emery

Izabela: Victoria Kruger

Meredith: Jean Gilpin

Merrill: Eve Myles

Varrik: Brian Bloom

Dodatkowe gtosy: 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
Zarzad grupy BioWare

Wspotzatozyciel, BioWare/Gtéwny dyrektor grupy,
grupa BioWare/Starszy wiceprezes, EA: Ray Muzyka
Wspotzatozyciel, BioWare/Gtowny dyrektor,

BioWare Austin/Starszy wiceprezes, EA: Greg Zeschuk
Dyrektor operacyjny grupy, grupa BioWare/
Wiceprezes, EA: Rob Denton

Dyrektor ds. marketingu grupy, grupa BioWare/
Wiceprezes, EA: Patrick Buechner

Kierownictwo korporacyjne
Dyrektor generalny: John Riccitiello
Gtowny dyrektor operacyjny: John Schappert

Gtowny dyrektor finansowy i wiceprezes zarzadu:

Eric Brown

Wiceprezes zarzadu, dziat spraw biznesowych i prawnych:
Joel Linzner

Wiceprezes zarzadu, dziat zasobow ludzkich:
Gabrielle Toledano

Wiceprezes ds. komunikacji wewnatrzkorporacyjnej:
Jeff Brown

Kierownictwo marki
EA Games

Prezes: Frank Gibeau

Gtéwny dyrektor operacyjny i starszy wiceprezes:
Bryan Neider

Gtowny dyrektor finansowy i wiceprezes: Mike Williams
Giowny dyrektor ds. przychodow i wiceprezes zarzadu:
Jeff Karp

Gtowny dyrektor techniczny i wiceprezes:
David 0’Connor

Starszy wicep! , dziat : Mala Singh
Wiceprezes, Public Relations: Tammy Schachter

Lokalizacja

Migdzy i kierownicy proj
Sebastian Sparr

Inzynierowie: Antonio Moya (kierownik projektu), Pedro
Alfageme Langdon (kierownik ds. udzwigkowienia), Danilo
»Warrior“ Guerrero (kierownik techniczny), Juan Serrano
Yuste (zastgpca kierownika technicznego), Alberto Abad,
Ivan Arroyo, Francisco Retuerta De Lara, Ricardo Espinosa
Navarro, Alberto Marin Ibafiez, Jose Pablo Hernédndez Cano,
David Rodriguez, Adolfo Fernéndez Garcia

Koordynacja: Marcel Elsner, Marco Nicolino, Nadine Wagner
Mastering: Rubén Del Pozo Moreno, Tomas Pedrefio
Nagrania: Bruno Dos Santos Pereira, Daniel Harty
Testowanie lokalizacji: Hugo Rivalland (kierownik
projektu), Philippe ,,Ollas* Charel (kierownik),

Hélene Hiére (kierownik), Jordi Gallopin (kierownik wersji
francuskiej), Robert Lévai (kierownik wersji niemieckiej),
Cristian de Frassine (kierownik wersji wioskiej),

Lukasz Srodka (kierownik wersji polskiej), Oleksandr Lebid
(kierownik wersji rosyjskiej), Inigo Luzuriaga (kierownik
wersji hiszpaniskiej), 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,
lzabela Godzic, Dirk Krdll, 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 (kierownik zespotu DTP, Europa),
Katharina Mayer, Eva Heilmann, Sebastian Hack

Cléudia Serafim,




Przechwytywanie ruchu
Dyrektor studia: David Pierce
Rezyser postprodukcji: Mike Harrison
Kierownik produkcji: Brad Oleksy
Nadzor nad sekwencjami filmowymi: Ryan Hietanen
Produkcia: Blair Leckie (kierownik), Dave Raposo
(kierownik), Atlin Fraser, Vince Hung, Shelley Karakochuk,
Vince Ng, Derek Peristy, Ken Tsia, Greg Wellwood
Systemy: Mike Iguidez, Nigel Nunn, Troy Thibodeau

. ’
Sied
Producent sieciowy: Adam Butterfoss
Inzynier operacyjny: Michael Sop
Menadzer produktu: Dan Windrem
Dyrektor ds. rozwoju: Vikash Shah
Opracowanie ustugi EA Access: Dave Gregory, Melissa
Jamili, Craig Nielsen, Peter Okaru, Narayanan Palasseri,
Alex Pomeranz

Testerzy EA Access: Neil Diaz, Christopher Menezes, Juan
Moreno, Anthony Mompoint, Jeffery Miller

Kontrola jakosci

EA Canada: Matthew McGillivray (kierownik),

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

PARTNERZY
ZEWNETRZNI

Grafika i animacja

Grafika postaci/Srodowiska: Liquid Development LLC,
SperaSoft Inc., Ten Gun Design Inc.
Zwiastun gry: Digic Pictures

Dzwigk i lokalizacja

Ewaluacja geopolityczna: Englobe Inc.

