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Warcraft et World of Warcraft est l’œuvre protégée de 
Blizzard 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 compatible 
avec le jeu de rôle Chroniques Oubliées Fantasy. 
Chroniques Oubliées Fantasy est édité par la société Black 
Book Editions et il est nécessaire d’acquérir l’ouvrage suivant 
pour jouer avec ce guide du joueur : 

 Chroniques Oubliées Fantasy 
 
Vous pouvez nous suivre sur notre page facebook : 
https://www.facebook.com/wowjdra/ 
 
Et télécharger l’intégralité de notre gamme sur notre site : 
http://www.wowjdra.com/ 
 
World of Warcraft JDRA est édité par Editions LeLoup 
© Editions LeLoup 2017 
 
« Toute reproduction ou représentation intégrale ou partielle, 
par quelque procédé que ce soit, du contenu dans le présent 
ouvrage, et qui sont la propriété de l’éditeur, est strictement 
interdite, excepté pour les aides de jeux. » 
 
Les jeux qui sont disponibles sur le site d’Editions LeLoup sont 
entièrement gratuits au format numérique. Chaque gamme 
est séparée en plusieurs livrets, reprenant chacun un angle de 
vue ou un point précis du jeu.  
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Chromie nous avez mis sur la voie de Gnomeregan, la 
ville des gnomes, pendant la troisième guerre. Seule 
Ionisa avait la possibilité de se faire accepter par ces 
paires du passé d’où une transformation de nos corps en 
ces petits humanoïdes. Matthew râlait de devoir 
prendre forme de gnome, alors que les nains étaient 
déjà les alliés de Gnomeregan à l’époque, l’excuse 
n’était pas mauvaise, mais nous n’allions pas contredire 
les ordres. Mélicorne et moi-même aurions un peu plus 
de difficultés à nous faire passer pour de vrai Gnomes, 
leur culture était assez différente des nôtres, la 
technologie était néanmoins un peu plus présente chez 
les Draeneis que chez les Taurens. Klaxz, elle qui 
appréciait déjà de faire des farces à Ionisa, allait avoir 
du mal à se retenir avec autant de gnome autour.  
 
Nous avions de la difficulté à nous mouvoir dans un 
corps si petit. Nos armures avaient été mises à la taille 
de cette expédition, mais il était apeurant de voir nos 
armes comme des jouets. Ma masse de guerres 
ressemblait à un marteau de bricoleur, des rouages 
tournant autour. La dragonne jurant que nous 
passerions inaperçus ainsi. 
 
Le vol infini voulait empêcher tous les gnomes de sortir 
de leur capitale une fois la radiation de la ville effectuée. 
Quelle était l’idée de ces maudits perturbateurs derrière 
ça ? Pas la moindre piste logique, empêcher les gnomes 
de fournir l’Alliance avec leur technologie peut-être. Le 
but final du vol infini était assez obscur il fallait l’avouer. 
Il n’était pas rare que notre groupe soit en accord avec 
l’idée de nos ennemis, mais notre travail restait 
principalement de garder la trame historique que nous 
connaissions. Et parfois, c’était dur de ne pas suivre 
notre instinct. 
 

À peine arrivés sur place qu’Ionisa commença à sauter 
partout et à parler au moindre gnome qu’elle croisait, 
ceux-ci ne semblaient pas trouver ça bizarre et de 
longues discussions sur la technologie et les techniques 
d’ingénieur s’en suivaient généralement. Il fallait avouer 
que même si le peuple gnome était en guerre contre les 
Troggs, ils gardaient leur joie de vivre et la bonne 
humeur caractéristique de sa race. Ionisa revenant vers 
nous, après la cinquième discussion, avait l’air heureuse. 
 
« Vous n’imaginez pas le bien fou que ça fait de revenir 
ici. Si on en avait le droit, j’aurais bien voulu revoir mes 
parents, mais y’a le risque de faire un choc post je sais 
plus quoi là. » 
 
Je mis la main sur l’épaule de ma camarade, il était 
étrange qu’elle soit à ma hauteur et que pour une fois je 
n’aie pas à mettre un genou au sol pour le faire. 
 
« Je comprends ce que tu ressens jeune Ionisa, 
néanmoins n’oublie pas le mal que tu ferais à ton toi du 
passé si tu la voyais et les répercussions que ça aurait 
sur ton propre avenir. Il est plus sage de se contenir à 
notre mission. » 
 
Alors que je venais à peine de finir ma phrase, un signal 
d’avertissement se fit entendre, des lumières rouges se 
mirent à tourner et dans la rue, plusieurs gnomes se 
mirent à courir. Par réflexe, je prie ma masse dans la 
main. Matthew fit de même. Ionisa elle sauta sur place, 
sûrement pour montrer sa joie, puis elle nous fit signe de 
venir avec elle. 
 
« Venez, c’est l’alerte qu’une incursion trogg a passé les 
défenses de la ville, on va bien s’amuser. » 
 

Maruirn Corne-Noire 
Quelque temps avant la destruction de Gnomeregan 
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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 principalement 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 
Chroniques Oubliées Fantasy de chez Black Book Editions, qui 
a l’avantage d’être facilement disponible. Le livre du jeu de 
rôle est sorti il y a peu de temps, il est facilement modable, 
les règles sont simples et surtout la communauté est 
grandiose. 
 
Dans World of Warcraft JDRA, nous utilisons l’univers créé par 
Blizzard. Il existe effectivement 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. 
 
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. Des passages exclusivement narratifs 
seront mis à plusieurs endroits dans le guide du joueur, ceci 
afin d’illustrer le chapitre en cours, mais aussi d’apporter une 
pointe de légèreté à la lecture. 
 
Dans tous les cas, j’espère que vous prendrez un grand plaisir 
à parcourir ce livret. 

