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Informations 
Warcraft et World of Warcraft sont les œuvres 
protégées de Blizzard Entertainment Entertainment 
Inc., société organisée selon les lois de l’État du 
Delaware. 
© 2012 Blizzard Entertainment, Inc. Tous droits 
réservés. World of Warcraft, Warcraft et Blizzard 
Entertainment sont des marques commerciales ou 
déposées de Blizzard Entertainment, Inc., aux États-
Unis et/ou dans d’autres pays. Tous droits réservés. 
 
Ce guide du joueur de World of Warcraft JDRA est basé 
sur la 5éme édition du plus célèbre jeu de rôle du 
monde. 
 
Vous pouvez nous suivre sur notre page facebook : 
https://www.facebook.com/WoW-JDRA-
104736034578884 
 
Nous rejoindre sur Discord pour avoir en avant-
première l’accès aux livrets et participer à la création 
des futurs ouvrages : https://discord.gg/CWKXksV 
 
Et télécharger l’intégralité de notre gamme sur notre 
site : https://julienwod.wixsite.com/wowjdra 
 
Merci à Ténébreuse, Mamskimeuh, LeBoisRouillé et 
Monsieur Loutre pour leurs aides et leurs retours lors 
de la conception de ce livret. 
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Open game license Version 1.0a 
 
The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. 
and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc ("Wizards"). All 

Rights Reserved. 
 
1. Definitions: (a)"Contributors" means the copyright and/or 
trademark owners who have contributed Open Game Content; 

(b)"Derivative Material" means copyrighted material including 
derivative works and translations (including into other computer 
languages), potation, modification, correction, addition, 
extension, upgrade, improvement, compilation, abridgment or 
other form in which an existing work may be recast, transformed 

or adapted; (c) "Distribute" means to reproduce, license, rent, 
lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or otherwise 
distribute; (d)"Open Game Content" means the game mechanic 
and includes the methods, procedures, processes and routines to 

the extent such content does not embody the Product Identity 
and is an enhancement over the prior art and any additional 
content clearly identified as Open Game Content by the 
Contributor, and means any work covered by this License, 

including translations and derivative works under copyright law, 
but specifically excludes Product Identity. (e) "Product Identity" 
means product and product line names, logos and identifying 
marks including trade dress; artifacts; creatures characters; 
stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, 

language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, 
formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic and 
other visual or audio representations; names and descriptions of 
characters, spells, enchantments, personalities, teams, personas, 

likenesses and special abilities; places, locations, environments, 
creatures, equipment, magical or supernatural abilities or 
effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other 
trademark or registered trademark clearly identified as Product 

identity by the owner of the Product Identity, and which 
specifically excludes the Open Game Content; (f) "Trademark" 
means the logos, names, mark, sign, motto, designs that are 
used by a Contributor to identify itself or its products or the 

associated products contributed to the Open Game License by 
the Contributor (g) "Use", "Used" or "Using" means to use, 
Distribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise 
create Derivative Material of Open Game Content. (h) "You" or 
"Your" means the licensee in terms of this agreement. 

 
2. The License: This License applies to any Open Game Content 
that contains a notice indicating that the Open Game Content 
may only be Used under and in terms of this License. You must 

affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No 
terms may be added to or subtracted from this License except as 
described by the License itself. No other terms or conditions may 
be applied to any Open Game Content distributed using this 

License. 
 
3.Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You 
indicate Your acceptance of the terms of this License. 
4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use 

this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, 
royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of this 
License to Use, the Open Game Content. 
 

5.Representation of Authority to Contribute: If You are 
contributing original material as Open Game Content, You 
represent that Your Contributions are Your original creation 
and/or You have sufficient rights to grant the rights conveyed by 

this License. 

 
6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT 
NOTICE portion of this License to include the exact text of the 

COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying, 
modifying or distributing, and You must add the title, the 
copyright date, and the copyright holder's name to the 
COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you 

Distribute. 
 
7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product 
Identity, including as an indication as to compatibility, except as 

expressly licensed in another, independent Agreement with the 
owner of each element of that Product Identity. You agree not to 
indicate compatibility or co-adaptability with any Trademark or 
Registered Trademark in conjunction with a work containing 
Open Game Content except as expressly licensed in another, 

independent Agreement with the owner of such Trademark or 
Registered Trademark. The use of any Product Identity in Open 
Game Content does not constitute a challenge to the ownership 
of that Product Identity. The owner of any Product Identity used 

in Open Game Content shall retain all rights, title and interest in 
and to that Product Identity. 
 
8. Identification: If you distribute Open Game Content You must 

clearly indicate which portions of the work that you are 
distributing are Open Game Content. 
 
9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may 

publish updated versions of this License. You may use any 
authorized version of this License to copy, modify and distribute 
any Open Game Content originally distributed under any version 
of this License. 
 

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License 
with every copy of the Open Game Content You Distribute. 
 
11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise 

the Open Game Content using the name of any Contributor 
unless You have written permission from the Contributor to do 
so. 
 

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with 
any of the terms of this License with respect to some or all of the 
Open Game Content due to statute, judicial order, or 
governmental regulation then You may not Use any Open Game 
Material so affected. 

 
13 Termination: This License will terminate automatically if You 
fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach 
within 30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses 

shall survive the termination of this License. 
 
14 Reformation: If any provision of this License is held to be 
unenforceable, such provision shall be reformed only to the 

extent necessary to make it enforceable. 
 
15 COPYRIGHT NOTICE 
 

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, 
Inc. 

 

  



 

 

 

Illustration 
 
WoW JDRA n’ayant pas encore d’illustrateur, voici la 
liste des œuvres prises sur le net. 
 
