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Le Changelin : Guerrier des plaines. 

 

Historique et description de la classe : 

Les peuples Changelins se trouvent dans les grandes plaines de l’est de 
l’île lointaine de Fäär. Celui-ci à été séparer pendant longtemps du reste 
des peuples de Xhélia. Ce qui explique que le peuple se soit organisé en 
tribu nomade plus ou moins imposante constituée d’homme et de femmes 
transportant tipis et chevaux avec eux. Le peuple de Fäär possèdent un 
immense respect pour la terre et la nature en générale qu’ils appellent 
Père Emixam, qui est également leur  dieu tutélaire. Ils chassent les 
troupeaux de bisons paissant dans la région et les suivent dans leurs 
dèplacements. Ils chassent à la lance et à l’arc sur le dos de mustang 
coriaces. 

Une des roches de cette région possèdent d’étrange propriétés. Elle émet 
un rayonnement sous la lumière de la la lune. Ce rayonnement provoque 
chez les habitants de Fäär une mutation unique. Cette mutation se 
manifeste par la possibilité aux hommes et au femmes atteints de pouvoir 
à tout moment, moyennant un effort de volonté surhumain passer de la 
forme humaine à celle d’un loup humanoïde aux sens décuplé, et vice-
versa. Cette mutation ne semble atteindre que les humains possédant 
une certaine prédisposition génétique. Ce qui est apparement le cas pour 
la totalité du peuple de Fäär. Ceci pourrai être expliqué par l’isolement de 
l’île par rapport au reste du monde. 

La légende dit que ce serait Père Emixam qui aurait offert ce pouvoir aux 
hommes de Fäär pour avoir empêché la destruction de toute une forêt par 
Cauchemar. 

Ils divinisent aussi la lune car c’est elle qui leur confére selon eux la 
volonté nécessaire pour se transformer. 

Équipement de classe : 

Lance de chasse : arme à distance 1D6 de dégâts 

Lance de chasses : armes de corps à corps 1d4 de dégâts 

Bouclier en peau : +2 en def 

Arc long 1D8+dex degats 

Tomahawk:2d6 +force dègats 

Peaux de loup : aucun bonus de Def.  Dé de vie : 1D10 

Voies de classe: 
 



Voie de la transformation: 

 
Niv.1: Vitesse surhumaine 
le changelin du fait de sa nature surhumaine est plus rapide et agile 

+2 au test de  Dex 
 
Niv.2: Griffes du loup: 
le changelin concentre sa volonté. Ses bras commence à se couvrir de 
poils et des griffes noires poussent au bout de ses mains. 

test Con. diff.5 
Les griffes font 1d8 dégâts et peuvent être utilisé pendant 1D3 tours 
 
Niv.3 : Changement de peau :                                                                                                         
Le changelin se concentre et sa peau se recouvre de poils noirs et prends 
la texture du cuir. 

Test Con. diff.10 
+4 en Def pendant 1D4 tours 
 
Niv.4: Implorant la pleine lune: 
Le changelin implore la pleine lune et se transforme entièrement en loup 
géant marchant à deux pattes 
test Con et Sag diff10 
+3 au test de For. +4 au test de Con. pendant 1d6 tours.il utilise ses 
griffes comme armes et il à le bonus de la compétence changement de 
peau. 
 

Voie du chasseur : 
 
Niv.1: Traque assidu: 
Le Changelin apprend depuis son plus jeune âge à traquer les bisons et 
les mustang de Fäär. Il sait repérer les traces et les interpréter. 

Bonus de +3 au test de Sag. Pour repérer les traces d’animaux et 
d’humanoïde 
 
Niv.2: Volée de flèches: 
Le changelin saisit son arc et encoche trois flèches qu’il lance en l’air. 
Malheur à celui qui sera en dessous. 

Test dext diff. 5    2d6 de dégâts obligation d’avoir l’arc pour utiliser cette 
compétence. 
 



Niv.3: Démarche silencieuse : 
Le personnage à appris dans sa tribu à marcher silencieusement pour 
surprendre sa proie et assurer la survie de son peuple. 

Bonus de +5 pour passer inaperçu dans les forêts et les plaines 
 
Niv.4: l'art du camouflage: 
Vous avez appris à utiliser ce qui se trouve dans votre environnement 
direct pour vous cacher et tendre des embuscades. 

Test Dext. diff 15 
le changelin est invisible pendants 1D4 tours 

Voie de l'esprit de la lune: 

 
Niv.1: Peinture de guerre: 
Le changelin porte les pentures cérémonielle de sa tribu ce qui l’emplit de 
fierté et qui lui emplit le cœur de courage. 

Bonus de +1 à tous ces jets. Lorsqu’ils portent les peinture de guerre, 
mettre les peintures de guerre dure 2H car il faut que vous respectiez le 
cérémonielle disponible tous les 2 jours. 
 
Niv.2: Peaux de loup: 
L’anima totem de votre peuple vous  a confié sa peau, il vous galvanise et 
vous rend sûr de vous. Vous êtes tellement téméraire que vous bénéficiez 
d’une chance insolente. 

+2 en def s'il porte une peau de loup et +2 au test de combat. 
 
