
   

 

 

 

CLASSE 

1 
POINTS D’EXPÉRIENCE 

 

MAGICIEN  

  

NOM WALLACE (M) OU WANDA (F) ARME ATTAQUE DÉGÂTS 

BÂTON DE MAGE +4 1D6 + 4 

BÂTON +1 1D6 + 1 

   

   

   

   

   

   

   

 

GROUPES D’ARMES : BÂTONS ET MAINS NUES. 
 

 

 

ORIGINE HUMAIN MAGICIEN DU CERCLE 

 

AGE  SEXE  

  

APPARENCE 

 TAILLE  

POIDS  

 

VITESSE DÉFENSE ARMURE P.V. 

11 11 0 24 
 
AUCUNE 

 
POUVOIRS DE CLASSE, TALENTS ET SORTS  18 COMMUNICATION   

1  
 

Pouvoir de classe - Bâton de mage : quand vous utilisez un bâton 
ou une baguette, vous pouvez effectuer une attaque à distance 
spéciale. Elle est résolue comme une attaque à distance classique 
(stunts possibles) et ne nécessite pas de points de mana. Elle a une 
portée de 16 yards (14 mètres). 
Pouvoir de classe - Sorts : Armure de pierre, Carreau mystique, Soin 
Langues : Ancien tévinter et Langue commerciale. 
Talent - Chirurgie : soigner est une action mineure. 
Points de mana : 18  Lancement de sorts : 3d6 + 4 
Équipement : sac à dos, vêtements de voyage, gourde, trousse de 
soins, bâton, baguette et 34 pièces d’argent. 
Sort - Armure de pierre - Mana : 3-8 PM - Action : Spécial (1 
minute, seulement hors combat) - SR : 10 
Votre peau devient aussi dure que la pierre, vous procurant un indice 
d’armure de 4. Le sort se termine normalement au bout d’une heure 
mais cette durée peut être augmentée. Pour chaque point de mana 
dépensé en plus des 3 premiers, le sort dure une heure de plus, 

jusqu’à un maximum de 6 heures. Vous ne pouvez le lancer que sur 
vous-même. 
Sort – Carreau mystique - Mana : 2 PM - Action : Majeure - SR : 
10 
Un éclair d’énergie magique part de votre main ou de votre bâton et 
frappe une cible visible dans les 30 yards (27 mètres). Il inflige 2d6 de 
dégâts plus le dé dragon du jet de dé du lancement du sort. Si la cible 
réussit un test de Dextérité (Acrobatie) SR 14, alors le sort n’inflige 
que 1d6 de dégâts. 
Sort - Soin - Mana : 1-3 PM - Action : Majeure - SR : 10 
Votre toucher soigne les blessures et revigore la cible unique blessée, 
cela peut être vous même ou quelqu’un d’autre que vous touchez. 
Chaque PM dépensé lors du lancement du sort redonne 1d6 points de 
vie. 
 
Histoire : vous êtes un diplômé récent du Cercle de la Tour. Pour des 
raisons inconnues de vous, probablement politique, vous avez reçu une 
dispense rare de voyager pour délivrer un message concernant les 
affaires du Cercle. Vous avez gagné du temps sur votre voyage aller et 
avez une semaine supplémentaire sur le trajet du retour. Vous avez 
entendu dire que vous pourriez gagner un salaire respectable pour 
seulement deux jours de travail à Stenhold, vous avez donc fait un 
détour pris de quelques heures pour y aller. Vous êtes toujours à l’affût 
de quelques pièces pour remplumer votre bourse. 
 
Prenez un moment pour personnaliser l’âge de votre personnage, son 
sexe, sa taille, son poids, et ses traits distinctifs. 

 

CONSTITUTION   

0  
 

 

DEXTÉRITÉ   

1  
 

 

FORCE   

0  
 

 

MAGIE   

4  
 

 

PERCEPTION   

1  
 

 

RUSE   

3 ARCANES, RELIGIONS 
 

 

VOLONTÉ   

2  
 

  

   

  



   

 

 

 

CLASSE 

1 
POINTS D’EXPÉRIENCE 

 

VOLEUR  

  

NOM CLAYTON (M) OU CLAYRE (F) ARME ATTAQUE DÉGÂTS 

ARC LONG * +4 1D6 + 5 

ÉPÉE COURTE +4 1D6 + 3 

DAGUE +4 1D6 + 2 

   

   

   

   

   

   

* PORTÉE COURTE : 26 YARDS ; LONGUE : 52 YARDS ; 

RECHARGEMENT : UNE ACTION MINEURE 

GROUPES D’ARMES : ARCS, BÂTONS, LAMES LÉGÈRES ET MAINS 

NUES. 
 

