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Chaque partie de Dragon Age IT est unique : le jeu offre en effet au joueur la possibilité d'écrire, par le biais des
multiples choix qu'il opére, sa version personnelle de I'histoire. Forts de ce constat, les auteurs du guide que vous tenez

entre les mains se sont fixé un objectif simple : vous aider  tracer votre propre voie A travers l'aventure, en vous donnant
les moyens d'agir en connaissance de cause. Cette double page présente les différents chapitres de I'ouvrage.

CHEMINEMENT

Avec son nombre considérable de quétes et ses
multiples embranchements, I'aventure de Dragon Age IT
est tout simplement immense. Plutdt que de chercher
l'exhaustivité 4 tout prix (au risque d'obtenir un
chapitre fourre-tout et impossible 2 lire), nous avons
choisi de répartir la masse d'informations disponibles
sur I'ensemble du guide.

Le cheminement correspond 2 une partie « optimale »
de Dragon Age II ; il propose un itinéraire profitable
et gratifiant A travers les missions essentielles du
scénario principal, tout en offrant réguli¢rement des

références de pages (des passerelles en quelque sorte)
vers le chapitre Quétes, ol sont étudiées les
nombreuses activités optionnelles offertes par le jeu.

Le chapitre Cheminement s'appuie sur une structure
lisible et bien définie : les pages de gauche expliquent
comment terminer chaque quéte principale, tandis
que celles de droite fournissent des informations
complémentaires (stratégies de combat, analyses
gameplay, présentations des
personnages...) qui suivent la progression naturelle
du jeu.
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QUETES

Ce chapitre passe au crible Iintégralité des quétes de
Dragon Age II, et révéle notamment les conséquences
des principales actions du joueur. Utilisez-le en paralléle
avec le Cheminement dés votre premiére partie si vous
voulez accomplir les activités optionnelles du jeu ; lors
d'une partie ultérieure, consultez-le ponctuellement
pour orienter vos décisions tandis que vous explorez
d'autres embranchements de 'histoire.

Les quétes se divisent en cing catégories : scénario
principal, quétes secondaires, quétes de compagnon,
quétes annexes, et éventuellement contenu exclusif.

«Le chapitre Quétes comporte trois parties
correspondant aux trois actes de Dragon Age II.
Chacune de ces parties débute par une « feuille de
route », un diagramme qui montre les conditions de

disponibilité des quétes de I'acte en question.

+ Les sections consacrées au scénario principal servent
de complément au chapitre Cheminement ; vous y
trouverez notamment la description des différents
dénouements possibles des quétes principales, et leurs
répercussions sur le déroulement de l'intrigue.

+ Le chapitre Quétes propose en outre le cheminement
intégral des quétes secondaires, quétes annexes et
quétes de compagnon.

RE PAGES VOUS ATTENDENT SUR LE SITE WWW.PIGGYBACKINTERACTIVE.COM

ANALYSES & TACTIQUES

Le chapitre Analyses & Tactiques explore la
substance des mécanismes sous-jacents du
gameplay de Dragon Age IT.

Le début du chapitre s'adresse aux joueurs
qui commencent I'aventure et qui souhaitent
en savoir plus sur les fonctions essentielles
du jeu (comme les systémes de combat et de
progression, par exemple). La fin du chapitre
sintéresse quant A elle aux éléments de
gameplay étroitement liés 3 I'histoire (comme
les relations avec les compagnons) ; nous
vous recommandons ne pas la consulter
avant d'avoir terminé l'aventure, sans quoi
vous risquez de vous gicher le plaisir de la
découverte.

EARTES

Pour des raisons pratiques, les cartes de
lintégralité des zones du jeu ont été
regroupées dans un chapitre dédié. Les
cartes du guide révélent 'emplacement de
tous les objets et butins dignes d'intérét
que vous pouvez récupérer au cours de
l'aventure. Reportez-vous aux onglets du
chapitre Cartes ou 4 I'index du guide pour
trouver rapidement la carte du lieu que
vous visitez dans le cadre d'une quéte
donnée.

INVENTAIRE

Ce chapitre recense tous les objets uniques
de Dragon Age IT et dévoile leurs attributs ;
il présente également le systéme de
génération aléatoire des piéces
d'équipement, révéle comment mettre la
main sur les objets spéciaux (tels que les
sacs a dos ou les versions améliorées des
armures des compagnons), et enfin passe
au crible les inventaires de tous les
marchands du jeu.

SUPPLEMENTS

La lecture du chapitre Suppléments est &
réserver aux joueurs ayant déjd terminé
l'aventure. Vous y trouverez, entre autres
informations sensibles, le récapitulatif de
I'histoire de Dragon Age, ainsi qu'une
vaste encyclopédie étudiant les principaux
événements, personnages et concepts de la
série.

Les Suppléments expliquent également
dans une section dédiée comment
débloquer tous les Trophées et Succes de
Dragon Age II. Si
collectionneur compulsif de ce type de

vous étes un

récompenses, notez que les chapitres
Cheminement et Quétes mentionnent en
temps voulu celles qui ne peuvent étre
récupérées qu'd certains moments précis
de l'aventure.

Drucon ez [

BESTIAIRE

Ce chapitre examine tous vos adversaires
potentiels, en révélant leurs attributs et
points faibles essentiels ; il élabore
également des stratégies de combat adaptées
A leurs forces et faiblesses.

Toujours dans le souci de préserver le plaisir
de la découverte, les boss et adversaires qui
jouent un réle important dans l'histoire
sont regroupés en toute fin de chapitre.

INDEX & GLOSSAIRE

Servez-vous de l'index disponible 4 la fin
de ce livre pour trouver rapidement les
informations dont avez besoin.
L'index utilise un code de couleurs pour
signaler les susceptibles de
conduire a des spoilers potentiels. Le
glossaire définit plusieurs mots-clés du

vous
entrées

vocabulaire propre A l'univers de Dragon
Age, ou A celui des jeux de role en général.
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CHEMINEMENT EXPRESS

& 1. Un ami parmi les gardes : Depuis la Hauteville (p. 112), rendez-

vous dans le Fort du vicomte au sud (p. 126) — Patlez 3 Aveline

<& 1.Un nouveau foyer ? : Allez dans la Basseville (p. 114) — Entrez dans
la maison de Gamlen (p. 122).

& 1. Rendez-vous d’affaires : Retournez dans la Basseville — Entrez

dans I'Auberge du pendu (p. 120) — Parlez A Varric
& 2. Apaisement : Entrez dans le Comptoir féreldien de Liréne (p. 122)

dans la Basseville — Parlez 4 Liréne — Rendez visite 3 Anders dans sa
Clinique de Sombrerue (p. 119) — Allez dans la Hauteville 4 la nuit
tombée (p. 113) —» Parlez au mage pour pénétrer dans la Chantrie
(p. 125)

<& 3. Bien loin de la maison : Voyagez jusquaux Terres brisées depuis la
carte des Marches libres (p. 132) — Parlez a 'Archiviste Maréthari,
puis rencontrez Merrill sur le chemin en pente — Traversez les Cavernes

des Terres brisées (p. 136) pour accéder au Cimetiére de la montagne

1 Un ami parmi les gardes, Un nouveau foyer ?, Rendez-vous
d'affaires : Ces trois quétes vous permettront de partir du bon pied

dans I'Acte 1. Commencez par recruter un membre essentiel de I'équipe en la
personne d'Aveline ; faites ensuite un détour par la maison de Gamlen, puis
partez enfin 4 la rencontre de Varric dans I'’Auberge du pendu. Une fois que
vous avez rempli ces quelques formalités, préparez-vous & mener a bien votre

premiére mission digne de ce nom.

Apaisement : Apres vous étre entretenu avec Liréne dans sa
boutique de la Basseville, allez voir Anders et acceptez de lui venir en
aide. Parlez ensuite a Karl dans la Chantrie. Lors du combat qui débute a
lissue de la conversation, supprimez en priorité les soldats de mélée et les
Archers, avant de diriger vos coups sur le Lieutenant et le Chasseur templier,
vos deux plus coriaces adversaires. Le groupe est automatiquement conduit

dans la Sombrerue 4 la fin de la bataille.

Bien loin de la maison : Aprés votre rencontre avec I'Archiviste

Maréthari, faites éventuellement affaire avec le Maitre fagonnier du

clan, puis allez 4 la rencontre de Merrill. La mage dalatienne se joint 4 vous
pour toute la durée de la mission. Au cours du trajet jusquau Passage des
Terres brisées, vous vous heurtez réguliérement A des morts-vivants dont les
corps jonchent le sol. Merrill participe activement aux combats, mais vous ne

pouvez exercer aucun contréle sur ses actions.

A peine avez-vous pénétré dans les Cavernes des Terres brisées que vous
étes frappé par deux vagues successives d’Araignées géantes ; affrontez les
arachnides depuis l'entrée de la grotte. Des Araignées corrompues vous
tendent une autre embuscade prés de I'accés au Cimetiére de la montagne.
Aprés leur avoir réglé leur compte, montez les marches en bois (image 1)
pour provoquer l'apparition du prochain groupe d’ennemis — dans lequel
figure notamment un dangereux Guerrier de I'ombre. Une fois que vous
avez fait place nette, fouillez les dépouilles des créatures puis empruntez

la sortie.

Approchez-vous de la barriére magique pour déclencher une scéne, 4 l'issue
de laquelle s'engage une bataille féroce. Les Archers squelettiques sont bientdt
rejoints par une Entité innommable et un Guerrier de 'ombre. Celui-ci étant
de loin le plus résistant de tous vos adversaires, supprimez d’abord un a un
chacun de ses camarades, avant de vous occuper de son cas. Lorsque les armes
se sont tues, interagissez avec l'autel, puis retournez 4 I'entrée de la grotte ;
apres une halte dans le Campement dalatien, vous étes automatiquement

conduit dans la Basseville, ott Merrill rejoint officiellement votre groupe.

D'AUTRE PAGES VOUS ATTENDENT SUR LE SITE WWW.PIGGYBACKINTERACTIVE.COM

LA CARTE DU MONDE

& La sortie d'une zone peut étre connectée soit directement 2 la carte
du monde (le jeu vous propose alors de « Quitter la zone »), soit 2

un autre lieu (dont le nom s'affiche alors a I'écran).

& La carte du monde regroupe trois plans différents : Kirkwall (jour),
Kirkwall (nuit) et les Marches libres. Une fleche ( N ) indique les
destinations ot vous avez des objectifs de quéte & remplir. De nouveaux
lieux apparaissent sur les cartes 3 mesure que vous progressez dans
l'aventure ; notez que certains d'entre eux ne sont plus accessibles A partir

du moment ot vous n'avez plus de tiche spécifique 2 y accomplir.

& Vous ne pouvez visiter certains lieux de Kirkwall que durant la
journée, ou au contraire seulement A la nuit tombée. Les principaux
quartiers (comme la Basseville, la Hauteville et les Docks) sont en
revanche communs aux deux cartes de la cité ; toutefois, les
opportunités offertes, la nature des butins et l'identité des habitants

différent selon que vous les explorez de jour ou de nuit.

MAISON DE GAMLEN

La modeste demeure de Gamlen vous servira de base d'opérations tout
au long de I'Acte 1. Le fait d'en franchir le seuil guérit les blessures
éventuelles de vos personnages ; vous pouvez également y modifier la

composition de votre équipe.

<& Interagissez avec le secrétaire pour ramasser votre courrier. La
premiére lettre que vous récupérez émane de votre ancien employeur.
Si certaines missives, comme celle-ci, n'ont pas d'autre but que
d'enrichir I'histoire, d'autres, en revanche, servent i activer de nouvelles
quétes ou objectifs. Une enveloppe ([Z] ) s'affiche prés de la maison

de Gamlen sur la carte du monde quand vous avez recu du courrier.

& Servez-vous du coffre pour aﬂéger votre inventaire. Déposez‘y notamment
les armes, armures et accessoires dont vos personnages ne peuvent pas

s'équiper parce qu'ils ne remplissent pas encore les critéres requis.