Muzyka: Inon Zur

Wykonawcy muzyki: Aubrey Ashburn, Chris Bleth,

The Lyris Quartet

Produkcja i nagrania muzyki: Penka Kouneva,

John Kurlander, Tim Loo, [dan Raichel, Assaf Rinde,
Noah Snyder, Paul Taylor

Tiumaczenia: Albion Localisations (Polska), Robert Back:
(Niemcy), ExeQuo (Francja), ITI Ltd. (Rosja), Synthesis
International S.r.I. (Wtochy i Hiszpania), Florian Vanino
(Niemcy)

Rezyseria nagrai: Phil Evans, Damien Goodwin,

Ginny McSwain

Postprodukcja dialogow: Wave Generation (Montreal),
Wolf Willow Sound (Edmonton)

Nagrania dialogéw: Anakan GmbH (Niemcy), ExeQuo
(Francja), Pomann Sound (Nowy Jork), Rec Games Sonido
(Madryt), Side UK (Londyn), Studiopolis (Los Angeles),
Wolf Willow Sound (Edmonton)

Programowanie
Optymalizacja platform: Mesopotamia Software Inc.

Badania nad renderingiem w czasie rzeczywistym:
Jorge Jimenez, Diego Gutierrez

TransGaming, Inc.
Producent wykonawczy: Daniel Posner
Producent: Blair Yakimovich
Programisci: Mark Adams (dyrektor ds. badar i rozwoju),
Roman Kliotzkin (kierownik ds. portu gry), James Helferty
(kierownik graficzny), Daniel Koch (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
Testerzy kontroli jakosci: Regan Chan, Scott Guy,
Max Kiiashko, Luke Shum, Sunny Thakkar
Opr ie i witryny sieciowej: Dan Bravender,
Angelo ltaliano, Martin Korych, Amanda Murphy
Marketing: Nina Bascos, Richard Yum
Administracja: Andrew Harmon, Ellie Malek,
Sangeeta Mehta
Technologie informatyczne: Paul Nesbit, Lisa Seelye
Prezes i gtowny dyrektor wykonawczy: Vikas Gupta

Z i gtowny dy i y: Dennis Ensing
Zatozyciel i gtowny dyrektor ds. technologii: Gavriel State
Wiceprezes ds. marketingu korporacyjnego i rozwoju
biznesowego: Paul Nowosad

,I'm Not Calling You a Liar (Dragon Age Il —Varric's Theme)*
Wykonawca: Florence and the Machine

Produkcja: Inon Zur oraz Steve Schnur
Miksowanie: Jack Joseph Puig

Mastering: Bernie Grundman

Autor: Florence Welch

Wydawca: Goldzeal/Universal Polygram Int‘l (ASCAP)

Wykorzystano dzigki uprzejmosci Island Records na licencji
Universal Music Enterprises

GWARANCJA

UWAGA: ponizsze gwarancje majg zastosowanie jedynie do produktow w wersji pudetkowej.
Nie odnoszg sig¢ do produkiéw sprzedawanych w sieci, za posrednictwem EA Store lub firm
trzecich.

OGRANICZONA GWARANCJA

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

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

© 2011 Electronic Arts Inc. EA oraz logo EA sg znakami towarowymi firmy Electronic Arts Inc.
BioWare, logo BioWare oraz Dragon Age sa znakami towarowymi firmy EA International

(Studio and Publishing) Ltd. Wszystkie pozostate znaki towarowe naleza do ich prawnych wiascicieli.
Fragmenty oprogramowania zawarte na licencji © 2011 Scaleform Corporation.

Wszystkie prawa zastrzezone.

Fragmenty kodu © 2002-2011 NVIDIA Corporation. Wszystkie prawa zastrzezone.