Niv.3: Hurlement de la lune: 

Le Changelin pousse un hurlement à glacer le sang , mais qui emplit le 
cœur de courage. 

Test Char diff 10 malus de -5 aux ennemis et bonus de+5 aux alliés 
 

Niv.4: rassemblement de la meute: 

Le changelin se met à genoux et hurle. Trois cris se font entendre en 
échos et trois loups sortent des bois et se place près de leur frère 
3 loups apparaisse et l'aide 
test char diff15 
att +3 
dégâts:1D6 def:8  PV:7 

 



Le Shaman : extension de la nature. 

 

Historique et description de la classe : 

Les Shaman sont les membres d’une organisation mystérieuse sévissant 
dans les forêts de Xhelia. Ce sont des hommes vêtu de pagnes de feuilles 
et armé de bâton qui empêche la construction de routes commerciales, de 
défricher, brûler,…En bref, les Shaman semble être les bras armés de la 
nature en furie, personne ne sait quelle est leur dieu ni qui ils sont. Les 
histoires sur les Shamans racontent l’attaque de caravanes par ces 
hommes simplement armés de bâton accompagnés de meute d’animaux 
et pouvant contrôler les 4 éléments. De temps en temps ces ermites 
mystérieux rejoignent des groupes d’aventurier  pour des raisons 
mystérieuses, ils cherchent quelque chose, mais quoi ?   

Équipement de classe : 

Sceptre feuillu :1D6 dégâts ( le shaman n’a droit qu’à  des sceptre 
comme armes, il ne peut pas attaquer lorsque ses animaux attaque car il 
est trop concentré à les contrôler.) 

Pagne de feuille : +1 en Def 
Dé de vie :D10 

Voies de classe: 
 

Voie de la symbiose : 
 
Niv. 1 : Protection de la terre : 
Le chaman jette une poudre faite d’os et des pierres gravitent autour du 
chaman et le protègent des projectiles et des ennemis. 
Test CON. Diff.5  
Malus de –2 au ennemis au contact et pour toucher le chaman 
 
Niv. 2 : Eau guérisseuse : 
Le chaman forme une grosse quantité d’eau entre ses mains qu’il 
appliquent sur un de ses alliés celui ci semble aller mieux. 
Test CON. Diff.10 
+3 PV 
 
 
Niv. 3:rafales du vent : 
Le chaman faits de grand gestes des bras et un vent violent se lève dans 
lequel gravite des feuilles d’arbres extrêmement coupantes 



Test CON. Diff. 15 
1D10 dégâts  
l’ennemi touché est sonné pendant un tour 
 
Niv. 4 : Armure symbiotique : 
Le chaman invoque les forces de la natures qui lui répondent en lui créant 
une armure où se retrouve les    quatre éléments. Cette armure confère 
des pouvoirs surhumains à son propriétaire. 
Test CON. Diff.18 
Pendant 1D4 tours le chaman gagne 8 points de DEF. Et ses dégâts  sont 
doublés 
 
Voie de la bestialité : 

 
Niv.1 : Esprit du troll : 
Le chaman invoque le grande esprit du troll qui lui répond en le possédant 
et en lui confèrent des pouvoir hors du commun 
Tes CON.Diff.5 
+5 en FOR. Pendant 1D6 tours 
 
Niv.2 :Dard du scorpion : 
Le chaman sort des petites aiguille de ses poches et les plante dans 
l’ennemi le plus proche 
Test Diff.10 
1D6 dégâts 
l ’ennemi touché par cette attaque perd 2 point de vie pendant 1D4 tours 
 
Niv.3 :Force du tigre : 
A force d’entraînement le chaman à réussi à atteindre une force physique 
proche de celle du tigre. 
+5 en FOR. 
 
 
Niv.4 : Homme des bois : 
Le chaman connaît tout les moyens pour se cacher ou attaquer en 
forêt….et il les utilise 
+2 en DEX 
bonus de +3 pour passer inaperçus en forêt 
+3 en CON. 
 
 

 

 



Voie de la horde : 
 
Niv.1 :maître des écureuil 
Le chaman est continuellement suivi par une horde de 5 écureuil qui lui 
obéissent au doigts et à l’œil. 
3 écureuil 
attaque :+0 
dégâts :1D3 
défense :5 
PV :3 
 
Niv.2 :meneur de meute : 
Des loup suivent maintenant le chaman et le protègent. 
2 loup les écureuil s’en vont tant que les loups ne sont pas mort  
Attaque :+3 
Dégâts :1D6 
Défense :8 
PV :7 
 
Niv.3 :Ours dominant : 
Des ours suivent le chaman .Ils sont prêt à se sacrifier pour leur maître. 
2 ours mais les loup s’en vont tant que les ours ne sont pas mort 
Attaque :+5 
Dégât :2D6 
Défense :12 
PV :10 
 
 

Niv.4 :père attentif : 
le shaman à recueillit un bébé troll qui le suit partout et ...s'amuse à 
démembrer les ennemi de son "PAPA" comme il le dit si bien 
1 trollinet suit le chaman qu’il considère comme son père, les ours s’en 
vont tant que le troll n’est pas mort. 
Attaque(2/par tour) :+4 
Dégâts :1D6+2 
Défense :13 
PV :20 