<& Carver/Bethany (rayez la mention inutile) vous attend chez votre
oncle quand il/elle ne voyage pas A vos cotés. Si vous possédez le
mabari, vous avez une occasion de modifier son nom par défaut

dans la maison de Gamlen.

ACTIVITES OPTIONNELLES

La quéte de compagnon Droit du sang (page 63), qui s'active lors de votre
premiére visite dans la maison de Gamlen, donne acceés 4 plusieurs objectifs
secondaires lucratifs. La mission Publicité mensongere (page 57), que vous
pouvez débloquer depuis le secrétaire (voir « La maison de Gamlen »), vous
offre l'occasion de recruter un nouveau compagnon. Le cas échéant, vous

pouvez également mener 4 bien les quétes du contenu exclusif (voir page 69).

Les activités optionnelles représentent une source de revenus non
négligeable ; A ce titre, elles servent votre objectif principal lors de
I'Acte 1, 3 savoir collecter des fonds en vue de prendre part a I'expédition

de Bartrand dans les Tréfonds.

Pracon Acx [
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VARRIC

CHEMINEMENT

Varric est sans aucun doute le plus accommodant de tous les
compagnons de Hawke ; seul un monstre de perfidie et de cruauté

pourrait s'attirer son inimitié durable.

& Lui-méme jamais avare d'un bon mot, Varric appréciera i leur juste
valeur vos traits dhumour. Contrairement 3 la plupart de ses
camarades, le nain ne défend pas d'autre cause que la sienne ; il fait
donc preuve, sur tous les sujets, d'une grande ouverture d'esprit. Son

éloquence peut par ailleurs triompher de nombreux obstacles.

& Varric est le seul de tous vos compagnons 2 porter une arme (qu'il a
affectueusement baptisée Bianca) dont il ne peut pas se séparer. La
puissance de son arbaléte augmente 2 mesure qu'il gagne des niveaux.
La présence dans l'équipe de ce spécialiste des attaques a distance
élargit notablement votre éventail d'options tactiques (voir la

page 184 pour plus d'informations).

ACTE 1

ANDERS

Anders est un mage apostat qui est devenu Garde des ombres lors des

événements de Dragon Age: Awakening,

<& Anders est émotif ; il prend la mouche 2 la moindre réprimande
ou, si vous entretenez une relation amoureuse avec lui, au moindre

faux pas.

& Anders dénonce avec véhémence le traitement infligé aux mages de
Kirkwall. Ceci dit, il ne montre aucune complaisance vis-a-vis des
mages du sang ou de ceux qui ont pactisé avec des entités démoniaques;

vous souléverez son ire en cautionnant de telles pratiques.

& Anders est certainement celui de vos compagnons

qui est le mieux placé pour occuper la fonction

de soigneur. Vous en saurez plus sur ce réle

en consultant la page 184.

© 2011 PIGGYBACK INTERACTIVE LIMITED
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CHEMINEMENT EXPRESS

& 4. Lefils difficile : Parlez 3 Arianni dans le bascloitre de la Basseville (p. 114) —
Parlez 3 Thrask 4 la Potence (p. 118) — Retrouvez Samson dans la Basseville 2
la nuit tombée (p. 113) —» Rendez-vous de nuit sur les Docks (p. 117) —»
Videz le contenu du coffre dans le Quai privé d'Arthuris (p. 147) — Interrogez
Danzig & Sombrerue — Accédez a la Céte escarpée (p. 134) aprés un détour
par le Défilé du trépassé (p. 155) — Libérez Feynril dans les Grottes des

esclavagistes (p. 148) — Retournez auprés d'Arianni dans la Basseville

i
i
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Le fils difficile : Le cheminement décrit l'itinéraire le plus direct &
travers les événements de la mission, dont les différents dénouements,
ainsi que leurs conséquences sur le long terme, sont détaillés dans le chapitre
Quétes ala page 53 ; il suppose également que Varric et Aveline figurent dans

votre équipe.

Apres avoir proposé vos services 3 Arianni, allez parlez 3 Thrask : dites-lui que
vous désirez venir en aide 4 Feynril, puis demandez 4 Aveline d'intercéder en
votre faveur. Apres avoir parlé 3 Samson, rendez-vous sur le Quai privé
d’Arthuris. Dés que vous entrez dans la salle principale, prenez le contréle de
Varric et désamorcez les piéges qui y sont posés ; occupez-vous ensuite des
ennemis présents, en faisant du Garde de la marine votre derniére cible. La
difficulté monte de plusieurs crans lorsque vous faites face au capitaine Reiner ;
commencez par affaiblir vos adversaires en langant des attaques de zone, puis
repliez-vous éventuellement dans la salle principale, dans le but d'y attirer vos
cibles au compte-gouttes. A lissue du combat, récupérez successivement la
Lettre de Thrask (pour activer une quéte secondaire) sur la dépouille de

I'Abomination, puis la Carte de localisation du repaire dans le coffre.

Rendez-vous dans Sombrerue pour en découdre avec Danzig. Quelques
attaques de zone simultanées devraient faire mordre la poussiére A ses
premiers alliés, qui sont rapidement remplacés par des adversaires d'une autre

trempe — le Mage esclavagiste en particulier faisant peser sur votre équipe

.,
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une réelle menace. Vous serez en position de force si vous postez votre groupe
en haut des marches (image 2). Aprés le combat, fouillez le corps de Danzig
pour obtenir une carte qui doit vous conduire 3 la Céte escarpée. Au cours du
voyage, vous faites une halte forcée dans le Défilé du trépassé ; portez secours
a Javaris pour activer la quéte La promesse de la poudre noire, puis passez la
zone au peigne fin (vous n'y aurez plus accés suite 3 votre départ) avant de
vous remettre en route. Une fois 4 destination, avancez vers le sud jusquaux

Grottes des esclavagistes — notez que vous croiserez peut-étre un Assassin

dalatien en chemin (voir page 107).

Des esclavagistes (parmi lesquels figure un mage) vous cherchent querelle &
l'intérieur de la caverne. Calmez leurs ardeurs, puis partez 2 la rencontre de
Varian ; lintervention de Varric durant la conversation permettra d'assurer
une résolution pacifique du conflit. Aprés avoir décidé d'envoyer Feynril
dans le Cercle des mages ou, comme il le souhaite, chez les dalatiens (la
suite du cheminement suppose que vous avez choisi cette derniére option),
retournez sur la Cote escarpée via la sortie la plus au nord. Au lieu de
repartir sur-le-champ pour la Basseville, prolongez votre séjour sur place le
temps d'accomplir la quéte La promesse de la poudre noire (voir la double

page suivante).
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D'AUTRE PAGES VOUS ATTENDENT SUR LE SITE WWW.PIGGYBACKINTERACTIVE.COM

LES MARCHANDS

La Hauteville et la Basseville abritent les plus fortes concentrations de
magasins A Kirkwall ; visitez ces quartiers pendant la journée si vous
voulez faire des affaires. Avant de vous offrir une armure flambant neuve
ou une arme dernier cri, jetez un ceil aux quelques conseils suivants. Vous

en saurez plus sur les sujets abordés ici en lisant le chapitre Inventaire.
P ) p

& 1l existe entre les différentes boutiques des écarts de prix parfois
importants pour des piéces d'équipement pourtant similaires ; de
méme, certains marchands rachéteront vos biens 4 un meilleur tarif

que d'autres.

& Vérifiez les restrictions (de niveau ou dattributs) qui sappliquent
éventuellement 4 une piece d'équipement avant de casser votre tirelire.
Du reste, tenez compte dans votre choix du systéme de notation par
étoiles : par exemple, selon quélle a obtenu trois ou cinq étoiles, une

piece est de qualité correcte ou exceptionnelle pour votre niveau actuel.

& La plupart des piéces d'équipement vendues en magasin sont choisies
aléatoirement au sein de catégories prédéfinies, leurs statistiques étant
ensuite ajustées A votre niveau. Toutefois, les piéces présentant le
meilleur rapport qualité-prix sont celles dites « uniques » ; consultez le

chapitre Inventaire 4 la page 194 pour en savoir plus A ce sujet.

& En mode Normal ou Difficile, le fait de jouer uniquement avec les

pieces d'équipement trouvées sur le terrain ou recues comme

récompense ne représente pas un handicap lors de 'Acte 1.

o I o I

MERRILL
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Merrill posséde un talent inné pour la magie offensive. Vous trouverez
des conseils et des modéles de développement pour ce personnage 4 la

page 185.

& Comme Anders et Bethany, Merrill s'indignera si vous soutenez les

templiers dans le conflit qui les oppose aux mages.

& En dépit de son penchant pour les démons, Merrill a le cceur pur et
ne supporte pas la violence gratuite. Si vous étes du genre 3 imposer
vos vues par la force, vous avez peu de chance

de vous attirer sa sympathie.

& Merrill accepte mal les critiques ;
le meilleur moyen d'entretenir
une relation amicale (voire

amoureuse) avec elle consiste a

lui préter attention et 4 se ranger

a son avis aussi souvent que

possible.

ACTIVITES OPTIONNELLES

<& Lorsque vous explorez la Basseville et les Docks dans le cadre de la quéte
Le fils difficile, vous avez de fortes chances d'avoir maille & partir avec
des maraudeurs ; rendez-vous i la page 65 pour en savoir plus sur les

bandes armées qui envahissent les rues de Kirkwall 4 la nuit tombée.

& La quéte secondaire Le cirque des idiots (voir page 59) vous permet
de recruter Isabela — un personnage qui a un réle important 4 jouer
dans 'Acte 2. Accomplissez cette mission avant de partir pour les

Tréfonds, sans quoi vous ne pourrez plus enrdler la jeune femme.

& Certaines quétes de compagnon consistent simplement en une
séquence de dialogue, au cours de laquelle vous avez 'occasion de faire
évoluer votre relation avec l'individu concerné. Si vous avez l'intention
de débloquer le Succes/ Trophée « Les grands esprits se rencontrent »

(voir page 242), choisissez vos répliques avec soin lors de ces scénes.

CHEMINEMENT

ACTE 1
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CHEMINEMENT EXPRESS

& 5. La promesse de la poudre noire : Ralliez la Céte escarpée aprés votre
tencontre ‘avec Javaris — Pénétrez dans la Grotte des Tal-Vashoff
(p: 148) —» Rendez-vous dans le Camp qunari sur les Docks (page 116)

3

©6. Un berger:dans un troupeau de loups : Portez secours d sceur
Petrice dans laBasseville (de nuit), puis tejoignez-la dans son Refuge
plus au.nord < Frayez-vous un chemin 4 travers les Labyrinthes des
Bas-fonds (p. 143) pour accéder au Chemin de montagne de Vimmark

(p- 153) = Retournez aupres de sceur Petrice:

5 La promesse de la poudre noire : Sur la Céte escarpée, vous
rencontrez un Tal-Vashoff qui vous met en garde contre son

propre clan. Ses congénéres donnent l'assaut tandis que vous avancez vers
le nord. Les Tal-Vashoff résistent au feu et a 'électricité, mais sont
vulnérables aux dégits naturels et de froid (voir « Les dégits élémentaires »
sur la page de droite) — utilisez les capacités appropriées et vous ne leur

laisserez aucune chance.

Le premier combat que vous livrez dans la Grotte des Tal-Vashoff est une
simple formalité. Le second vous donnera plus de fil  retordre : postez-
vous au pied des marches puis attirez les ennemis vers votre position ; 3
partir du moment ol ils se sont agglutinés autour de votre défenseur,
l'utilisation du sort Cone de froid et d'autres attaques de zone feront des

ravages dans leurs rangs.

La derniére bataille vous oppose dans un espace ouvert i un grand
nombre d'adversaires ; pour réduire les risques d'étre pris A revers,
réfugiez-vous derriére la premiére cloture en bois (voire dans la salle
précédente), puis recourez A une stratégie similaire 3 celle du précédent
affrontement (image 3). Débarrassez-vous rapidement du Chef des Tal-
Vashoff, dont la seule présence octroie a ses troupes divers bonus ; il ne
devrait pas résister longtemps 4 une série d'assauts coordonnés. Le statut
de cible prioritaire échoit toutefois au Saarebas : ce mage peut vous

*

v

il »;).-.l ...T.Hc,vpi__zv“._,-,,rm,,,._,‘.,, L e e LR R

18 o I i, T ol

i
4
[
i
]

N AT ] R A Ty T i e T

infliger de tres lourds dégats, surtout si vos personnages sont regroupés

dans un périmeétre restreint.