Julien « WoD » Frantz 

 
Un jeu de rôle est une activité de groupe. Le but n'est pas de 
gagner, ni de cumuler le plus de points possible ou de battre 
un autre joueur, mais bien de s'amuser en se racontant une 
histoire. Avec comme simples supports : une feuille, un 
crayon, des dés et son imagination. Les protagonistes sont 
libres de faire ce qu'ils veulent dans la limite des règles 
utilisées. Le MJ (Maître de Jeu) est le narrateur de cette 
histoire : il va faire vivre le monde qui sert de cadre et 
proposer une aventure aux participants. C'est également lui 
qui servira d'arbitre et qui dictera les règles qu'il juge les plus 
simples et les plus propices à son univers. Qu'il utilise un 
monde qui lui est propre ou qui provient d'un livre, son travail 
reste le même. Certains MJ utilisent des règles personnelles, 
alors que d'autres préfèrent utiliser un manuel clés en main.  
 
Un JDRA, a de différent par rapport au jeu de rôle classique 
qu’il est fait par des amateurs passionnés (ou pas, mais ici 
c’est la passion qui nous anime). En général et c’est le cas 
avec ce JDRA, il n’y a pas commercialisation des supports et 
possibilité d’accéder à toute la gamme gratuitement. 
 

 

 
 
Chroniques Oubliées Fantasy est un jeu de rôle d’héroic-
fantasy édité par la société Black Book Editions. Chaque point 
de règle qui viendra du jeu d’origine aura un renvoi de page 
vers le livre : Chroniques Oubliées Fantasy. 
 
Il existe pour ceux n’ayant pas ce livre, un DRS légal qui 
reprend les règles de jeu à l’adresse suivante : http://co-
drs.org/ 
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Depuis des siècles, les dragons du vol de Bronze s’occupent 
seuls de vérifier et de garder en place la trame du temps. Le 
passé, bien que parfois néfaste et douloureux, doit rester 
comme il est afin d’assurer l’une des voies de l’avenir. 
Nozdormu l’aspect du temps a déjà fait appel à des mortels 
pour l’aider à restaurer la trame du temps, car effectivement 
le passé est sujet à des perturbations. La cause de ces 
perturbations est le vol infini, un groupe de dragon à la peau 
grisâtre qui cherche à changer le temps. Personne ne connaît 
les plans exacts du vol infini ni d’où ils viennent, ce que l’on 
sait, c’est que les dragons de bronze ne sont pas assez 
nombreux pour régler cette affaire seule. 
 
Arrive alors sous les conseils et la responsabilité de la 
dragonne Chronormu (aussi connu sous la forme de la gnome 
Chromie) la création des gardiens temporels. Le vol de bronze 
a demandé à toutes les puissances d’Azeroth de l’aide en 
envoyant leurs meilleurs guerriers, chamans, druides, mages 
ou tout individu capable de garder la trame du temps. 
Beaucoup acceptèrent et même si certaines factions sont en 
rivalité, les membres des gardiens temporels doivent 
travailler ensemble pour le bien du monde. C’est ainsi, 
envoyé par votre chef que vous avez rejoint cet ordre et que 
vous travaillez désormais pour les dragons de bronze. 

 

  

Chromie venait de nous expliquer les tenants et les 
aboutissants de notre mission. Elle s’assura alors que 
tout le monde était prêt, puis elle se concentra. Ces 
yeux étaient fermés alors que son corps entier se 
soulevait de quelques centimètres. De ces mains, du 
sable apparut pour former une sphère devant elle. 
Sphère qui prit peu à peu du volume et qui quelques 
instants après, se transforma en une porte vers 
l’époque que nous devions aider. 
 

Matthew Bièrebronze 
Dans les grottes du temps, juste avant une mission 
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Il n’est pas évident pour les mortels de 
voyager dans le temps, de nombreuses 
règles et lois définissent cet art. C’est 
pour ça qu’une fois avoir rejoint les 
gardiens temporels, vous recevez une 
petite formation par Chromie elle-
même. D’une durée d’environ deux 
semaines, elle se passe exclusivement 
dans les grottes du temps. La formation 
réussie vous recevez un médaillon de 
bronze avec un sablier gravé comme 
symbole de votre lutte pour le temps. 
Ce médaillon est aussi un moyen 
d’entrer en contact avec les dragons du 
vol de bronze. 
 
Voici un résumé des enseignements de 
cette formation. 
 
1/ IL EST IMPORTANT DE GARDER LA TRAME DU TEMPS : Si 
un événement même négatif pour les races mortelles est 
arrivé, il doit encore revenir. Si une personne meurt ou 
change, il doit mourir ou changer lorsque le moment viendra. 
S’il est trop tard pour faire revenir à la normale une situation, 
il est impératif de séparer la trame du temps en deux tant 
que c’est encore possible. Se créer alors une trame du temps 
alternative qui ne doit jamais se lier avec la nôtre. 
 
2/ VOUS NE DEVEZ JAMAIS DIRE QUE VOUS VENEZ DU 
FUTUR OU D’UNE AUTRE TRAME : Peu de personnes sont 
conscientes des voyages dans le temps, au mieux vous 
passerez pour un fou, au pire les gens tenteront de vous tuer. 
Les voyages dans le temps c’est l’affaire des dragons et pas 
des mortels. En cas de voyage dans une trame du temps 
alternative, vous devez juste vous préoccuper qu’il n’existe 
pas de lien entre notre trame et celle de votre mission.  
 

3/ PAS DE PARADOXE TEMPOREL : Il est 
tout à fait normal que les humains ne 
soient pas présents pendant la guerre 
des anciens ou que les orcs ne soient 
pas acceptés dans le château du roi 
Therenas. Pour pallier à ce problème, 
vous serez toujours transformés dans 
une forme probable et acceptable pour 
l’époque de la mission, sauf si votre 
corps de base ne pose pas de 
problèmes. Si vous devez travailler dans 
une trame du temps alternative, il y a 
des chances que votre corps reste le 
même. 
 
4/ PAS DE CONTACT AVEC VOTRE 
PASSE : Imaginez, vous vous promenez 
dans la rue et vous vous voyez de l’autre 
côté, peut-être un peu plus vieux, mais 
c’est vous. Vous seriez choqué. C’est ce 
que les dragons de Bronze appellent le 
traumatisme temporel et il est 

fortement déconseillé que vous en soyez la cible. 
 
