(ommunication
Donner I'impression d’étre quelquun d’autre ou d’appartenir  une autre

Déguisement L.
catégorie de personnes.
Etiquette | Connaitre les conventions sociales de diverses cultures
- interroger des gens pour en obtenir des informations, trouver et analyser des
Investigation = . .
’ indices
Jeu  Jouer aux jeux de hasard et en tirer des bénéfices
Marchandage = Négocier avec les autres et conclure des marchés

Meneur d’hommes  Guider, diriger et inspirer les autres
Convaincre les autres de se rallier a son point de vue
Jouer des coups décisifs au jeu de 'amour.

Interagir avec les animaux et s’occuper d’eux

Persuasion
Séduction
Soin des animaux

Spectacle  Divertir un public grice a son talent artistique.
Tromperie  Mentir aux esprits moins alertes que vous et les rouler
Dextérité
Acrobatie  Exécuter des maneeuvres de gymnastique, d’équilibre et de chute controlée
Arcs | Combatire a I'aide d’armes du groupe des Arcs
. (réer des objets grace a des aptitudes manuelles comme la sculpture,
Artisanat =~ ., . .
I"ébénisterie ou le soufflage du verre
Bagarre  Combattre i I'aide d’armes du groupe de Bagarre
Batons ~ Combatire a I'aide d’armes du groupe des Batons
Calligraphie ~ Ecrire avec assurance el élégance.
(rochetage  Ouvrir des serrures sans en utiliser les clefs
Discrétion ~ Se déplacer silencieusement tout en restant hors de vue.
Duel ~ Combatire a I'aide d’armes du groupe des Armes de duel
Fquitation | Diriger une monture comme un cheval ou un poney
Utiliser des tours de passe-passe pour tromper les autres, cacher des objets
Escamotage .
el faire les poches des gens.
Grenades  Effectuer des attaques 2 distance & Iaide de grenades.
Initiative ~ Agir rapidement dans les situations tendues
Lames légéres  Combattre & I'aide d’armes du groupe des Lames légéres
Pieges  Détecter et désamorcer les piéges et autres systémes mécaniques
Magie
(réation ~ Comprendre les arcanes de I'école de magie de (réation
Entropie  Comprendre les arcanes de [école de magie d’Entropie
fléments ~ Comprendre les arcanes de I'école de magie des Fléments
Esprit ~ Comprendre les arcanes de l'école de magie d’Esprit
Sang  Comprendre I'art interdit de la Magie du sang
Trait mystique  Utiliser la capacité de classe de mage du méme nom
Volonté
Courage ~ Surmonler sa peur face a Uadversité.

Foi  Puiser une force intérieure dans les convictions spirituelles ou morales
Maitrise de soi
Moral

(oncentrer son énergie mentale ou controler ses impulsions el ses émolions
Maintenir la bonne humeur et la confiance en soi ou en son groupe.

AMELIORATION DES COMPETENCES
Les compélences donnent un bonus fixe de +2 aux lests d’attribul.

Les personnages peuvent choisir une compétence une deuxiéme fois pour améliorer le bonus qu’ils
Tecoivent sur les jels correspondants. A partir du niveau 11, quand vous devriez gagner une nouvelle
compétence, vous pouvez choisir une compétence que vous possédez déja pour que le bonus de cette
compélence passe & +3 (au lieu du +2 qu'elle donnait jusqu alors). Soulignez la compétence sur votre
feuille pour indiquer que vous I'avez choisie deux fois.

Vous restez malgré tout obligé de choisir une compétence dépendant d’un attribut principal quand vous
gagnez un niveau pair et une compétence dépendant d’un attribut secondaire quand vous gagnez un
niveau impair.

COMPETENCI

(anotage
(ourse
Endurance
Grand buveur
Natation

Armes contondantes
Armes d’hast
Conduite d’attelage
Escalade

Forge

Haches
Intimidation
Lames lourdes
Lances

Lances d’arcon
Saut

Vigueur

Détection des engeances
Empathie

Fouille

Odorat

Ouie

Pistage

Vue

Brasserie

(artographie
(onnaissance de la nature
(onnaissance des cultures
Connaissance des poisons

Connaissances historiques

(onnaissances militaires
(onnaissances musicales
Connaissances mystiques

Connaissances religieuses
(ryptographie

Ecriture

Enchantement

Evaluation

léraldique

Ingénierie

Orientation
Qun

Recherches

Soins

Constitution
Faire avancer un bateau & la rame
Se déplacer rapidement a la fois lors de sprints et de marathons
Supporter la fatigue, la maladie et les privations
Consommer de grandes quantités d’alcools en évitant le conlrecoup
Se déplacer dans I'eau et se maintenir a la surface