Un berger dans un troupeau de loups : Cette quéte ne présente

aucune difficulté jusqud ce que vous acceptiez l'offre de sceur
Petrice, donc faites le plein de potions auparavant. Des araignées de toutes
sortes ont élu domicile dans les Labyrinthes des Bas-fonds ; notez que
certaines d'entre elles sont capables de cracher du venin sur une longue
distance. Aprés une scéne, vous étes successivement pris pour cible par deux
groupes de Brigands ; vous taillerez en piéces ces importuns en multipliant

les attaques de zone.

Vous rencontrez I'Arvaarad sur le Chemin de montagne de Vimmark. Le
conflit étant de toute fagon inévitable, refusez de lui livrer le Saarebas — cette
décision vous donnera accés & une nouvelle quéte lors de I'Acte 2. Attachez-
vous dés le début des hostilités 4 réduire le nombre de vos adversaires : aprés
avoir préparé votre offensive en marquant une pause tactique, frappez—les
tant qu'ils sont encore regroupés avec plusieurs attaques de zones simultanées.
Vos ennemis regoivent des renforts en cours de combat : 3 condition que
vous ayez déja suffisamment affaibli I'Arvaarad (en tant que Commandant, il
octroie un bonus d'attributs A ses soldats — voir page 222), achevez-le avant
de vous tourner vers les nouveaux venus. A lissue de cette féroce bataille,

retournez auprés de sceur Petrice pour mettre un terme a Ia mission.
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Comme expliqué ci-dessous, la plupart des ennemis présentent un

certain degré de résistance ou de vulnérabilité aux différents types de
dégits que vous leur infligez. Notez que le chapitre Analyses &

Tactiques approfondit les sujets abordés ici.

<& En premier lieu, les ennemis ne sont pas tous égaux devant les
dégits physiques ou magiques. Par exemple, des sorts peuvent briser
la défense d'une créature qui encaissait jusque-Ia sans broncher une

pluie de fleches ou de coups d'épée.

& Par ailleurs, chaque attaque est susceptible d'infliger des dégits

élémentaires. Il existe cing éléments au total :

OB O

Fru Froip ErecTrICITE EspriT NATURE

Les ennemis peuvent afficher des résistances élémentaires, mais
également des vulnérabilités que vous avez tout intérét A exploiter.
Si un adversaire ne présente aucune susceptibilité particuliére vis-a-

vis des attaques élémentaires, elles lui infligent des dégits standard.

& Les dégits élémentaires sont causés par les sorts, et parfois par les
attaques physiques — les armes pouvant canaliser le pouvoir de
certains éléments. Notez que la plupart des bitons de mage sont

associés par défaut 2 un élément spécifique.

Lors des combats les plus difficiles, une des clés de la victoire réside
dans votre capacité A élaborer des stratégies tenant compte des forces et
faiblesses de vos adversaires. Pour exploiter a fond leurs vulnérabilités
(toutes clairement identifiées dans le Bestiaire), vous aurez sans doute
besoin de marquer des pauses tactiques réguliéres, afin de choisir
manuellement les capacités les mieux appropriées pour chacun des

membres de 'équipe.

Si vos personnages portent une arme associée A un élément, veillez 3
leur confier une autre piéce dartillerie en réserve, au cas ou leurs
attaques par défaut se heurtent 3 une résistance adverse. Dans les

niveaux de difficulté les plus élevés, vous avez intérét A posséder un

arsenal qui couvre l'ensemble des éléments pour étre en mesure

d'exploiter n'importe laquelle des faiblesses ennemies.

& Au cours de vos périples, vous mettrez parfois la main sur des
ressources d'artisanat. Ces matériaux, dont la découverte rapporte
200 EXP, permettent de créer des runes, des potions, des bombes et
des poisons — autant d'objets (dont certains sont uniques en leur
genre) qui enrichissent votre arsenal. Les cartes du guide révélent les

emplacements des ingrédients d'artisanat.

& Les coffres fermés A clé sont divisés en plusieurs catégories, selon la
complexité de leur mécanisme de verrouillage. Tous ceux que vous
rencontrez au cours de 'Acte 1 sont de type « standard » : seul un
personnage doté d'au moins 20 points en Ruse est capable de les
ouvrir. Vous avez tout intérét i développer précocement cet attribut

chez un des voleurs de votre groupe.

& Une astuce toute simple facilitera la tiche des chasseurs de trésors.
Si vous jouez sur consoles, affichez le menu radial et utilisez le stick
Caméra pour fouiller du regard votre environnement : une bréve
description de tous les points d'interactivité i portée (dont les
sources de butins) apparait alors & I'écran, trahissant ainsi leur
emplacement (image 4) — les points en question doivent toutefois se

trouver 3 la méme hauteur que vous. Sur PC, appuyez sur la touche

TAB pour aboutir au méme résultat.

CHEMINEMENT

ACTE 1
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QUETES

FEUILLE DE ROUTE

Cette « feuille de route » révéle les conditions de disponibilité des
quétes du scénario principal, des quétes secondaires et des quétes de
compagnon : utilisez-la pour planifier votre itinéraire 3 travers
I'Acte 1. Les pages suivantes contiennent les fiches de toutes ces
missions, ainsi que celles des « quétes annexes » — des objectifs plus
modestes qui possédent leurs propres conditions d'accés.

i LEGENDE

¢ amare

a-am«neﬂ‘ Quéte principale

>

‘! ! ! ACTE 1
. ) ) . Un berger dans un | : ! -
- 9 ‘ L'empire du crime g de ‘ Devoir - x‘ Le prince exilé*
Quéte secondaire i SO RSN 2 LEyEe i 7 7 |
S ‘ Quéte de compagnon %
=
. ‘ Contenu exclusif Libération non La promesse de la ‘ Le Palais.des*
! sollicitée poudre noire | petles noires
Premiére/De .
c quéte de 'Acte *Cette quéte est disponible en tant que IlJiUl[{%)LLtlb
¥ b . contenu exclusif. Consultez la page
i saer Requétes d’herboriste Une lettre perdue pag
dragonage.com/da2/addons pour savoir
comment y avoir acces.
—————
‘ Bienvenue 4 la maison
p—— i ==
. ; . > A\ La destruction de ~ X
‘ Fenris a été recruté crv Publicité mensongeére < e 5 . nms;-v(:“&. ‘ Un nouveau foyer ?
)Y : S Lothering il e
- .. & L
/%
—— - i Ty
‘ Questions et réponses =
B s e o '.‘ ‘ Des' ,am1s en bas
. de I'échelle
‘ Le contact d'Tsabela <7y |
e ..
- B ” e e
e cirque des idiots ] g
i : W“} ‘ Droit du sang '1?‘} La Mine d'os R} Reprenez le travail
- » , é s
Jel'ai trouvé, je le garde o ———
v
— . . . o Des ennemis en
; Le premier sacrifice = . B )
} notre sein "a' Ordres du magistrat
1 o
{ w 3
e |
. 1 e o * I r i x e
‘ Parler 3 Anders a ‘ Histoires de famille/
= ‘L,.. v Portrait du passé
¢ —_——— = s
b o —T
- L1
e
o ‘ Evité de justesse | | k} Détails A régler
T | N d 18 .
Tty | -I [ " . - - - - ¥ ' p Il i ¥
. a ; ' A LR
{ | :_:' 5 s ,,'Ii:_ )
- ] n i Al LYy 7 . . X L
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attirer vos adversaires par petits paquets.

seriez pas satisfait des conséquences de vos choix lors du dialogue.

o
PUBLICITE MENSONGERE o
. e T Toana— 3 g
o ORDRES DU MAGISTRAT . i
- R - QUETES
! i
BUTINS ET RECOMPENSE : 14 14 14 14 X |
-
| ] i %
) BUTINS ET RECOMPENSE: 1 14 « K K ] , POINT DE DEPART : & Rejoignez Fenris dans les Domaines de la Hauteville, puis entrez dans le Manoir
3 3 %y : de Danarius. Lelfe rejoi de de la quéte ; dé lus
. 1 ‘ : e Danarius. Lelfe rejoint votre équipe a ce stade de la quéte ; dépensez sans plus
. PoINT DE DEPART : . g3 AV Maison de Gamlen ) ) -, q p 1 , d L p y
o T . | | attendre les points de capacité qu'il posséde en réserve. .
Hauteville (jour 2 ! CONDITIONS : + ) ! . y A
(jour) E | By - | N /9 s f & Des Ombres et au moins un Démon de la colére — un adversaire coriace dont
. ConprTIONS : / l' & Terminer la quére Rendez-vous d'affaires. vous devez faire votre cible prioritaire — ont envahi la demeure ; frayez-vous un
il ’ y R N ky . = X s
Terminer la quéte de compagnon Droit du sang. Récupérer la lettre correspondante sur le chemin jusqu’ la piece dans le coin nord-est du manoir. Apres avoir fait place
i . secrétaire. nette, fouillez le secteur pour récupérer la Clé de 'inquisiteur. Retournez dans la
Parler au magistrat Vanard prés du tableau du cantor ) n .
) ; ) . C . grande salle pourvue de deux escaliers menant A une mezzanine, et sauvegardez
dans la Hauteville, et accepter d'appréhender le criminel HEMINEMENT : [ ; A ; !
g votre partie en prévision du combat a venir.
en Iuite. Rendez-vous dans la Basseville A la nuit tombée . / " ' (= , “ "
A M & Déverrouillez les Quartiers de linquisiteur pour provoquer l'apparition d'une
CHEMINEMENT : pour y rencontrer votre contact, Anso. Mettez e i ;
‘. IR 10 uc 1 Maison abantlenaée dont Entité innommable. Cette redoutable créature regoit des renforts en cours de e
Rendez-vous dans les Ruines abandonnées depuis la carte . ) : bataille ; pour mettre toutes les chances de votre coté, dictez manuellement les
F lentrée se trouve dans la partie nord-est de la : j
des Marches libres. Approchez-vous du groupe de gardes 1 ; y 2 actions de chacun de vos personnages et cherchez refuge dans les salles adjacentes
, 8 , carte. Si vous navez pas encore accompli la quéte . . i i
au centre pour déclencher une scéne. Lorsqu'Elren vous R o e rdilled pArir et si le contréle de la situation vous échappe. |
supplie de faire justice, répondez-lui comme bon vous oy . Parc Bt A i Iaff N il fouill
e r les Malandrlns des Coupejarretg en chernln, @ Fenrls qulttc equch a lissue de arfrontement. Aprt.s avoir pl’ls soin de oulller
semble — vous aurez plus tard la possibilité de revenir sur . o . 5 »
o, 4 WP ; A les environs, rejoignez-le dans la Hauteville pour mettre un terme 2 la quéte.
votre décision. Une fois a l'intérieur de la Maison abandonnée,
Parmi | i d ffronter dans 1 ouvrez la porte sud et engagez les hostilités , CONSEQUENCES :
armi les ennemis que vous devez affronter dans les . , .
ruines figurent des Aciaignées géantes et des créarures de avec les Canailles ; dautres ennemis venant Si vous refusez de venir en aide 3 Fenris lors de votre premiére rencontre, si vous
I'Tmmatériel. Prenez la peine de fouiller tous les cadavres régulierement se JoLndre aulx festivités, veillez ne le recrutez pas  la fin de la mission, ou si vous partez pour les Tréfonds en le
b g ) ; 4 maintenir vos combattants les moins résistants : d B noit deDanas el d
B T nire et abandai Lnet Glande { Lo laissant en plan devant le Manoir de Danarius, vous vous privez définitivement de
séricigéne, un objet requis pour la mission Requétes alécartdela mele.e‘A lissue du comba't, emparez- ses services, ainsi que des quétes de compagnon qui lui sont associées.
A y K vous de la Cargaison des contrebandiers dans le
d’herboriste. Le coffre de la piéce nord-est est doublement F et RELATIONS AVEC VOS COMPAGNONS
A I "y P p coffre, puis quittez les lieux. \
gardé : un piege est placé juste devant lui, et une nuée i PG T ) el - S 3 1
| .y . R ; RS SR L enris se méfie des mages comme de la peste. Si Hawke en est un, il aura envers 2
d'araignées envahit la salle dés que vous le fouillez. & Les forces tévintides passent 4 l'assaut a lissue de . 0 & i 17 [ e
[ 1 e i e lui un préjugé défavorable 4 l'issue de la conversation finale. Pour limiter la casse, SECONDAIRES
Lorsque vous pénétrez dans la salle centrale via l'entrée ! J A ol optez le moment venu pour les répliques « A survivre » ou « Rien du tout ». Si
a A i 4 5 o " A 4 cours de bataille, ne relichez votre vigilance que bai : S 0
nord, vous etes assailli par des araignees qui regoiven . 5 Bl S S S ¢ di i
i 2L 3 g » QULLSs s lotsque le dernier de vos ennemis a expiré. vous sou a‘ltez au cor}tralre augmenter son taux ,e rivalié, dices successivement
rapidement le soutien de créatures de ITmmatériel. Si \ 1 h « Un probléme, peut-étre ? » et « Le pouvoir » — sélectionnez ces phrases dans cet
. A . Approchez-vous des marches a l'ouest pour faire ) ; ; ;
vous ne voulez pas prendre de risques, rephez—vous desle 1 dle P Awitts Il . . ordre pour un effet maximal. Votre partie se sauvegardant automatiquement juste
début du combat dans la zone précédente dans le but d" R 1 O s Apres i avolr proms la sé i éche de la rec )
p y I (e fendez-vous dans la Hauteville en avant la séquence, rien ne vous empéche de la recommencer au cas ot vous ne