5/ LE VOL INFINI EST VOTRE ENNEMI : N’ayez aucune pitié 
avec les membres du vol infini, ils ne cherchent que la 
corruption de la trame du temps et ne sont pas dignes de 
confiance. En cas de capture d’un de leurs membres, les 
dragons de bronze s’occuperont de l’interrogatoire. 
 

 

Regles du voyage dans le 
temps 

1 – Il est important de 

garder la trame du temps 

2 – Vous ne devez jamais 

dire que vous venez du futur 

ou d’une autre trame 

3 – Pas de paradoxe temporel 

4 – Pas de contact avec votre 

passé 

5 – Le vol infini est votre 

ennemi 
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LIEN TEMPOREL : Un lien temporel est un objet, une 
personne ou un bâtiment qui relie une trame du temps 
alternative à la trame du temps. En général, la durée qui 
permet de séparer les deux trames est assez courte, allant 
d’une heure à une année maximum, pendant ce temps il faut 
trouver et détruire le lien temporel. Ils sont fortement 
reconnaissables à l’aura qu’ils dégagent. C’est inexplicable, 
mais certains voyageurs temporels arrivent à reconnaitre les 
liens temporels en les touchant. 

 
Pour découvrir un lien temporel, il faut effectuer un jet 
d’aura temporelle. Cette compétence est liée à la 
caractéristique la plus haute entre l’INT et la SAG. Il est 
possible d’augmenter cette compétence comme les autres. 

 

 
 
MAL DU TEMPS : Il arrive suite à un voyage dans le temps que 
l’esprit ou le corps ne s’adapte pas complètement à la 
nouvelle époque, on appelle cela le mal du temps. Les maux 
peuvent aller d’une légère migraine, jusqu’à la disparition 
temporaire des pouvoirs magiques et aptitudes martiales 

supérieures. Il parait même que certains membres des 
gardiens temporels se sont retrouvés carrément avec une 
forme qui n’était pas du tout adaptée à l’époque où ils 
étaient. 
 
Lorsque vous venez d’arriver dans une nouvelle époque, 
vous devez lancer deux D20. Le premier sert à connaître le 
temps des handicaps et le second à comprendre les effets. 
Seule « Forme aléatoire » n’est pas définie dans le temps. 

 
Dé Effet 

1-2 Sommeil : Le personnage dort. 

3-4 Migraine : Tous les jets de compétences ont un 
malus de -2. 

5-8 Absence de magie : Il est impossible de faire des 
jets d’attaque magique. 

9-12 Muscles fatigués : Les jets liés à la FOR et à la DEX 
ont un malus de -5. 

13-16 Tête dans le cul : Les jets liés à l’INT, la SAG et le 
CHA ont un malus de -4. 

17-19 Forme aléatoire : Vous avez pris l’aspect d’une 
autre race que celle souhaitée (voir tableau des 
races). 

20 Pas de mal du temps. 

 
Dé Durée 

1-2 1 heure 

3-7 30 minutes 

8-13 10 minutes 

14-18 1 minute 

19-20 Pas de mal du temps 

 
MÉDAILLON DE BRONZE : Lors de la formation des gardiens 
temporels, on donne aux participants ayant réussi l’examen, 
un bijou nommé le médaillon de bronze. Celui-ci témoigne de 
la réussite de cette formation. Il sert aussi à pouvoir entrer en 
contact avec un dragon du vol de bronze. Néanmoins, il 
paraitrait que dans certaines occasions, le lien entre les 
gardiens et les dragons ne fonctionne pas normalement. En 
cas de dysfonctionnement, rappelez-vous que les voyages 
dans le temps, ce n’est pas si simple qu’il parait. 

Il fallait réfléchir, réfléchir et encore réfléchir. Qu’est-
ce qui avait bien pu faire que les Réprouvés 
deviennent l’empire qu’ils étaient dans cette trame ? 
Ils avaient littéralement explosé l’Alliance et la Horde 
à cause de cette peste. La peste ? Mais, il me semble 
que notre monde, la peste n’avait pas été utilisée à 
cette ampleur. Donc à quoi nous pourrions relier la 
peste ? À Putrescin ? Mais oui, c’est bien ça. 
Normalement, il est mort celui-là, enfin re-mort je 
veux dire vu que c’est un mort-vivant. Donc le lien 
temporel ici, c’est Putrescin. Je vais proposer ça aux 
autres, ils verront que je suis une grosse intelligence, 
mouahhahahaha. 

Ionisa Cleplat’ 
Dans une trame alternative dans le Norfendre 
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TRAME DU TEMPS : La trame du temps qui est gardée par les 
dragons de bronze correspond exactement à ce que nous 
connaissons dans la partie chronologie. Le devoir des 
gardiens temporels est de faire en sorte que cette trame 
reste identique. 
 
TRAME DU TEMPS ALTERNATIVE : Une trame du temps 
alternative intervient, lorsque les gardiens temporels 
n’arrivent pas à faire suivre la trame du temps standard. À un 
moment, il devient impossible que les évènements suivent 
leur cours. Dans ce cas-là, il faut détruire tous les liens 
temporels qui pourraient faire fusionner la trame du temps 
alternative avec la trame standard. Une fusion de deux 
trames du temps, engendre des dégâts irrémédiables sur la 
trame la plus faible. 

 
TRAUMATISME TEMPOREL : Imaginons que votre 
personnage du futur et du passé se rencontre ? Qu’est-ce qui 
arriverait ? Votre personnage du passé serait traumatisé, il 
peut très bien passer sa vie à chercher des réponses sur les 
voyages temporels ou avoir peur jusqu’à sa mort et devenir 
paranoïaque. Si le traumatisme temporel est trop important 
(hors effet recherche des réponses), les gardiens temporels 
doivent faire revenir la copie du futur à la bonne époque afin 
qu’il puisse revenir à sa vie civile. Attention, les effets 
deviennent permanents si la cible du traumatisme ne quitte 
pas la trame du temps rapidement. C’est un peu la même 
chose qui se passe lorsque deux trames temporelles 
fusionnent, mais au niveau d’une personne. 