 

ORIGINE ARTISAN FÉRELDIEN 

 

AGE  SEXE  

  

APPARENCE 

 TAILLE  

POIDS  

 

VITESSE DÉFENSE ARMURE P.V. 

14 14 4 30 
CUIR LOURD 
 

 
POUVOIRS DE CLASSE, TALENTS ET SORTS  N/A COMMUNICATION   

2 PERSUASION 
 

Langues : Langue commerciale. 
Pouvoir de classe - Attaque sournoise : vous infligez des dégâts 
supplémentaires avec une attaque de mêlée s’il frappe dans une 
direction inattendue. Vous devez approcher votre cible avec une action 
de mouvement et remporter un test de Dextérité en opposition la 
Perception (Vue) de la cible. Si vous remportez le test, vous pouvez 
utiliser votre action majeure de ce tour pour effectuer une attaque 
sournoise. Il s’agit d’une attaque de mêlée avec un bonus de +2 au 
test d’attaque et qui inflige +1d6 de dégâts supplémentaires. Vous ne 
pouvez pas utiliser ce pouvoir sur la même cible dans des rounds 
successifs. 
Pouvoir de classe - Armure de voleur : vous ignorez les pénalités 
données par le port d’une armure de cuir (déjà compté dans vos 
statistiques). 
Talent - Contacts : vous pouvez essayer de faire un contact d’un PNJ 
en réussissant un test de Communication (Persuasion) SR 13. Un 
contact est toujours amical envers vous, mais ne vous viendra pas en 
aide sans une motivation supplémentaire. 
Équipement : sac à dos, vêtements de voyage, gourde, armure de 
cuir lourde, arc long, carquois avec 20 flèches, épée courte, dague et 
37 pièces d’argent. 
 
 
 
Histoire : vous êtes un artisan qui vient de finir son apprentissage. À 
vos dépends, vous avez découvert récemment que ce que les gens 
veulent et ce qu’ils sont prêts à payer sont deux choses différentes. 
Vous êtes venu à Stenhold parce que vous avez entendu que le iarl a 
mobilisé des troupes et pensez que vous pourriez être en mesure 
d’obtenir un meilleur salaire de quelqu’un en situation critique. Mais il 
s’avère que le iarl un pou avare qui paye encore moins que les autres. 
Maintenant que vous êtes ici, pourtant, vous avez pris connaissance 
d’une autre occasion de faire un peu d’argent rapide avec un petit 
travail au service du iarl. Ce n’est pas votre travail habituel, mais un 
sou est un sou. 
 
Prenez un moment pour personnaliser l’âge de votre personnage, son 

sexe, sa taille, son poids, et ses traits distinctifs. 

 

CONSTITUTION   

1  
 

 

DEXTÉRITÉ   

4 ARTISANAT 
 

 

FORCE   

1 FORGE 
 

 

MAGIE   

0  
 

 

PERCEPTION   

2  
 

 

RUSE   

1  
 

 

VOLONTÉ   

2  
 

  

   

 

  



   

 

 

 

CLASSE 

1 
POINTS D’EXPÉRIENCE 

 

VOLEUR  

  

NOM XAVIER (M) OU XAVIA (F) ARME ATTAQUE DÉGÂTS 

ARBALÈTE * +3 2D6 + 3 

ÉPÉE COURTE +3 1D6 + 4 

COUTEAU DE LANCER ** +3 1D6 + 2 

   

   

   

   
* PORTÉE COURTE : 30 YARDS ; LONGUE : 60 YARDS ; RECHARGEMENT : UNE 

ACTION MAJEURE 

** PORTÉE COURTE : 4 YARDS ; LONGUE : 8 YARDS ; RECHARGEMENT : UNE 

ACTION MINEURE 

GROUPES D’ARMES : ARCS, BÂTONS, LAMES LÉGÈRES ET MAINS NUES. 

 
 

 

ORIGINE EXILÉ ORLÉSIEN 

 

AGE  SEXE  

  

APPARENCE 

 TAILLE  

POIDS  

 

VITESSE DÉFENSE ARMURE P.V. 