Force

Combattre & I'aide d’armes du groupe des Armes contondantes
Combattre A I'aide d’armes du groupe des Armes d’hast
Diriger des chariots, des charrettes et autres véhicules a roues
Grimper aux murs et autres obstacles verticaux
Fabriquer des objets en métal, des armes aux bijoux
Combattre A I'aide d"armes du groupe des Haches
Prendre I"ascendant sur les autres par la présence physique et les menaces
Combatire a I'aide d’armes du groupe des Lames lourdes
combattre i I'aide d’armes du groupe des Lances
Combattre 3 I'aide d"armes du groupe des Lances d’ar¢on
Bondir avec ou sans élan
Accomplir des tours de force comme soulever ou brandir des objets lourds

Perception
la capacité des gardes des ombres a sentir les engeances proches.
Discerner les sentiments et les émotions des autres
Trouver les choses qui sont cachées ou peu évidentes
Utiliser ses perceptions olfactives
Utiliser ses perceptions auditives
Suivre des traces et d’autres signes d’un passage
Utiliser ses perceptions visuelles

Ruse

Produire de la biére, du vin el d’autres mixtures
Tracer et lire des cartes
Connadtre la faune et la flore de Thédas.
Connaitre les traditions et les croyances de diverses cultures
Connailre les poisons, leur utilisation et leur préparation
Connaitre les événements importants el les personnalités influentes des
lemps passés
Connailre la stratégie, la tactique et leurs applications les plus connues
Connaitre les traditions musicales et les chansons.
Connailre la magie, ses traditions et I'Immatériel
Connaitre les traditions et pratiques religieuses, notamment celles de la
(hantrie
(réer et déchifirer des codes et des messages codés
Sexprimer par écrit
Comprendre les techniques permettant d’enchanter des objets magiques.
Pour pouvoir enchanter soi-méme des objets, il faut &tre soil un nain, soil un
membre des Apaisés
Déterminer la valeur de marchandises et d’objets d’art
Connaitre les blasons et les lignées régnantes
Connaitre les aspects pratiques de la construction, de I'architecture et de
I'invention
Planifier et suivre un itinéraire d’un lieu & un autre
Connadtre la philosophie du peuple qunari
Mener une investigation systématique, généralement a I'aide de
témoignages, darchives et de livres
Aider les blessés et les malades



Talents

(lasse

LES TALENTS

Prérequis

Novice (1)

Grade
(ompagnon (2)

Maitre (3)

Beuverie

Guerrier -mage-voleur

- Communication de I
+.+ (onstitution de 1

Vous pouvez boire jusqu’a ce que les
autres roulent sous la fable.

Quand vous faites des tlests de
Constitution (Grand buveur) dans le
cadre d’un test prolongg, le résultat
de chacun de vos dés Dragon esl
augmenté de 1. Vous pouvez ainsi
atteindre le seuil de réussite plus vite.

La taverne est comme une deuxiéme
Maison pour vous.
Choisissez I'une des compétences de
(ommunication suivantes :

Jeu

Séduction.
Si vous ratez un test de Communicalion
utilisant la compétence choisie, vous
pouvez le relancer mais vous devrez
garder le résultat du second jet.

(Quand vous passez un bon moment,
vous &les invincible
(ou du moins vous le pensez) !
Choisissez  I'une  des  prouesses
d’interaction suivantes :

Flirt

Volonté de fer
Vous pouvez accomplir la prouesse
choisie pour 3 PP au lieu de 4
normalement, et vous gagnez un bonus
de +1 au test en opposition fait
pour cette prouesse. Si vous choisissez
par exemple Volonté de fer, votre bonus
aux tests en opposition est donc de +2
au lieu de +1 normalement.

(avalerie

Guerrier -mage -voleur

-+ Fquitation (compétence)

Vous savez sauter en selle rapidement.
Enfourcher une monture est une action
libre pour vous.

A cheval, vous éles rapide comme le
venl. Quand vous chevauchez une
monture, elle bénéficie d’un bonus de
+2 a sa Rapidité

Vous @tes aussi a 'aise en selle que si
vous y étiez né. Vous ajoutez +1 a
votre  Défense quand  vous
chevauchez une monture. Vous pouvez
aussi refaire vos lesls ratés de
Dextérité (fquitation), mais vous
devez garder le résullal du
second jel.