 
Dans le cas où le personnage du passé se rend compte de 
l’existence proche de lui d’une copie du futur, le MJ doit 
lancer un D20 et appliquer le résultat du tableau sur le 
personnage du futur. Si le résultat est « Recherche des 
réponses », il n’y a aucun incident sur la copie du futur. 
Après le premier jet, le MJ doit ensuite lancer un D20, qui 
représentera en heure le temps pour faire revenir le 
personnage traumatisé à la bonne époque. S’il dépasse ce 
délai, le traumatisme est permanent et le joueur perd son 
personnage. 
 
 

 

Dé Effet 

1-4 Mort : Que vous ayez compris ou non ce qui s’est 
passé, vous avez fait des choix qui ont changé votre 
vie. Par malchance, votre chemin a rencontré un 
évènement néfaste et vous êtes mort. La copie du 
futur agonise et meurt au bout du délai des deux 
D6. L’agonie se manifeste, par des points de vies 
égaux à 1 et ne pouvant pas être remonté. 

5-8 Paranoïa : Vous n’avez jamais compris pourquoi 
votre copie du futur est venue vous voir. Vous 
pensez que c’était un plan pour vous faire du mal, 
mais vous étiez plus intelligent que ces agresseurs. 
Vous ne faites confiance à personne et vous pensez 
que le monde entier vous veut du mal, même ceux 
qui se disent être vos amis. Cette paranoïa se 
manifeste par une agressivité envers tout le monde, 
quitte à devoir en arriver à se battre.  

9-12 Peureux : Vous n’avez jamais compris pourquoi 
votre copie du futur est venue dans le passé. Vous 
avez développé une phobie de l’inconnu et vous 
avez peur de ce que vous ne comprenez pas. La 
peur se manifeste par une impossibilité de jeter les 
dés pour tous événements inconnus. Les actions qui 
demandent un jet sont donc automatiquement 
échouées. 

13-16 Amnésie : Vous avez passé votre vie entière à 
comprendre pourquoi vous êtes venu dans le passé. 
Vous avez rencontré les dragons de bronze qui ont 
vu en vous une menace. Ils vous ont effacé la 
mémoire et vous avez perdu tous vos souvenirs. 
Cette amnésie se manifeste par l’oublie de toutes 
informations liées aux gardiens temporels et aux 
missions terminées ou en cours. 

17-20 Recherche des réponses : Vous avez passé votre vie 
entière à comprendre pourquoi vous êtes venu 
dans le passé. Vous avez rencontré les dragons de 
bronze qui vous ont entrainé et vous avez dédié 
votre vie à devenir un gardien temporel. 
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VOL DE BRONZE : Ces dragons à l’aspect de bronze sont un 
clan entièrement tourné vers la protection de la trame 
temporelle. Ils reçurent leurs pouvoirs des Titans et c’est 
Nozdormu qui est le chef. Malheureusement depuis la 
bataille contre Aile-de-Mort, le protecteur du temps a perdu 
une grande partie de ses pouvoirs et il n’est plus à même de 
pouvoir surveiller tous les chemins du temps. C’est ainsi que 
les gardiens temporels furent créés par l’intermédiaire de la 
dragonne Chromie. 
 
VOL INFINI : Nous connaissons peu de choses sur ce vol de 
dragons. Ils ont un aspect gris-noir avec d’étranges lumières 
bleues. Ils cherchent à chambouler la trame du temps et leurs 
actions les plus mémorables restent les tentatives de meurtre 
de Thrall, d’Arthas et de Medivh. 
  

Nous étions dans cette époque depuis moins de deux 
heures, qu’Ionisa eu la mauvaise idée de vouloir 
regarder de loin, la maison de son enfance. J’avais 
pourtant demandé à Mélicorne de surveiller la 
gnome, mais aux dires de la barde, elle l’avait 
perdue de vue dans les méandres des rues étranges 
de Gnomeregan. Lorsque l’on retrouva finalement 
Ionisa, cette dernière fut surprise de nous voir. Nous 
nous approchions, le plus calmement possible. 
Soudainement, elle invoqua un de ses démons et se 
mis à crier que nous étions des intrus, des traitres et 
que nous voulions la tuer. Ce n’était pas possible, il 
fallait qu’elle soit tombée sur son double du passé. 
Nous allions devoir rapidement terminer cette 
mission, sinon Ionisa serait paranoïaque à vie. 

 
Matthew Bièrebronze 

Peu de temps avant la perte de Gnomeregan, à 
Gnomeregan 
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L’univers de Warcraft ne s’est pas construit en un jour, les 
orcs ne sont pas originaires d’Azeroth et les humains ne sont 
pas la plus ancienne des races. Vu le point central de la trame 
temporelle dans World of Warcraft JDRA, nous vous mettons 
à dispositions une chronologie sur les événements passés 
dans Azeroth allant du plus ancien jusqu’à nos jours. Les 
dates ont comme point zéro, le début de la première guerre 
avec l’ouverture de la porte des ténèbres. Un autre calendrier 
existe nommé calendrier du Roi par certaines sources et il 
placerait l’ouverture de la Porte des Ténèbres en 592.  
 
Nous vous conseillons fortement la lecture des livres « World 
of Warcraft – Chroniques », qui relate en détail les 
événements historiques du monde d’Azeroth.  

 

 
- ??? : Les premiers événements que le vol de bronze se 
souvient, c’est le combat contre Galakrond. Ce dernier est un 
proto-dragon extraordinaire tellement puissant et barbare, 
que le gardien Tyr rassemble 5 proto-dragons du nom 
d’Ysera, Alexstrasza, Malygos, Nozdormu et Neltharion pour 
se battre contre lui. Tyr et ces alliés gagnent contre Galakrond 
et en récompense, les gardiens donnent de grands pouvoirs 
aux 5 proto-dragons. Alexstrasza du vol rouge reçut le titre de 
la Lieuse de Vie, son travail était de veiller sur les races 
d’Azeroth. Neltharion du vol noir obtint celui du Gardien de la 
Terre, devant garantir le bien-être du sol et de la planète. 
Malygos du vol bleu devint le Tisse-Sort, toute forme de 
Magie allait être sa responsabilité et son devoir serait de 
maitriser et limiter toute forme d’Arcanes. Nozdormu du vol 
de bronze gagna le titre de Protecteur du Temps, celui qui 
veillerait sur le Passé, le Présent et le Futur. Enfin Ysera du vol 
vert acquit le nom de Reine du Rêve d’Émeraude, protégeant 
la nature, les rêves et ce monde onirique nommé le Rêve 
d’Émeraude. A partir de ce moment, les gardiens savent qu’ils 
peuvent compter sur les différents vols pour aider et protéger 
Azeroth. 