La voie de l'ent : 

NIV1:Esprit de l'arbre: 
Le chaman pense beaucoup plus lentement que la normal ce qui lui 
occasionne certains temps de retard, certains prenne ça pour de la bêtise 
mais en fait il planifie chaque détail. 
Bonus de +2 pour planifier des plans, réfléchir. Mais Malus de -2 en tout 
ce qui concerne les réactions (éviter une flèche, un couteau) 



 
 

NIV2:Silence du sage: 
Le chaman devient silencieux et parle peu ou pas du tout. 
+2 pour passer inaperçu,-2 dans les interactions sociale 
 
NIV3:Bras de l'arbre(L): 
Le chaman se débarrasse de sa tunique, il entonne un chant ressemblant 
à la pousse d'un arbre. Soudain, ses bras grossissent et se recouvrent de 
bois ses doigts deviennent des branches. 
Mains d'ent:+3 en ATT au corps à corps 
Dégâts:1D12 
 
NIV4:Eclosion: 
le chaman se roule en boule. Son corps se transforme peu à peu en un 
gros bourgeon. Après un moment, le bourgeon éclot et un ent 
gigantesque en sort. 
Test CON Diff.15 le chaman reste dans le bourgeons durant 3 tours où il 
ne possèdent que 5 PV. 
Après l'éclosions voici ses stat: 
ENT 
ATT:+6 
PV:41 
Dègâts2D12+2 
DEF15 

Après la mort de l’ent le Shaman se transforment en graine qu’il faudra 
replanter et arroser après un jour la graine bourgeonne et le shaman 
revit. 

 

 

 

 

 

 

 



Voyageur Temporel : Paumés de Xhelia 

 

Historique et description de la classe : 

Comment décrire les voyageurs temporels ? C’est simple, ils sont perdus, 
ils ne savent pas dans quel univers ils ont atterri et essaye de revenir 
chez eux. Il y a quelques années dans les dangereuses Plaines de feu, un 
groupe d’hommes étranges sont apparus vêtu de leur étrange brassard 
bleu et luisant, ils furent attaqués par les tribus orques qui sévissaient 
dans la région suite à la malédiction de Nitramm. Un de leurs chefs activa 
un de leurs étranges appareillages, Ils disparurent et échappèrent de peu 
aux orques. Mais selon les études des Dnäär, ils furent éparpillés dans 
l’espace et le temps  de cette dimension. De temps en temps, un de ces 
mystérieux personnages réapparaît et se joint à un groupe d’aventurier, 
ils disent faire partie de la colonie  temporelle Alpha de la planète Terre et 
que leurs vortex portatif de glissement intra dimension est endommagé et 
qu’ils ne peuvent pas retourner dans leur époque. Ils espèrent tous 
retrouver le reste de la colonie pour réparer leur machine grâce à l’aide 
du technomancien Chronos, leur capitaine de glissement. 

Équipement de classe : 

 
Sceptre du temps de base :1D6+3 

Brassard de glissement : +2 en DEF. Si le voyageur est séparé de son 
brassard il ne peut plus utiliser ses compétences temporelles .Cependant 
ce brassard génèrent un mini-champ de force le protègent efficacement 

 
Dé de vie :D8 
 
Voies de classe: 

Voie du vol temporel : 
 
Niv.1 :compsognathus : 
 
Un petit lézard de la taille d’un poulet apparaît dans un nuage bleu-
mauve. 
Test SAG. diff. 5 
Apparition du lézard 
Attaque:+2 
Dégâts : 1D4 
Défense :8 



PV: 5 
Vous pouvez en invoquer 3 fois par tour 
NIV 2 :prtoceratops : 
Un lézard de la taille d’un chien apparaît. Il possèdent une collerette qui 
lui protège le cou. 
Test INT. diff. 10 
Apparition du dinosaure 
Attaque:+4 
Dégâts :1D6 
Défense :12 
PV :8 

 
Niv 3 :stegoceras : 
Un lézard de la taille d’un chien apparaît. Son crane a l’air proéminents et 
aussi dur que la pierre. 
Test SAG. Diff.15 
Apparition du dinosaure 
Attaque :+6 
Dégâts :2D8+3 
Défense :10 
PV :10 
NIV 4 :Triceratops 
Un lézard de la taille d’un camion apparaît.3 énormes cornes lui sortent 
du front. 
Test SAG. diff. 18 
Apparition du Dinosaure 
Attaque :+8 
Dégâts :2D12 
Défense :15 
PV :15 
 
Voie de l’agression temporel : 
 
NIV 1: Coup de poing venu d’ailleurs 
Le voyageur temporel fait apparaître un vortex temporel dans lequel il 
engouffre son poing qui va frapper un de ses ennemis.. 
Inflige automatiquement 1D3 de dégâts 
 
NIV 2 :poignards temporels 
Le voyageur faits apparaître trois poignards constitué d’énergie pur qui 
commence a lévité au dessus de ses doigts. Ensuite il les lance . 
Test SAG. Diff.5 portée 10m 1D6 de dégâts 
 
NIV 3 :arme temporelle : 
Le voyageur invoque les forces du temps qui s’emparent peu à peu de son 
arme. Le bâton qu’il tenait change de forme et se transforme en une épée 



brillante de son énergie contenue. 
Tes SAG. Diff. 12  
Durée :1 combat 
Nombre/1 fois par jour 
L’arme donne un bonus de +3 a son propriétaire et inflige 2D12 de dégâts 
 
NIV. 4 : Guerrier du temps : 
Le voyageur combat en total symbiose avec le temps qui guide ses 
gestes. 
+2 en SAG. 
+3 en, FOR. 
+2 en DEF. 
+2 en DEX. 
 