(ambriolage

voleur

* Dextérité de 3

Aucune serrure ne vous résiste. Si vous
ralez  un lest de Dextérité
(Crochelage), vous pouvez le
relancer, mais vous devez garder le
résultat du second jel.

vous étes familier de nombreux types
de pieges. Si vous ratez un fest de
Dextérité (piéges), vous pouvez le
relancer, mais vous devez garder le
résuliat du second jet.

Vous savez trouver les choses les mieux
cachées. Si vous ratez un test de
Perception (Fouille), vous pouvez le
relancer, mais vous devez garder le
résultat du second jet.

(hirurgie

Guerrier-mage-voleur

= Soins (compétence)

Vous avez é1é formé a l'art de la
chirurgie et vos soins sont rapides et
sans risques. Soigner est une action
mineure pour vous.

Vous avez les mains d’un guérisseur.
Quand vous utilisez I'action soignée, la
Santé de votre allié remonte d’un
nombre égal & (dé Dragon x 2) +
Ruse.

Vos talents de soigneur sont
légendaires. Quand vous utilisez
I"action soignée, la Santé de votre allié
remonte d'un nombre égal & (dé
Dragon x 3) + Ruse.

Combal i deux armes

Guerrier-mage-voleur

=+ Dextérité de 2

Ni I'une ni I'autre ne peut étre
une arme a deux mains, et la
Force minimale nécessaire pour
manier I'arme secondaire est
augmentée de 2 (vous devez
avoir une Force d’au moins |
pour manier une épée courle
comme arme secondaire, par
exemple).  Sauf  précision
contraire, vos allaques sont
faites avec Iarme principale.

Le fait de manier deux armes peut vous
aider a attaquer ou a vous défendre. Si
vous utilisez I'action activer, vous
bénéficiez jusqu’a la fin de la rencontre
soit d’un bonus de +1 & vos jets
d’attaque au corps i corps, soit d'un
bonus de +1 a votre Défense contre
les attaques au corps a corps. Vous
pouvez changer de bonus grice & une
nouvelle action activé.

vous pouvez accomplir  exploit
Attaque éclair pour 2 PP au lieu de
3 normalement, mais la seconde
altaque doit étre faile avec votre arme
secondaire

Vous pouvez faire pleuvoir sur vos
adversaires une pluie de coups de vos
deux armes. Si vous effectuez une
attaque de corps & corps avec voire
arme principale et que vous n’éles pas
en lrain de charger, vous pouvez
effectuer une autre atlaque avec volre

arme secondaire au prix d’une action
mineure. La seconde atfaque ne peut
pas générer de points de prouesse, et
vous n’ajoutez que la moitié de votre
Force (arrondie i I'inférieur) aux dégats

Combal & deux mains

Guerrier

- Force de 3

~.* Groupe d’armes (1 groupe)
—> Armes contondanle
— Haches
—> Lances
—> Lames lourdes

I"allonge de votre arme et la puissance
de vos attaques obligent vos ennemis
céder du terrain. Quand une de vos
altaques de corps & corps avec une
arme & deux mains touche, vous pouvez
déplacer la cible de 2 métres dans
n’importe quelle direction

Vous assenez des coups terrifiants de
votre arme. Quand vous maniez une
arme a deux mains, vous pouvez
accomplir Iexploit Coup puissant
pour 1 PP au lieu de 2 normalement.

Vous ne faites plus qu’un avec votre
arme. Quand vous maniez une arme &
deux mains, vous pouvez choisir de
relancer vos dégdts, mais vous devez
conserver le résullat du second
jel.

Combal A I'arme d’hast

Guerrier

= Groupe d’armes (1 groupe)
—> Armes d’hasle
— lance

Vous savez tirer parli de I'allonge de
volre arme. Vous considérez comme
sils étaient adjacents & vous les
ennemis jusqua 4 métres de vous, el
vous pouvez donc les attaquer au

corps  corps (ils ne peuvent par conlre
pas vous allaquer @ moins d’avoir eux
aussi ce lalent). Un allié situé entre
vous el volre adversaire ne vous
empéche pas d’atlaquer, au contraire :
il s’agit en fait d’une tactique répandue.

Quand on vous laisse vous préparer, il
devient difficile de vous faire bouger.
Vous pouvez utiliser une action

acliver pour vous ancrer au sol. Jusqu'a
la fin de la rencontre, tout adversaire
qui lente dutiliser la prouesse
Escarmouche ou le grade Novice du
talent Combal & deux mains contre vous
doit dabord faire un jet d’allaque en
opposition. Si vous I'emportez, volre
adversaire ne parvienl pas a vous
déplacer et ses points de prouesse sont
perdus. Si votre adversaire I'emporte, il
peut accomplir sa ou ses prouesses
Escarmouche

Vous tirez le meilleur parti des
spécificités de votre arme. Si vous
maniez une fourche de guerre ou une
pique, vous pouvez accomplir la
prouesse Défaut de Parmure pour
1 PP au lieu de 2 normalement. Si vous
maniez un fauchard ou une hallebarde,
vous pouvez accomplir la prouesse
Mise a terre pour 1 PP au lieu de 2
normalement. De plus les combatlants
montés ne gagnent pas le bonus de

+1 accordé contre un adversaire a pied
quand ils vous attaquent.