Si l’une d’entre elle est votre propriété, elle sera retirée 
à votre simple demande en envoyant un mail à 
l’adresse : julien.wod@gmail.com  
 

 Illustration de la couverture (Deathwing and 

Demon Soul de SiaKim) : 

https://www.deviantart.com/art/Deathwing-

and-Demon-Soul-200645021 

 Illustration du chapitre « I : WoW 

JDRA » (Scaled Nightmare de Mr—Jack) : 

https://www.deviantart.com/mr--

jack/art/Scaled-Nightmare-606411250 

 Illustration du chapitre « II : Résumons » 

(Milhouse Tempête-de-Mana du jeu 

Hearthstone » 

 Illustration du chapitre « III : 

Caractéristiques » (Kel'Thuzad de 

TamplierPainter) : 

https://www.deviantart.com/tamplierpainter/

art/Kel-Thuzad-336985661 

 Illustration du chapitre « III : 

Caractéristiques » (WoW: Sarna The Priest de 

ryumo) : 

https://www.deviantart.com/ryumo/art/Wo

W-Sarna-The-Priest-346090826 

 Illustration du chapitre « III : 

Caractéristiques » (Deathwing's Arrival de 

Altana) : 

https://www.deviantart.com/art/Deathwing-

s-Arrival-183818019 

 Illustration du chapitre « IV : Combat » (For 

the horde de Wenjun Lin) : 

https://www.artstation.com/artwork/OG6nb 

 Illustration du chapitre « IV : Combat » 

(Warcraft - Maiev Shadowsong de 

MarianaEnnes) : 

https://www.deviantart.com/marianaennes/a

rt/Warcraft-Maiev-Shadowsong-496345787 

 Illustration du chapitre « IV : Combat » 

(Awakening de Dmitry Prozorov) : 

https://www.artstation.com/artwork/w88EyX 

 Illustration du chapitre « IV : Combat » (Fury 

of Hellfire 6.2 Art de Glenn Rane) : 

https://www.deviantart.com/glennraneart/art

/Fury-of-Hellfire-6-2-Art-by-Glenn-Rane-

542808494 

 Illustration du chapitre « V : Magie » (Al'thoras 

Sunreach, Collector of Knowledge de x-

Celebril-x) : https://www.deviantart.com/x-

celebril-x/art/Al-thoras-Sunreach-Collector-of-

Knowledge-796622229 

 Illustration du chapitre « VI : Alignement » 

(Menethil de Kurtssingh) : 

https://www.deviantart.com/kurtssingh/art/

Menethil-728799206 
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« Je rêve du jour où nos maîtres pourront vraiment 
mettre le pied sur ce royaume. Pour l'instant, vous 
n'avez vu que leur ombre. Un lointain écho. 
Demandez donc aux Ethérés de quoi ils sont 
capables. » 

Xal’Atath 
 

Un petit mot 
 
À la base, le projet WoW JDRA devait utiliser un 
système propre à lui. Mais, devant la difficulté à faire 
un jeu équilibré et vu que mon idée était de créer la 
possibilité de jouer dans l’univers de Warcraft, j’ai 
préféré dans un second temps partir sur un système 
existant. J’ai choisi à l’époque Chroniques Oubliées 
Fantasy de chez Black Book Éditions, qui a l’avantage 
d’être facilement disponible. Le livre du jeu de rôle 
était sorti il y a peu de temps, il était facilement 
modable, les règles étaient simples et surtout la 
communauté était grandiose. Puis, dans un troisième 
temps, je me suis dit qu’il serait bon de faire une 
version basée sur le célèbre Donjons et Dragons v5 et 
c’est ce que vous avez devant votre écran (ou entre vos 
mains). 
 
Dans World of Warcraft JDRA, nous utilisons l’univers 
créé par Blizzard. Il existe un RPG sur cet univers, mais 
il date de 2004 et n’est pas à jour avec les différentes 
extensions du MMORPG World of Warcraft, de plus le 
suivi francophone de la gamme ne nous a pas permis 
d’avoir les derniers livres. Les informations qui 
composent cet ouvrage viennent de longues 
recherches et d’une passion sans limites pour l’univers 
de Warcraft, je tente au plus possible de suivre le Lore 
et ce qui est désigné comme canon dans cet univers. 
Mais par facilité, j’ai dû parfois trancher lorsque 
certaines informations étaient trop floues ou 
contradictoires. Nous pouvons donc dire que ce jeu est 
basé sur l’univers de Warcraft mais en ayant des 
particularités qui ne le rendent pas canon par rapport 
au jeu. De plus, il est difficile, de faire un livre agréable 
à lire, qui ne soit pas une encyclopédie, lorsque l’on 
touche à un univers aussi large que celui de Warcraft.  
 
Dans tous les cas, j’espère que vous prendrez un grand 
plaisir à parcourir ce livret, autant que celui que j’ai à 
partager mon amour de Warcraft.  
 

Julien « WoD » Frantz 
 



 

 

 

« La prison m'a appris un truc essentiel... heu, 
deux, si on compte la règle d'or : Ne JAMAIS lâcher 
la savonnette. Bref, je parle de la SURVIE ! » 

Milhouse Tempete-de-mana 
 

Votre personnage 
 
Nous utilisons une fiche de personnage afin de décrire 
les statistiques liés à son personnage. Il est possible de 
trouver dessus : 

 La classe du personnage 
Ils sont disponibles dans les livrets « Je serais … ». 
Chaque classe possède un livret qui lui est propre 
et qui contient toutes les règles nécessaires au 
choix de la classe. Vous y trouverez aussi les 
archétypes qui permettent de spécialiser son 
personnage dans un domaine bien précis. 
 Le niveau de votre personnage 
Commençant théoriquement au niveau 1 et ne 
pouvant pas dépasser un maximum de 20. Ce sont 
les points d’expériences qui permettent de 
connaitre le niveau. Ce point est précisé dans le 
livret « L’art de jouer ». 
 La race du personnage 
Disponible dans les livrets « Je suis né … », 
certaines races ont la possibilité de choisir en plus 
un peuple qui lui donne des avantages différents. 
Le choix de la race restreint certaines classes.  
 L’alignement du personnage 
L’alignement est un moyen de connaitre la 
personnalité de votre personnage. Il est possible 
de trouver une explication sur l’alignement dans le 
chapitre « L’alignement ». 
 Les caractéristiques 
Ces dernières sont au nombre de 6 : Force, 
Dextérité, Constitution, Sagesse, Intelligence et 
Charisme. Chaque score représente la force ou la 
faiblesse du personnage dans un aspect de son 
corps ou de son esprit. 
 Les valeurs de combat 
Ils sont exprimées par : La santé, le bonus de 
maitrise, la classe d’armure, l’initiative, la 
perception passive et la vitesse. 
 Les compétences  
Qui représentent l’entrainement de votre 
personnage dans des domaines variés. 
 L’historique du personnage 
Il détermine, le passif de votre personnage avant 
qu’il ne commence sa vie d’aventurier. Ils sont 
disponibles dans les livrets « Je suis né … ». 