Voie de la protection temporelle : 
 
NIV 1 :à la vitesse du temps : 
Le voyageur prononce une incantation et tout son corps est illuminé par 
une énergie bleu qui palpite. Il se déplace à une vitesse surhumaine 
pendant un cours laps de temps.  
Test SAG. Diff.5 
+2 en DEX. pendant 1D6 tours 
 
NIV 2 :brassards du temps : 
Le voyageur a forgé a partir d’une fraction de l’énergie du temps des 
brassards bleu. 
+3 en DEF 
 
NIV 3 :aura du temps : 
Le voyageur fais des signes cabalistiques et un aura bleu apparaît autour 
de lui 
Test SAG. Diff.10 
Malus de – 5 pour les ennemis au contact 
 
NIV 4 :Armure temporelle : 
Le voyageur a enfermé le temps lui même dans son armure qui prend une 
couleurs bleu. 
+6 en DEF 
Malus de –5 pour les ennemis au contact 
 
 

 

 

 



Démoniste :Mage maudit. 

 

Historique et description de la classe : 

Les dèmonistes sont des mages qui ont reniè leur serment de ne pas 
corrompre le rêve.Ils ont dècidè de plier le rêve à leurs dèsirs.Ils ont 
inventè leur propre magie parallèle, permettant de distordre la rèalitè de 
façon à crèer des créatures au services de leur maître.Mais cette magie 
commence à les changer leurs esprit se pervertit au fur et à mesure qu’ils 
utilisent leur magie.Leurs crèations deviennent de plus en plus 
sanguinolente et dègoutante.Certains de ces mages maudits rejoignent 
des groupes d’aventurier pour retrouver des artefacts pouvant augmenter 
la puissance de leur vaisseau. 

Équipement de classe : 

épée démoniaque :1D10 dégâts 

 
toge maudite :+6 en DEF. 

 
Bouclier démoniaque :+3 en DEF 

 
Dé de vie :1D3 
 
Voies de classe: 

Voie du protecteur maudit : 
 
NIV.1 :esprit protecteur : 
Un halo d’un rouge malsain avec une bouche hideuse entoure le 
démoniste 
Test INT. Diff.5 
+5 en DEF. 1D4 tours 
 
NIV.2:Bouclier du noir desseins: 
Un rideaux noir entoure le démoniste et le cache à la vue des autres. 
Test INT. Diff.10 
Malus de –3 pour toucher le démoniste 
 
NIV.3 :Chair à canon : 
Un diablotin protége le démoniste contre toutes les attaques 
Test INT.Diff.15 
Le diablotin ne peux pas attaquer mais son propriétaire peux l’utiliser 
pour recaler des dégâts 



Diablotin : 
25PV 
Défense :13 
 
NIV.4 :Les protecteurs : 
Le démoniste implore ses dieux impie en se coupant à divers endroit. De 
cette demande apparaissent 3 démons rouge cornus qui fondent pour 
créer un mur fait de membres entremêler qui gigote et de bouches qui 
essayent de mordre tout ceux qui approchent. 
Test SAG.Diff.15 et Test INT. Diff.15 
Les démons prennent TOUT les dégâts à la place du démoniste  
Démons : 
PV :30 
Défense :16 
 
Voie de la damnation : 
 
NIV.1 :physique corrompu : 
Le démoniste à abandonné son humanité contre plus de puissance 
physique. 
+3 en force –3 en charisme 
 
NIV.2 :arme maudite : 
Le démoniste insuffle un peu de son énergie dans son arme qui 
commence à luire d’une lueur rouge. 
+1D6 de dégâts au contact 
 
NIV.3 :peau cuirassé : 
La peau du démoniste à durcit sous l’effet de la magie des démons et est 
devenue rouge. 
+3 en DEF –3 en DEX 
 
NIV.4:corps du démon : 
Le démoniste s’est finalement transformé en démon. 
+1D6 de dégâts 
+3 en FOR. 
 
