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Il n’y avait devant nous plus qu’un immense désert et la 
chaleur qui se dégageait dans l’air était insoutenable. 
Nous pouvions voir au loin les ruches et les grottes 
recouvertes de Qiraji et parfois un dragon de bronze 
dans les cieux. Nous avions tous des apparences d’elfes, 
sauf Ionisa qui étrangement avait pris une forme de 
Taurène. Notre but était de retrouver l’armée de Fandral 
Forteramure avant que les dragons du vol infini mettent 
leur plan à exécution.    
 
Mais quel était le plan du vol infini ? Les derniers indices 
que nous avions retrouvés dans la jungle d’Un’Goro, 
montraient qu’ils voulaient faire entrer les armées elfes 
dans la forteresse d’Ahn Qiraj. L’idée derrière ce plan ? 
Sûrement empêcher l’enfermement des Qiraji dans la 
ville et faciliter le retour de C’thun.  
 
Selon l’estimation de Klaxz qui était la plus à même pour 
ce genre de compétences, nous n’étions qu’à une demi-
journée de marche du front. Et c’était sûrement déjà de 
trop. Je lui demandais s’il n’y avait pas un raccourci ou 
un moyen d’arriver plus vite au lieu voulu, mais elle 
répondit par la négative. Du coup, j’ordonnai aux autres 
de se dépêcher et qu’il était hors de question de faire 
une pause. 
 
Alors que nous venions de nous remettre en route et que 
le cratère d’Un’Goro était derrière nous depuis une 
bonne heure, plusieurs Qiraji sortirent du sol. Deux 
d’entre eux étaient proches de Mélicorne et la pauvre 
sous la surprise se prit un coup de pince directement 
dans les côtes. Maruirn répondit à cette attaque en 
abattant sa masse sur la tête d’un de ces insectoïde. Le 
coup fut assez violent pour qu’il tombe au sol inanimé. 
Ionisa cria quelques choses que je ne compris pas sur le 
coup, mais voyant rapidement Thanmoth son marcheur 

du vide rejoindre le combat, j’en conclus qu’elle venait 
de l’invoquer. Pour ma part, je me rendis proche de 
notre Draenei qui était toujours au sol. Je posais ma 
main contre son flanc et la lumière répondit 
instinctivement en refermant la plaie qui s’y trouvait. 
Klaxz fit exploser le Qiraji qui avait attaqué notre 
coéquipière et quelques secondes plus tard, le dernier de 
nos ennemis tomba au sol. 
 
Cette petite attaque aurait pût être bien plus 
dévastatrice, mais par chance, nous n’étions plus des 
débutants. Mélicorne s’était déjà remise de sa blessure 
et alors que nous étions prêts à reprendre la route, une 
voix nous appela. 
 
« Vous êtes incorrigible, vous refusez de mourir et vous 
refusez de nous laisser réaliser notre mission. C’est 
vraiment dommage, je commençais à vraiment vous 
apprécier. » 
 
Passant de sa forme de Qiraji à celle d’un grand dragon 
du vol infini, Narthuziond fondit sur nous. J’eus à peine 
le temps de créer un bouclier de lumière sur Mélicorne, 
Klaxz et moi que notre adversaire souffla sur nous. 
Ionisa avait pu se réfugier derrière son démon, mais 
Maruirn prit l’intégralité de l’attaque.  
 
« Vous ne pouvez plus nous arrêter. À l’heure qu’il est, 
Fandral passe les portes d’Ahn Qiraj et jamais il n’en 
sortira. Jamais, il ne survivra à ce qui l’attend dans cette 
forteresse. » 
 
Klaxz sortit une de ces plus grosses bombes et en voyant 
son regard, elle se préparait à la lancer sur le dragon 
lorsqu’il repassera au-dessus de nous.  
 

Matthew Bièrebronze 
Lors de la guerre des sables changeants 
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Le peuple que nous nommons Kaldorei et que nous 
traduisons souvent par Elfe de la Nuit est l’une des nations 
vivant en Kalimdor depuis des siècles. Elle est bien antérieure 
à la grande fracture et a participé à la plupart des 
événements majeurs d’Azeroth.  
 
À la base, il s’agit d’une tribu troll qui s’installa sur les bords 
du Puit de Lune. Les effets des effluves arcaniques qui en 
sortaient firent évoluer cette tribu en une race plus élégante, 
plus intelligente et surtout immortelle. Sachant qu’ils 
n’avaient plus rien en commun avec le peuple troll, ils 
s’appelèrent Kaldorei, ce qui voulait dire « enfants des 
étoiles » dans leur langue et se mirent à vénérer Elune, la 
déesse lunaire. Ils étudièrent le Puit de Lune, qu’ils pensaient 
être la demeure de la déesse et apprirent la magie arcanique, 
ce qui leur donnait un grand avantage sur les trolls. Ces 
derniers commencèrent à craindre la puissance elfique et 
durent s’avouer vaincus après plusieurs batailles qui 
tournaient toujours à l’avantage des elfes.  
 
Alors que la race Kaldorei prenait de plus en plus d’ampleur, 
ils tombèrent sur le demi-dieu Cenarius avec qui ils eurent 
beaucoup d’échanges. Ils apprirent ainsi à connaitre les êtres 
de la nature et les créatures magiques d’Azeroth, mais les 
elfes de la nuit continuèrent d’utiliser la magie arcanique. 
Leur reine Azshara, créa même une caste d’élite qui prit le 
nom de Quel’Dorei, les bien-nés. Ces derniers usèrent et 
abusèrent des arcanes au point qu’ils éveillèrent l’attention 
depuis le néant, du puissant seigneur de la Légion Ardente, 
Sargeras.  
 
Sargeras contacta la reine Azshara et lui demanda d’ouvrir un 
portail vers Azeroth, afin que le dieu qu’il était bénisse les 
Kaldorei. Les bien-nés se mirent au travail et se nourrirent de 
la puissante corruptrice des démons. Rapidement, le portail 
permit de faire passer quelques représentants de la Légion 
Ardente et peu à peu, les armées démoniaques s’agrandirent 

dans le palais de la reine et se déversèrent sur les villes 
alentour. C’est alors que commença l’une des guerres les plus 
violentes de l’histoire d’Azeroth. La guerre des Anciens. 
 
Cenarius qui sentait la décadence des Quel’Dorei enseigna à 
son apprenti Malfurion Hurlorage la magie de la nature. Ce 
dernier accompagné de son frère Illidan et de la prêtresse 
Tyrande Murmevent, prit la tête d’une rébellion qui combattit 
la reine Azshara et la Légion Ardente. Les batailles furent 
impressionnantes, les demi-dieux et les dragons eux-mêmes 
combattirent la masse de démons. Mais, finalement, au 
dernier moment ils arrivèrent à détruire le portail et à rayer la 
Légion Ardente d’Azeroth.  
 