pleine nuit.

& Plus loin au sud, vous rencontrez Lia, la fille dElren. A
lissue d'une nouvelle bataille (méfiez-vous des ennemis
qui surgissent dans votre dos), vous pouvez pénétrer dans

L TE I B . .

e, e SR I TP L 7 . o f’ﬂ

‘ la salle ot se terre Kelder. Vous étes libre de le tuer sur le

champ ou de le capurer ; les conséquences de cetre Son corps a beau étre couvert de tatouages  + Cette particularité mise a part, Fenris est une personne

décision sont analysées plus bas. 3 au lyrium, Fenris ne montre aucune intégre qui sera satisfaite de vous voir agir envers vos !

& Sivous avez exécuté Kelder, vous pouvez immédiatement : prédisposition pour la magie, qu'il tient au interlocuteurs avec honnéteté. Habitué a se battre pour sa ’

| quitter les lieux en passant par la porte sud ; dans le cas i contraire en grande horreur. Son profil de survie, Fenris sait toutefois faire abstraction de son sens |
1 contraire, le fugitif vous glisse entre les doigts et s'enfonce ; ML SE N guerrier spécialisé dans le maniement des moral quand sa vie ou celle de ses proches est menacée. i
] i

dans les ruines. Vous le retrouverez un peu plus loin apres armes 4 deux mains exige des adaptations tactiques si vous

+

Personnage torturé, Fenris est susceptible de chercher du
réconfort dans les plaisirs de la chair ; ne vous attendez pas

avoir affronté quelques ennemis supplémentaires. l'intégrez 4 votre groupe.

& Retournez aupres du magistrat Vanard pour mettre un

ST e s

i point final 4 la quéte. + Comme I‘e montrent Ie’s événe.ments de la quéte Publicité pour autant a ce quil réponde. favorablement  la premiére
mensongere, Fenris napprécie que trés modérément la sollicitation en ce sens. Le meilleur moyen de rentrer dans
fo_, CoNSEQUENCES: compagnie des mages, méme s'il leur reconnait, du moins ses bonnes grices consiste 4 le caresser dans le sens du poil ~ §
RS 6 aves épargné Kelder, le magistrat Vanard vous i dans le principe, une utilité et un droit de cité. En pratique, il dés les premiers échanges. Les paroles blessantes ou 5
\ paie comme prévu ; vous pouvez lui extorquer un peu E manifestera son opposition A toute action servant les intéréts méprisantes éveilleront sa rivalité, et rendront difficile, voire |
‘ plus d'argent en soulevant Iépineux probléme de sa i du Cercle des mages, et réprouvera fortement le fait de impossible, la construction d'une relation amicale ou  }
filiation avec le criminel (évidemment, Aveline E négocier avec des démons quels qu'ils soient. amoureuse. 3

|
X désapprouvera un tel comportement). E '
§ I k
- & Si vous avez tué Kelder, parlez a Elren pour obtenir une: . | EETREL s e it
‘ 1 ; e |
e 5 récompense ; en revanche, vous ne recevrez rien d'autre i

que des menaces de la part de Vanard. Ce dénouement
connaitra un rebondissement plus tard dans le jeu.

s ] P e i i R L 1 A £ e 1 R A usarne ariir of .( B T i e
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Les dialogues sont, avec les combats, I'un des deux piliers du gameplay de
Dragon Age II. Cette section examine les différents types d'options de
dialogue mises a votre disposition et leur impact sur la personnalité de
Hawke. Notez que les conséquences des choix de répliques lors des
principales conversations du jeu sont étudiées individuellement dans le
chapitre Quétes.

LES OPTIONS DE DIALOGUE

| IcoNE DESCRIPTION Nortes

b i L'option de base pour forger une personnalité de type
= Diplomatique | diplomatique. Permet souvent de ménager ses
; : interlocuteurs et de générer des hausses d'amitié.
Participe  fagonner une personnalité diplomatique.
Sert 4 proposer son aide 4 un interlocuteur ou 2 lui
“manifester son soutien.

Bienveillant

i { L'option de base de la personnalité de type i
' . Humoristique . humoristique. Provoque des réactions neutres chez vos !
] i compagnons (voire amicales pour Isabela et Varric). |
Participe a fagonner une personnalité de type
W Charmeur e P P
humoristique.
5 —I

™

; L'option de base de la personnalité de type agressif.

i ;

. " ey §

!! Agressif Entraine souvent des hausses de rivalité chez les ;

i { compagnons. ¢
Brutal Participe A fagonner une personnalité de type Agressif.

! ; Permet de clore les débats en prenant les armes. Le fait !
: de couper court A une discussion avec un démon ou
fdes esclavagistes est généralement bien vu ; vous
lirisquez par contre de susciter une réprobation
Junanime si vous attaquez subitement un pauvre hére
qux s'est trompé de camp. :

Combat

x

SR

' Les interventions de vos alliés sont souvent décisives et
: permettent de régler pacifiquement certains conflits.
Entraine habituellement des hausses d'amitié.
! !
| Faire du charme 3 un compagnon. Le flirc est le seul |
“moyen de démarrer une relation amoureuse.

‘ ! Céder la parole 2 un

compagnon

' Flire

] ['Permet de repousser les avances d'un compagnon ou  F
7] Terminer une i

!de mettre un terme A une histoire d'amour. Entraine en :
romance YA =y
| général des hausses de rivalité.
i

i
i Accepter la proposition de son interlocuteur. Permet
| de démarrer de nouvelles quétes.

]

v : Oui
]

1 7 r F
; Refuser la proposition de son interlocuteur. Ne refusez |
X Non jamais une offre de travail — vous pourriez vous priver
! définitivement de la quéte correspondante.
3 z — , ¢

S

Montre les différentes réponses que vous pouvez ;
apporter dans une situation donnée. Faites votre choix |
en fonction de vos attentes et de votre interlocuteur.
1
1

| '}, Choix
]
* ! Choix spécial

k Permet selon les cas de payer un interlocuteur, de le
soudoyer, de le faire chanter, de lui extorquer de

l'argent supplémentaire 2 la fin d'une mission, ou de se
renseigner sur la nature d'une récompense.

‘: Les choix spéciaux représentent des opportunités

1 uniques ; ils sont proposés 4 des moments-clés de

, laventure A condition que Hawke ait la personnalité
! requise (diplomatique, humoristique ou agressive).

Payer / Extorquer

-

| Mentir | pas. Une option rare, qui ne conduit pas toujours au
! ! résultat escompté.

: Ouvre un sous-menu proposant plusieurs questions sur

£ un sujet donné. Permet parfois de débloquer de

2 nouvelles répliques autrement indisponibles dans des |
tions ultéri

* H i Pousse Hawke 4 mentir pour se sortir d'un mauvais

S'enquérir

LA PERSONNALITE

DE HAWKE

Hawke peut développer trois types de personnalités différentes,
correspondant aux options de dialogue suivantes :

<& Diplomatique/Bienveillant : Icones de couleurs bleu clair ou
& Humoristique/Charmeur : Icones de couleur mauve

& Agressif/Brutal : Icones de couleur rouge

La premiére option de dialogue que vous sélectionnez définit la personnalité
initiale de Hawke. Supposons que vous optiez pour une réponse
diplomatique et que vous continuiez dans cette voie : Hawke se forge alors
une personnalité diplomatique et le nombre d'options correspondantes est
comptabilisé. Pour passer 4 une autre personnalité (agressive, par exemple),
vous devrez valider une quantité de répliques de ce type égale 4 plus de deux
fois le total en cours d'options diplomatiques. En pratique, ce systéme a
donc pour conséquence de « figer » la personnalité de Hawke aprés un
certain nombre de dialogues. Les compteurs d'options de dialogue sont
réinitialisés au début de chaque acte ; vous avez alors une bréve opportunité
de changer de personnalité.

Concrétement, la personnalité de Hawke détermine le ton de sa voix, mais
lui donne surtout accés & des choix spéciaux et uniques (propres 3 sa
personnalité du moment) lors de certains dialogues.

D'AUTRE PAGES VOUS ATTENDENT SUR LE SITE WWW.PIGGYBACKINTERACTIVE.COM

La qualité de la relation que noue Hawke avec chacun de ses compagnons
est évaluée sur une échelle de 200 points qui varie dans le sens de lamitié ou
de la rivalité. Une représentation visuelle de ce niveau est fournie dans le
menu Personnages (image 1).

AMI RivaL

& Les compagnons qui participent ou assistent a une conversation
réagissent 3 vos décisions et A vos propos en fonction de leur
caractére.

& Chagque fiche de mission du chapitre Quétes étudie les conséquences
des principaux choix de dialogue sur les relations avec vos
compagnons. Servez-vous de ces informations pour développer leur
niveau de rivalité ou d'amitié au maximum.

& Vous débloquez des conversations spéciales (appelées « quétes de
relations ») avec un compagnon si vous effectuez ses quétes
personnelles et si votre niveau d'amitié ou de rivalité atteint la barre
des 50% (dans I'Acte 2) puis des 100% (dans I'Acte 3) ; ces dialogues
vous permettent de faire franchir de nouvelles étapes a votre relation
avec l'individu en question.

& Les remises de cadeaux sont un excellent moyen de renforcer les
liens (souvent dans le sens de l'amitié) qui vous lient a vos
compagnons. Les chapitres Quétes et Inventaire révélent comment
obtenir ces objets.

& Une fois que vous atteignez une extrémité (+100) de la jauge de
relation, son niveau n'évolue plus : Iamitié ou la rivalité avec le
personnage concerné vous est définitivement acquise. A ce stade,
vous débloquez une capacité spéciale (différente selon la nature de
la relation) sur leur arbre de talents personnel (seuls Bethany et
Carver n'ont pas droit 4 ce bonus).

<& D'unpointdevuede gameplay, l'amitié nest pas forcément préférable
a la rivalité. Les deux relations ont des avantages uniques. Pour faire
simple, le compagnon avec qui vous entretenez une rivalité ne
comprend pas vos méthodes, mais il respecte votre autorité et votre
capacité A changer le cours des choses — méme si la fagon dont vous
atteignez vos objectifs ne correspond pas 4 ses idéaux.

© 2011 PIGGYBACK INTERACTIVE LIMITED

ROMANCES
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Pour nouer une relation amoureuse avec un compagnon, vous devez
franchir les étapes suivantes.