Voie de l’invocation : 
 
NIV.1 :diablotin : 
Le démoniste créé un vortex d’où sort un petit diablotin. 
Test INT. Diff.5 
Vous invoquer un diablotin 
Attaque :+2 
Dégâts :1D4 
PV :8 
Défense :5 



 
NIV.2 :diablotin armé : 
Le démoniste ouvre un vortex d’où sort un diablotin portant une lance et 
une petite cuirasse. 
Test INT.Diff.7 
Le diablotin apparaît 
Attaque :+3 
Dégâts :1D6 
PV :10 
Défense :7 
 
NIV.3 : démon : 
Le démoniste fait apparaître un portail de la taille d’ou sort un être rouge 
et cornus. 
Test INT.Diff.10 
Un démon apparaît. 
Attaque +5: 
Dégâts :2D6 
PV :15 
Défense :14 
 
NIV.4 :Sammaël(1/parjour) : 
Le démoniste entonne un hymne païen et un nuage rouge se forme à côté 
de lui. 
Le nuage rouge commence à se dissiper et le mage noir s’évanouit sous 
l’effort. 
Devant vous, s’extirpant du nuage ,vous voyez Sammaël le prince démon 
et le héraut des ombres. 
Test INT.Diff.16 
Sammaël apparaît mais le démoniste s’évanouit et ne peut plus continuer 
le combat 
Attaque :+8 
Dégâts :2D12 
PV :25 
Défense :18 
 
 

 

 

 

 

 

 



Le Scientifique : Puit de savoir et de folie. 

Historique et description de la classe : 

Les scientifiques sont tous originaire d’un endroit : l’universitè de Kääpar, 
la plus grande école de sciences situè dans la contrèe des Dnäärs, maître 
de la technologie vaporeuse.Les scientifiques viennent de partout pour 
ètudier.Ceux qui sont diplômè et ressortent avec le grade de scientifique 
sont de véritable gènie, ce qui expliquent leur instabilitée mentale.Cette 
même instabilitèe a permis la crèation de diffèrents types de scientifiques 
cultivant chacun une fascination pour des éléments prècis. Il en existe 4 
sortes : les foudroyeurs, les porte-miasmes, les ingènieurs et les 
dragonologue. 

Les foudroyeurs sont fascinè par la foudre et la peur qu’elle opère sur les 
gens, il tente sans cesse de contrôler la foudre et la peur de ses ennemis. 

Les portes-miasmes sont quant à eux fascinè par les organismes appelèes 
bactèrie et virus qui provoquent des maladies.Il les éléve comme ses 
propre enfants, un porte-miasme serait prêt à mourir pour sauver une 
fiole de pouriture qu’il a fabriqué. 

Les ingènieurs sont fasciné par l’amèlioration et la crèation d’exosquelette 
et de golem mècanique, ils veulent sans cesse amèliorer et crèè des 
exosquelette de plus en plus grand. 

Les dragonologues eux veulent protèger les dragons, qu’ils considèrent 
comme les animaux les plus nobles et plus beaux, même si ceux si 
dèvaste certaines règion de Xhelia. 

On retrouve des scientifiques dans les groupes d’aventuriers cherchant à 
continuer leurs recherche.  

Règle spèciale :au niveaux 1 il faut choisir une spècialisation et lorsque 
vous atteigner le niveaux 5(selon les règles de Kegron) vous pouvez 
choisir une deuxième spècialisation 

 

Équipement de classe : 

Lance-arcs électriques :2D12+MOD. INT.mais avant  de tirer il faut lancer 
1D6 si le résultat est de 4 à 6 le tir rate 

 
Cape isolante :+1 en DEF. 



 
Armure de cuir isolante :+1 en DEF. 

 
Besace 

 
Batterie sac à dos avec parafoudre 

 
Brassard de contrôle électromagnétique 

 
20 recharge pour lance arcs électriques 

 
Toge infecté :+1 en DEF. 

 
Bâton d’épidémie :1D6 et –1 PV pendant 1D4 tours 

 
Masque imperméable 

 
Bouteille d’oxygène 

 
Bandoulière porte-flacon 

 
Clef anglaise(une très grosse):1D4+ niveau dans la voie de la clef 

 
salopette:+2 en Def 
 

armures: cape ignifugè + 1 en DEF 

 
costume ignifugè:+ 1 en DEF 

 
carnets de notes 

 

Voies de classe et spècialisations : 

spècialisation :foudroyeur : 
Matériel de base : 
Lance-arcs électriques :2D12+MOD. INT.mais avant  de tirer il faut lancer 
1D6 si le résultat est de 4 à 6 le tir rate 



Cape isolante :+1 en DEF. 
Armure de cuir isolante :+1 en DEF. 
Besace 
Batterie sac à dos avec parafoudre 
Brassard de contrôle électromagnétique 
20 recharge pour lance arcs électriques 
 
 
Voie de la maîtrise électrique : 
 
NIV.1 : comment-sonner son ennemi avec de l’électricité : 
Le foudroyeur sort un petit appareil de sa besace qu’il jette sur l’ennemi 
le plus proche celui ci prend une décharge électrique et est sonné pendant 
un cours laps de temps. 
Test INT.Diff.5 
L’ennemi ciblé est sonné pendant 1 tour 
 
NIV.2 :placement de circuits inducteurs : 
Le foudroyeur à placer des circuits électrique sur toute son armure ce qui 
lui permet d’optimiser son contrôle de la foudre. 
Bonus +2 pour utiliser un pouvoir concernant l’électricité. 
 