Cette victoire ne se fit pas sans mal, le continent de Kalimdor 
fut détruit et une grande majorité des terres fut engloutie 
sous les eaux. Illidan, le frère de Malfurion avait fait des 
choses interdites pour aider la rébellion, corrompant son 
esprit et son corps. Les vols draconiques furent affaiblis à 
cause de la folie de Neltharion. Beaucoup de grandes divinités 
elfiques étaient mortes. Et surtout, les survivants du peuple 
Kaldorei durent fuir à l’Ouest pour survivre à la grande 
fracture. 
 
Les elfes de la nuit s’installèrent proches du mont Hyjal et ils 
développèrent une culture tournée autour de la nature, 
bannissant la magie arcanique. Ceux qui ne voulaient pas 
abandonner cet art furent exilés et Illidan que l’on nommait 
le traitre fut enfermé pour ces actes. Malfurion qui devint un 
grand archidruide fit un pacte avec les dragons pour 
empêcher la Légion Ardente de revenir en Azeroth et les 
druides s’endormirent pour rejoindre le rêve d’émeraude. 
 
Tyrande Murmevent compagne de Malfurion, pris la tête du 
peuple Kaldorei pendant la veille de son mari. Sous sa 
régence, elle dut faire face à plusieurs guerres. La première 
fut contre les satyres, où la victoire fut principalement due à 
l’utilisation interdite de la magie druidique liée au loup. Et la 
seconde fut contre les Qiraji, lors de la guerre des sables 
changeants, où l’aide du vol draconique de bronze aida à 
enfermer ces créatures insectoïdes. 
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Mais, l’histoire récente des Kaldorei, commence avec l’arrivée 
des orcs en Kalimdor. Ces derniers cherchent un territoire 
pour y construire une ville. Le clan Chanteguerre tombe sur la 
forêt d’Orneval et sur les sentinelles. L’aide de Cénarius fit 
reculer les orcs jusqu’aux Tarides, mais l’aide des démons, 
permit aux Chanteguerre de tuer le demi-dieu et de retourner 
dans la forêt. Mais, Tyrande ne réveilla les druides et 
Malfurion que quand la Légion Ardente débarqua pour 
détruire l’arbre monde. Sur le mont Hyjal, la bataille fit rage 
et les elfes, aider par les orcs et les humains tuèrent 
Archimonde et repoussa une fois de plus les démons hors 
d’Azeroth. Mais, ce combat fit perdre l’immortalité des 
Kaldorei et un groupe de Druide mené par Fandral 
Forteramure, fit planter Nordrassil dans l’espoir de retrouver 
leur don. Ils y construire Darnassus et malgré la demande du 
druide, il n’y eut pas de bénédiction des Aspects pour cet acte 
égoïste.  
 
Affaiblis par la Troisième Guerre, les elfes de la nuit 
rejoignirent l’Alliance afin de combattre les orcs dans la forêt 
d’Orneval. Ils aidèrent ainsi lors de la seconde guerre des 
sables changeants. Les sentinelles participèrent ensuite aux 
assauts en Norfendre contre le roi Liche et les druides 
combattirent dans le Cauchemar d’Émeraude afin de 
repousser la corruption de ce lieu. Leur aide fut surtout 
précieuse dans la guerre qui opposait le royaume de Gilnéas 
aux réprouvés. Ils apportèrent la Faux d’Elune et aidèrent les 
humains à comprendre leur transformation en Worgen. Ils 
leur offrirent un refuge dans Darnassus et leur apprit le 
druidisme. Mais, pendant ce temps, le conflit contre la Horde 
prit une tournure menaçante pour les Kaldorei qui perdirent 
beaucoup de terrains face aux orcs. Il fallait avouer que les 
elfes de la nuit, déjà affaiblis étaient en grand nombre 
présent dans la région d‘Hyjal afin d’arrêter Ragnaros qui 
voulait détruire les restes de Nordrassil. Combattant les 
élémentaires jusqu’au plan de feu, ils vainquirent le seigneur 
des flammes et ces lieutenants, dont, Fandral qui avait trahi 
les Kaldorei pour former les druides de la flamme. L’une des 
dernières participations des elfes de la nuit dans les guerres 
actuelles fut lors du siège d’Orgrimmar où Tyrande 
Murmevent elle-même conduisit une armée de sentinelle à 
l’ouest de la capitale orc pour détruire leur porte et 
permettre à l’Alliance une attaque par l’est.  

 
La première fois que l’on entre dans une ville ou en terre 
Kaldorei, il y a une chose qui surprend, c’est la place centrale 
de la spiritualité dans le quotidien des elfes de la nuit. Les 
humains par exemple, ont la lumière, mais elle ne touche 
qu’une partie de ces nations. Les draeneis ont la croyance 
envers les naarus, mais il n’est pas imprégné au quotidien 
d’une manière aussi forte que pour les elfes de la nuit. Il n’y a 
dans l’Alliance que chez les Kaldorei que la spiritualité est à ce 
point d’une importance capitale. 
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Les elfes de la nuit sont polythéistes. Ils croient et vénèrent 
un ensemble de divinités dont la plus importante est 
néanmoins Elune, la déesse de la Lune. Son culte remonte à la 
transformation d’une tribu troll en Kaldorei. Elle est 
représentée comme une gracieuse et élégante elfe entourée 
d’une grande aura de lumière lunaire, toujours souriante. On 
la connait comme pacifique et très amoureuse de ces enfants, 
elle cherche principalement à installer la paix sur Azeroth et à 
guérir les maux les plus puissants. On ne l’a jamais vu 
pourtant prendre part directement dans les conflits des 
mortels, car elle ne souhaite pas combattre et cherchera 
toujours une issue pacifique, plutôt que sanglante. Les 
Kaldorei pensent qu’elle est la mère de tous les êtres vivants 
et qu’elle les protège. La légende raconte même qu’elle vient 
chaque nuit chercher les âmes des elfes morts au combat et 
les transporte avec elle dans le ciel pour les transformer en 
étoile. 
 