(ombal & mains nues

Groupe d’armes (1 groupe)

Guerrier-mage-voleur
—> Bagarre

Vos poings sont durs comme le fer.
(uand vous allaquez avec volre poing,
vous infligez 1d6 dégats au lieu
a’1d3.

Vos directs peuvent élendre les
adversaires les plus résistants. Quand
vous allaquez avec vos poings ou un
gantelel, vous pouvez accomplir la
prouesse Mise a terre pour 1 PP au
lieu de 2 normalement.

vous ne pouvez jamais 8tre désarmé,
mais ce n'est pas le cas de vos
adversaires. Quand vous accomplissez
la prouesse Désarmement, vous gagnez
un bonus de +2 a votre jet
d"attaque lors du test en opposition.

Combal 2 une arme el
bouclier

Guerrier - Force de 2

Vous savez manier des boucliers de
toutes les formes et toutes les tailles.
Vous bénéficiez de I'intégralité du
bonus de Défense quand vous utilisez
un bouclier

Vous savez tirer le meilleur parti de
votre bouclier. Vous pouvez accomplir
I'exploit Posture défensive au prix
@’1 PP au lieu de 2 normalement.

Vos adversaires ont bien du mal a
déjouer vos défenses. Le bonus de
bouclier de tous les boucliers que vous
utilisez augmente de 1.

(Combal & une seule
arme

Guerrier- voleur *.* Perception de 2

Combattre avec une seule arme exige
beaucoup d’attention. [En utilisant
I"action activer, vous bénéficiez dun
+1 a la Défense jusqu’a la fin de la
renconire quand vous combatiez dans
ce style.

Une seule arme vous suffit pour créer
une véritable muraille d’acier. Volre
bonus a la Défense passe a +2
quand vous utilisez ce style

Vous savez affronter plusieurs ennemis
en méme temps. Les adversaires qui
effectuent des attaques de corps a corps
contre vous n’obtiennent jamais de

bonus & leurs jets d’attaque pour
I"avantage numérique

(ombat aux armes de
jet

~. Groupe d’armes (I groupe)
—> Armes contondante
—> Haches
—> Lances
—> Lames légére

Guerrier - voleur

Yotre précision est étonnante. Vous
gagnez un bonus de +1 aux jets
d’attaque avec des armes de jet

Vous dtes capable de dégainer une arme
de jet en un clin d’eil. Vous pouvez
recharger une arme de jet au prix d’une
action libre au lieu d’une action
mineure.

Vous savez ol frapper pour ignorer
I'armure de vos ennemis. Quand vous
accomplissez la prouesse Défaut de
I"armure, vos dégits sont pénétranis.
(Cette prouesse divise normalement le
score d’armure de votre adversaire par
deux alors que les dégdts pénétrants
vous  permetlent  de  lignorer
complétement).

Combal d’archerie

~* Groupe d’armes

Guerrier- voleur
— Arcs

Vous visez juste. Quand vous utilisez
I"action visée en maniant un arc ou une
arbaléte, vous bénéficiez d’un +2 a
votre jet d’attaque au lieu du +1
normal

Apres de  longues heures
d’entrainement, vous rechargez plus
vile que le commun des archers. Vous
pouvez recharger un are au prix
d’une action libre et une arbaléte
au prix d’une action mineure.

(uand vous tirez avec un arc ou une
arbaléte, vous pouvez accomplir la
prouesse Attaque éclair pour 2 pp
au lieu de 3 normalement. (Si vous
utilisez une arbaléte, vous aurez aussi
besoin ~ d’accomplir  la  prouesse
Rechargement rapide pour ce faire,
puisque il est nécessaire d’avoir une
arme chargée pour uliliser Atlaque
éclair).

Combal monté

“.* Fquitation (compétence)

il est impossible d’utiliser une
arme & deux mains ou un arc
long en chevauchant une
monture (y compris pour les
personnages n'ayant pas ce
talent). Si vous essayez de le
faire, ces armes sont considérées
comme des armes improvisées.