NIV.3 :multi-arcs : 
Le foudroyeur place des tubes supplémentaires sur son lance-arcs ce qui 
lui permet de disposer d’une plus grande puissance de tirs pendant un 
cours laps de temps car le métal chauffe il faudra enlever les tubes 
Test INT.Diff.10  
Le foudroyeur peut tirer 2 fois avec son lance-arcs électrique 
 
NIV.4 :courant courant : 
Le foudroyeur place un parafoudre dans le sol et envoie un éclairs dessus 
avec son arme. 
Le courant électrique se propage dans le sol et le foudroyeur le contrôle 
avec son brassards pour qu’il ne touche que l’ennemi.. Mais cela vide 
quasiment toute la batterie du foudreur 
Tes INT.Diff.15 
Portée 20 m  
1D20 de dégâts 
2 fois par jours 
 
Voie de l’utilisation usuelle : 
 
NIV.1 :œuf de lumière : 
Le foudroyeur place un œuf de verre dans lequel  il y a des fil de métal le 
foudreur place un fil dans l’arrière de l’œuf il branche ce fil à sa batterie-
sac. L’œuf se met à briller. 
Test INT.Diff.5 



Le foudroyeur créé une lumière qui dure dix minutes qui est 
transportable. 
La torche est remplacé par l’œuf. 
 
NIV.2 :radar : 
Le foudroyeur à placer un petit écran en verre sur son brassard de 
contrôle, celui-ci indique la position des ennemis proches 
Le foudroyeur peut attaquer un tour avant le début du combat 
 
NIV.3 :aimant électrique : 
Le foudroyeur sort un aimant noir de sa poche. Il branche un fil à la 
batterie qui rejoint l’aimant. 
Les armes en métal des ennemis sont  attirés par l’aimant. Ce qui les 
handicape. 
Test INT.Diff.10 
Malus de –5 aux ennemis possédant des armes en métal et bonus de +5 
au foudroyeur 
 
NIV.4 :Planche à énergie électromagnètiaue : 
Le foudroyeur sort une planche auquel il brancha un fil relié à sa batterie. 
La planche commence à voler sur les vent magnétique. 
Test INT.Diff.15 
Le foudroyeur vole pendant 10 minutes 
 
Voie du mysticisme électrique : 
 
Niv.1 :masque effrayant : 
Le foudroyeur s’est fabriqué un masque de protection en matière isolante. 
Il a remarqué que son masque effrayait les profanes. Il s’est mis alors à 
essayer d’enlaidir au maximum son masque. 
Malus de –2 à tous les non-foudroyeur. 
 
NIV.2 :Griffes électrostatique :  
Le foudroyeur s’est fabriqué des gants en métal remplis de circuits 
électrique. Il a donné à ses gants un aspect de griffes, de temps en temps 
un arc électrique scintille sur les griffes. Bien sûr ce n’est qu’une 
décoration…..Non ? 
Test INT. Diff .10 
Le foudroyeur donne un coup de griffes. 
2D6+4 de dégâts 
l’ennemi est sonné pendant 2 tours 
 
 
NIV.3 :aura électrique: 
Le foudroyeur à placer des tas de circuits électrique sur son armure ce qui 
lui confère une aura bleu électrique. 
Malus de –6 pour les non-foudroyeur et non-ingénieur 



 
NIV.4 :Explosion électrique : 
Le foudroyeur appuie sur une série de boutons sur son brassard  de 
contrôle des parabole se déploie sur le dos du foudroyeur. Elles 
commencent à envoyer une série d’éclairs et de flash aveuglant. 
Test INT. Diff.15 
Tous les ennemis essayent de fuir le foudroyeur ils s’écartent pendant 
1D6 tours(sauf les foudroyeurs et les ingénieurs) 
 
 

Spècialisation :porte-miasme : 
 

Matériel de base : 
Toge infecté :+1 en DEF. 
Bâton d’épidémie :1D6 et –1 PV pendant 1D4 tours 
Masque imperméable 
Bouteille d’oxygène 
Bandoulière porte-flacon 
Dé de vie :1D6 
 
Voie de la corruption bactériologique :  
 
NIV.1 :bactérie du rhume : 
Le porte-miasme prend un flacon de sa bandoulière, qu’il brise à terre. Un 
nuage vert et nauséabond s’en échappe et tout ceux qui le respire attrape 
un rhume, ce qui est handicapant dans les combats. 
Test INT.Diff.5 
Malus de –3 pendant 1D6 tours  
 
NIV.2 :virus de la grippe : 
Le porte-miasme déverse le contenu d’un flacon. Un odeur nauséabonde 
se répand dans l’air 
Test INT. diff. 5  
Les  ennemis perdent 1D6 PV pendant 1D4 tours. 
 
NIV.3 :Cancer dangereux : 
Le porte-miasme tape son bâton à terre et un cercle d’un vert malsain 
touche tout les ennemis alentours. 
Test INT.Diff.10 
Les ennemis deviennent moins puissant car ils sont atteint de divers 
cancers 
Malus de-6 
 
NIV.4 :bombe à peste : 
Le porte-miasme prend un crâne à sa ceinture qu’il projettent par terre et 
qui s’ouvre laissant échapper des rats atteint de la peste noire. 