13 13 4 30 
CUIR LOURD 
 

 
POUVOIRS DE CLASSE, TALENTS ET SORTS  N/A COMMUNICATION   

3 ESCROQUERIE, PERSUASION 
 

Langues : Orlésien et Langue commerciale. 
Pouvoir de classe - Attaque sournoise : vous infligez des dégâts 
supplémentaires avec une attaque de mêlée s’il frappe dans une 
direction inattendue. Vous devez approcher votre cible avec une action 
de mouvement et remporter un test de Dextérité en opposition la 
Perception (Vue) de la cible. Si vous remportez le test, vous pouvez 
utiliser votre action majeure de ce tour pour effectuer une attaque 
sournoise. Il s’agit d’une attaque de mêlée avec un bonus de +2 au 
test d’attaque et qui inflige +1d6 de dégâts supplémentaires. Vous ne 
pouvez pas utiliser ce pouvoir sur la même cible dans des rounds 
successifs. 
Pouvoir de classe - Armure de voleur : vous ignorez les pénalités 
données par le port d’une armure de cuir (déjà compté dans vos 
statistiques). 
Talent - Roublardise : si vous ratez un test de Dextérité 
(Crochetage) vous pouvez relancer les dés mais devez garder le second 
résultat. 
Équipement : sac à dos, vêtements de voyage, gourde, armure de 
cuir lourde, arbalète, carquois avec 20 carreaux, épée courte, couteau 
de lancer et 22 pièces d’argent. 
 
 
 
 
 
Histoire : vous venez de la nation la plus puissante et cultivée de 
Thedas (NdT : Orlaïs). Malheureusement, un « malentendu » entre 
vous et votre conjoint bien aimé vous a amené à chercher refuge dans 
le royaume bouseux et inculte de Férelden. Vous avez tenté de panser 
vos plaies à Dénérim, la ville la plus « civilisée » dans cette nation de 
barbares, mais malheureusement, votre ennemi orlésien a un certain 
nombre d’amis commerçants là-bas. Maintenant, vous errez dans la 
campagne, courtisant et volant dans les fermes sur votre chemin pour 
survivre. Vos voyages vous ont amené à Stenhold, où vous avez 
découvert un moyen de gagner un peu d’argent rapidement. 
 
Prenez un moment pour personnaliser l’âge de votre personnage, son 

sexe, sa taille, son poids, et ses traits distinctifs. 

 

CONSTITUTION   

1  
 

 

DEXTÉRITÉ   

3  
 

 

FORCE   

2  
 

 

MAGIE   

0  
 

 

PERCEPTION   

2  
 

 

RUSE   

1  
 

 

VOLONTÉ   

0  
 

  

   

 

  



   

 

 

 

CLASSE 

1 
POINTS D’EXPÉRIENCE 

 

GUERRIER  

  

NOM DAVIES (M) OU DAVNE (F) ARME ATTAQUE DÉGÂTS 

ARBALÈTE * +2 2D6 + 2 

ÉPÉE BÂTARDE +3 2D6 + 4 

DAGUE +2 1D6 + 4 

   

   

   

   

   

   
* PORTÉE COURTE : 30 YARDS ; LONGUE : 60 YARDS ; RECHARGEMENT : UNE 

ACTION MAJEURE 

GROUPES D’ARMES : ARCS, LAMES LÉGÈRES, LAMES LOURDES, LANCES ET 

MAINS NUES. 
 

 

 

ORIGINE FÉRELDIEN LIBRE 

 

AGE  SEXE  

  

APPARENCE 

 TAILLE  

POIDS  

 

VITESSE DÉFENSE ARMURE P.V. 

10 14 * 7 37 
MAILLE LOURDE 
* 12 sans bouclier 

 
POUVOIRS DE CLASSE, TALENTS ET SORTS  N/A COMMUNICATION   

1  
 

Langues : Langue commerciale. 
Talent - Style archer : quand vous utilisez l’action Viser avec un arc 
ou une arbalète, vous gagnez un bonus de +2 au lieu de +1. 
Talent - Entraînement aux armures : vous pouvez porter des 
armures de cuir, de mailles ou de plaques sans pénalité à votre 
dextérité (déjà compté dans vos statistiques). 
Talent - Style arme et bouclier : vous avez le bonus de défense 
totale quand vous utilisez un bouclier (déjà compté dans vos 
statistiques). 
Équipement : sac à dos, vêtements de voyage, gourde, armure de 
mailles lourde, arbalète, carquois avec 20 carreaux, bouclier moyen, 
épée bâtarde, dague et 16 pièces d’argent. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Histoire : vous êtes une épée à louer, un mercenaire qui offre ses 
compétences martiales à ceux qui en ont besoin et sont prêts à payer. 
Vous espérez être anobli et posséder votre propre terre, mais pour 
l’instant vous voulez tout simplement construire votre réputation et 
remplir vos coffres malades. En entendant que le iarl se prépare à la 
guerre contre les engeances, vous avez frappé à Stenhold pour offrir 
vos services. Dès votre arrivée vous avez rencontré son intendante, 
Alenka, et elle vous offre un moyen rapide de toucher quelques pièces 
de monnaie avant de rejoindre l’armée du iarl. 
 