Son sacerdoce principal reste les Sœurs d’Elune, un ordre de 
prêtresse Kaldorei qui soigne et protège les elfes de la nuit. 
Tyrande Murmevent est elle-même la grande prêtresse de 
l’ordre. Les sentinelles sont une caste guerrière dérivée des 
Sœurs d’Elune, qui fut créé par Tyrande afin de constituer 
une force armée après la Grande Fracture. Elle est dirigée par 
Shandris Pennelune et est constituée principalement 
d’archers, de chevaucheurs de Sabre-de-Nuit et de guerrières. 
Malgré le fait qu’Elune soit une déesse pacifique, les 
sentinelles croient en l’enseignement spirituel et mettent leur 
ardeur au combat, sur le fait de ne pas être divins. Ces deux 
ordres constituent la principale défense et force d’attaque qui 
existe dans la culture Kaldorei. Pendant de nombreux siècles, 
il n’y avait que les femmes qui avaient la possibilité de 
devenir une sentinelle ou une Sœur d’Elune. Cet règle a été 
abolie il y a peu de temps, juste après la Troisième Guerre et 
reste donc encore bien ancrée dans la culture elfique. 

 
L’amant d’Elune est le Dieu Malorne. Aussi nommé le gardien 
des chemins. Il prend généralement la forme d’un grand cerf 
blanc et étincelant dont la seule présence est apaisante pour 
tous les elfes. Il serait l’un des êtres vivants les plus anciens 
sur Azeroth et aurait eu la mission de protéger la nature. Les 
légendes racontent qu’il aurait été la cause de l’arrêt de 
plusieurs conflits entre les elfes, car sa seule présence est 

apaisante. Malorne est omniscient aussi bien dans le plan 
physique que dans le rêve d’Émeraude. Il a d’ailleurs un très 
fort lien avec Ysera. Cette dernière ayant élevé l’enfant de 
Malorne et d’Elune. 
 

 
 
Le gardien des chemins a combattu lors de la Guerre des 
Anciens. Lorsque les divinités ont décidé de prendre part au 
combat, Malorne a lutté aux côtés de son fils et des Kaldorei. 
Mais en voyant plusieurs autres divinités mourir et Cenarius 
être sur le point de subir le même sort, il attaqua de plein 
front la Légion Ardente. Archimonde arriva alors pour 
combattre le Dieu et un affrontement légendaire commença 
entre les deux êtres surpuissants. La terre elle-même 
tremblait sous chaque coup et le ciel faisait tomber la foudre. 
Malorne perdit malheureusement cette bataille et fut tué par 



]  

le puissant Eredar. Ce fut Ysera et Cenarius qui partirent 
chercher le corps du Dieu cerf, l’aspect d’émeraude fut très 
attristée par la mort de son ami et le vengea en tuant des 
milliers de démons. Mais, Malorne ressuscita bien des siècles 
plus tard et combattit à nouveau à côté des Kaldorei au mont 
Hyjal contre les troupes de Ragnaros. 
 
Il existerait un culte druidique lié à Malorne qui se nommerait 
les druides de la ramure. Ils prôneraient principalement la 
sagesse et la paix, en prenant exemple sur les légendes et le 
caractère du Dieu cerf. 
 
Cénarius, l’enfant de Malorne et d’Elune est un des piliers des 
croyances druidiques kaldorei. Il fut élevé par Ysera elle-
même. Il enseigna aux elfes de la nuit, le respect et l’amour 
de la nature, puis le druidisme en commençant par Malfurion. 
Comme son père, il combattit lors de la Guerre des Anciens 
contre la Légion Ardente. Par la suite, il devint le mentor 
d’une grande partie de la première génération de druide, 
protégeant les terres Kaldorei. C’est en réalisant cette 
protection qu’il mourut sous les coups de Grom 
Chanteguerre. Mais, ne pouvant pas réellement mourir, il 
revint plus tard pour combattre Ragnaros au mont Hyjal. 
 
Son enseignement est la base du druidisme elfique et il est 
respecté par tous les druides et par tous les elfes. Il est aussi à 
l’origine des gardiens des bosquets et des dryades, ainsi que 
le grand-père des centaures.  
 

 

Les croyances druidiques des elfes de la nuit peuvent rendre 
hommage à certaines autres divinités naturelles suivant 
l’enseignement qu’il reçoit. Souvent ceci sera lié à l’ordre 
druidique que rejoindra le jeune élève. 
 
Ainsi, Goldrinn le loup fantôme verrait son culte dans les 
druides de la meute. Un ordre interdit par Malfurion à cause 
de la rage sanguinaire dont font preuve leurs membres. Il est 
très rare de trouver un druide de la meute kaldorei de nos 
jours. 
 
Aviana la déesse corbeau, verrait plutôt les druides de la serre 
comme sacerdoce. Elle fut la messagère d’Elune et des Dieux 
et gagna en puissance par ce biais. Elle règne aujourd’hui sur 
toutes les races volantes depuis G’hanir la mère des arbres. 
Les membres de l’ordre des druides de la serre ont la 
possibilité de prendre la forme de corbeau et se battent 
plutôt avec le vent.  
 
Les dieux jumeaux Ursoc et Ursol ont tous les deux 
l’apparence d’ours géants. Ils combattirent tous les deux lors 
de la Guerre des Anciens et y perdirent tous les deux la vie. Ils 
sont vénérés par les druides de la griffe de nos jours, qui en 
hommage pour eux, prennent la forme d’un ours puissant 
pour combattre.  
 
Enfin, Ysera est divinisé par beaucoup de druides qui 
parcourent le rêve d’émeraude. Et la dragonne apprécie 
beaucoup les elfes de la nuit, car c’est sous cette forme 
qu’elle apparait lorsqu’elle prend une apparence mortelle. 
Malfurion a beaucoup de contacts avec l’aspect et avec le vol 
vert en général au point qu’Ysera fut à la tête des gardiens 
d’Hyjal a de nombreuses reprises lors des combats contre le 
seigneur du feu Ragnaros. 
 
C’est donc un véritable panthéon qui est célébré par les elfes 
de la nuit et beaucoup de temples ou de lieux sacrés se 
trouvent un peu partout dans les terres kaldoreis. De 
nombreuses légendes sont racontées aux jeunes enfants elfes 
et les croyances continuent de former le pilier d’un mode de 
vie qui est porté sur le respect et la nature. 
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Femelle 
Nom : Dryade 

Taille moyenne : 
2m30 

Poids moyen : 
320kg 

Âge moyen : 
Quelques milliers 

d’années 
 

Male 
Nom : Gardien des 

bosquets 
Taille moyenne : 

2m70 
Poids moyen : 

450kg 

Caractéristique : +2 DEX, +2 CHA, -2 FOR 
Capacité raciale – Guérison naturelle : Chaque jour 

l’enfant de Cénarius peut soigner un nombre de points de 
vie égal à son niveau, il peut répartir les soins comme il le 

souhaite. 
Race d’exception : Les enfants de Cénarius sont très rares 
et c’est une exception que l’un d’entre eux se retrouve chez 
les gardiens temporels. Permettez à un seul joueur d’avoir 

accès à une race d’exception. 