Test INT. Diff.15 
4D6 de dégâts et malus de –5 pour les survivants 
 
voie de la protection anti-bactériologique : 
 
NIV 1:lunette de détection des bactéries : 
Le porte-miasme s’est muni de lunettes lui permettant de voir le nid des 
maladie mais aussi tout ceux atteint de maladie divers.    
+2 en SAG. 
 
NIV.2 :armure étanche au maladie : 
Le porte-miasme s’est fabriqué une armure en métal lui recouvrant 
entièrement le corps et barrant le chemin au maladie et aux coup des 
ennemis. 
+4 en DEF 
 
NIV.3 :lance-nuage désinfectant : 
Le porte-miasme a placé deux tube sur son dos qui envoient en continu 
un nuage vert de désinfectant qui le lave des maladies. 
Malus de –6 aux ennemis. 
 
 
NIV.4 :blindage de protection bactériologique supplémentaire : 
+9 en DEF. 
 
Voie des parasites : 
 
NIV.1 :nuées de mouches : 
Le porte-miasme ouvre un bocal et libère un nuage de mouche qui va 
s’attaquer au ennemis   en les aveuglant. 
Test INT . Diff.5 
Les ennemis subissent un malus de – 5 pendant 1D6 tours 
 
NIV.2 :Asticots abandonné : 
Le porte-miasme lance un crane rempli de cervelle mangé par les asticots 
sur un ennemis qui se fait dévorer par les larves affamés. 
Test INT. Diff. 8 
2D6 de dégâts 
 
NIV.3 :vers purulent : 
Le porte-miasme lève son bâton et désigne trois personnes qui 
commencent peu à peu à grouiller de vers divers, ils se mettent à terre et 
commence à vomir des ver à la pelle . 
Test INT. Diff.10 
3D6 de dégâts +3 dégâts 
 
NIV.4 :moustiques porteurs de miasmes : 



Le porte-miasmes enlèvent son masques et commence à vomir des 
nuages de moustiques qui s’attaquent au être organiques à proximité 
Test INT. Diff.15 
4d8 de dégâts mais le porte-miasmes perd 9 PV  
 
 

Spècialisation :l'ingénieur 

 
matèriel de base: 
Clef anglaise(une très grosse):1D4+ niveau dans la voie de la clef 
salopette:+2 en Def 
 
Voie de la clèe: 
 
NIV 1:clef de base 
l'ingènieur possède une clè anglaise extrêmement grosse qu'il utilise pour 
rèparer ses machines et tabasser ses ennemis. 
clef de base:1d4+niveauxdans la voie modif 
 
NIV 2:courant d'ènergie(L) 
l'ingènieur à modifier sa clef pour permettre de faire passer un courant 
d'ènergie à l'intèrieur pou un temps limitè. 
Test INT. diff.5 
Bonus de +3 en attaque et 1D4 de dommage en plus pendant 1d6 tours 
 
NIV 3:Libèration d'ènergie(L): 
l'ingènieur à modifier encore une fois sa clè pour permettre de libèrer 
l'ènergie contenue à l'intèrieur sous forme de rayons. 
test INT. DIFF.10  
attaque à distance 1d10 de dègâts et la cible est sonnè pendant un tour 
 
Niv 4:maniement de la clef: 
l'ingènieur à un bonus de +5 lorsqu'il combat avec la clef 
 
 
Voie du serviteur mécanique: 
 
Niv1:poulet hèrèclotique(L): 
l'ingènieur rèalise un poulet mècanique avec tous les matèriaux disponible 
et place un bâton d'explosif à l'intèrieur il remonte la clef sur le côtè du 
poulet le lâche et ... BOUM 
test INT.DIFF.5 
attaque à distance 1D6 de dommage et la cible est sonnè 1 tour 
 
NIV2:Pantin Mignon: 
l'ingènieur est toujours accompagnèe d'une mignonne poupèe qu'il peut 



remonter à tous moments et qu'il peut lâcher pour ....attendrir ses 
ennemis 
malus de -5 pour attaquer l'ingènieur s'il le pantin mignon avec lui mais 
seulement si les crèatures ont une conscience et sont 
intelligents(minimum s'il savent se nourrir tout seul ) 
 
NIV3:mini golem mècanique : 
l'ingènieur est toujours acoompagnès d' un petit robot aynt un cristal sur 
le torse et qui fait de son mieux pour l'aider. Et aussi pour combattre les 
ennemis de l'ingènieurs. 
l'ingènieurs est accompagnè d'un mini-golem mècanique 
prtofil: 
ATT:+2 
Dommage:1D6+2 
points de vie:15 
DEF:7 
pouvoir spècial:pètoire: 
le mini-golem saisit un minuscule fusil placè sur son dos et vise l'ennemi 
le plus proche. 
dègâts 1D8 et l'ennemi est sonnè 2 tours 
 