& Flirtez avec l'élu(e) de votre cceur 4 la moindre occasion. Cette
condition est nécessaire, mais pas suffisante : vous naurez pas
forcément la possibilité d'entamer une histoire d'amour avec un
partenaire de flirt.

& A partir de I'Acte 2, faites des haltes réguliéres dans le Domaine
Hawke 4 la nuit tombée. Si vous y retrouvez votre ime sceur,
profitez-en pour lui conter fleurette ; au cours de la conversation,
invitez-la A s'installer 3 vos cotés

pour faire passer votre relation au
stade supérieur.

& Une fois que vous avez entamé une
romance, évitez de faire des avances
a d'autres personnes : votre bien-
aimé(e) napprécierait pas. Traitez-
le(la) avec les plus grands égards
pour rester dans ses bonnes graces.

& Maximisez ensuite le niveau
d'amitié ou de rivalité de votre
moitié, remplissez toutes ses quétes
personnelles, remettez-lui son ou
ses cadeaux, et partagez un moment
de calme en sa compagnie avant de
vous lancer dans la derniére ligne
droite du jeu.

& Notez que vous devez remplir
d'autres conditions pour conquérir
Isabela et Sébastian (quoique la
relation avec ce dernier reste
forcément chaste). La section « Les
compagnons » (riche en spoilers) &
la fin de ce chapitre explique
comment gagner les faveurs de ces
deux personnages.
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1l existe des centaines de talents et de sorts différents dans Dragon Age II.
Pour vous aider a faire votre choix, cette section examine chacun des arbres
ou écoles de capacités auxquels vous avez acces. Les capacités se divisent en

différents types :

& Les capacités activées ont une durée d'action limitée et cotitent un
nombre défini de points de mana ou d'endurance. Une fois que vous
les avez utilisées, vous devez attendre quéelles se rechargent avant de
pouvoir les activer 3 nouveau. Durant les premiéres heures de jeu,
débloquez en priorité des capacités de ce type — ce sont celles qui
renforceront le plus votre efficacité en combat.

& Une fois enclenchées, les capacités maintenues agissent en
permanence jusqud ce que vous les désactiviez. Leur utilisation
« bloque » une certaine fraction des réserves de mana ou d'endurance
du personnage concerné.

& Les capacités passives octroient des bonus permanents et ne
consomment ni endurance ni mana.

& Les améliorations sont des bonifications dautres capacités.
Généralement, un talent ou un sort ne donne sa pleine mesure qua
partir du moment ot vous lavez amélioré au maximum. Alors
qu'Horreur a pour seul effet d'étourdir bri¢vement ses cibles, sa
version améliorée Désespoir leur inflige en outre de lourds dégits
spirituels ; 4 lui seul, le Bouclier élémentaire a une influence réduite,
mais ajoutez-lui le Rempart et le Bouclier mystiques et il octroie un
important bonus 2 toute 'équipe. En bref, il est dans votre intérét de

faire le plus rapidement possible l'acquisition des améliorations des
capacités clés — surtout si celles-ci entrent dans le cadre de
combinaisons interclasse (voir page 174).

& Hawke peut acquérir une spécialisation quand il atteint les niveaux 7
et 14 respectivement. Trois spécialisations lui sont offertes pour
chaque classe. Chacune fournit un bonus unique et ouvre un nouvel
arbre de talents ou de sorts spécifiques. Vos compagnons n'y ont pas
acces, mais ils possédent des arbres personnels dont certaines capacités
se rapprochent de celles disponibles dans ces spécialisations.

Ne vous focalisez pas uniquement sur les capacités qui infligent de lourds
dégits ; certains modes maintenus ou altérations d'état vous donnent
l'occasion de mettre en place des stratégies de combat susceptibles de faire la
différence. Par exemple, ne passez pas 4 coté de larbre Sabotage des voleurs :
les talents qu'il renferme permettent de neutraliser des groupes entiers
d'adversaires, mais aussi de déclencher des combinaisons interclasse.

Le Soupir du Créateur est mis en vente dans le Palais des petles noires (voir
dragonage.com/da2/addons pour savoir comment accéder A ce lieu) ; cet
objet sert A redistribuer l'intégralité des points d'attribut que vous avez
dépensés jusqu'a présent. Vous pouvez ainsi repartir de zéro si vous n'étes
pas satisfait du développement de votre personnage ou si vous souhaitez
simplement explorer d'autres pistes.

Familiarisez-vous enfin avec le systéme des Tactiques (voir page 178) : grice &
lui, vous pouvez optimiser la fagon dont vos équipiers se servent de leurs
capacités, et donc améliorer l'efficacité de votre groupe de combattants.
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ARME ET BOUCLIER

Maitrisé par : Hawke, Aveline, Carver

& Les talents de cet arbre intéresseront surtout les défenseurs.
Défense au bouclier diminue de 25% les dégits infligés aux
ennemis mais octroie un bonus de résistance. Les capacités
passives Perception et Préservation immunisent contre les
attaques latérales et les attaques sournoises respectivement ;
faites-en l'acquisition au plus tét.

& Le Coup de bouclier (et l'amélioration Enchainement) permet
d'étourdir plusieurs ennemis a la fois — ce qui donne aux voleurs
et aux mages l'occasion d'infliger des dégits colossaux dans le
cadre de combinaisons interclasse.

& Disperser et Assaut sont les deux principaux talents que peut
utiliser le défenseur pour infliger des dégits : une fois améliorés,
ils font des ravages contre des cibles désorientées.

‘ﬁ ARME A DEUX MAINS

Maitrisé par : Hawke, Fenris, Carver

& Un guerrier équipé d'une arme 2 deux mains se doit de maitriser
tous les talents de cet arbre — 4 commencer par Portée du géant,
Grand fracas et Faux (les deux derniéres capacités font des
ravages contre les groupes d'ennemis fragilisés).

& Leseffets de Rompre et de Tornade (I'amélioration de Tourbillon)
sont complémentaires : cette derniére a une probabilité de critique
de 100%, tandis que la capacité passive fait que les coups critiques
ont 50% de chance d'étourdir leurs cibles.

EcLAIREUR

Maitrisé par : Hawke, Aveline, Fenris, Carver

& Puissance et Contrdle sont deux capacités maintenues
mutuellement exclusives qui renforcent respectivement de 10%
I'Attaque et les Dégats du guerrier. Dans les deux cas, réfléchissez
bien avant de débloquer leurs améliorations : elles s'utilisent dans
le cadre de stratégies de combat trés spécifiques.

& Faites rapidement l'acquisition de Fendre et Massacre si votre
guerrier est équipé d'une arme 4 deux mains.

& Les victimes de Tourment (un sortilége de mage) seront réduites
en poussiéres par un guerrier doté des talents Puissance (amélioré
avec Muscle), Destructeur et Fendre. Réservez ce sort aux cibles
coriaces et dangereuses dont vous souhaitez rapidement vous
débarrasser.

L{) MAITRE DE GUERRE

Maitrisé par : Hawke, Aveline, Fenris, Carver

& La portion inférieure de cet arbre comprend des talents qui
réduisent les temps de recharge et la consommation d'endurance.
Leur achat se justifie pour un guerrier dont vous prenez
fréquemment le contrdle ; autrement, contentez-vous de débloquer
Galvaniser.

<& Ralliement (et son amélioration Unité) donne au guerrier la
possibilité de partager temporairement les effets de certaines
capacités maintenues avec ses camarades (qui peuvent ainsi
bénéficier de bonus défensifs et d'un meilleur taux de régénération
de mana et d'endurance).

& Synergie intrépide transfére a I'utilisateur 50% de toute la menace
générée par ses camarades. Cette variante améliorée de Synergie
de combat permet ainsi & un défenseur de garder le contréle de la
situation lorsque ses ennemis sont placés hors de portée de sa
Provocation.

@ DEFENSEUR

Maitrisé par : Hawke, Aveline, Fenris, Carver

& Cet arbre contient plusieurs talents qui aident le guerrier 3 mieux
résister aux assauts. La maitrise des capacités maintenues
Moulinet (qui offre des bonus de Défense et de Trempe) et Egide
élémentaire (qui octroie des degrés de résistances élémentaires)
est essentielle pour les défenseurs, qui doivent pouvoir activer
l'une ou lautre en fonction de la situation. Notez que Egide
élémentaire ne devient réellement utile qua partir de la fin de

['Acte 1.

<& Limmunité contre les répulsions offerte par la capacité
Obstination profitera A tous les guerriers. Les autres talents de
l'arbre sont moins indispensables ou entrent dans le cadre de
stratégies de combat trés spécifiques.

- BELLICISTE

Maitrisé par : Hawke, Aveline, Fenris, Carver

& Tout guerrier digne de ce nom doit maitriser la Frappe du
pommeau : peu coliteuse, cette capacité (une fois améliorée avec le
Coup de pommeau) a une forte probabilité d'étourdir sa cible.
Utilisez-la pour interrompre la préparation de l'attaque ou du sort
d'un adversaire.

& Les talents Provocation, Bravoure et leurs améliorations
respectives sont des achats indispensables pour tout défenseur qui
se respecte. Faites l'acquisition de Rugissement et Bravade le plus
tot possible.

& Secousse intéressera les guerriers équipés d'une arme i deux
mains qui attirent réguli¢rement l'attention de leurs cibles & cause
des lourds dégits qu'ils infligent.
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La menace désigne le procédé par lequel les ennemis choisissent leur cible
parmi vos personnages. En exploitant le systéme A votre avantage, vous
pouvez forcer vos ennemis A sattaquer A votre défenseur plutdt qu'a un
personnage plus fragile : il suffit pour cela que le défenseur représente en
permanence la menace la plus élevée.

Chaque créature évalue de facon individuelle le niveau de menace de ses
adversaires. Lorsque les hostilités s'engagent, les ennemis choisissent leur
cible en fonction de sa classe, les guerriers étant considérés comme
prioritaires. Ensuite, le niveau de menace de vos personnages évolue en
temps réel selon plusieurs facteurs :

<& La menace augmente avec la proximité. Entre 1 point (éloignement de
plus de 60 métres) et 100 points (corps A corps) sont rajoutés au niveau
de menace (dont le seuil maximal est de 1 000 points) selon la distance
qui sépare l'ennemi de sa cible — d'oti la nécessité de toujours placer
votre défenseur en premiére ligne, au cceur de la mélée.

& Les dégits infligés représentent le principal facteur d'évolution du
niveau de menace. Pour compenser son déficit de puissance par rapport
aux attaquants, le défenseur doit utiliser certaines capacités comme
Provocation pour que les ennemis continuent de focaliser leur attention
sur sa personne.

<& La quantité de menace générée par un personnage est proportionnelle
aux dégits qu'il inflige. Si ses assauts réduisent de moitié la barre de vie
d'un ennemi, son niveau de menace vis-a-vis de la créature en question
augmente dautant (la moitié de I'échelle de menace, soit 500 points).
Lorsqu'ils générent de grosses quantités de menace (par exemple A cause
des combinaisons interclasse), les attaquants ont intérét i utiliser les
capacités répertoriées dans le tableau ci-contre pour réduire rapidement
leur niveau de menace.

<& Confiez a vos plus puissants attaquants des objets (tels que les Chausses de
camouflage) qui affectent directement le taux de génération de menace.
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<& Les mages et les guerriers produisent de la menace indirecte quand ils
octroient des bonus de dégits A I'équipe.

S

<& Contre un ennemi majeur ou un boss, vous pouvez mettre a profit les
poussées de menace de vos attaquants pour ralentir puis « promener »
votre adversaire (voir page précédente) le temps que votre défenseur

- récupere.