  



 

 

 

 Son équipement 
Que ce soit son armure, ces armes, ou diverses 
pièces annexes, ils sont tous disponible dans le 
livret « L’art de l’armurerie ». 
 Divers 
Les autres informations liées au personnage (Âge, 
sexe, taille, poids, etc …). 

 
Vous et vos joueurs apprendrez à remplir cette fiche 
dans le livret « L’art de jouer » pas à pas et de manière 
ludique.  
 
Une version vierge de la fiche de personnage est 
disponible sur le site de WoW JDRA dans la rubrique 
téléchargement. 
 

Les dés 
 
Dans WoW JDRA, nous utilisons plusieurs dés qui sont 
spécifique au monde du JDR. Il est possible de trouver 
ces dés dans les magasins spécialisés. 
 
Les dés sont : 

 D4 : Un dé à 4 faces 
 D6 : Un dé à 6 faces 
 D8 : Un dé à 8 faces 
 D10 : Un dé à 10 faces 
 D12 : Un dé à 12 faces 
 D20 : Un dé à 20 faces 

 

 
Il est possible de voir apparaitre dans certains cas, des 
dés qui ne sont pas dans cette liste. Dans ce cas vous 
pouvez utiliser : 

 D2 : Diviser le résultat d’un D4 en deux. 
 D3 : Diviser le résultat d’un D6 en deux. 
 D100 : Utiliser deux D10, un pour les dizaines, 

l’autre pour les unités. 
 

Faire un test 
 
La règle principale pour savoir si une action est réussite 
est la suivante : généralement, un test doit atteindre 

ou dépasser un degré de difficulté avec un D20 et son 
bonus/malus. Le degré de difficulté représente le seuil 
que le maitre de jeu met comme objectif à atteindre 
afin de réussir une action. 
 
Les bonus que les joueurs peuvent utiliser pour un jet 
au D20 sont les suivants : 

 Un modificateur de caractéristique. 
 Un bonus de maitrise. 
 Les bonus liés aux équipements, sortilèges ou 

d’autres sources. 
 
Un jet d’attaque se réalise de la même manière qu’un 
jet au D20, sauf qu’à la place de se baser contre le 
degré de difficulté, il se base contre la classe d’armure 
de la cible.  
 
Enfin, un jet de magie, reviendra souvent à réaliser un 
jet d’attaque ou de permettre à l’adversaire de réaliser 
un jet de sauvegarde afin qu’il évite ou diminue les 
effets d’un sortilège.  
 

Avantage & désavantage 
 
Parfois, les joueurs pourront obtenir à leurs jets un 
avantage ou un désavantage. Celui-ci ne change pas la 
manière dont le jet doit être réalisé à un point prêt. 
 
Si le joueur à un avantage, il doit lancer deux dés et ne 
garder comme résultat que le meilleur des deux. 
 
Si le joueur à un désavantage, il doit lancer deux dés et 
ne garder comme résultat que le moins bon des deux. 
 

Cas particuliers 
 
Quelle que soit la règle que vous trouverez dans les 
livrets de WoW JDRA, il faut savoir que l’exception aura 
toujours le dessus sur la règle générale.  
 
Effectivement, les divers livrets possèdent tout un tas 
de dons, de traits, de sorts et d’aptitudes qui peuvent 
changer les règles de base. Dans ce cas-là, la règle 
générale n’est pas prioritaire. 
 

Arrondis 
 
Enfin, si vous devez diviser un résultat, sachez qu’il faut 
toujours arrondir à l’inférieur. 
  



 

 

 

« Soldats des ténèbres glaciales, levez-vous et 
répondez à l'appel de Kel'Thuzad ! » 

Kel'Thuzad 
 

Qu’est-ce qu’une caractéristique ? 
 
Les caractéristiques définissent le profil physique et 
mental de votre personnage. C’est la base de 
construction de votre avatar en Azeroth. 
 
Ils sont divisés en six comme suit : 

 La force qui représente la puissance physique 
pure. 

 La dextérité qui représente l’agilité et la 
rapidité. 

 La constitution qui représente l’endurance 
naturelle. 

 L’intelligence qui représente les 
connaissances et la mémoire. 

 La sagesse qui représente l’attitude ancestrale 
ou dogmatique. 

 Le charisme qui représente la personnalité, la 
beauté et le langage. 

 

Les modificateurs 
 
Lorsque nous avons besoin de faire un jet de 
caractéristique, nous n’utilisons pas directement les 
valeurs brutes, mais plutôt un modificateur.  
 
Pour ce faire, voici le système de modificateur. Ce 
dernier, représente l’aptitude du personnage dans la 
caractéristique, par rapport à une moyenne.  
 

Valeur Mod.  Valeur Mod. 

1 -5  16-17 +3 

2-3 -4  18-19 +4 

4-5 -3  20-21 +5 

6-7 -2  22-23 +6 

8-9 -1  24-25 +7 

10-11 0  26-27 +8 

12-13 +1  28-29 +9 

14-15 +2  30 +10 

 
 

  



 

 

 

Avantage & désavantage 
 
Comme nous l’avons dit dans le résumé : 
 

Parfois, les joueurs pourront obtenir à leurs 
jets un avantage ou un désavantage. Celui-ci 
ne change pas la manière dont le jet doit être 
réalisé à un point prêt. 
 
Si le joueur à un avantage, il doit lancer deux 
dés et ne garder comme résultat que le 
meilleur des deux. 
 