NIV4:Golem mècanique: 
la version grande du mini-golem mècanique ayant comme seule raison 
d'être la protection de son maître. 
le mini-Golem disparait mais le golem le remplace. 
ATT:+8 
dègats 1d10+4 
pv:35 
DEF:15 
pouvoir spècial:Surcharge du système: 
l'ingènieur surcharge le golem d'ènergie,Celui-ci devient très puissant 
pendant un cours laps de temps 
test INT diff10 
+2D6 de dègâts bonus de +2 d'attaque(pour le Golem pas pour 
l'ingènieur)pendants 1D6 +modif.INT. 
mais 3D6 de dègâts après le sort 
 
pouvoir spècial:Tic tac ...Boum: 
si le golem est à moins de 10 PV il s'auto dètruit et fait 2D6 de dègâts à 
toute les crèature prèsent sur un rayon de 20 m test C0n diff 15 pour ne 
pas perdre de point de vie et rester debout 
 
Voie de l'exosquelette: 
 
NIV 1:exosquelette de base: 
l'ingènieur à inventer une sorte de multiplicateur de force constituè de 
barre de mètal passant sur ses bras et allant jusqu'à ses mains. 



Bonus de +2 lors des attaques au contact 
 
NIV2:blindage de base: 
l'ingènieur à placer des plaques de blindage sur l'intègralitè de 
l'exosquelette 
+2 en DEF lorsque l'ingènieur porte son exosquelette 
 
NIV3:Poings de mètal(L): 
l'ingènieur à placer des poings de mètal gèants sur les bras de son 
armures.Il les utilise pour aplatire ses ennemis. 
test INT(pour controler le système) DIFF 10 
2D6 de dègâts et la cible est sonnè pendant 2 tours 
 
NIV 4:(Très) Grosse armure: 
l'ingènieur à placer des sorte d'èchasse hydraulique sous ses pieds qui 
prennent la forme de gros sabot.Cela augmente sa taille 
considèrablement.Le système contenu dans les sabots redirige l'ènergie à 
l'intèrieur de la clè que l'ingènieur à monter sur son armures. 
l'ingènieur est maintenant considèrer comme une crèature de grande 
taille et il combat avec sa clef et son armure et peut utiliser le pouvoirs 
spècial: surcharge des système 
 
 

spècialisation:dragonologue: 

 
armures: cape ignifugè + 1 en DEF 
costume ignifugè:+ 1 en DEF 
pas d'arme de base 
carnets de notes 
 
Voie de la magie draconique 
 
NIV 1:manches serpents: 
le dragonologue entonne une mèlopèe ètranges composès de crissement 
soudain de longs serpents lui sortent de ses poignets et essayent 
d'attrapper les ennemis. 
Test Sag diff 5 
les serpents restent 1D6 tours ettous les ennemis voulant attaquer le 
dragonologue doiivent faire un test de CON Diff 5 ou perdre 1D4 points de 
vie 
 
NIV 2:Runes flamboyantes: 
Le draconologue saisit une poudre d'une des besace accrochè à son 
costumes et le jettent en l'air. 
Une immense runes apparaît dans les airs et fascines ou rèpugne les 
crèatures prèsente 



Test int diff 10 
lancer 1 d 6 sur 1-2-3 la rune fascine les crèatures qui ont un malus de -5 
pour se dèfendre ou sur 4-5-6 
les crètures fuient. 
 
NIV 3:Sang de feu: 
le dragonologue à tellement pratiquer la magie draconique qu'elle coule 
dans ses veines. 
Bonus de +3 en DEF et en Att avec la magie 
 
NIV 4:Secret du carnet: 
Le dragonologue à accumuler tellement de savoir dans le carnet qu'il en 
est de venu dangereux entre des mains mal intentionnè.Le 
dragononologue dècide donc de protèger ce carnet en y plaçant un 
Gardien ;un dragon totalement dèvouè à son protecteur et faisant tous 
pour protèger le propriètaire du carnet.Le dragonologue peut à tous 
moment dècider de dèlivrer le gardien mais si celui-ci meurent il faudra 2 
jours pour en replacer un dans le carnets 
 
Gardien: 
ATT:+4 
DM:1D6+5 
DEF:16 
pouvoirs:le gardien vole continuelleement donner lui le bonus de vol de -5 
pour le toucher 
 
Voie de l'enquêteur:comme dans le fichier pdf de Kegron 
 
Voie de l'ècologie: 
 
NIV 1:Ami des dragon: 
si les aventuriers sont attaquer par un dragon le draguonologue peut 
essayer un test de CHAR Diff 20 pour èviter qu'il ne soit attaquer. 
 
NIV 2:Dèdain des Humains: 
le draguonologue aiment de moins en moins les humains qui infligent de 
terrible souffrance aux dragons 
le dragonologue gagnent un bonus de +5 contre les humain(notez que le 
dragonologue peut aussi être humain) 
 
NIV 3:Banzaï: 
Test d'INT Diff 10 avnt chaque combat si vous ratez le dragonolue 
gagnent un bonus de 2 aux dommages et aux att mais ne peut fuir 
 
NIV 4:Pancarte: 
le dragonlogue combat dèsormais avec une pancarte sur laquelle est 
inscit ses convictions. 



DM 1D6 +2 mais chaque fois que vous attaquer lancer 1 D6 sur 1-2-3 il 
ne se passe rien mais sur 4-5-6 la crèatures sur laquelle vous frapper se 
retourne contre ses ancienne allièe mais à la fin du combat il s'enfuit pris 
de honte 

 