- ??? : Les gardiens commencent à se diviser sous l’influence 
de Yogg-Saron. Loken qui est le pantin du Dieu très ancien, 
initie une chasse contre ces frères et ces sœurs, il rend 
Thorim solitaire, il enferme Odyn dans la salle des valeureux, 
il tue Mimiron et corrompt Freya et Hodir. Ra disparait alors, 
ne laissant aucune trace de sa vie. Il ne reste alors que Tyr et 
Archaedas qui commencent à résister contre Loken. 
 
-  ??? : La maladie de la chair, une malédiction qui change les 
corps de pierre ou les corps de métal en chair, s’applique de 
plus en plus à travers tout Azeroth. Beaucoup de races sont 
touchés et cette malédiction fait des millions de victimes. 
 
-  ??? : Loken, qui chasse encore Tyr et ces alliés, envoie deux 
puissants C’thraxxi contre le gardien. Lors d’une gigantesque 
bataille, Tyr qui veut couvrir la retraite des terrestres, des 
méca-gnomes et des vrykuls, utilise toute sa puissance contre 
les lieutenants de Loken et meurt dans l’explosion. Un 
mémorial sera fait à l’endroit de la bataille et la zone sera 
gardée par des Vrykuls. On appellera cet endroit, la chute de 
Tyr ou Tirisfal.  

 

 
-16000 : La tribu troll des Zandalar est un immense empire 
sur le déclin qui voit ses habitants partir peu à peu pour se 
diviser en plusieurs groupes, les plus connus sont les Amani et 
les Gurubashi. Bien que séparés il n’y avait pas de guerre 
entre ses deux empires, car un ennemi commun les attaquait 
régulièrement, les Azj’Aqir, des insectoïdes qui avaient un 
empire gigantesque du Grand Nord au Grand Sud. Les 
batailles entre les trolls et les aqir ne vît pas de victoire 
significative pour l’un ou pour l’autre, mais à force de 
batailles, les trolls arrivèrent à scinder Azj’Aqir en deux 
parties, Azjol’Nerub au nord et Ahn’Qiraj au sud. La menace 
séparée, les trolls continuèrent de vivre normalement, à 
gagner en puissance et à se partager leur grand empire. 
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-11000 : Le Puit d’Éternité, une immense source de pouvoir 
attire une tribu troll à ses bords. Ce peuple se 
métamorphosera au contact de la source et verra son 
intelligence et sa puissance augmentées. Ce nouveau peuple 
est connu sous le nom des Kal’Dorei. Dans les années 
suivantes, ils tirèrent de cette source de pouvoir la 
connaissance et la possibilité d’utiliser la magie. En utilisant la 
magie, ils repoussent leurs frontières et développent leur 
civilisation de façon extraordinaire. Ils entrèrent forcément 
en guerre contre les deux empires trolls qui n’avaient pas les 
armes pour se battre devant la puissance des Kal’Dorei. 
L’empire Gurubashi et Amani furent disloqués et il n’en reste 
que des bouts de nos jours. Malheureusement, après des 
siècles à utiliser la magie, les Kal’Dorei n’ont plus aucune 
limite dans l’emploi des arcanes. 
 
-10000 : La Reine Azshara, représentante du peuple Kal’Dorei 
et créatrice de la caste des Bien-Nés, la noblesse Kal’Dorei 
fidèle à la reine, est contactée par les représentants de la 
Légion Ardente. Ces derniers sont des démons sous le 
commandement de Sargeras l’ancien Titan qui ne cherche 
qu’à corrompre et détruite toute forme de vie. La Reine 
Azshara se fait promettre des pouvoirs encore plus grands et 
avec l’aide des mages Bien-Nés, elle ouvre un portail pour la 
Légion Ardente. C’est le début de la Guerre des Anciens.  
 
Les démons commencèrent par tuer tous les Kal’Dorei qui 
n’étaient pas des Bien-Nés dans Zin-Azshari la capitale de ces 
derniers. Une résistance commença à émerger lorsque le 
seigneur Kur’Talos Crête-du-corbeau prit les armes. Avec 
l’aide de son nouvel ami Illidan Hurlorage, qui l’avait sauvé 
d’une attaque de chiens de l’enfer, il arriva à stopper 
l’invasion des démons et même à les faire reculer. Le frère 
d’Illidan, Malfurion qui apprenait le druidisme auprès de 
Cénarius rejoignit la résistance avec son amie d’enfance 
Tyrande Murmevent, la prêtresse d’Elune. Les combats furent 
difficiles et lors d’un duel entre le seigneur Xavius et 
Malfurion, le druide lâcha toute la colère de la nature et le 
portail céda. La victoire aurait pu être acquisse par la 
résistance, mais Mannoroth le Destructeur et général de la 

Légion Ardente arriva à recréer un portail en utilisant la magie 
du Puit d’Éternité directement. 