Guerrier

Vous pouvez tirer parti de la mobilité
de votre monture dans les combas.
Quand vous effectuez une action se
déplacer alors que vous 8tes monté,
vous pouvez vous déplacer d’une partie
de la distance a laquelle vous avez
droil, puis utiliser votre action majeure
pour effectuer une attaque au corps a
corps ou a distance, el enfin vous
déplacer du reste de la distance a
laquelle vous avez droit. La distance
totale dont vous vous déplacez ne peut
pas dépasser la Rapidité de votre
monture. Vous devriez normalement
terminer votre déplacement avant
Qattaquer

Vos charges de cavalerie sont
redoutables. ~ Vous pouvez vous
déplacer de I'intégralité de la Rapidité
de votre monture quand vous effectuez
une action charger et infliger +1
dégat si volre atlaque louche.

Vous ne faites qu'un avec volre
monture. La prouesse Mise & terre ne
peut pas vous faire tomber de votre
selle.

(ommandement

Guerrier - mage ~.+ (ommunication de 2

Votre présence inspire vos alliés. Si
vous utilisez une action majeure pour
accomplir un geste héroique (brandir
votre épée, lancer un cri de guerre,
agiter un étendard, elc.), vos alliés
bénéficient d’un bonus de +1 a leurs
tests de Yolonté (Courage) pour
le reste de la rencontre.

Vos alliés suivent votre exemple. Tous
les PNJ que vous menez bénéficient
d'un bonus de +1 & leurs jets
Cinitiative.

Tant que vous tenez bon, vos alliés
liennent avec vous. Quand vous dirigez
des PNJ au cours d’une rencontre, ils
ne commencenl a faire des fests de
Volonté (Moral) qu'une fois que plus
des deux tiers des combaltants de volre
camp sont hors de combat (morts ou
inconscients). Si vous quitlez le combat
ou si vous éles mis hors de combat, cel
avantage est perdu.

(ontacls

Guerrier - mage -voleur . (ommunication de 1

Vous pouvez essayer de transformer un
PNJ en contact grice a un lest réussi de
(ommunication (Persuasion). Le
MJ fixe le niveau de difficulté du test en
fonction des chances que vous
connaissiez le PNJ ou que vous ayez des
amis communs. Un contact sera amical
envers vous, mais il ne fera pas d’effort
exceplionnel pour vous aider sans une
motivation supplémentaire.

Une fois que vous avez transformé un
PNJ en contact, vous pouvez tenter d’en
obtenir une faveur grice i un autre test
réussi de Communication
(Persuasion).Le niveau de difficulté
dépend de la nature de la faveur et des
risques qu'elle pourrail faire courir au
contacl.

Vous pouvez transformer une simple
connaissance en allié grice a une
démonsiration de loyauté. Si vous
rendez un service significatif & un
contacl, celui-ci vous lrailera comme
un ami quand vous lui demanderez &
votre tour des services. Il fera tout son
possible pour vous aider, méme s'il doit
se meltre en danger pour cela.




~" Ruse de 2

Certaines des langues décrites
ici sont parlées sur des terres
trés éloignées de Férelden et
ne sont pas  souvent
entendues dans ce pays.
(Quand vous apprenez une
nouvelle langue, vous savez
la fois la parler et la lire, &
deux exceptions. Le tévintide
antique et Ielfique n’est plus
que parlé, et uniquement car
les archivistes en conservent
la tradition.

Don de langues Guerrier-mage-voleur

vous  apprenez  une  langue
supplémentaire tirée de la liste
suivante :

Andérien,

Antivan,

Commun

Elfique,

Nain,

Orlésien,

Qunlat,

Riveinien

Tévintide,

Tévintide antique.

Vous  apprenez  une  langue
supplémentaire tirée de la liste
précédente. Vous pouvez aussi tenter
d'imiter un dialecte spécifique grice a
un fest réussi de Communication
(Spectacle).

Vous  apprenez  deux  langues
supplémentaires tirées de la liste
précédente. Yous pouvez aussi choisir
I"une des langues que vous connaissez :
vous parlez cette langue comme si
¢'élait votre langue maternelle (sans
aucun accent).

Vous connaissez les bases du dressage.
En une semaine d’entrainement, vous
pouvez apprendre a un animal a suivre
un ordre simple d’un seul mot comme
« assis », « viens » ou « allaque ».
Vous pouvez apprendre autant dordres
que votre Communication & un méme
animal.

Vous pouvez apprendre aux animaux a
suivre des ordres plus compliqués
comme « garde cet endroit » ou «
reviens vers moi quand des étrangers
approcheront ». Apprendre un ordre
complexe & un animal prend deux
semaines d’entrainement et le nombre
total d’ordres qu'un méme animal peut
apprendre est  égal &  volre
(ommunication +2.