Si le joueur à un désavantage, il doit lancer 
deux dés et ne garder comme résultat que le 
moins bon des deux. 

 
Il faut savoir qu’il ne peut pas y avoir plus de deux dés 
lancés lors d’un jet d’action. Si vous avez plus d’un 
avantage, vous n’appliquez ce bonus qu’une seule fois. 
Si vous avez plus d’un désavantage, vous n’appliquez 
ce malus qu’une seule fois. Enfin, si vous avez des 
avantages et des désavantages, vous n’appliquez aucun 
des deux, car bonus et le malus s’annulent quel que 
soit leurs nombres. 
 
Si à un moment, un effet vous permet de relancer un 
jet au D20 et que vous avez un avantage ou un 
désavantage, ce n’est qu’un seul des deux dès que vous 
pourrez relancer. 
 

Le bonus de maitrise 
 
Suivant leur niveau, les joueurs possèdent un bonus 
en maitrise. Nous utilisons ce bonus pour tous les 
jets au D20 fait par le joueur. Attention toutefois, il 
ne peut être utilisé qu’une seule fois par dé et si 
plusieurs sources indiquent un bonus de maitrise, 
seul le plus important sera pris en compte.  
 
Malgré cela, il est possible de multiplier ou 
diviser un bonus de maitrise. À nouveau, seule la 
source la plus importante sera prise en compte s’il 
y a modification du bonus de maitrise. Pourtant, 
les jets de sauvegardes et les jets d’attaques ne 
peuvent pas recevoir de multiplication ou de 
division sur le bonus de maitrise.  
 

Niveau Bonus maitrise 

1-4 +2 

5-8 +3 

9-12 +4 

13-16 +5 

17-20 +6 

Test de caractéristique 
 
Lorsqu’une action à la possibilité d’échouer, il est 
demandé de faire un jet d’action aussi nommé test de 
caractéristique. Comme son nom l’indique, ce jet se 
fait sur base de l’une des 6 caractéristiques, suivant le 
choix du maitre de jeu. C’est aussi lui qui indique le 
degré de difficulté du jet. 
 

Difficulté de l’action Degré de difficulté 

Très facile 5 

Facile 10 

Moyen 15 

Difficile 20 

Très difficile 25 

Légendaire 30 

 
Pour faire un jet d’action, lancer un D20 et ajouter le 
modificateur de caractéristique associé. Appliquez 
l’avantage, le désavantage, le malus ou/et le bonus 
approprié. Le résultat doit être égal ou supérieur au 
degré de difficulté. 
 

D20 + mod. de carac. + bonus – malus  
≥  

degré de difficulté 

 
Parfois, il est possible qu’un jet se fasse en opposition à 
un autre joueur ou à une autre créature. Dans ce cas, 

les deux protagonistes font leur jet et le 
gagnant sera celui qui aura le score le plus haut. 

 

Compétences 
 
Les caractéristiques sont associées à 
ce que l’on appelle des 
compétences. Il va s’agir d’une 

notion, d’une spécialisation ou 
d’un entrainement particulier qui 
permet au personnage d’être plus 
compétent dans un domaine. 

 
Voici la liste des compétences de WoW 

JDRA : 
 
Force 

 Athlétisme 
 
Dextérité 

 Acrobaties 
 Discrétion 

 Escamotage 
 



 

 

 

Intelligence 

 Arcanes 
 Histoire 
 Investigation 
 Nature 
 Religion 

 
Sagesse 

 Dressage 
 Médecine 
 Perception 
 Perspicacité 
 Survie 

 
Charisme 

 Intimidation 
 Persuasion 
 Représentation 
 Supercherie 

 
Il est possible que certaines compétences comme la 
perception soient utilisées de manière passive. Dans ce 
cas, nous obtenons cette valeur en ajoutant 10 aux 
modificateurs habituellement utilisés pour ce test.  
 
Si le joueur à habituellement un avantage pour ce test, 
on ajoute aussi 5 au résultat passif. Au contraire, s’il a 
un désavantage, nous réduisons le résultat passif de 5. 
 

Travail de groupe 
 
Dans le cas où plusieurs personnes veulent faire une 
action utilisant le même jet, on demande à tous les 
protagonistes de faire le test en question. Si la moitié 
ou plus ont réussi, nous partons du principe que le jet 
de groupe est une réussite.  
 
Il est possible de plus d’aider un de ces camarades à 
réaliser un jet. Dans ce cas, tous les joueurs souhaitant 
aider font le test en question. Par réussite 
obtenue, le principal protagoniste 
gagne un avantage. 
 

Les caractéristiques dans le combat 
 
Il est possible que les caractéristiques entrent en jeu 
lors d’un combat. Pour ce faire, nous appliquons les 
règles suivantes : 
 
Combat au corps à corps 

Lorsque vous combattez au corps à corps, vous utilisez 
le modificateur de Force au jet d’attaque et au jet de 
dégât. 
 
Combat à distance 

Lorsque vous combattez à distance, on utilise le 
modificateur de Dextérité au jet d’attaque et au jet de 
dégât. 
 
Classe d’armure 

Le modificateur de dextérité entre en compte dans le 
calcul de la classe d’armure suivant le type de 
protection que vous portez. 
 
Initiative 

L’initiative qui est utilisée au début d’un combat pour 
déterminer l’ordre de passage est un simple test de 
Dextérité. 
 
Magie 

Les classes pouvant lancer des sorts utilisent le 
modificateur d’Intelligence, de Sagesse ou de Charisme 
(suivant la classe) pour définir le DD des jets de 
sauvegarde de leurs sorts. 
 
Jet de sauvegarde 

Pour résister à certains pièges, sorts ou changement 
d’état, on fait un jet de caractéristique afin de savoir si 
on subit ou non les effets liés. 
  



 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

« Nous ne serons jamais des esclaves ! Non, nous 
serons des conquérants.» 

Grommash Hurlenfer 
 

Combat ? 
 
Lorsqu’un événement va se faire affronter deux 
groupes dont les joueurs, nous rentrons alors dans une 
phase de combat. Le combat est divisé en plusieurs 
rounds qui durent eux-mêmes 6 secondes.  
 