 

 
 
La rébellion change alors deux fois de dirigeant, Kur’Talos 
étant assassiné pendant un combat et son successeur Desdel 
Stareye tombant dans un piège de la Légion Ardente. Jarod 
Chantelombre prend alors la tête de cette résistance et en fin 
stratège arrive à battre les démons. Les aspects viennent 
alors pour se battre aux côtés des races d’Azeroth, les 
protégeant comme ils en avaient fait la promesse. Lors d’une 
bataille alors que les démons étaient encore repoussés, 
Neltharion se retourna contre ses frères et sœurs dragons, 
utilisant alors l’Âme du Dragon, un artefact créé en premier 
lieu pour défaire la Légion Ardente même si les Aspect 
venaient à tomber. Neltharion utilisa donc l’artefact contre 
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les démons, puis contre les Kal’Dorei avant de paralyser tous 
les dragons. Le vol bleu tenta d’arrêter le Gardien de la Terre, 
mais l’artefact extermina l’intégralité d’entre eux, laissant 
Malygos, seul représentant des dragons bleus. Neltharion 
désormais appelé Aile de Mort disparu après ce combat. Les 
dragons se cachèrent et les Kal’Dorei durent continuer la 
bataille sans eux. 
 
À Zin-Azshari, le Titan Corrompu allait arriver en Azeroth en 
utilisant l’Âme du Dragon, scellant ainsi le destin de cette 
terre. Malfurion et Illidan empêchèrent l’artefact d’être utilisé 
et Sargeras tenta néanmoins de passer, se bloquant dans le 
portail. Combattant sur les bords du Puit de Lune, la 
résistance Kal’Dorei et les démons virent alors le puits 
exploser. L’explosion fut intense et la résistance n’eut d’autre 
choix que de partir devant le sol qui se fissurait et qui tombait 
dans les océans. La terre qui n’était formée que d’un seul 
continent se fractura alors pour former les régions que nous 
connaissons désormais. A la place du Puit d’Éternité, ce 
trouve désormais le Maelstrom en plein cœur de l’océan. 
 
Les Kal’Dorei décident de former un peuple ou la magie serait 
interdite et ou la pensée druidique y serait enseignée. En 
cadeau de la part des Aspects du vol rouge, bronze et vert, au 
sommet du mont Hyjal ils cachèrent les eaux du lac qui 
avaient été corrompues par Illidan Hurlorage en y plantant 
Nordrassil l’arbre monde qui donnait l’immortalité aux 
Kal’Dorei. Illidan pour ces actes et le fait d’avoir appris la 
magie démoniaque fut enfermée sous terre. Pendant ce 
temps, un groupe de Bien-Nés s’exile dans les terres à l’Est. 
 
-6800 : Les Bien-Nés arrivent sur les rives de Lordearon après 
avoir fait un long exil. Ils commencent par parcourir les 
Clairières de Tirisfal, mais se rendent vite compte qu’un 
certain nombre d’entre eux deviennent fous à cause de voix 
qui parlent dans leurs têtes. Ils continuent vers l’est jusqu’aux 
grandes forêts. Dath’Remar qui menait ces elfes, décida de ne 
plus porter le nom des Kal’Dorei, mais celui des Haut-Elfes et 
fonda Quel’Thalas. Les Haut-Elfes à cause de leur exil avaient 
peu à peu changé prenant la forme qu’ils ont aujourd’hui. 

 

 
-2800 : Les humains, peuples nomades et mortels qui vivent 
dans le Nord des Royaumes de l’Est, étaient divisés en 
plusieurs tribus. L’une d’entre elles, les Arathi commença à 
créer des alliances afin de s’armer contre la menace Troll. De 
ses alliances se forma la première ville fortifiée, Strom. Les 
Haut-Elfes qui étaient victimes des assauts Trolls, envoyèrent 
des émissaires à Strom pour demander l’aide des humains. 
L’alliance exigée, que les Haut-Elfes apprennent la magie aux 
humains en échange d’une aide militaire contre les Trolls. 
C’est ainsi que les humains apprirent la magie des arcanes. La 
Guerre des Trolls, débuta. La menace chez les Trolls était 
principalement les Amani, une cruelle tribu forte et puissante 
qui avait fait un siège sur QuelThalas. Les humains et les 
Haut-Elfes arrivèrent à détruire les Trolls qui durent se 
réfugier dans Zul’Aman pour ne pas être exterminé. 
 
-2700 : Les mages Haut-Elfes et Humains formèrent l’Ordre 
de Tirisfal, un groupe qui devait empêcher le retour de la 
Légion Ardente et qui nommait un Gardien, héros qui chassait 
les démons venus sur Azeroth. L’empire Arathor, commence 
à construire plusieurs cités états un peu partout dans le Nord 
des Royaumes de l’Est. 
 
-2500 : Les Nains se réveillent, à la base, création des Titans 
pour les aider à modeler la terre, ils furent pris d’une maladie 
qui remplaçait la pierre en chair. L’explosion du Puit 
d’Eternité a fait rentrer les nains dans une sorte de léthargie. 
Lors de leur réveil, les Nains s’installèrent dans la région qu’ils 
nommèrent Khaz Modan, en l’honneur du Titan créateur des 
nains, Khar’Goroth, et commencèrent à construire des villes 
dans les montagnes. 
 
-1200 : L’empire d’Arathor s’effondre et se divise en sept 
royaumes, Lordaeron, nouvelle capitale des Humains. 
Azeroth, l’état se trouvant le plus au sud. Kul Tiras l’état naval 
au large de Khaz Modan. Alterac la faible nation dans les 
montagnes. Stromgarde, l’ancienne capitale. Dalaran la cité-
état magique et Gilnéas la riche nation humaine. 
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-1000 : Sur le continent de Kalimdor, commence la Guerre 
des Sables Changeants. Les druides Kal’Dorei se trouvaient 
tous dans le Rêve d’Émeraude avec Ysera, mais certains 
d’entre eux durent revenir lorsque les Qiraji, un groupe 
d’humanoïdes insectes menaça les races du Sud de Kalimdor. 
Fandral Forteramure, l’Archidruide mena les troupes 
Kal’Dorei à la bataille, mais les défaites ne faisaient que 
s’enchainer. Son propre fils Valstann fut tué sur les terres de 
Silithus. Les Kal’Dorei durent demander l’aide du vol de 
bronze pour vaincre l’ennemi insectoïde. Le seul et unique 
moyen qu’ils trouvèrent fut d’enfermer leurs ennemis dans la 
ville d’Ahn’Qiraj afin de les confiner. Ce n’était pas réellement 
une victoire pour les Kal’Dorei. 
 