Votre dressage peut faire d’un animal
un représentant exemplaire de son
espéce. En un mois d’entrainement,
vous pouvez augmenter la Dextérité
ou la Foree d’un animal de 1. Celui-
ci gagne aussi la compétence Volonté
(Moral). Un animal ne peut bénéficier
qu’une seule fois dun tel entrainement.

Vous savez comment influencer une
foule. Si vous ratez un test de
(ommunication (Persuasion) alors
que vous tentez de convaincre un
groupe, vous pouvez refaire le fest,
mais vous devez garder le résultat
du second jet.

Vos paroles possédent un charme quasi
surnaturel. Chaque fois que vous
accomplissez la prouesse Influence
contagieuse, vous aifectez trois
personnes supplémentaires au
lieu d’une seule

Vous étes capable d’enflammer une
foule. Si vous réussissez un lest de
(ommunication (Persuasion) alors
que vous vous adressez  un groupe el
que le résultat de votre dé Dragon est
un 5 ou un 6, vous poussez ce groupe a
agir immédiatement. Vous ne controlez
pas forcément la forme que prend cette
action, méme si vous pouvez tenter de
le faire grice & des tlesls de
(ommunication (Meneur
d’hommes), mais le groupe est touché
par vos paroles el agit en conséquence.

Vous pouvez graver une rune de novice
sur une armure ou une arme. Il faut 2
heures pour graver une rune de novice.
Vous pouvez gagner du femps en
réussissant un lest de Ruse
(Enchantement) de ND 13. Chaque
degré de réussite réduit le temps
nécessaire de 15 minutes. Si par
exemple le résultat de votre dé Dragon
6lait un 3, vous mettrez 45 minutes de
moins que prévu.

Vous pouvez graver une rune de
COMpagnon Sur une armure ou une
arme. I faut 3 heures pour graver une
rune de compagnon. Vous pouvez
gagner du lemps en réussissant un
lest de Ruse (Enchantement) de
ND 15. Chaque degré de réussite sur le
dé Dragon réduil le tlemps nécessaire de
15 minutes.

Yous pouvez graver une rune de matre
sur une armure ou une arme. Il faut 4
heures pour graver une rune de maire.
Vous pouvez gagner du temps en
réussissant  un lest de Ruse
(Enchantement) de ND 17. Chaque
degré de réussite sur le dé Dragon
réduit le temps nécessaire de 15
minutes

Vous avez beaucoup étudié. Quand vous
réussissez un lest de Ruse avec une
compélence de connaissances, le MJ
vous  donme  une information
supplémentaire sur le sujel. Toutes
les compétences de Ruse dont le
nom econlient le mol «
connaissance(s) » sonl des
compélences de connaissances,
par exemple Connaissance des cultures
ou (onnaissances historiques. Le MJ
détermine I'information
supplémentaire, qui  peut  &tre
pertinente dans votre situation actuelle
0u non.

Vous éles un chercheur accompli.
Quand vous faites un lest de Ruse
(Recherches) dans le cadre d’un test
prolongé, vous bénéficiez d’un bonus
de +1 au résultat de tous les dés
Dragons. (e bonus vous permel
Qatteindre le seuil de réussite plus
rapidement. Les tests prolongés sont
détaillés page 213 ; votre MJ vous
renseignera si vous voulez en savoir
plus (SIVOUS ETES GENTIL AVEC)

Vous possédez une vaste érudition,
mais il y a deux domaines que vous
connaissez  particulierement  bien.
(hoisissez deux de vos compétences de
connaissances. Quand vous failes des
tests utilisant ces compélences, vous
pouvez refaire les tests ratés mais vous
devez garder le résultat du
second jet.

Dressage Guerrier- mage-voleur
Lloquence Guerrier- mage-voleur .- Persuasion (compélence)
-+ Nain
. ., Apaisé
Enchantement Guerrier -voleur- Apaisé P
~* Ruse de 3
*. Enchantement (compétence)
Lrudition Guerrier- mage-voleur . Ruse de 2
Fabrication de poison  Guerrier- mage-voleur - Connaissance des poisons

Vous savez comment préparer des
poisons el en faire usage sans vous
meltre en danger. Choisissez deux
poisons de novice que vous savez
produire de mémoire. Vous pouvez
créer d’autres poisons de novice a
condition de trouver el
d’apprendre leurs recettes.