Classes disponibles : Barde, Druide et Rodeur. 
Classes interdites : Alchimiste, Barbare, Chaman, 

Chevalier, Ensorceleur, Guerrier Ingénieur, Magicien, 
Moine, Nécromancien, Paladin, Prêtre et Voleur. 

Villes : 
Darnassus (Kalimdor Nord), Pennelune (Kalimdor Sud), 

Thal’Darah (Kalimdor Nord), Astranaar (Kalimdor Nord), 
Lor’Danel (Kalimdor Nord) et Dolanaar (Kalimdor Nord) 

 
Les enfants de Cénarius ont un très grand respect pour la 
nature, c’est un héritage venu directement de leur famille. Ils 
vivent sur les terres des Kaldorei avec qui ils partagent la 
culture et la croyance envers la nature.  
 
LES ENFANTS DE CENARIUS ET LA MAGIE 
 
Naturellement en lien avec la faune et la flore, il est normal 
que la magie principalement utilisée par les dryades et les 
gardiens des bosquets soit la magie druidique.  
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Combattant tous ce qui n’est pas directement lié à la nature, 
les enfants de Cénarius détestent les magies qui sont liées 
aux arcanes ou aux ombres. Étant en perpétuelle guerre 
contre les satyres et les diablotins, ils tentent d’éradiquer 
tout ce qui pourrait faire du mal à leur foyer. 
 
Envers les éléments et leurs pratiquants, les dryades et les 
gardiens des bosquets sont plus neutres. Ils apprécient ceux 
qui usent de l’air, de l’eau ou de la terre qui sont au final 
assez proches du respect que demandent les druides. Mais, ils 
ne peuvent pas pardonner au feu de brûler la flore et d’avoir 
attaqué le mont Hyjal il y a peu de temps. 
 
LES ENFANTS DE CENARIUS ET LES ARMES 
 
Préférant se battre avec les pouvoirs de la nature, les enfants 
de Cénarius usent rarement des armes conventionnelles. 
Pourtant, il est possible de voir certaines dryades équipées 
d’arc ou quelques gardiens des bosquets portant une lance. 
Ceux-ci sont généralement bien plus proches de la faune que 
de la flore et ils représentent l’aspect animal de leur 
caractère.   
 
LES ENFANTS DE CENARIUS ET LA RELIGION 
 
Les croyances des enfants de Cénarius, comme pour les 
Kaldorei sont portées principalement sur le panthéon d’Elune, 
de Malorne et des demi-dieux naturels. Ils ne croient pas en 
la lumière, aux Naarus ou aux Titans, même si pour ces 
derniers, ils acceptent leur présence passée. Ils portent bien 
entendu leur père Cénarius dans leur cœur comme divinité 
principale. 
 
LES ENFANTS DE CENARIUS ET LA CULTURE 
 
La musique est un art très important dans la culture des 
enfants de Cénarius. L’enseignement et l’apprentissage des 
légendes, des contes et du quotidien se font principalement 
par la pratique et l’écoute de la musique.  
 
Bien qu’étant proche de la nature, il n’y a pas d’intérêt pour 
les Dryades et les Gardiens des bosquets d’apprendre ou de 
pratiquer l’alchimie. Ils sont encore plus réticents à recevoir 

l’enseignement ou de l’aide de la part de quelqu’un 
pratiquant l’ingénierie. 
 
LES ENFANTS DE CENARIUS DANS LES GARDIENS 
TEMPORELS 
 
Même si très rare, il est possible pour un enfant de Cénarius 
de se retrouver dans les gardiens temporels. Cette dryade ou 
ce gardien des bosquets aura pourtant par ces croyances et 
sa nature des difficultés à travailler avec certaines races ou 
certains profils. 
 
Son caractère, le rend d’office hostile envers : les elfes de 
sang, les gobelins, les orcs, les réprouvés, les chamans feu, les 
démonistes, les ingénieurs et les nécromanciens. 
 

 
VOIE DE L’ENFANT DE CENARIUS 
 

1. Dextérité naturelle 
L’Enfant de Cénarius gagne un bonus de +5 en Initiative et à 
tous les tests de DEX. 

2. Tréant (L) 
Le joueur peut donner la vie à un arbre une fois par jour. 
Lorsqu’il le fait, l’arbre devient un tréant pendant un nombre 
de tours égal à [NIV du joueur - 5]. 
 

{Voir la description du tréant, page 273 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
3. Guérison naturelle avancée 

La capacité raciale des Enfants de Cénarius peut désormais 
soigner d’un nombre de PV égal à deux fois le niveau du 
joueur. 

4. Invocateur de Tréant 
Désormais le pouvoir « Tréant » peut être utilisé deux fois par 
jour et l’invocation reste pendant un nombre de tours égal à 
[NIV du joueur].  

5. Fierté de Cénarius 
L’Elfe de la Nuit augmente ses valeurs de DEX et de CHA de 
+2. 



]  

 

 

Ville : Brise-stellaire, Darnassus, Dolanaar, Rut’Theran 
Sombrevallon. 

Population : Elfe (80%), Être de la nature (12%), Worgen 
(7%), Autres (1%) 

Langues : Darnassien, Commun 

 

 
 
Alors que la bataille du mont Hyjal venait de se terminer, des 
druides menés par Fandral Forteramure, eurent l’idée de 
replanter un arbre pour regagner leur immortalité. Ils firent 
cet acte égoïste sur une île nommée Kalidar, au nord-ouest de 
Kalimdor. Teldrassil fut le nom de l’arbre qui poussa et les 
Kaldorei construisirent Darnassus, leur capitale dessus. 
 
Teldrassil pourtant ne fut pas bénie comme l’avait été 
Nordrassil et rapidement la corruption gagna l’arbre. La faune 

et la flore qui poussaient dans les branches étaient gagnées 
par la folie. Les furbolgs de la tribu des Pin-tordu devinrent 
fous et attaquèrent le village de Brise-stellaire. Dans 
Sombrevallon, les grells, ces démons de faibles puissances, 
apparurent. Du coup, les sentinelles, les sœurs d’Elune et les 
druides combattent quotidiennement en Teldrassil pour 
protéger les Kaldoreis. 
 
Darnassus, la capitale des elfes de la nuit, se trouve à 
l’extrémité ouest de l’île. On y retrouve le somptueux Temple 
de la Lune, un édifice entièrement dédié à Elune. C’est ici que 
les sœurs et les prêtresses Kaldorei reçoivent l’enseignement 
de leur culte.  
 