Dans WoW JDRA, le combat prend une place 
importante et constituera des phases capitales dans les 
aventures de vos joueurs. 
 

Les étapes du combat 
 
Ces derniers se déroulent toujours dans le même 
ordre. 

 Surprise 
 Positionnement  
 Initiative  
 Combat  

 
Surprise 

La phase de surprise n’est pas obligatoire, elle 
n’intervient que si un personnage ou l’un des groupes 
arrive à surprendre ces adversaires. Pendant cette 
phase, seuls ceux qui ont pu surprendre les autres, 
peuvent jouer. 
 
Positionnement 

La phase de positionnement permet de connaitre 
l’emplacement et les distances. C’est une partie 
importante, car certains actes ne peuvent être faits 
qu’à une distance particulière. Il est conseillé si vous et 
vos joueurs n’arrivez pas à visualiser facilement les 
placements, d’utiliser un support physique pour 
indiquer les positionnements.  
 
Initiative 

La phase d’initiative permet d’ordonner le passage des 
combattants. Chaque participant lance un jet de 
Dextérité. L’ordre sera établi de la valeur la plus haute 
à la plus basse. En cas d’égalité, c’est au maitre de jeu 
de décider qui passera en premier. 
 
 
 
 



 

 

 

Combat 

Cette phase est ce qui constituera la majorité du 
combat. Pendant cette étape, vous pourrez faire deux 
de ces actions : 

 Vous déplacer à hauteur de votre vitesse. 
 Faire une action de combat. 
 Faire une action spéciale liée à un sort, un 

équipement ou une aptitude. 
 Maintenir un sort actif (utiliser cette action ne 

permet pas d’utiliser les autres actions). 
 

Il est possible en plus de faire optionnellement : 
 Faire une action gratuite (parler, faire un 

geste, interagir avec un objet simple, etc…). 
 Dégainer/rengainer une arme ou une 

baguette. 
 
Réaction 

La phase de réaction se passe pendant la phase de 
combat adverse. Certaines actions ennemies vous 
permettent d’avoir une réaction. Vous ne pouvez avoir 
ce type d’action qu’une fois entre deux de vos phases 
de combat. 
 

Les déplacements 
 
Si vous vous déplacez pendant votre phase de combat, 
vous pouvez vous rendre à une distance maximale 
égale à votre vitesse. Celle-ci se trouve sur votre fiche 
de personnage. Vous pouvez aussi fragmenter votre 
mouvement du moment que la distance maximum ne 
dépasse pas votre vitesse. 
 
Sur un terrain difficile, votre vitesse est divisée par 
deux. Nous nommons terrain difficile, tout ce qui se 
trouve sur le sol et qui peut déranger le mouvement. 
 
Si à un moment, vous vous trouvez au sol, que ce soit 
de votre fait ou de la faute d’un ennemi, il vous coutera 
la moitié de votre vitesse pour vous relever. Rampez 
quant à lui, vous coute trois fois le montant d’un 
déplacement normal. 
 

 

Les actions de combat 
 
Les différentes actions de combat qui peuvent être 
effectué par le personnage sont : 

 Aider 
 Attaquer 
 Chercher 
 Esquiver 
 Lancer un sort 
 Se cacher 
 Se désengager 
 Se tenir prêt 
 Utiliser un objet 

 
Aider 

Si vous décidez d’aider un allié à faire une action, alors 
ce dernier reçoit un avantage à son jet d’action. 
 
Attaquer 

Vous réalisez une attaque au corps à corps ou à 
distance. Pour ce faire, vous devez : 

 Choisir une cible au corps à corps ou à 
distance qui est visible et à portée. 

 Le maitre de jeu détermine si vous avez des 
bonus ou des malus sur cette cible. 

 Vous lancez un jet d’attaque (voir la section 
« les caractéristiques dans le combat ») contre 
la classe d’armure de votre cible. Si celui-ci 
touche, vous pouvez lancer votre jet de dégâts 
et appliquez les effets si nécessaire. 

 
Si le dé lié à votre jet d’attaque fait 1, vous ratez votre 
action. Au contraire, s’il fait un 20, vous réussissez 
automatiquement votre action. On appel ce dernier un 
coup critique. 
 
Chercher 

Vous utilisez un jet de Perception(Sagesse) ou 
d’Investigation(Intelligence) pour trouver un indice ou 
un objet. 
 
Esquiver 

Vous prenez le temps d’éviter la prochaine attaque 
contre vous. L’attaquant reçoit un désavantage et vos 
jets de sauvegardes liés à la Dextérité ont un avantage. 
 
Lancer un sort 

Utiliser un sort avec incantation est une action lors 
d’un combat. Le descriptif de chaque sort explique ce 
qui doit être fait pour réussir l’incantation. 
 
Se cacher 

Vous réalisez un jet de Discrétion(Dextérité). S’il est 
réussi, alors vous gagnez un avantage à votre prochain 



 

 

 

jet d’attaque. Celui-ci qu’elle que soit sa réussite, 
dévoile votre position. Voir la section « Conditions ». 
 
Se désengager 

Permets de vous déplacer d’une zone qui aurait pu 
enclencher une attaque d’opportunité contre vous. 
 
Se tenir prêt 

Vous permet de repousser votre tour à un moment 
particulier. Vous devez définir de façon précise l’action 
qui déclenchera votre réaction. 
 
Utiliser un objet 

Vous utilisez un objet qui nécessite un acte de votre 
part et qui n’est pas lié à une autre action de combat. 
 

Particularités 
 
Il est possible que certaines situations ne soient pas 
prises en compte par les points listés ci-dessus, voici 
comment réagir face à quelques exemples. 
 
Cible non visible 

Quand vous attaquez une cible que vous ne voyez pas, 
vous avez un désavantage à votre jet.  
 
Attaque à distance au corps à corps 

Quand vous effectuez une attaque à distance et qu’un 
ennemi se trouve à moins d’un mètre cinquante, vous 
avez un désavantage à votre jet d’attaque. 
 