-823 : Aegwynn Gardienne de l’Ordre de Tirisfal chasse le 
démon Sargeras. Avec l’aide des Aspect du vol bleu, rouge, 
bronze et vert, elle arrive à battre le Titan Corrompu et à 
l’enfermer dans un tombeau sous le Maelstrom. 
 
-230 : Pendant des années, les Nains vivaient en paix dans la 
ville de Forgefer sous le commandement du roi Modimus 
Courbenclume, mais à la mort de ce dernier, les trois clans se 
firent la guerre pour savoir qui allait régner. En premier lieu, 
la guerre se fit sous les montagnes, les clans Sombrefer et 
Marteau-Hardi furent vaincus par les Barbe-de-Bronze qui 
avaient une armée plus importante. Les deux clans vaincus 
furent chassés de la ville naine. Les Marteau-Hardi 
s’installèrent dans Grim Batol au nord de Khaz Modan, là ils 
fondirent une ville et découvrirent de nombreuses richesses.  
 
Les Sombrefer eurent moins de chance, ils partirent au sud et 
fondèrent Thaurissan, ils tentèrent une fois une armée remise 
sur pied d’attaquer Forgefer et Grim Batol en même temps et 
ils faillirent y arriver. Forgefer arriva mieux que ses cousins à 
se défendre, renvoyant les Sombrefer dans leurs terres. Par 
contre à Grim Batol, la magie noire qu’utilisait les Nains, 
firent perdre de nombreuses batailles aux Marteau-Hardi, 
mais dans un dernier espoir, le roi Khardros tua la reine-
sorcière et les troupes restantes des Sombrefer furent pris en 
tenaille entre celle des deux autres clans Nains. Ces derniers 
s’allièrent et voulurent défaire la ville de Thaurissan. Son roi 
ne voulant pas perdre invoqua le seigneur élémentaire du feu 
Ragnaros. Ce dernier pris en esclavage les Nains Sombrefer et 

l’alliance naine retourna sur ses terres lorsqu’ils virent les 
ravages provoqués par les  élémentaires de feu sur les 
Sombrefer.  
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Les deux clans restants voulurent reconstruire leurs cités, 
pour Forgefer il n’y eut aucun souci, mais les Marteau-Hardi 
ne pouvaient vivre dans Grim Batol, trop imprégnée de la 
magie noire. Ils refusèrent de vivre dans Forgefer après 
l’invitation des Barde-de-Bronze et partirent dans les 
Hinterlands afin de vivre en harmonie avec la nature et 
surtout avec les puissants Gryphons. Une entente fraternelle 
se fit entre les deux clans et de nombreuses constructions 
furent érigées en mémoire de la victoire sur les Sombrefer.  
 
-30 : Medivh, l’enfant d’Aegwynn qui a alors 14 ans, tombe 
dans le coma de façon spectaculaire. Alors que ses pouvoirs 
commencent à se réveiller, une explosion de magie tue son 
père et plonge l’enfant dans un coma qui durera 20 ans. 
 
-5 : Medivh commence la construction de la Porte des 
Ténèbres dans la région nommée les Noirs Marécage. 

 

 
0 : Ouverture de la Porte des Ténèbres, une Horde d’Orcs 
envahit le sud d’Azeroth. Main-Noire le général Orc, fit 
construire des avant-postes jusqu’à la forêt d’Elwynn, rasant 
les villages humains sur son passage. Le chevalier Anduin 
Lothar, profita d’une révolte dans les rangs des Orcs menée 
par la fille de Main-Noire pour faire reculer la Horde et 
regagner quelques postes aux humains. 
 
3 : Khadgar, qui est l’apprenti de Medivh, apprend que ce 
dernier est responsable des calamités qui sont tombées sur 
Hurlevent la capitale d’Azeroth et de l’invasion de la Horde. Il 
prévient le roi Llane qui refuse de croire Medivh coupable. Le 
chevalier Anduin Lothar croit par contre l’apprenti, et 
ensemble ils vont tuer Medivh. Chez les Orcs, Durotan, le chef 
des Loup-de-Givre apprend les manigances du Conseil des 
Ombres et en informe Orgrim Marteau-du-Destin avant 
d’être assassiné lui et sa femme, laissant son enfant seul. 
Orgrim Marteau-du-Destin tue Main-Noire et le Conseil des 
Ombres avant de prendre la tête de la Horde. 
 
4 : Orgrim arrive à détruire Comté-du-Nord et assiège 
Hurlevent. Le roi Llane est tué par une assassin Semi-Orc 

nommée Garona, ce qui précipita la chute de Hurlevent.  Le 
chevalier Lothar prend la tête des humains d’Azeroth, mais 
est forcé de fuir à travers la mer vers Lordearon. 
 
5 : Les sept royaumes humains s’allient pour former l’Alliance 
de Lordearon, les armées des nations humaines seront 
commandées par le seigneur Lothar. Un ordre de Paladin voit 
le jour, il prend le nom de la Main d’Argent et Uther en sera 
le premier dirigeant. Les nains de Forgefer qui se font envahir 
par le sud de Khaz Modan, viennent demander l’aide des 
humains en échange de la technologie naine. Les Haut-Elfes 
remboursant leur dette lors de la Guerre des Trolls, 
proposent leur aide à Lordearon. C’est ainsi que naquit la 
première Alliance. De son côté, la Horde s’allie avec les Trolls 
de Zul’Jin qu’ils viennent de sauver de leurs geôliers humains. 

 

 
6 : La Horde attaque les royaumes humains et commence par 
Hautebrande. Les humains ayant vu les Orcs et les Trolls, 
annoncent partout la fin de l’humanité devant une armée si 
cruelle. Ils remontèrent ensuite vers le Nord vers la ville de 
Stratholme, cette ville était un centre en matières premières. 
Elle fut réduite en cendres par l’armée de Marteau-du-Destin. 
Vint ensuite le siège de Stromgarde, la ville fortifiée combattit 
avec ardeur, mais tomba aux mains des Orcs. Se dirigeant 
vers Quel’Thalas, ils utilisèrent de sombres rituels nécrotiques 
pour faire tomber les Haut-Elfes. C’est à ce moment qu’éclata 
une tension dans la Horde, Gul’Dan grand sorcier tenta de 
prendre le pouvoir sur Marteau-du-Destin alors qu’il allait 
envahir Lordearon. Au moment de se battre, Gul’Dan partit 
avec la moitié des troupes pour trouver la tombe de Sargeras 
le Titan corrompu. Marteau-du-Destin fut contraint de battre 
en retraite.  
 