TROIS IDEES DE SCENARIO EN TELDRASSIL 
 

1. La naissance de Teldrassil 
Chromie pourrait avoir envoyé un groupe de gardien 
temporel lorsque Fandral Forteramure partit planter la graine 
qui fera vivre Teldrassil. Ils arriveraient justes au départ du 
bateau depuis Auberdine. La délégation qui traversera la mer 
vers l’île de Kalidar serait composée principalement de druide 
fidèle à Fandral Forteramure. Leyara, la belle-fille de Fandral 
se trouverait sur le bateau aussi. Les dragons du vol infini 
attaqueraient une première fois en pleine mer, aidés par des 
nagas. Puis, une seconde fois lors de l’accostage, ce coup-ci 
avec une armée de murloc.  

2. L’attaque de Brise-Stellaire 
Chromie pourrait avoir envoyé un groupe de gardien 
temporel alors que la tribu des Pin-tordu lance son attaque 
sur Brise-Stellaire. Les dragons du vol infini se trouvent du 
côté des elfes et tentent de repousser les furbolgs. L’idée 
derrière cette aide serait d’attaquer un des héros des 
gardiens temporels qui aurait fait ces premières armes lors de 
cet événement. 

3. Un mariage exceptionnel 
Chromie pourrait avoir envoyé un groupe de gardien 
temporel lors du mariage entre Tyrande Murmevent et 
Malfurion Hurlorage. Celui-ci se passe sur Teldrassil lorsque la 
Grande lune nommée la Dame Blanche est à son apogée. 
Toutes les personnalités d’Azeroth sont invitées, Ysera et 
Alexstrasza président la cérémonie. Le mariage se passe 
normalement, pourtant, une dragonne du vol infini se cache 
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bien parmi les invités. En inspectant et fouillant, les joueurs 
peuvent découvrir une jeune dragonnette du nom de Telyand 
qui est en réalité fan de Tyrande Murmevent et qui voulait 
juste vivre une fois cette cérémonie sans rien déranger. Elle 
est clairement inoffensive. Les détails du mariage se trouvent 
dans le livre Hurlorage. 
 
RENCONTRE ALEATOIRE EN TELDRASSIL 
 

D20 Résultat Dif. Source 

1-4 2x Furbolgs NC2 Livret Kaldorei 

5 2x Petit élémentaire 
d’eau corrompus 

NC2 Chroniques Oubliées 
Fantasy p247 

6-8 1x Chauve-souris 
géante 

NC2 Chroniques Oubliées 
Fantasy p238 

9-10 1x Araignée géante 
de taille moyenne 

NC2 Chroniques Oubliées 
Fantasy p257 

11-13 3x Grell NC3 Livret Kaldorei 

14 1x Dryade NC3 Chroniques Oubliées 
Fantasy p246 

15 1x Hippogriffe NC3 Chroniques Oubliées 
Fantasy p255 

16-17 1x Nuée d’araignées 
venimeuses 

NC3 Chroniques Oubliées 
Fantasy p265 

18-19 1x Tigre dent de 
sabre 

NC4 Chroniques Oubliées 
Fantasy p259 

20 1x Ours-Hibou NC5 Chroniques Oubliées 
Fantasy p269 

 

FURBOLGS 

[Archétype puissant, taille moyen] 

NC 1, taille M 

FOR +3, DEX +0, CON +3 

INT -2, SAG +0, CHA -2 

DEF 15, PV15, Init 10 

Griffes +4, DM 1D8+3 

 

GRELL 

[Archétype standard, taille très petite] 

NC 1, taille TP 

FOR -2, DEX +3, CON -2 

INT +0, SAG +2, CHA +0 

DEF 14, PV11, Init 17 

Griffes et morsure +5, DM 1D4-1 + venin 

Voie des créatures magiques rang 1 (Réduction des DM : 5 / 
armes saintes) 

Venin : Une créature blessée par le grell doit réussir un test 
de CON difficulté 12 ou être affaiblie (1D12 au lieu de 1D20) 
pendant 1D6 minutes 
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Ville : Astranaar, Poste de Maestra, Retraite de Raynebois 
et Retraite d’Orendil 

Population : Elfe (50%), Orc (40%), Être de la nature 
(6%), Autres (4%) 

Langues : Darnassien, Orc, Commun 

 
Orneval est une terre en guerre depuis des années. Étant la 
forêt le plus dense des régions elfiques, elle fut pendant des 
millénaires une terre sacrée proche du mont Hyjal. C’est 
justement cette abondance en bois qui attira la Horde en 
Orneval. Devant trouver des ressources pour construire 
Orgrimmar, le clan Chanteguerre vit la forêt comme une 
possibilité rapide et proche d’acheminer les précieuses 
planches pour la future ville. Ils tombèrent néanmoins sur 
une résistance de taille en la personne de Cénarius et de ces 

enfants.  
 
De grands combats eurent lieu entre les Sentinelles et les 
Orcs. Mais, l’avantage allait à la Horde qui avançait 
doucement d’est en ouest. Ayant tué Cénarius, grâce à l’aide 
du sang de Mannoroth, Grom Chanteguerre donna un grand 
coup de pouce dans la conquête des terres par la Horde. Il se 
racheta plus tard en tuant le démon Mannoroth dans le 
canyon de la malechute.  
 
Depuis, l’avancée des Orcs est exceptionnelle, leurs forces se 
trouvent désormais proches d’Astranaar qui est sous l’assaut 
de la Horde et l’intégralité de la partie est de la forêt est à 
eux. Les Sentinelles, les êtres de la nature et les Druides 
Kaldorei, font tout leur possible pour récupérer les terres 
ancestrales de leurs ancêtres et de dégager hors d’Orneval les 
soldats et bucherons Orcs. 
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TROIS IDEES DE SCENARIO EN ORNEVAL 
 

1. La mort de Mannoroth 
Chromie pourrait avoir envoyé un groupe de gardien 
temporel lors du combat entre Thrall, Grom et Mannoroth. 
Les dragons du vol infini aimeraient tuer le futur chef de 
guerre. Il faudrait escorter les Orcs dans le canyon de la 
Malechute et les aider à atteindre leur but, tuer le démon. 
Les agents du vol infini pourraient prendre la forme de sous-
fifre de la Légion Ardente et concentrer leurs attaques sur 
Thrall. Cette mission s’achèverait par la mort de Mannoroth 
et le sacrifice de Grom pour racheter son peuple. 