FEs

i CAPACITES INFLUENGANT LE NIVEAU DE MENACE
i GENERATION

I CLASSE

. DE MENACE

CAPACITES

menace
Absorbe la menace des
Compagnons

Mage § 50% g Onde mentale i Réduit & zéro le niveau de ;
; P ; menace ;
1 Voleur | 75% i Evasion, Discrétion { Diminue le niveau de !
A ' i ' menace
! Lacher de gant, Coup ¢ Augmente le niveaude ?
: : de semonce * menace ;
E r E L
i ] | Provocation/Armistice | Augmente/diminuele
¢ H i ; niveau de menacedes  ;
| * ! i compagnons i
s R ! Leurre, Bonne étoile : Transfére la menace 4 un [‘
£ b i | double !
k i . i : i
Guerrier 4 100% i Provocation, i Augmente le niveau de i
P f Rugissement [ menace P
‘ \ ‘ ‘
i Bravade i Augmente le niveau de
p $
1
F

Synergie intrépide
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Le niveau de difficulté Cauchemar apporte trois changements notables
lors des combats :

1

1. Le « feu allié » est activé : vos attaques de zone affectent maintenant
vos propres alliés, mais vos ennemis peuvent également se blesser
entre eux.

T T

2. Les ennemis bénéficient d'immunités élémentaires. Consultez le

chapitre Bestiaire pour en savoir plus sur ce sujet.

3. Vos adversaires sont plus dangereux : ils infligent davantage de
dégits et résistent plus longtemps 4 vos assauts. Les Assassins sont

el L s e

susceptibles de vous voler des potions et leurs attaques furtives
passent outre larmure de vos personnages. Les Commandants
peuvent quant A eux faire converger leurs troupes vers un membre de

l'équipe.

Les astuces suivantes (et une extréme prudence) vous aideront 2 tirer |
votre épingle du jeu dans ce mode :

<& Vous étes votre pire ennemi en mode Cauchemar. Vos plus
puissantes attaques peuvent étre fatales  vos propres alliés s'ils sont
pris dans leur rayon d'action. Seuls quelques sorts de zone (comme 1
Sommeil et les attaques électriques de l'école de lInstinct) ne
touchent que les ennemis.

<& Pour une meilleure coordination entre vos personnages (et donc
une efficacité renforcée), marquez des pauses tactiques réguliéres
afin de gérer manuellement leurs actions. g

<& Exécutez fréquemment des combinaisons interclasse : ces techniques
vous aideront A infliger des dégts importants et donc 4 accélérer le
dénouement des combats.
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<& Si vous jouez avec un Guérisseur vital, la capacité Seconde chance
vous immunise contre les blessures. A défaur, nayez aucune
hésitation & consommer des nécessaires de soin : le jeu vous en
fournira dautres gracieusement (dans la limite des quatre
exemplaires que peut contenir votre inventaire) au cté des habituels
butins que vous ramassez sur le terrain.

€ Que vous ayez besoin d'un simple instant de répit ou de sauvegarder
la partie, vous pouvez parfois interrompre un combat avant son
terme en vous éloignant suffisamment de vos ennemis (ils
disparaissent alors de la mini-carte).

<& Recourez fréquemment aux produits de l'artisanat (poisons, potions
et bombes) ; le fait de ralentir les ennemis avec un poison ou de
renforcer votre résistance aux dégits en avalant une Potion d'armure
de pierre vous facilitera la tiche lors des combats difficiles.

& Pour pouvoir continuer A utiliser en toute sécurité les attaques de
zone, vous devez regrouper vos ennemis loin de vos personnages.
Repoussez vos cibles en utilisant les capacités de l'arbre Mage de la
force ou le talent Disperser du guerrier, et intimez 'ordre & vos troupes
de rester en position pour quélles ne se jettent pas dans la mélée.

© Face 4 des adversaires trés puissants, protégez vos personnages les
plus fragiles en élevant une Barriére ou un Glyphe autour d'eux, et
augmentez leur santé maximale avec des piéces d'équipement ou en
investissant dans leur Constitution. Ceci est d'autant plus utile
qu'un personnage réduit 3 moins de 10% de sa jauge de vie saigne
jusqu la mort & moins d'étre soigné.

ébarrassez-vous rapidement des combattants a distance, sans quoi vos

& D q
personnages seront réguliérement renversés par leurs attaques. Noubliez
pas que les mages ne peuvent plus compter sur Onde mentale améliorée

our se tirer d'affaire si des alliés se trouvent a proximité. %

3

&V
i T S0 't . s T ST S

© 2011 PIGGYBACK INTERACTIVE LIMITED

S s+ e

SES
ACTIQUES

SYSTEME
DE MENACE

MODE
CAUCHEMAR

N



http://www.piggybackinteractive.com

s PriconAGE [
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DEGATs PropPrIE

adE 2 IE 2 JC 2 JC R IR IE I 2 IC S IE 2 AE 2 JC 2 JCE JCRIEZAE 2 IC S FEZ DE S JE y ! . ! !
y - i . Fendoir doutre-terre ; 12 Physique | Actaque +38 | Probabilité de critique +4% } 21 Force ;' Capitaine de navire (Docks — Nuit) ' e
— — = e b | Lame du chant de gloire I 16 Physique [ Actaque +47 | Dégats physiques +7% { 24 Force | Ser Karras { 114t
| H | Cour de la Potence, Acte de miséricorde) !
LE S A RM E S D U G UE RRIE R Fendoir effronté de Palvo _ 12 Physique ; Actaque +38 | Génération de menace +14% ; 21 Force "Capitaine” Qerth I. il :
! (Repaire des Gardes masqués, Mascarade nocturne) | .
Poing de Ronchon 20 Physique | 1 emplacement de rune | Attaque +57 | 5% | 28 Force Chez Bonny Lem (Passage désaffecté) ] 1
- Le port des armes du guerrier (quélles soient 2 une ou & deux mains) de chance dassommer la cible
32 genis Akdes sreaetatns o Bekes 5 ey que b Cresnien Lame du confiant E 12 Physique E Attaque +38 | Génération de menace +14% E 21 Force E Les lames de Korval (Hauteville) E 1 |
. g 9 ’ Y Maelstrom 16 Physique Probabilité de critique +4% | Vitesse 24 Force Marchand darmes (Cour de la Potence) 1l t
entre également en jeu en ce qui concerne les boucliers. | & 5
attaque +4%
Epée crantée J 15 Physique .-: Endurance +18 | Dégits physiques +7% ] 23 Force ‘ Forgeron (Basseville) ~ 1 ] INVENTAIRE
B OUCLIERS & A RMES A UNE MAIN Interminable de la terre 25 Physique 5 Artaque +76 | Dégits de feu +5 ; 32 Force Bartrand (Manoir de Bartrand, Affaire de famille) 2 3
rougeoyante 1
Seul un guerrier maitrisant les talents de l'arbre Arme et bouclier Tonnerre Sundarin i 20 Physique : Reésistance a [électricité +438 | Dégits délectricité +4 ; 28 Force i Coffre (Tréfonds, L'or des fous) : 2w
peut s'équiper de ces piéces. Celles-ci se destinant surtout aux Hache des bourrasques 27 Physique Probabilité de critique +5% | Dégits 35 Force Chez le Golem central (Thaig abandonné) 2
Y Rl 02 g critiques +12% | Dégacs délectricité +11
défenseurs, recherchez en priorité les propriétés suivantes : Y i . i AN i ] §
Frappe singuliére i 21 Physique | 1emplacement de rune | Actaque +61 | Dégits 30 Force i Innley d'Osterburg i 2
@ Bonus d'Armure, de résistances et de trempe. { | physiques +8% | Mises a mort sanglantes i { (Terres brisées, Chasseur de primes) !
, pun M , Brise-cceur de Markham 27 Physique Probabilité de critique +5% | Dégats 33 Force Marchand darmes (Cour de la Potence) 2
<& Bonus de santé et de régénération de santé. critiques t12% | Mises Tmors sanglantes
& Bonus de génération de menace. Pas de I'oie de Val Royeaux J 13 Physique r 1 emplacement de rune | Attaque +41 | r 22 Force J Conspirateur d’ Amaranthine 12
] 4 Probabilité de critique +4% i i (Terres brisées, Les conspirateurs) 2 i
<& Bonus de PfObablllté de renversement, d'étourdissement ou Lame de Sombrerue 23 Physique 1 emplacement de rune | Probabilité de 30 Force Forgeron (Basseville) 2
de coup fatal. critique +4% .
Sataareth H 29 Feu ! 1 emplacement de rune | Attaque +94 | Dégits | 38 Force i Récompense de quéte aprés la victoire sur IArishak i ] ARMES UNIQUES
Notez que les statistiques des pieces d'équipement révélées dans | i physiques +8% | Résistance i la magie +8% | (Fort du vicomte, Commandements du Qun) i k
les tableaux de I'Tnventaire sont des valeurs moyennes ; les valeurs Le Hurleur 20 Physique Probabilité de critique +4% | Dégits 28 Force Veld (La Bassine, Le plus grand trésor de Gamlen) 3 |
exactes varient dans une fourchette prédéfinie. Enfin, bon ! ; critiques +11% | Dégats physiques +8% ! ! | i
O ot es e eolonnest: Acquisition s st Gadtres sdlam Bassrath-Kata 31 Physique | Attaque +100 | Vitesse dattaque +4% | i 39 Force Récompense de quéte (Les épées perdues) g3t
9 ) . A % Probabilité d'infliger un coup fatal +20% | S i
le format suivant : « Détenteur (lieu, quéte) ». { i e s _‘ { E :
Griffe de Perrin 25 Physique ;1 emplacement de rune | Actaque +76 | 32 Force Les lames de Korval (Hauteville) o k3 |
] Soins regus par ce personnage +19% ] r
Bouc i, Le Poids E 29 Physique | 1 emrlaccmcnt de rune | Attaque +94 | Trempe , 38 Force ! Dragon-sire (La Mine d'os, Massacre minier) E B v
] ! +11|5% de chance d'infliger une répulsion i H i ¢
P C n Le Baillon 28 Physique | 1 emplacement de rune | Probabilité de 1 36 Force Récompense de quéte y 3
F . — : ONDITIS 0 - QUISITN critique +5% | Dégits critiques +12% | ¢ (A la recherche de Nathaniel) | ;
; Bouclier de soldat féreldien i 12 Force | 12 Constitution i Cadavre de réfugié (Terres viciées, Prologue) Probabilit¢ dinfliger une dissipation +5% | i —
! Majestueuse porte du bann 72 i1 emplacement de rune | Santé +17 18 Force | 18 Constitution § Chef de la Coterie (Basseville — Nuit) | 1 Coutroux du forestier : 27 Physique : 1 emplacement de rune | Santé +32 | i 35 Force i Jess Varvel le“ Tire-laisse” : 3 g
| Fendeur de cranes de Markham | 66 | Attaque +38 | Armure +7 | 18 Force | 18 Constitution ! Les lames de Korval (Hauteville) ) H | Artaque +81 | Génération de menace +16% ] i (Ruelle vétuste, La mégere apprivoisée) H |
E Force hivernale i 86 i Armure +9 | Trempe +8 i 20 Force | 20 Constitution Dragon (Tréfonds, Expédition dans les Tréfonds) i1 Epée décumeur 29 Physique 1 emplacement de rune | Probabilité de 36 Force Marchandise douteuse (Docks) o] 113 4]
i Force-destin | 72 i Attaque +41 | Dégits physiques +7% { 18 Force | 18 Constitution 1 Revenant (Bien loin de la maison) (U i critique +5% | Dégits critiques +12% i i i
! Bouclier de Kirkwall (2 i Défense +20 | Armure +7 18 Force | 18 Constitution Marchand d'armures (Basseville) 1 Epée de garde civil ‘ 29 Physique : 1 emplacement de rune | Attaque +94 | i 36 Force i Marchand d'armes (Cour de la Potence) s3] 4
Mascaret :: 134 r Défense +33 | Armure +13 : 24 Force | 24 Constitution , Emissaire qunari (Refuge de Ser Varnell, ' 2 | ; | Vitesse dattaque +4% ! i ] |
b a J , Invitation 2 la prudence) g B Lame des antaams 32 Physique 1 emplacement de rune | Attaque +108 | i 38 Force . Comprtoir féreldien de Liréne (Basseville) 3 i
Pacificateur 94 Attaque +50 | Probabilité de critique +4% ¢ 21 Force | 21 Constitution Les lames de Korval (Hauteville) 2 0 Dégits infligés aux humains +10 P /
i 1 i H . ’ ] . = ] . . £
L'orgueilleux ! 103 I Armure +10 | Résistance naturelle +411 | 22 Force | 22 Constitution | Emissaire qunari (Refuge de Ser Varnell, I 2 La récompense dAurvar 33 Physique i1 emplacement de rune | Attaque +116 | i 41 Force H Coffre (Tréfonds, A la recherche de Nathaniel) LERER
] i j i Invitation 4 la prudence) ; l ; Armure +3 | Génération de menace +17% 4 ! ] '
Liqueur de 4:60 des tempétes 146 1 emplacement de rune | Armure +15 | 25 Force | 25 Constitution Coffre (Repaire desclavagistes abandonné, 2 La lame floue 33 Physique 3 emplacements de rune | Les ennemis ne ‘ 41 Force Coffre (Refuge des mages du sang, s
) ! Dégats physiques +7% Un gofit amer) | peuvent pas esquiver les attaques ] Les derniers fideles) 1 H
f i I i i k s i K orw | | | I B B A - 3 ] H
Bouclier des Amell l 122 | 2 emplacements de rune | Armure +12 | 23 Force | 23 Constitution | Ancre du tueur (Restes d’humanité) l 2 Glandivalis | 33Electricité | 1emplacement de rune | Attaque +116 | ' 41 Force 3 Hybris (Donjon caché, Les parchemins awiergans) | 3 |
s i A 3 1 a i H
L Défenseur de la muraille i 122 2 emplacements de rune 23 Force | 23 Constitution Marchand darmures (Cour de la Potence) 2 i '. Armurf: +3 ] 2,5% de chance dasservirles | i i 5
| Bouclier des engeances } 122 { Tauxde régénération dendurance +4 | { 23 Force | 23 Constitution f Forgeron (Basseville) f 2kl | pesanEmIs normauy £ { § I
1 Py +489 ; ; I i Furie de I'Tmmatériel * ¢ 25 Physique 2 emplacements de rune | Probabilité de critique 34 Force Démon du désir (Domaine d’'Harimann, 3 2
1 E b 4 4 i | %o L ! 1
{ Le bouclier du chevalier 190 1 emplacement de rune | Atraque +88 | 34 Force | 28 Constitution | Refuge de Ser Varnell 2 H i +5%| Dégits spirituels +3 dans un rayon de2m ¢ Repentance)
i Probabilité de critique +5% | 100% des Aveline (Invitation 4 la prudence) Lame de Desdémona* | 17 Nature i 2 emplacements de rune | Attaque +50 ! 25 Force . Reliques et antiquités du Palais (Palais des perles noires,
| dégas de l'attaque standard contre les Lame de mille et une I 35 Physique 1 2 emplacements de rune | Probabilité de I 42 Force ! Reliques et antiquités du Palais
3 1 ennemis au corps A corps batailles* ' | critique +5% | Dégits physiques +8% | ¢ (Palais des perles noires)
! | | ) | ) ! ' H S o i
? Rempart H 190 i Armure +38 | 100% des dégirs de l'attaque i 27 Force | 27 Constitution H Coffre (Tréfonds, A la recherche de Nathaniel) i 3 48 5 T N \,__-___"__‘r‘._,_____“__,___,___-:‘___P_rf})akﬁh:cf:nﬂlger_fe repulslon_i% i ‘.ri,-.._..
i i standard conere les ennemis au corps & corps i i i i * Contenu téléchargeable (voir dragonage.com/da2/addons pour plus de détails). Jridg § L'!"
Rempart du seigneur 208 { 1 emplacement de rune | Attaque +94 | 29 Force | 29 Constitution { Chimere (Ruelle délabrée, Velléités) =2 A
Peaurteur Défense +47 | Trempe +10
g ; : : ; : g
i Pierre angulaire i 208 i Attaque +94 | Armure +21 | Immunité | 28 Force | 28 Constitution i Jeven (Sombrerue, Faveur et impair) i 3 i
» ; l‘ : contre les répulsions : : l‘ i
i Bouclier de l'itre 174 1 emplacement de rune | Armure +17 | 28 Force | 28 Constitution Récompense de quéte donnée par Mérédich I3 .3 N
E Taux de régénération de santé +4 | Soins (Un plat qui se mange froid) i
é regus par ce personnage +19% 1 ,,J
i+ Bouclier volcanique : 227 j‘ 1 emplacement de rune | Armure +23 | i 29 Force | 29 Constitution : Marchand darmures (Cour de la Potence) : gF %
1 1 | Dégats de feu +12% ) 1 1 J
E Bouclier du résolu 248 2 emplacements de rune | Armure +25 | 31 Force | 31 Constitution Tas dos (Vestibule des templiers, 3 4
] Résistance 4 la magie +8% La goutte d'eau) ] :
i Amie(e) de mage* g 271 ; 3 emplacements de rune | Résistance 1 la : 32 Force | 32 Constitution i Quéte Foi E B E
; ! i magie +17% H H i 5
Pavois de dame Rosamund * 86 i 3 emplacements de rune 20 Force | 20 Constitution Reliques et antiquités du Palais i 1440
L (Palais des perles noires) { -j