Wykorzystuje Wwise. © 2006—2011 Audiokinetic, Inc. Wszystkie prawa zastrzezone.

Gra wykorzystuje technologig Bink Video. © 1997—2011 RAD Game Tools, Inc.
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Cider™ objety jest prawami autorskimi © 2000-2011 TransGaming Inc.

Konwersja na komputery Macintosh autorstwa TransGaming Inc.

Komponenty Cider C/C++ (msvcrt.dll, msver71.dIl, msvep71.dil, msver80.dIl, msvep80.dil, msver90.dil
i msvcp90.dIl) zawieraja cze$¢ komponentéw Visual C++ 6.0 oraz fragmenty bibliotek Dinkum Compleat
C/C++. Komponenty Visual C++ 6.0 objete sg prawami autorskimi © 1999 Microsoft Corp. Komponenty
Dinkumware objete sa prawami autorskimi © 1989-2006 PJ. Plauger oraz Dinkumware Ltd.
Komponenty

Cider MFC & ATL (MFC42.dIl, MFC71.dll) zawieraja komponenty Visual C++ 6.0 MFC & ATL. Komponenty
Visual C++ 6.0 MFC & ATL objete sa prawami autorskimi © 1992-1999 Microsoft Corp.

Cider zawiera biblioteke libpng, Copyright © 1995-2004 autorzy projektu libpng (petng liste mozna
znalez¢ na witrynie http://www.libpng.org/pub/png/src/libpng-LICENSE.txt).

To oprogramowanie jest oparte czesciowo na pracy niezaleznej grupy JPEG. Cider zawiera biblioteke
libjpeg, copyright © 1991-1998, Thomas G. Lane. Cider wykorzystuje zestaw narzgdziowy NVIDIA's Cg,
Copyright © 2002-2008, NVIDIA Corporation.

Cider zawiera dmalloc, Copyright © 2001-2006 Wolfram Gloger

Cider zawiera CSRI malloc, Copyright © 1988, 1989, 1993 University of Toronto

Cider zawiera The Better String Library (bstring) Copyright © 2002—2006 Paul Hsieh

Cider zawiera Unshield, Copyright © 2003 David Eriksson

Fragmenty tego oprogramowania objgte sa prawem autorskim © 2006, Industrial Light & Magic, oddziatu
firmy Lucasfilm Entertainment Company Ltd. Wykorzystane fragmenty objete sg prawami autorskimi
wskazanych osb/instytucii.

Wszystkie prawa zastrzezone.

iniParser Portions Copyright © 2000 Nicolas Devillard, wykorzystano na mocy licencji
MIT umieszczonej ponizej.

Czg$¢ tego oprogramowania objeta jest prawami autorskimi © 1996-2010 The FreeType Project
(www.freetype.org). Wszystkie prawa zastrzezone.

Czgs¢ tego oprogramowania objeta jest prawami autorskimi © 2006 Simon Brown i wspottwércy projektu
Squish (http://sjbrown.co.uk/?code=squish). Wszystkie prawa zastrzezone.

Komponent Cider libquartz.dylib zawiera fragmenty modutu ffmpeg, Copyright © 2000-2006 Fabrice
Bellard, et al.

Cider jest dystrybuowany na podstawie warunkéw Licencji Technologii Cider umieszczonych ponize;j.
Fragmenty programu Cider objgte sa prawami autorskimi © 2002—2006 tworcow projektu ReWind (petna
liste mozna znalez¢ pod adresem
http://cvs.transgaming.org/cgi-bin/viewcvs.cgi/rewind/AUTHORS ?root=rewind). Komponenty ReWind s3
dostepne na mocy licencji ReWind umieszczonej ponizej.

Fragmenty programu Cider objete sa prawami autorskimi © 1993-2010 twdrcow projektu Wine (petng
liste mozna znalezé pod adresem http://source.winehq.org/source/AUTHORS). Komponenty Wine sa
dostepne na podstawie Mniejszej Powszechnej Licencji Publicznej GNU (LGPL) znajdujacej sie ponizej.
Kod Zrédtowy do komponentéw LGPL jest dostepny pod adresem: http://transgaming.org/cvs/

Pozostate komponenty Cider dostepne na stronie http://transgaming.org/cvs/ sg licencjonowane osobno,
na podstawie warunkéw opisanych w dotaczonych do nich plikach LICENCYJNYCH.
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