2. La guerre des Satyres 
Chromie pourrait avoir envoyé un groupe de gardien 
temporel lors de la guerre des Satyres. Cette guerre se 
déroula principalement en Orneval et opposa les Kaldoreis 
face à un rassemblement des clans de Satyres. Keyrthand un 
dragon du vol infini, cherche à corrompre l’esprit du druide 
Ralaar Croc-de-feu, le premier worgen, pour qu’il morde 
Malfurion. Il utilise principalement l’idée, que l’archidruide 
serait encore plus fort avec la puissance du dieu Goldrinn. 
Finalement, il faudrait faire revenir à la raison Ralaar et lui 
permettre d’attaquer les satyres et non pas les Kaldoreis. 

3. Cénarius contre Grom 
Chromie pourrait avoir envoyé un groupe de gardien 
temporel lors du combat entre Grom Chanteguerre et 
Cénarius. Suivant l’allégeance naturelle des personnages, elle 
pourrait les avoir envoyés soit du côté des Sentinelles, soit du 
côté du clan Chanteguerre. Dans les deux cas, la tâche serait 
la même. Permettre à Grom de tuer Cénarius. Trois 
dragonnets du vol infini se trouveraient sur place, l’un du côté 
des Dryades, le second du côté des Sentinelles et le troisième, 
du côté des Chanteguerres. Leur but est de faire tuer Grom 
par Cénarius et de devoir faire revenir Thrall sur ce front pour 
le tuer aussi. 
 
RENCONTRE ALEATOIRE EN TELDRASSIL 
 

D20 Résultat Dif. Source 

1 2x Elémentaire 
d’eau moyen 

NC4 Chroniques Oubliées 
Fantasy p247 

2-4 5x Furbolgs NC5 Livret Kaldorei 

5-6 1x Ours Hibou NC5 Chroniques Oubliées 
Fantasy p269 

7-9 2x Dryades NC6 Chroniques Oubliées 
Fantasy p246 

10-14 1x Satyre NC6 Livret Kaldorei 

15-16 1x Grand ours brun 
(profil ours polaire) 

NC6 Chroniques Oubliées 
Fantasy p268 

17 1x Nymphe NC7 Chroniques Oubliées 
Fantasy p265 

18 1x Sylvanien NC7 Chroniques Oubliées 
Fantasy p273 

19-20 1x Chef orque + 4x 
Orque de base 

NC8 Chroniques Oubliées 
Fantasy p267 

 

SATYRE 

[Archétype standard, Boss rang 2] 

NC 6, taille M 

FOR +1, DEX +3, CON +1 

INT +6, SAG +2, CHA +2 

DEF 18, PV 49, Init 16 

Griffes +6, DM 1D6+4 

Voie des créatures magiques rang 2 (Réduction des DM : 10 / 
armes saintes) 
Voie de la magie destructrice rang 5 (profil magicien) 
Voie de la magie protectrice rang 3 (profil magicien) 
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Ville : Nordrassil 

Population : Elfe (90%), Autres (10%) 

Langues : Darnassien 

 
Le mont Hyjal est l’un des lieux sacrés Kaldorei les plus 
importants à travers le monde. De très nombreux sanctuaires 
se trouvent sur cette montagne, que ce soit pour Aviana, 
Aessina, Goldrinn, et bien d’autres. Il n’y a pas à proprement 
parler de villes ou de villages sur le mont Hyjal, mais plutôt 
des communautés sacerdotales ayant une vie entièrement 
tournée vers une divinité. Au sommet du mont Hyjal se 
trouve l’arbre Nordrassil, dont les racines prennent l’énergie 
directement du puits d’éternité. Ce dernier est une création 
d’Illidan Hurlorage, il y a près de 10000 ans, qui eut l’idée de 
vider plusieurs fioles du puits d’éternité originel dans ce lac. 
 

La graine qui donna Nordrassil, fut plantée par Malfurion qui 
avait peur du retour de la légion ardente à cause des eaux du 
lac. Puis elle fut bénie par Ysera, Alexstrasza et Nozdormu, 
afin d’apporter immortalité et santé aux Kaldoreis. 
 
Le mont Hyjal connut ensuite une grande bataille contre la 
légion ardente lors de la Troisième Guerre. Archimonde et ces 
armées se bâtirent contre une alliance menée par Malfurion, 
Tyrande, Jaina et Thrall. L’Eredar voulut extraire l’énergie de 
Nordrassil, mais l’archidruide appela tous les esprits de la 
forêt et des centaines de feux-follets explosèrent sur 
Archimonde, le bannissant de notre monde et blessant 
Nordrassil. Les Kaldoreis perdurent ainsi leur immortalité. 
 
L’événement le plus récent sur le mont Hyjal, fut l’attaque de 
Ragnaros et de ces alliés. Ce dernier, allié d’Aile-de-Mort et 
des druides de la flamme attaque le mont pour bruler 
Nordrassil. Les plus grands héros du cercle Cénarien, des 
Kaldoreis, de l’Alliance et de la Horde, s’unissent pour 
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renvoyer le seigneur de feu dans son plan d’origine. Puis ils 
ouvrirent un portail vers les Terres de feu pour tuer 
définitivement Ragnaros. Le mont Hyjal souffrit énormément 
de cette bataille et beaucoup de plaines et clairières de ce 
lieu sacré sont désormais recouvertes de cendres. 
 
TROIS IDEES DE SCENARIO AU MONT HYJAL 
 

1. La graine de Nordrassil 
Chromie pourrait avoir envoyé un groupe de gardien 
temporel juste après la Guerre des Anciens, alors que les 
Kaldoreis arrivent sur le mont Hyjal. Illidan veut vider ces 
fioles dans le lac afin de créer un Puit d’Eternité, mais deux 
dragons du vol infini veulent l’en empêcher. Ils possèdent 
avec eux une gemme qui annule la magie des arcanes. Si 
Illidan survit, alors les dragons foncent sur Malfurion et 
Tyrande qui vont s’apercevoir de ma trahison du frère. Un 
grand combat aura alors lieu entre les deux groupes. Les 
gardiens temporels protégeront alors le couple elfique et 
anéantiront les plans du vol infini. 

2. La bataille du mont Hyjal 
Chromie pourrait avoir envoyé un groupe de gardien 
temporel lors de la bataille du mont Hyjal, alors 
qu’Archimonde arrive contre le premier camp de résistance. 
Les dragons du vol infini tentent de tuer Malfurion, afin qu’il 
n’active pas la corne de Cénarius, lui permettant de faire 
venir les feux-follets. Les gardiens temporels, seront sur tous 
les fronts, aussi bien à protéger l’Archidruide, qu’à combattre 
la Légion ardente. Mais, s’ils réussissent, Archimonde sera 
banni comme prévu lorsqu’il arrivera à Nordrassil. 