Vous avez appris  préparer des poisons
plus efficaces (et plus dangereux). Vous
savez aussi fabriquer des grenades.
Choisissez un poison de compagnon ou
une grenade que vous savez produire
de mémoire. Vous pouvez créer
d’autres poisons de compagnon el
grenades & condition de trouver et
d’apprendre leurs recettes.

Vous avez appris a préparer les plus
redoutables  poisons de  Thédas.
Choisissez un poison de maitre que
vous savez produire de mémoire. Vous
pouvez créer d’autres poisons de mailre
a condition de trouver el
d’apprendre leurs recettes.




Intrigue

Guerrier- mage-voleur . Communication de 2

Vous connaissez les régles du Grand
jeu. Choisissez I'une des compétences
de  Communicalion ~ suivanles
[tiquette, Séduction ou
Tromperie. Si vous ratez un test de
Communication utilisant la compétence
choisie, vous pouvez le relancer mais
vous devrez garder le résultat du
second jel.

Vous  oblenez  toujours  plus
d’informations que vous n’en donnez.
Vous pouvez accomplir la prouesse
d’interaction A ce propos. .. pour
1 PP au lieu de 2 normalement. De
plus, vous gagnez un bonus de +1 sur
tous les tests autorisés par celte
prouesse.

Vous savez couper courl 2 une
conversation. Vous pouvez accomplir la
prouesse d‘interaction Silence de
mort pour 2 PP au lieu de 3. De plus,
vous avez la possibilité de transformer
immédiatement  la  rencontre en
renconire de combat. Dans ce cas, vous-
méme et un allié par point de prouesse
que vous dépensez en plus pouvez agir
lors du premier round de combat. Tous
les autres personnages sont surpris.

Magie d’entropie

Vous gagnez le pouvoir de sentir la
mort. Quand la Santé de quelqu’un
tombe a ( dans votre champ de vision,
vous savez combien de rounds il lui
resle avanl de mourir.

Quand vous invoquez un sort
@’Entropie, son codt en mana est
réduil de 1 (il ne peut pas tomber
ainsi @ (). Vous gagnez aussi un
nouveau sort d’Entropie.

La magie d’Entropie est si puissante
chez vous que les adversaires qui
effectuent des attaques de corps a corps
contre vous subissent une pénalité de
—1 & leur Foree. Vous gagnez aussi
un nouveau sort d’Entropie.

Magie d’esprit

Vous étes capable de sentir I'humeur
d’un étre intelligent dans un rayon de
6 meétres autour de vous au prix d’une
action mineure. Le MJ doit vous décrire
cette humeur en un seul mot (en colére,
distrait ou heureux par exemple).

Votre connaissance de la magie d’Esprit
est profonde. Quand vous invoquez un
sorl d’Esprit, son codit en Mana est
réduit de 1 (il ne peut pas tomber
ainsi @ (). Vous gagnez aussi un
nouveau sort d’Esprit.

Vous possédez un tel controle de la
magie d’Esprit que le Mana jaillit de
vous comme un forrent. Quand vous
faites un jet pour regagner des poinis
de Mana, vous pouvez choisir de
relancer les dés mais vous devez garder
le résultat du second jel. Vous gagnez
aussi un nouveau sort d’Esprit

Magie de création

Vous pouvez invoquer un feu follet sans
dépenser de mana. Le feu follet flotte
prés de votre épaule jusqu’a ce que
vous le dissipiez et illumine comme une
lanterne une zone de 10 m de rayon
autour de vous. Invoquer et dissiper le
feu follet sont des actions libres.

Voire connaissance de la magie de
Création est profonde. Quand vous
invoquez un sort de (réation, son coiit
en Mana est réduit de 1 (il ne peut
pas tomber ainsi a (). Vous gagnez
aussi un nouveau sort de Création.

La magie de Création imprégne volre
corps, vous accordant un bonus de +1
a la Défense. Yous gagnez aussi un
nouveau sort de Création.

Magie des éléments

Vous pouvez créer une petite flamme
dans votre main sans dépenser de
points de Mana. La flamme ne peut pas
étre ulilisée en combal mais peut
enflammer des objels non magiques.
Elle reste dans votre main jusqua ce
que vous la dissipiez. (réer et dissiper
la flamme sont des actions libres.

Votre connaissance de la magie des
Fléments est profonde. Quand vous
invoquez un sort des Elémen[s, son
cofit en Mana est réduit de 1 (il ne
peul pas lomber ainsi a 0). Vous
gagnez aussi un nouveau sorl des
Fléments.

La magie des Eléments irradic de vous.
Quand vous accomplissez la prouesse
Sort puissant, vous pouvez iniliger les
dégits supplémentaires accordés par la
prouesse & plusieurs cibles du sort.
(haque cible supplémentaire coiite 1
PP (il faut donc 3 PP pour affecter deux
cibles, 4 PP pour affecter trois cibles,
elc.). Vous gagnez aussi un nouveau
sort des Fléments.