Attaque d’opportunité 

Quand vous sortez de la portée d’un ennemi en vous 
déplaçant sans utiliser l’action « se désengager », il a le 
droit à une attaque d’opportunité sur vous. Cela 
correspond à une attaque standard. 
 
Il n’y a pas d’attaque d’opportunité liée à une 
téléportation ou si votre déplacement est lié à une 
action d’une tierce personne.  
 
Combat à deux armes 

Si vous utilisez deux armes à une main, la seconde 
attaque se réalise sans le bonus lié au modificateur de 
caractéristique sur le jet de dégâts, sauf s’il est négatif. 
 
Les abris 

Quand votre cible est 
cachée, elle obtient 
un bonus lié à 
son abri. 

 Un abri partiel (cache 50% du corps) donne un 
bonus de +2 à la CA et aux jets de sauvegardes 
liés à la Dextérité. 

 Un abri important (cache 75% du corps) donne 
un bonus de +5 à la CA et aux jets de 
sauvegardes liés à la Dextérité. 

 Un abri total (cache 100% du corps) permet de 
ne pas être la cible d’une attaque, sauf s’il 
s’agit d’une aire d’effet. 

 
Autres particularités ? 

Si vous tombez sur un cas de figure non présent dans la 
liste ci-dessus, c’est toujours au maitre de jeu de 
décider des jets et actions disponibles pour régler cette 
particularité.  
 

Gérer la vie 
 
Ce blesser est courant dans le monde de Warcraft, 
vous trouverez dans cette section, tous les points de 
règles liés aux dégâts, à la vie et à la mort. 
 
Points de vie 

Les points de vies représentent votre santé mentale et 
physique. Ils ne peuvent jamais dépasser le maximum 
calculé lors de la création du personnage ou lors de la 
montée de niveau et ils ne peuvent jamais se trouver 
en dessous de 0. Si les points de vies tombent à zéro, 
voici ce qui peut arriver : 

 Si les dégâts restants sont égaux ou supérieurs 
à votre maximum de point de vie, alors vous 
pouvez saluer le gardien des âmes, vous êtes 
mort. 

 Si les dégâts restants sont inférieurs à votre 
maximum de point de vie, vous tombez 
inconscient. 

 À chaque tour que vous débutez à zéro point 
de vie, vous devez lancer un dé à 20 faces. Si 
le résultat est supérieur ou égal à 10, vous 
avez une réussite, si le résultat est inférieur à 
10, vous avez un échec. À trois réussites, vous 
vous stabilisez. Au troisième échec, vous 
mourrez. 

 Si vous subissez des dégâts pendant que vous 
êtes à 0 point de vie, cela compte comme un 
échec. Sauf si les dégâts sont supérieurs au 

maximum de vos points de vies, dans ce 
cas, vous mourrez. 

 
 



 

 

 

Un ami inconscient 

Si vous n’avez pas la possibilité de soigner votre allié 
inconscient, vous pouvez toujours le stabiliser. Le jet à 
faire est Médecine(Sagesse) DD10. Une fois stabilisée, 
un personnage ne doit plus faire de jets de 
sauvegardes contre la mort et regagne 1pv après 1D4 
heures. S’il reçoit de nouveau des dégâts, alors il n’est 
plus stabilisé. 
 
Résistance et vulnérabilité 

Il est possible d’avoir des résistances et des 
vulnérabilités envers un type de dégâts. Une résistance 
diminue les dégâts de moitié et une vulnérabilité 
double les dégâts subis. Ces effets ne peuvent pas être 
cumulés. 
 

Qu’est-ce qu’une condition 
 
Certaines attaques ou sorts peuvent infliger une 
condition particulière à la cible. Il est possible que ce 
soit un malus ou un bonus suivant le type de condition. 
La durée est généralement liée au fait de contrer cette 
condition, comme le fait de se relever pour « à terre ». 
Si la condition est liée à une durée précise, alors cette 
information est marquée dans la description de l’effet. 
 

Les conditions 
 
À terre 

 La seule option de mouvement possible pour 
un personnage est de ramper, sauf si elle se 
relève. 

 Vous avez un désavantage aux jets d’attaque. 
 Un jet d'attaque contre la personne à terre a 

l'avantage si l'attaquant est à 1,50 mètre ou 
moins. Sinon, le jet d'attaque a un 
désavantage.  

 
Agrippé 

 La vitesse du personnage passe à 0, et elle ne 
peut bénéficier d'aucun bonus à sa vitesse. 

 La condition prend fin si la créature qui 
agrippe est incapable d'agir. 

 La condition se termine également si un effet 
met le personnage agrippé hors de portée de 
l’ennemi ou de l'effet qui l'agrippe. 

 
 Assourdi 

 Un personnage n'entend pas et rate tous jets 
de caractéristique qui nécessite l’ouïe. 

 
Aveuglé 

 Le personnage ne voit pas et rate tous jets de 
caractéristique basé sur la vue. 

 Les jets d'attaque contre le personnage 
aveuglé ont un avantage, et les jets d'attaque 
du personnage ont un désavantage. 

 
Charmé 

 Le personnage ne peut pas attaquer le 
charmeur ou le cibler avec des capacités ou 
des effets magiques nuisibles. 

 Le charmeur a l'avantage à ses jets de 
caractéristique pour interagir socialement 
avec le personnage. 

 
Effrayé 

 Le personnage a un désavantage aux jets de 
caractéristique et aux jets d'attaque tant que 
la source de sa peur est dans sa ligne de vue. 

 Le personnage ne peut pas se rapprocher 
volontairement de la source de sa peur. 

 
Empoisonné 

 Le personnage a un désavantage aux jets 
d'attaque et aux jets de caractéristique. 

 
Entravé 

 La vitesse du personnage passe à 0, et elle ne 
peut bénéficier d'aucun bonus à sa vitesse. 

 Les jets d'attaque contre le personnage ont 
l'avantage, et les jets d'attaque du personnage 
ont un désavantage. 

 Le personnage a un désavantage à ses jets de 
sauvegarde de Dextérité. 