3. Les Terres de feu 
Chromie pourrait avoir envoyé un groupe de gardien 
temporel lors de la guerre sur le mont Hyjal entre les 
élémentaires de feu et le Cercle Cénarien. Les dragons du vol 
infini, sont venus grandirent les rangs des druides de la 
flamme et ils protègent Leyara, la belle-fille de l’archidruide 
Fandral Forteramue. Cette dernière aurait un très grand rôle 
à jouer si elle survit et les dragons du vol infini feront tous ce 
qui est possible pour qu’elle survive et tue Fandral. Leyara et 
ces gardes du corps iront ensuite sur le plan de Feu afin de 
récupérer la gemme enflammée, un artefact qui pourrait faire 
d’elle un ennemi très puissant du Cercle Cénarien. Si les 
gardiens temporels, ne peuvent pas l’arrêter, elle deviendra 

une mi-élémentaire de feu, mi-elfe et se transformera en 
Phénix afin de fondre sur Darnassus et d’appliquer sa 
revanche fumante. 
 

 
 
RENCONTRE ALEATOIRE AU MONT HYJAL 
 

D20 Résultat Dif. Source 

1-2 1x Elémentaire 
énorme de feu 

NC 
9 

Chroniques Oubliées 
Fantasy p247 

3 1x Grand maitre 
assassin du 
crépuscule 

NC 
10 

Chroniques Oubliées 
Fantasy p279 

4 1x Dragon jeune du 
crépuscule 

NC 
10 

Chroniques Oubliées 
Fantasy p245 

5-7 2x Elémentaire 
grand de feu 

NC 
10 

Chroniques Oubliées 
Fantasy p247 

8-9 2x Maitre assassin 
du crépuscule 

NC 
12 

Chroniques Oubliées 
Fantasy p279 

10-12 2x Dragon juvénile 
du crépuscule 

NC 
12 

Chroniques Oubliées 
Fantasy p245 

13-15 4x Chien de feu 
(profil chien 
infernal) 

NC 
12 

Chroniques Oubliées 
Fantasy p239 

16-17 1x Elémentaire 
colossal de feu 

NC 
14 

Chroniques Oubliées 
Fantasy p247 

18-20 1x Dragon adulte du 
crépuscule 

NC 
14 

Chroniques Oubliées 
Fantasy p247 
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Ce scénario prend place entre la Seconde et Troisième 
Guerre, sur la plage à l’ouest de la forêt d’Orneval. L’aventure 
est conçue pour un groupe de 4 joueurs de niveau 1. Il s’agit 
d’un scénario d’initiation et sera donc très linéaire.  
 
Afin de former un nouveau groupe de gardien temporel, 
Chromie dragonne de bronze à chercher une modification 
mineure du temps. Elle trouva un événement de faible 
répercussion dans la forêt d’Orneval. Tessia Luneverte, une 
prêtresse d’Elune et son compagnon Alsarand Croc-Rapide 
ont une fille nommée Lunatia, cette dernière dans le futur, 
doit apporter un message à Tyrande Murmevent. Ce n’est pas 
grand-chose, mais c’est le seul acte qui peut être modifié 
dans la trame du temps par rapport à cette jeune Kaldorei. 
L’événement en question, c’est que le vol infini a convaincu 
un groupe de naga de capturer la demoiselle pour en faire un 
sacrifice. Il faudra aux jeunes membres des gardiens 
temporels sauver Lunatia et la ramener chez ces parents. 
 

 
Les joueurs arriveront peu de temps après l’enlèvement de la 
jeune elfette. Ils tomberont alors sur Tessia et Alsarand les 
parents de Lunatia. Ces derniers demandent de l’aide depuis 
plusieurs jours dans Astranaar, ainsi plusieurs petits groupes 
sont déjà partis en reconnaissance dans la forêt. Les joueurs 
en cherchant, tomberont sur plusieurs écailles de Naga, ces 
derniers ne sont à cette époque pas connus des Kaldoreis, 
donc personne n’a pris ça comme une preuve. Les gardiens 
temporels pourront ainsi remonter à une grotte sur la plage 
ou la jeune fillette et une autre elfe, sont prisonniers. Cette 
dernière est en réalité l’agent du vol infini qui se fait passer 
pour une amie de Lunatia. Après avoir terrassé les nagas, le 
groupe devrait raccompagner les deux demoiselles vers 

Astranaar, mais sur la route des des nagas tenteront 
d’attaquer. Enfin, la dragonnette du vol infini maudira les 
aventuriers et partira de cette époque.  
 

 
Ce scénario d’initiation sera la première épreuve des gardiens 
temporels dans cette faction. Ils viennent juste de recevoir 
l’enseignement nécessaire et ils arrivent au point de 
rassemblement pour recevoir leur première mission. 
 
C’est Chromie sous sa forme gnomique qui reçoit l’équipe. 
Elle propose à ces derniers de s’installer sur les cailloux qui 
servent de sièges. Elle commence par demander si tout le 
monde va bien, puis rappelle les règles des gardiens 
temporels qui sont : 
 

 Il est important de garder la trame du temps. 

 Vous ne devez jamais dire que vous venez du futur 
ou d’une autre trame. 

 Pas de paradoxe temporel. 

 Pas de contact avec votre passé. 

 Le vol infini est votre ennemi. 
 

Le détail de ces règles se trouve page 6 dans « 01 – Livret 
d’univers » disponible gratuitement sur notre site. 

 
Une fois ceci fait, elle explique aux personnages ce qu’elle 
attend d’eux. 
 

 

Cette mission est assez simple, le vol infini n’a pas de 
grands projets ce coup-ci. Ils vont simplement tenter 
de modifier un événement mineur du temps. Tout ce 
que je sais, c’est que vous allez vous rendre à 
Orneval, à une époque où les Kaldoreis ne sont pas 
encore dans l’Alliance. Ils sont liés à la disparition 
d’une elfe de 143 ans nommée Lunatia. C’est donc 
très simple vous voyez. 
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Chromie invoquera ensuite un portail qui grossit chaque 
seconde, tout en rappelant au groupe qu’ils peuvent utiliser 
le portail s’ils ont besoin d’un coup de main. 
 
N’oubliez pas qu’un voyage temporel apporte toujours un mal 
du temps et donc qu’il faut jeter deux D20. Le premier donne 
le détail de l’affliction qui touchera le joueur et le second le 
temps que durera ce malus. Essayer de garder ces résultats 
pour vous afin de faire la surprise aux joueurs (sauf si c’est 
Forme aléatoire ou Sommeil qui sont visibles comme effet). 
 

Le détail de ces règles se trouve page 6 dans « 01 – Livret 
d’univers » disponible gratuitement sur notre site. 