Prenez un moment pour personnaliser l’âge de votre personnage, son 
sexe, sa taille, son poids, et ses traits distinctifs. 

 

CONSTITUTION   

3 ENDURANCE 
 

 

DEXTÉRITÉ   

2 ÉQUITATION 
 

 

FORCE   

3  
 

 

MAGIE   

0  
 

 

PERCEPTION   

1  
 

 

RUSE   

0  
 

 

VOLONTÉ   

2  
 

  

   

 

  



   

 

 

 

CLASSE 

1 
POINTS D’EXPÉRIENCE 

 

GUERRIER  

  

NOM DJURIC (M) OU DUSKA (F) ARME ATTAQUE DÉGÂTS 

HACHE DE BATAILLE +5 * 2D6 + 3 

MASSE +3 2D6 + 3 

GRANDE HACHE (À DEUX MAINS) +5 * 3D6 + 3 

   

   

   

   

   

   
* BONUS DE FOCUS INCLUS 

GROUPES D’ARMES : CONTONDANTS, HACHES, LANCES ET MAINS NUES. 

 
 

 

ORIGINE NAIN DE LA SURFACE 

 

AGE  SEXE  

  

APPARENCE 

 TAILLE  

POIDS  

 

VITESSE DÉFENSE ARMURE P.V. 

8 12 5 37 
MAILLE LÉGÈRE 
 

 
POUVOIRS DE CLASSE, TALENTS ET SORTS  N/A COMMUNICATION   

2 NÉGOCIATION 
 

Langues : Nain et Langue commerciale. 
Talent - Entraînement aux armures : vous pouvez porter des 
armures de cuir, de mailles ou de plaques sans pénalité à votre 
dextérité (déjà compté dans vos statistiques). 
Talent - Style combat à deux armes : quand vous utilisez deux 
armes vous pouvez activer une action pour gagner un bonus de +1 à 
vos attaques de mêlée ou +1 à votre Défense contre des attaques de 
mêlée. Vous pouvez changer de bonus en activant une autre action. 
Talent - Style arme à deux mains : quand vous touchez avec une 
arme de mêlée à deux mains, vous pouvez déplacer votre cible de 2 
yards (1,8 mètre) dans n’importe quelle direction. 
Équipement : sac à dos, vêtements de voyage, gourde, armure de 
mailles légère, hache de bataille, masse, grande hache et 41 pièces 
d’argent. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Histoire : vous êtes un commerçant, vous vendez des biens exploités 
et forgés dans Orzammar (NdT : la cité naine) à la population de 
Férelden. Pendant une longue période vous avez foulé les cavernes de 
votre patrie, et franchement, vous n’avez pas envie d’y revenir. Alors 
que les gens ont besoin de vos services pour négocier avec les 
humains, ils vous placent dans la caste la plus basse de la société 
naine. Vous êtes récemment venu à Stenhold pour renégocier un 
contrat de ryott (NdT : céréale). Malheureusement, le iarl est absorbé 
par sa mobilisation et ne prendra pas cinq minutes, et encore moins 
cinq jours pour négocier. Vous avez entendu parler d’un moyen pour 
gagner quelques pièces d’argent en prenant un autre emploi pour lui 
dans l’intervalle. Vous ne pouvez pas rester sans rien faire, et rien 
gagner, en attendant qu’il veuille bien vous recevoir. 
 

Prenez un moment pour personnaliser l’âge de votre personnage, son 
sexe, sa taille, son poids, et ses traits distinctifs. 

 

CONSTITUTION   

3  
 

 

DEXTÉRITÉ   

2  
 

 

FORCE   

3 HACHES 
 

 

MAGIE   

0  
 

 

PERCEPTION   

1  
 

 

RUSE   

0  
 

 

VOLONTÉ   

1  
 

  

   

 