* Contenu téléchargeable (voir dragonage.com/da2/addons pour plus de détails).
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MAGES

Méme si les Apostats semblent désormais pulluler & Kirkwall, la grande
majorité des individus doués pour la magie résident toutefois dans le Cercle

des mages, ot ils sont placés sous [étroite surveillance des templiers.

e
Caractéristiques du groupe :

& Armure trés faible

Immunité contre la paralysie € Forte vulnérabilité aux dégits spiricuels

Haute résistance 4 la magie

N T R D, s

Analyse de groupe :

& La plupart des sorts infligeant des dégits spirituels appartiennent aux

écoles de I'Esprit et de I'Entropie. Leur efficacité est majorée de 25%

lorsque leur utilisateur a appris Maitrise des esprits.

& La Dissipation inflige des dégits spirituels 2 ses victimes, tout en

interrompant les sorts quelles maintiennent ou préparent.

<& Supprimez les Mages en priorité, ou ils risquent de ruiner vos efforts en

soignant leurs alliés. N'hésitez pas A pourchasser votre cible si elle se

téléporte loin de vous.

<& Tous les talents réunis de larbre Fugitif tévintide octroient a Fenris un

<& Mage du Cercle (Fantassin — Baton) ;
<& Apostac (Fantassin — Baton)

& Mage du sang
<& Haut mage du Cercle

E

taux de résistance 3 la magie de 45% ; si vous étes amené 4 en découdre
fréquemment avec les mages, développez ce personnage dans ce sens.

AN G Y L,

Mages standard :

Mages délite :

5

)
1
[
‘.
!
i
i
i

s

# Les cibles prises dans le rayon
dlaction de I'Orbe spirituel sont
dabord ralenties pendant
quelques secondes (durant

lesquelles elles encaissent des
dég

violemment repoussées.

ant d'étre

pirituels),

.

Quand il est attaqué au corps A
corps, le Haut mage du Cercle se
'intérieur d'un champ
de force impénétrable, 3 moins

réfugie 2

qu'il ne batte en retraite en se
téléportant.

# Le Haut mage du Cercle partage
la plupart de ses capacités avec le
Mage esclavagiste et [Alchimiste
de la Coterie.

HauT maGge pu CERCLE
N N “S——

Afl L
@ @ @ i
Normal Normal Normal Normal | Point faible
g eb A
Cercle des mages Ravageur F
Capacités notables

* Orbe spirituel * Haute résistance 4 la magie
* Foudre

¢ Immunisé contre la paralysie

# Santé et Armure trés faibles

* Champ de force

* Téléportation

DALATIENS

Fidéles a leurs traditions ancestrales, les Dalatiens ont peu en commun

avec les elfes des cités qui vivent reclus dans le bascloitre. Les chasseurs

dalatiens sont réputés  juste titre pour étre des archers habiles,

mais ils

excellent également dans le maniement des armes de mélée.

T = e

Caractéristiques du groupe :

e AR

Analyse de groupe :

<& Immunité contre les dégits naturels* € Forte vulnérabilité A [€lectricité

& Immunité contre la paralysie

& Les elfes dalatiens déploient un imposant arsenal militaire, mais ils se

montrent incapables de recourir 4 la magie en combat.

A moins que vous ne preniez une décision spécifique lors d'une quéte
q! q q

mettant en scéne Merrill, vous naurez que trés rarement maille& partir

avec les Dalatiens.

o ppen. 52

Dalatiens standard :

& Guerrier dalatien (Fantassin — Arme et bouclier,
Arme 4 deux mains, Deux armes)

& Archer dalatien (Fantassin — Armes de jet)

T
! Dalatiens dellte &
¥ o »
i & Assassin dalatien
£
i
E ASSASSIN DALATIEN
k
+ LHémorragie paralysante draine i Affinités élé )
ités élé i b . inités élémentaires
Affinités élémentaires eu [énergie vitale des cibles 1
prises dans son rayon daction ; :
cette technique laisse ses victimes E
exsangues et totalement paralysées. | -
E
. . £
Normal Normal Normal Normal | Point faible || ¢ Quand il est mal en point, le Mage 3 Normal |Point faible | Normal |Immunit¢* | Normal
du sang aspire [énergie vitale des ; Cottirtio e o P * L
Catégorie de butin Archétype ennemis qui lentourent pour 1 ategorie ce butin rehetype dalatiens infligent des
Apostats Ravageur e propresne : P LO"“““?‘" N
. N - ., E faire souffrir leurs victimes en
& Ajoutez 4 ces deux capacités un E e dos dé §
. i1 . ; 58 fifics ur causant des dégits
Capacités notables Spécificités sort de téléportation et vous § Capacités notables Spécificités eur e des deg
° H spirituels répétés.
comprendrez que le Mage du sang i o ) )
# Hémorragie paralysante | ¢ Haute résistance 4 la magie recele un fort potentiel de i ¢ Furtivicé ¢ Immunisé conere la paralysie || o | o5 Agsassins dalatiens étane [
sance - e itez 3 7 ité E . Lo ; sé: o sie.
+ Transfusion O il Ijgeliie nuisance ; exploitez sa vulnérabilité i ¢ Attaque sournoise * Armure et santé faibles immunisés contre la Paralysie, ||
spirituels pour réduire 1 o Retrai inutile de chercher 4 les piéger
s il . &s fail ; , . etrait -
¢ Téléportation ¢ Santé et Armure trés faibles au maximum son espérance de vie. I{ avec des Glyphes.
v b ' Lal Ld ﬁ bl h b N - o
1
; .
e . e . A AR L L P R 8 A L1 kR P R LY P+ e L1 R AT L= T R LA Rt . e e
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DEMONS

Toujours 4 l'affiit, les démons guettent la moindre
occasion de traverser le Voile, par l'intermédiaire
des réves des mortels ou directement en prenant
possession d'un mage. Vous en saurez plus sur
ces créatures en consultant lencyclopédie de
Dragon Age dans le chapitre Suppléments
(voir page 254).

L
]
[]
]
i
]

Caractéristiques du groupe :
<4 Immunité contre Silence 1
Analyse de groupe : j
<& Capables de surgir du sol ou de semparer du |
corps d'un étre vivant, les Démons peuvent frapper
n'importe ol et n'importe quand ; regroupez vos
personnages lorsque vous explorez des lieux ol

sévissent ces créatures.

& Les sorts de larbre Paria dalatien de Merrill
permettent dexploiter la vulnérabilité des démons

aux dégits naturels.

& Le sort Sommeil est un excellent moyen de

neutraliser un groupe fourni d'Ombres.

e Sl a M TN Bt

+ Comme tous les Assassins, le Démon de la
apper vite et fort (de
préférence en visant vos personnages les
plus fragiles), avant de se retirer aussitot ;
brisez sa routine en le neutralisant dés qu'il

colére cherche

apparait, et passez-le A tabac sans lui laisser

DEMON DE LA COLERE

Affinités élémentaires

Point faible | Normal | Immunité¢* | Normal Normal

Catégorie de butin Archétype

Démons

un instant de répit.