 
Dé Effet Dé Durée 

1-2 Sommeil 1-2 1 heure 

3-4 Migraine 3-7 30 minutes 

5-8 Absence de magie 8-13 10 minutes 

9-12 Muscles fatigués 14-18 1 minute 

13-16 Tête dans le cul 19-20 Pas de mal du temps 

17-19 Forme aléatoire   

20 Pas de mal du temps   

 
Si jamais, les joueurs tombent sur forme aléatoire, nous vous 
conseillons de lancer un D20 et d’appliquer la forme 
suivante : 
 

Dé Race Dé Race 

1-4 Tauren 15-19 Elfe de la nuit 

5-10 Furbolg 20 Naga 

11-14 Dryade   

 

 
Les joueurs arrivent donc dans la forêt d’Orneval juste à 
l’ouest du village d’Astranaar. Il fait nuit, mais la pleine lune 
permet d’avoir une très bonne visibilité pour les races n’ayant 
pas une vision nocturne. Il est tout à fait possible de voir d’ici 
qu’il y a beaucoup d’agitation à l’entrée. En approchant, une 
elfe aux cheveux rouges portant une magnifique robe blanche 

et plusieurs bijoux en forme de lune et un elfe crane rasé 
ayant la tenue des druides, viennent vers vous. 
 

 
 
Quelle que soit la réponse des gardiens, il est fort probable 
que Tessia et Alsarand demandent de l’aide. Si les joueurs 
acceptent, les deux Kaldoreis leur proposent de les héberger 
en échange. Nous partons du principe qu’il commence 
l’enquête directement. 
 
Il y a plusieurs preuves qui pourraient amener les joueurs sur 
le chemin des nagas. Voici la liste et les réussites aux jets qu’il 
faut pour les trouver. 
 
DD15 (Sagesse – perception visuelle) : Des trainées de queue 
dans la boue qui pourraient être définies comme étant des 
traces de naga. En suivant la piste (DD20 – Sagesse – pistage), 
il est possible de remonter jusqu’à la plage. 
 
DD15 (Sagesse – perception visuelle) : Des écailles de naga se 
trouvent dans un buisson à l’ouest d’Astranaar.  
 
Il est clair que Lunatia fut enlevée par des nagas et emmenée 
hors de la forêt, proche de la plage. Exactement, elle se 
trouve dans une grotte naturelle qui est gardée par trois 
combattants nagas et une sorcière des mers.  
 

COMBATTANT NAGA 

[Archétype standard] 

NC 1, taille M 

FOR +1, DEX +1, CON +1 

INT -2, SAG 0, CHA -2 

DEF 14, PV 9, Init 12 

Lance +2, DM 2D6+1 

Bonjour étranger, nous sommes désolés de vous 
déranger, mais par hasard est-ce que vous n’auriez 
pas vu notre fille sur votre route ? Elle est jeune et 
commence à peine son adolescence. Elle a des 
tatouages aux yeux représentant une demi-lune et 
une étoile. Elle a disparue depuis hier. 
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Voie des créatures aquatiques rang 1 : Nage rapide – La 
créature obtient une action de mouvement supplémentaire 
par tour lorsqu’elle est dans l’eau. Au premier tout de 
combat, la créature obtient un bonus de +5 en attaque et 
+1D6 aux DM si elle est dans l’eau. 

 

SORCIERE DES MERS NAGA 

[Archétype standard] 

NC 2, taille M 

FOR +1, DEX +1, CON +1 

INT +2, SAG +2, CHA -2 

DEF 14, PV 9, Init 12 

Griffe +2, DM 1D6+1 

Voie des créatures aquatiques rang 1 : Nage rapide – La 
créature obtient une action de mouvement supplémentaire 
par tour lorsqu’elle est dans l’eau. Au premier tout de 
combat, la créature obtient un bonus de +5 en attaque et 
+1D6 aux DM si elle est dans l’eau. 

Voie de la magie de l’air (ensorceleur) rang 2 

 

 

Dans le fond de la grotte se trouve deux cages assez 
rudimentaires, dans la première se trouve Lunatia et dans 
l’autre une Kaldorei très jeune qui répond au nom de Zalia. 
Cette dernière est en réalité une dragonne du vol infini qui 
fait sa première mission.  
 

 
La route du retour vers Astranaar ne se fera pas sans mal, 
effectivement, sur la route un second groupe de naga 
attaquera le groupe. Celui-ci est composé de deux 
combattants, une sorcière des mers et un lieutenant. 
 

LIEUTENANT NAGA 

[Archétype puissant] 

NC 3, taille M 

FOR +3, DEX +0, CON +3 

INT 0, SAG 0, CHA -2 

DEF 15, PV 15, Init 10 

2 Epée courbe +4, DM 1D6+3 

Voie des créatures aquatiques rang 1 : Nage rapide – La 
créature obtient une action de mouvement supplémentaire 
par tour lorsqu’elle est dans l’eau. Au premier tout de 
combat, la créature obtient un bonus de +5 en attaque et 
+1D6 aux DM si elle est dans l’eau. 

Voie du chef des mers rang 1 

 
Juste avant de mourir, le lieutenant parlera à la jeune Zalia. 
Lui reprochant de ne pas avoir suivi sa part du marché et 
d’être une alliée décevante. Cette dernière prendra alors sa 
forme de dragon et partira de cette époque en insultant le 
groupe de gardien temporel et en leur reprochant de lui avoir 
fait louper son test d’admission. Lunatia est désormais en 
sécurité et arrivera à Astranaar sans plus aucun problème. 
Chromie attendra les joueurs dans une partie du village qui 
semble hors du temps et les remerciera en les félicitant.  
 

 Les joueurs gagnent un niveau.  
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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. 
 
Les cartes des différentes zones géographiques sont prises du 
jeu World of Warcraft. 
 

 Illustration de la couverture : 

http://www.deviantart.com/art/Ashenvale-Report-

356111998 

 Illustration d’Elune : 

http://www.deviantart.com/art/Elune-the-Moon-

Goddess-555852653 

 Illustration de Malorne : 

http://www.deviantart.com/art/The-Farewell-

475890089 

 Illustration de Cénarius : 

http://www.deviantart.com/art/Cenarius-

290986084 

 Illustration de la Dryade : 

http://www.deviantart.com/art/Lunara-595387923 

 Illustration du Furbolg : 

http://www.deviantart.com/art/Big-Bad-Bolg-

31016216 

 Illustration du Satyre : 

http://www.deviantart.com/art/Warcraft-Vylokx-

287692597 

 Illustration de Leyara : 

http://www.deviantart.com/art/Druid-of-the-Flame-

487359698 

 Illustration des Naga : 
http://www.deviantart.com/art/Repel-the-Tides-
357374195 
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