 
Étourdi 

 Le personnage est incapable d'agir et il ne 
peut pas bouger ni parler. 

 Le personnage rate automatiquement ses jets 
de sauvegarde de Force et de Dextérité. 

 Les jets d'attaque contre le personnage ont 
l'avantage. 

 
Incapable d’agir 

 Le personnage ne peut effectuer aucune 
action ni aucune réaction. 

 
Inconscient 

 Le personnage est incapable d'agir, de bouger 
de parler, et n'est plus conscient de ce qui se 
passe autour de lui. 

 Le personnage lâche ce qu’il tenait et tombe à 
terre. 

 Le personnage rate automatiquement ses jets 
de sauvegarde de Force et de Dextérité. 

 Les jets d'attaque contre le personnage ont 
l'avantage. 



 

 

 

 Toute attaque qui touche le personnage est 
un coup critique si l'attaquant est à 1,50 
mètre ou moins de la créature. 

 
Invisible 

 Le personnage ne peut être vu sans l'aide de 
la magie ou un sens particulier. 
L'emplacement du personnage invisible peut 
être détecté par un bruit qu'il fait ou par les 
traces qu'il laisse. 

 Les jets d'attaque contre le personnage ont un 
désavantage, et les jets d'attaque du 
personnage ont l'avantage. 

 
Paralysé 

 Le personnage est incapable d'agir et ne peut 
plus bouger ni parler. 

 Le personnage rate ses jets de sauvegarde de 
Force et de Dextérité. 

 Les jets d'attaque contre le personnage ont 
l'avantage. 

 Toute attaque qui touche le personnage est 
un coup critique si l'attaquant est à 1,50 
mètre ou moins. 

Pétrifié 

 Le personnage est transformé, ainsi que tout 
objet non magique qu'il porte, en une 
substance inanimée solide (généralement en 
pierre). Son poids est multiplié par dix et son 
vieillissement cesse. 

 Le personnage est incapable d'agir, ne peut 
plus bouger ni parler, et n'est plus conscient 
de ce qui se passe autour de lui. 

 Les jets d'attaque contre le personnage ont 
l'avantage. 

 Le personnage rate ses jets de sauvegarde de 
Force et de Dextérité. 

 Le personnage obtient une résistance contre 
tous les types de dégâts. 

 Le personnage est immunisé contre le poison 
et la maladie, mais un poison ou une maladie 
déjà dans son organisme est seulement 
suspendue, pas neutralisé. 

 

  



 

 

 

« Nous l'appelions le Puits de soleil... Une fontaine 
de puissance sacrée, la source des pouvoirs de 
notre peuple. Baignant dans son rayonnement 
magique, notre civilisation prospéra... jusqu'à ce 
que l'ombre de la mort s'abatte sur nous. Ce n'est 
qu'après la destruction du Puits de soleil que nous 
réalisâmes à quel point nous en étions devenus 
dépendants, à quel point nous avions besoin de 
magie ! » 

Kael'thas Haut-Soleil 
 

Les sorts 
 
Les sorts sont des aptitudes hors du commun, maitrisés 
par beaucoup de classes. La liste des sorts se trouve 
dans les livrets de classes nommés « Je serais … ».  
 
Avant de pouvoir lancer un sort, il faut le connaitre. La 
plupart des classes de lanceurs de magie ont accès à 
une série de sorts connus et usent de points de magie 
pour les lancer. S’ils n’ont plus de points de magie, ils 
ne peuvent plus lancer ce sort. 
 
Type de magie et points de magie 

Sur Azeroth, il existe sept types de magie, lié chacune à 
une entité cosmique.  

 La magie du sacré, liée à la lumière.  
Ont nomment ces points de magie, points de 
foi. Les bardes, les paladins et les prêtres 
utilisent cette magie. 

 La magie de la gangrène, liée au désordre.  
Ont nomment ces points de magie, points 
d’âmes. Actuellement, seuls les démonistes 
utilisent cette magie. 

 La magie de la nécromancie, liée à la mort.  
Ont nomment ces points de magie, points de 
mort. Les bardes et les nécromanciens 
utilisent cette magie. 

 La magie du vide, liée aux ombres.  
Ont nomment ces points de magie, points 
d’ombres. Actuellement, seuls les prêtres 
peuvent utiliser cette magie. 

 La magie des arcanes, liée à l’ordre.  
Ont nomment ces points de magie, points de 
mana. Les bardes et les mages cette magie. 

 La magie de la nature, liée à la vie.  
Ont nomment ces points de magie, points de 
nature. Les bardes, les druides et les chasseurs 
utilisent cette magie. 
 
 



 

 

 

 La magie des éléments, liée à Azeroth. 
Ont nomment ces points de magie, points 
d’éléments. Actuellement, seuls les chamans 
utilisent cette magie. 

 
Chaque joueur ne peut avoir qu’une seule source de 
magie à la fois. S’il veut pouvoir utiliser un autre type, il 
doit complétement abandonné le premier type. 
 
Type de magie et caractéristiques 

Chaque type de magie est lié à une caractéristique en 
particulier. 

 La magie du sacré, liée à la Sagesse. 
 La magie de la gangrène, liée au Charisme. 
 La magie de la nécromancie, liée à 

l’Intelligence. 
 La magie du vide, liée à l’Intelligence. 
 La magie des arcanes, liée à l’Intelligence. 
 La magie de la nature, liée à la Sagesse. 
 La magie des éléments, liée à la 

Sagesse. 
 
Temps d’incantation  

De base, les sorts demandent une 
seule action pour se lancer, mais 
certains demandent un temps 
d’incantation plus long. Ils 
peuvent être ainsi liés à l’un des 
points suivants : 

 Action bonus : Ne coute rien 
au personnage pour être 
lancé. 

 Réaction : Le sort se lance 
lors de la phase de 
réaction, suite à un 
évènement. 

 Temps plus long : La description 
du sort indique toutes 
incantations plus longues d’une action 
normale. 

 
Composantes  

Les sorts peuvent demander d’utiliser des 
composantes pour être lancés. Ceux-ci peuvent être : 

 V : Composante verbale, le personnage doit 
pouvoir parler et être écouté de ces cibles 
pour lancer le sort. 