Le Démon de la colére enchaine
généralement deux attaques successives, la
seconde infligeant 4 sa victime des dégits

.

de feu persistants.

feu sont A proscrire lorsque vous affrontez

cet adversaire en difficulté Cauchemar.

Capacités notables Spécificités

# Immunisé contre Silence

# Attaque sournoise

* Furtivité * Bonus moyen d'Attaque

# Furie infernale # Santé et Armure faibles

* Retrait

Ld Ld Ld L4 Ld r

o o e i PSP

* Niveau de difficulté¢ Cauchemar uniquement ; dégits normaux autrement

© 2011 PIGGYBACK INTERACTIVE LIMITED

BESTIAIRE

& + 4 .
Démons standard : Le Démon de lorgueil peut adopter deux
: formes différentes.
Ombre (Fantassin) D% g E
EMON DE LORGUEIL EU ; ¢ les ¢ sa faibless
Bl - + Exploitez par tous les moyens sa faiblesse
€& Abomination (Fantassin) bbb A A k. W) élémenmire quand il se présenresoussa [
Affinités élémentaires forme de f‘eu H noubhcz»pﬂs qu'un mage
peut canaliser le pouvoir du froid dans les X
Démons d’élite : % @ @ @ @ armes de vos combattants de mélée.
. 25 # Le Carcan compresseur du Démon de
& Démon du désir , L comp . ; 3
l'orgueil nemprisonne pas instantanément
@ Démon de la colére Point faible | Normal | Immunité* | Point faible | Normal sa cible : sa proie désignée dispose d'une
., 1 ; Catégorie de butin Archétype fraction de seconde pour sextraire de son ~ MAGES
@ Démon de lorguell (Feu) rayon daction avant son activation.
. ’ . . Démons Mastodonte .
@ Démon de lorguell (P0150 @ Les sorts de [école Paria dalatien de Merrill [ §e DALATIENS
= = ) " infligent des dégats naturels. Si vous activez
- 4 Capacitesmotables Slpelitalss la Grace d'Arlathan pour compenser
. * Gerbe de feu © Immunisé contre Silence l'utilisation de Sang de la Premiére, son sort DEMONS
Blessures du passé infligera alors de lourds
I3 g
+ Bouclier de feu ¢ Santé élevée dégits, indépendamment de la valeur de 5
1 .
D },3 e DE, SIR  Poing de feu * Dégirs trés élevés IArmure de votre adversaire.
* Carcan compresseur # Bonus modérés dActaque || ¢ Merrill peu se protéger avec une Armure e
) e e de pierre, une Barriére ou un Bouclier
* Pidei . . R
Affinités élémentaires Rietoeeng > D] mystique si elle commence 3 attirer L
* Charge SIenSSlEc atbe l'attention de lennemi.
ﬂ{ .
@ @ @ Dg y p
EMON DE LORGUEIL OISON
Normal | Point faible | Normal | Point faible | Immunité* & 4 Y "~ 24 = e e, o -
Catégorie de butin Archétype l Affinités élémentaires « Utilisez des armes associées a [électricité
lorsque vous faites face au Démon de X
Démons Commandant b!_, orsd . ,
lorgueil sous sa forme empoisonnée.
Capacités notables Spécificités " # Les deux variantes du Bouclier du démon 3
infligent des dégats répétés aux adversaires
Valnérabilicé - i Normal | Point faible | Point faible | Inmunité* | Normal . b N
¢ Vulnérabilité # Immunisé contre Silence | qui tentent de latctaquer au corps A corps. |
|
¢ Résistance magique * Armure élevée § Catégorie de butin Archétype « Aprés avoir esquivé la Charge du Démon de
& Tizspe Al ! Démons Boss lorgueil, essayez de le frapper par surprise au
moment o il reprend ses esprits.
LeDé o désie | b fice d i Capacités notables Spécificités # Plusieurs de ses attaques renversent leur
¢ Le Démon du 1it le combat m.ppmn intlige des | cible ; vous vous faciliterez la t k.
2;'?-"{5 ml"d““ 3‘ atta‘l‘;“‘ adistance ef aux I * Gerbe de poison * Immunisé contre Silence personnages ont la Trempe né
mbres le soin de monter au front. . . o e
* Bouclier de poison * Dégits élevés résister 4 cet effer. b
# Son aura de Commandant octroie 3 ses sous-fifres un bonus de ., 3 P . .
obtame 3 a gt  Carcan compresseur * Bonus modéré dAttaque + Puisque la méfiance est toujours de mise
ance ala magle. B e e contre les boss, protégez-vous b
2 . p " + Piétinement ol
& Le Démon du désir compense sa faible e par un niveau * Dék e réguliérement avec des Boucliers mystiques
) ; - . éfense tres faible .
dArmure élevé. En difficulté Cauchemar, veillez 4 ce que vos * Charge et des Barriéres ; notez que les talents de L
mages ne portent pas de biton infligeant des dégits spirituels larbre Maitre de guerre bénéficient 4 tout
(contre lesquels il est immunisé) avant dengager le combat. le groupe.
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D'AUTRE PAGES VOUSSITENDENT SUR LE SI

-

Chaque jeu de la série Dragon Age se suffit 4 lui-méme. Ceci dit, tous
partagent un cadre commun et des liens directs. Selon la chronologie
propre A cet univers, ils se déroulent 4 une méme époque, celle du
cinquieme Enclin — dix ans s'écoulant entre le début et la fin de
Dragon Age I, contre deux ou trois pour Origins et son extension
Awakening. Par conséquent, les différents épisodes peuvent raconter
des évenements identiques selon des perspectives multiples, ou
mettre en scéne A plusieurs reprises certains personnages récurrents.

DRAGON AGE: ORIGINS

L'histoire de Dragon Age: Origins débute lors de la 30éme année de
I'ére du dragon, alors que le royaume de Férelden fait face 4 la menace
du cinquieéme Enclin. Le personnage qu'incarne le joueur, futur héros
de Férelden, quitte sa demeure aprés avoir été enrdlé par Duncan
dans la Garde des ombres ; tous deux se rendent dans la forteresse
d'Ostagar, ol est rassemblée I'armée du roi Cailan. Duncan confie a
son protégé la mission de récupérer d'anciens documents dans un
avant-poste de la Garde, avant l'arrivée des engeances. Accompagné
par deux autres recrues, le héros s'enfonce dans les terres sauvages de
Korcari, ot il fait la connaissance de Morrigan et de sa mére Flémeth,
une sorciére qui lui remet les parchemins.

De retour a Ostagar, les conscrits se soumettent 4 1'Union pour
rejoindre officiellement les rangs des Gardes des ombres. Au cours de
cette cérémonie d'initiation, ils sont contraints de boire une décoction
contenant du sang corrompu. Seul le héros survit A cette épreuve, qui
imprime définitivement en lui la souillure des engeances.

Tandis que les forces du roi contiennent la horde sauvage devant la
forteresse, le héros se fraye un chemin jusquau sommet d'une tour
pour allumer un fanal ; au lieu de répondre A ce signal et de prendre
comme prévu 'armée ennemie 2 revers, le général Loghain retire ses
troupes du champ de bataille. Suite 4 sa trahison, la garnison royale
est décimée ; Cailan et Duncan périssent dans le massacre. De leur
coté, le héros et son compagnon Alistair ne doivent leur survie qua
l'intervention providentielle de Flémeth.

Résolus 4 poursuivre le combat, les deux survivants, rejoints par
Morrigan, décident d'invoquer l'autorité des Gardes des ombres pour
rassembler les peuples de Férelden sous une méme banniére : les

anciens traités des terres sauvages obligent les différents clans  renouer
des alliances séculaires et 3 sunir pour repousser la horde ennemie.

Aprés avoir parcouru le royaume, le héros et ses compagnons
rallient a leur cause les hommes du iarl Eamon, les elfes dalatiens,
les nains de la cité d'Orzammar, et méme les mages du Cercle de
Férelden qui avaient été placés en quarantaine par les templiers.
Avant de lancer l'assaut final contre les engeances, le héros défie le
traitre Loghain devant une assemblée de nobles féreldiens, réunis
en conclave 2 Dénérim.

L'archidémon qui dirige la horde est en principe immortel, puisque
son 4me peut se réincarner dans la créature corrompue la plus
proche. Pour mettre fin 4 I'Enclin, un des Gardes des ombres doit
sacrifier sa vie en piégeant 'dme du démon dans son propre corps ;
toutefois, il survivra 3 I'opération s'il a fécondé Morrigan, I'esprit de
I'Ancien dieu déchu s'unissant alors avec celui de I'enfant a naitre.

Selon les décisions qua prises le joueur tout au long de l'aventure,
plusieurs fins différentes sont possibles. Il est intéressant de noter
quaucune dentre elles n'est considérée comme supérieure & une autre
par les développeurs du jeu.

DraGON AGE: ORIGINS — AWAKENING

L'histoire d’Awakening reprend six mois aprés la fin de celle
d'Origins. Le joueur y incarne un commandeur de la Garde des
ombres, envoyé depuis la cité d’Amaranthine pour prendre la téte
d'un nouveau bastion de l'ordre, le Fort Bastel. A son arrivée, il
découvre que la forteresse a été ravagée par les engeances. Avec la
mort de l'archidémon, il semblait pourtant impossible que ces
derniéres puissent lancer un assaut d'une telle ampleur.

Tout en assurant la reconstruction de la place-forte, le commandeur
doit faire face  une nouvelle menace, sous la forme des « disciples » ;
ces engeances intelligentes, capables de parler et de controler leurs
semblables, sont 4 l'origine de I'attaque du Fort Bastel.

Deux créatures encore plus mystérieuses se dressent bientdt sur le
chemin du héros : I'Architecte, pere putatif des disciples et dont les
expérimentations hasardeuses auraient provoqué le réveil de
l'archidémon lors du dernier Enclin ; et I'une de ses anciennes
protégées, une meére couveuse douée de raison que le commandeur
doit affronter dans son repaire 4 la fin de son aventure.

Awakening se termine sur un véritable cas de conscience. Une horde
d'engeances se rassemble devant les portes de la cité d’Amaranthine,
tandis qu'une seconde meute avance vers le Fort Bastel : en choisissant de
sauver I'un de ces deux lieux, le commandeur abandonne de fait l'autre a
son sort tragique.

PEVSOVlVldgt’S récurrents

Les habitués de la série retrouveront dans Dragon Age IT des personnages

croisés dans les précédents épisodes. Leur présence nous rappelle que le

cinquiéme Enclin n'était quun chapitre de plus dans la longue et
tumultueuse histoire de Thédas.

SUPPLEMENTS

|sabla
Digne capitai ne », Isabela's'est
éc plus fine lame

% ; )
Sans-fire de son état,
s Awakening,

. RECAPITULATIE
Histain

Fils batard du roi Matic, ce Garde des ombres est un des

principaux compagnons du héros de Férelden.

& Y Mawil
: Merrill est lapprentie archiviste d'un clan d'elfes

“  dalatiens dans Origins.
s

4
| diana

Barde et v as rtie au culte
chantrist E élation divine.

Jfaran
A

n i la solde des Corbeaux antivans, Zévran se fait
radier de la guilde suite 4 sa tentative de meurtre ratée
du héros de Bérelden.

i i 2
- Nathani
Fils de l'ancien iarl Howe, ce voleur mis en scéne dans
Awakening est aujourd’hui recherché par sa sceur Delilah:

an X( (/‘MMF(A&UC

Ce marc nain et son fils rencontrent le héroside
Férelden sur laVoie i iale, 2 Lothering.

waliasons-capitaine [llen
Aujourd’hui promu, ce templier étaitemprisonné i
lintérieur du Cercle des mages dans Origins.
gk
Justice

Cet esprit de [Tmmatér e dans Awakening,

3 ketch

Nerveux de nature, cet elfe autrefois au serv es
b orlésiens apparait dans le contenu téléchargeable
« Le chant de Lélianag».

\ j§ iy | o -

! "Un marchand espion ai ‘&tvice de Marjolaine.

Un commandetit-Garde victime d'un démon, dont
I'histoire est t: dans le contenu téléchargeable « La
forteresse des Gardes des ombres ».
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