Musique

Mage ~.* Magie (entropie)
mage ~.- Magie (espril)
mage - Magie de création
Mage ~* Magie (éléments)
.- Spectacle
Guerrier- mage-voleur Ou

- (onnaissance musicales

Vous savez jouer d’un instrument,
chanter, et lire et écrire de la musique

Votre cheminement musical se poursuit
au fur et & mesure que vous apprenez a
jouer de nouveaux instruments. Vous
savez jouer d’autant d’instruments que
votre Communication.

Yous étes un véritable virtuose. Vous
savez jouer de tous les instruments
communs en Thédas. Si vous tombez
sur un instrument plus exotique, vous
pouvez apprendre & en jouer en vous
exercant pendant 1d6 semaines.

(Observation

Guerrier- mage-voleur .- Perceplion de 3

Vous remarquez des choses qui
échappent aux autres. Choisissez I'une
des  compétences de  Perception
suivantes : Empathie ou Vue. Si vous
ratez un lest de Perception utilisant la
compélence choisie, vous pouvez le
relancer mais vous devrez garder
le résultat du second jet.

I7analyse de vos observations vous
fournit souvent des renseignements
précieux. Vous pouvez accomplir la
prouesse  d’exploration  Je me
demande. .. pour 2 PP au lieu de 3
normalement.

Rien ne vous échappe. Vous pouvez
accomplir la prouesse d’exploration
I’objet de votre attention pour 2
PP au lieu de 3 normalement. De plus,
cette prouesse vous donne un bonus de
+2 au lieu de +1 normalement.

Piégeage

Guerrier- mage-voleur .- Artisanat

Vous savez installer et désamorcer des
pitges simples, ayant des dégits de
base de 2d6 max et jusqua un effet
supplémentaire (vous pouvez choisir
un effet supplémentaire différent pour
chaque piége). Vous avez un bonus de
+1 pour comprendre la nature des
pitges posés par quelqu’un d’autre et
pour les désamorcer.

Vous savez installer et désamorcer des
picges plus complexes et redoutables,
ayant des dégits de base de 4d6
maximum el jusqua deux effels
supplémentaires. Vous avez un bonus
de +2 pour comprendre la nature des
pitges posés par quelqu’un d’autre et
pour les désamorcer.

Vous savez installer et désamorcer les
pieges les plus  sournois el
dévastateurs, ayant des dégits de base
de 6d6 maximum et autant d’effels
supplémentaires que vous en voulez.
Vous avez un bonus de +3 pour
comprendre la nature des piéges posés
par quelquun d’autre et pour les
désamorcer.

Porl d’armure

Guerrier

Vous pouvez porter des armures de cuir
el de mailles sans subir de pénalité a
volre Dextérité.

Vous pouvez porter des armures de
plates sans subir de pénalité & volre
Dextérité.

Vous savez lirer toujours le meilleur
parti de votre armure. Vous bénéficiez
de la moilié du score d"armure (arrondi
a Uinférieur) de volre armure quand
vous subissez des dégils pénétrants.
(En temps normal, Uarmure n'offre
aucune protection conlre les dégils
pénélranis.)




Reconnaissance

Voleur

*.* Dextérité de 2

Vous pouvez utiliser le terrain & volre
avanlage. Si vous ralez un lest de
Dexiérité (Discrétion), vous pouvez
le relancer, mais vous devez garder le
résultat du second jet.

Vous m'avez pas votre égal pour
prendre vos ennemis de courl. Vous
pouvez accomplir la prouesse Prise
d’initiative pour 2 PP au lieu de 4
normalement.

Vous &les un excellent observateur. Si
vous ralez un test de Perception
(Vue), vous pouvez le relancer, mais
vous devez garder le résullat du second
jet.

Reflexes éclaires

Guerrier-mage-voleur

- Dextérilé de 2

Un instant vous suifit pour étre prét a
agir. Une fois par round, vous pouvez
uliliser appréter comme une action
libre pendant votre tour

Yous éles capable de sauter sur vos
pieds ou de vous laisser tomber a la
vitesse de I'éclair. Vous pouvez vous
jeter 4 lerre ou vous relever pour une
action libre (ce n'est normalement
possible que dans le cadre d’une action
se déplacer)

Il est difficile de vous prendre par
surprise. Vous pouvez refaire volre jel
'initiative au début d’une rencontre de
combat, mais vous devrez garder le
résultat du second jet