 S : Composante somatique, le personnage doit 
pouvoir bouger les mains et les bras pour 
lancer le sort. 

 M : Composante matérielle, le personnage 
doit utiliser un ou plusieurs objets précis pour 
lancer le sort. 

 
 
 

La concentration  

Certains sorts demandent d’être maintenus par une 
concentration. Il faut donc, maintenir son attention sur 
l’incantation pour que les effets restent à chaque tour. 
La concentration est brisé par : 

 Le fait de lancer un autre sort demandant de 
la concentration. 

 Prendre des dégâts. 
 Ne plus pouvoir agir. 
 Être inconscient ou mort. 

 
Cibles et zones  

Si votre sort à une zone d’effet, il faut partir du point 
d’origine du sort et appliquer la zone demandée. Il 
existe plusieurs types de zones : 

 Conique : Le sort part du point d’origine et 
s’étend jusqu’à la distance maximale en forme 
de cône. 
 Cubique : Le sort part du point d’origine 

et forme un cube qui repend l’effet. Le 
point d’origine peut se trouver sur 

n’importe qu’elle face du cube. 
 Cylindrique : Le point 

d’origine est le centre du rayon 
du cylindre et il s’étend jusqu’à 

la hauteur et longueur 
maximum du sort. 

 Ligne : Le sort part du 
point d’origine, jusqu’à son point 

d’arrivée en ne dépassant pas la 
longueur maximum du sort. 

 Sphérique : Le sort part 
du point d’origine et s’étend en cercle 

autour jusqu’à la distance maximale 
décrite par le rayon du cercle. 
 
Jets de dés  

Certains sorts précisent qu’il est possible de faire 
un jet de sauvegarde pour éviter ou minimiser les 
effets du sort. Le degré de difficulté pour réussir ce jet 
de sauvegarde est égal à 8 + modificateur de votre 
caractéristique de lanceur de sort + votre bonus de 
maitrise + tous modificateurs spéciaux. 
 
Si le sort demande un jet d’attaque afin de réussir le 
sort, celui-ci à un bonus égal à votre modificateur de 
caractéristique de lanceur de sort + votre bonus de 
maitrise. Dans ce cas, vous devez appliquer les 
restrictions liées aux attaques à distances. 
 
Magie combinée  

Les effets de différents sorts s'additionnent tant que 
leurs durées se chevauchent, mais les effets d’un 
même sort lancé plusieurs fois ne se combinent pas. Au 
lieu de cela, le plus puissant effet de ces sorts 
s'applique tant que leurs durées se chevauchent. 



 

 

 

« Que la lumière vous prenne en pitié car moi je 
n'en aurai aucune. » 

Arthas Menethil 
 

Qu’est-ce que l’alignement ? 
 
Toute créature de l’univers de Warcraft peut avoir son 
caractère résumé en alignement. L’alignement est donc 
une façon de réduire le comportement en neuf 
catégories. Nous utilisons deux valeurs pour faire ce 
raccourci, son attitude face à la morale et son 
positionnement par rapport à l’ordre. Ce qui donne les 
neuf alignements suivants. 
 
Loyal bon 

Cette créature fera tout son possible pour faire le bien 
par rapport à ce qui est considéré comme bon par la 
société. De plus, cette créature sera à cheval sur l’ordre 
établi par sa communauté. 
Comme exemple nous pourrions nommer les Paladins 
de l’ordre de la Main d’Argent. 

 
 
Neutre bon 

Cette créature tentera de faire le bien suivant leurs 
besoins. Mais, cette créature n’aura pas 
particulièrement l’envie de suivre l’ordre établi par la 
société. 
Comme exemple nous pourrions nommer les 
aventuriers de la Guilde des Explorateurs. 

 
 

Chaotique bon 

Cette créature tentera de faire le bien à ceux qui sont 
dans le besoin, sans jamais suivre les règles et l’ordre 
établi par la société. 



 

 

 

Comme exemple nous pourrions nommer les druides 
du Cercle Cénarien. 

 
 
Loyal neutre 

Cette créature suivra les ordres et les règlements sans 
jamais mettre en risque leur vie pour rien. 
Comme exemple nous pourrions nommer les mages du 
Kirin Tor. 

 
 
Neutre 

Cette créature n’aimera ne pas prendre parti dans les 
choix moraux ou par rapport à la société. Ils font ce 
qu’ils jugent être bon pour eux. 
Comme exemple nous pourrions nommer les membres 
du Vol de Bronze. 

 
 
Chaotique neutre 

Cette créature mettra toujours en avant ces désirs et la 
liberté, ils n’apprécient pas l’ordre établi par la société 
mais ne sombres pas non plus dans le mal. 
Comme exemple nous pourrions nommer les chamans 
liés aux Seigneurs élémentaires 

 
 
Loyal mauvais 

Cette créature fera tout ce qu’il peut pour suivre sa 
tradition ou sa communauté. Cette dernière n’aura 

aucun scrupule à faire le mal pour suivre ces règles 
internes. 
Comme exemple nous pourrions nommer les 
nécromanciens du Culte des Damnés. 

 
 
Neutre mauvais 

Cette créature fera tout ce qu’ils peuvent même faire 
le mal afin de se sortir de situations délicates ou pour 
leur propre confort. 
Comme exemple nous pourrions nommer les voleurs 
de la confrérie des Defias. 

 
 
Chaotique mauvais 

Cette créature sera cupide, mauvaise, haineuse et 
n’hésitera pas à faire tout pour user de violence. 
Comme exemple nous pourrions nommer les membres 
de Légion Ardente. 

 
 

Utiliser les alignements ? 
 
C’est au maitre de jeu de choisir s’il souhaite ou non 
prendre en compte les alignements dans la création 
des personnages.  
 
S’ils sont utilisés, alors il faut veiller à ce que les actes 
et les choix des personnages soient en phase avec leur 
alignement. Certaines classes comme le paladin ou le 
druide sont intimement lié à leur alignement. 
  



 

 

 

 