Lothar voyant l’affaiblissement de la Horde, arriva à 
repousser les Orcs jusqu’en Azeroth. Une grande bataille eu 
lieu sur les terres volcaniques du mont Rochenoire, Lothar et 
Marteau-du-Destin se battirent en duel pendant de longues 
heures qui bien que fort équilibré, fut gagné par l’orc. 
Turalyon le second de Lothar rassembla les forces humaines 
et arriva à repousser la Horde jusqu’au pied de la Porte des 
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Ténèbres. L’Alliance arriva à détruire la porte, empêchant les 
Orcs de recevoir tous renforts. Ces derniers, battus, furent 
enfermés dans des camps à Lordearon. Khadgar demande la 
construction d’une ville pour surveiller les ruines de la Porte 
des Ténèbres. 
 
7 : La faille n’était néanmoins pas complètement refermée et 
une nouvelle Horde arriva sur Azeroth, mené par Grom 
Hurlenfer. Le but de cette nouvelle Horde était de ramener 
des artefacts afin d’ouvrir de nouveaux portails. Une fois faits, 
ils retournèrent dans leur monde. Turalyon et Khadgar eurent 
l’ordre de traverser le portail et d’empêcher toute nouvelle 
invasion. Sauf que sur place ils n’arrivèrent pas à stopper les 
armées de la nouvelle Horde ni les plans de Ner’Zul l’ancien 
mentor de Gul’Dan. Ce dernier arriva à ouvrir de nouvelles 
portes, mais Draenor, le monde des Orcs se disloqua. Une 
partie de la Horde, dont Grom arriva à passer en Azeroth, 
mais Turalyon prit la responsabilité de détruire la Porte des 
Ténèbres de l’intérieur, empêchant la destruction de venir en 
Azeroth. 
 
8 : La guerre terminée il était temps de faire le bilan pour 
l’Alliance. Les Haut-Elfes partirent de l’Alliance, estimant que 
les humains ne les avaient pas aidés lors de l’attaque de 
Quel’Thalas. Le groupe de Turalyon et Khadgar ne put jamais 
revenir sur Azeroth et personne ne savait ce qu’ils étaient 
devenus. Alterac qui avait aidé la Horde et qui fut détruite 
resta sous domination de Lordearon, Gilnéas ayant voulu ce 
territoire, refusa de payer les taxes pour les camps Orcs et 
partit de l’Alliance aussi. Hurlevent et ses terres doivent être 
reconstruites et de grands travaux commencent. 
 
 

10 : Nekros chef du clan Gueule-de-Dragon arriva à maintenir 
Alexstrasza, l’aspect du vol rouge sous son joug grâce à l’Âme 
du Dragon. Il avait équipé ses orcs de dragons rouges grâce à 
cette technique. Rhonin et quelques aventuriers arrivèrent à 
entrer dans Grim Batol sa forteresse, détruire l’Âme du 
Dragon et à libérer la Lieuse de Vie. 
 
18 : Thrall l’enfant de Durotan arrive à rassembler les Orcs 
enfermés dans les camps grâce à Orgrim Marteau-du-Destin 
et Grom Hurlenfer. Il apprend le chamanisme, art longtemps 
oublié de sa race et redevient le premier chaman d’une 
nouvelle génération. À la mort de Marteau-du-Destin, Thrall 
est reconnu comme étant le chef de la nouvelle Horde. En 
Lordearon, un culte commence à faire parler de lui, le culte 
des Damnés créé par l’archimage Kel’Thuzad. Arthas est le fils 
du roi de Lordearon, il est connu pour être un brillant Paladin 
sous les enseignements de Uther et aussi pour ses idylles 
connues de tous avec Jaina Portvaillant, fille du régent de 
Kul’Tiras.  

 

 
20 : La peste en Lordearon fait des ravages, Arthas dans 
l’optique de contenir l’épidémie décide de massacrer la 
population de la ville de Stratholme, Uther et Jaina marquent 
leurs oppositions à cette décision qui n’est pas digne d’un 
paladin. Arthas entre néanmoins avec une poignée de soldat 
et décime la population de la ville avant de tomber sur 
Mal’Ganis, le seigneur de l’effroi qui dirigeait l’opération 
d’infection. Suite à une bataille entre le paladin et le démon, 
ce dernier arrive à fuir et donne rendez-vous à Arthas en 
Norfendre. 
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Arrivant en Norfendre, Arthas rencontre un ami nain à lui, 
Muradin Barbe-de-bronze qui lui parle d’une épée parlante 
nommée Deuillegivre. Arthas fait tuer par ses hommes, les 
mercenaires qu’il avait engagés quelque temps plus tôt avant 
de faire bruler ses propres navires pour empêcher ses soldats 
de retourner en Lordearon. Arthas arriva enfin à trouver 
Deuillegivre et la saisit alors, assommant Muradin au passage. 
Armé de l’épée, il part se battre contre Mal’Ganis et le 
terrasse. Arthas ayant eu sa victoire rencontre le Roi Liche, un 
ancien orc qui fut torturé par les démons et emprisonné dans 
un trône de glace, c’est lui qui était derrière la peste et c’est à 
cause de lui qu’Arthas devint le premier chevalier de la mort. 
Ce dernier retourne à Lordearon, accueilli en héros, mais 
alors qu’il est reçu par son père, il prend son épée et tue le 
roi. 
 
Le fléau, cette armée de mort-vivant que créa Arthas, ravage 
Lordearon et même Uther ne parvient pas à arrêter cette 
menace. Arthas veut faire revenir Kel’Thuzad sous la forme 
d’une liche et marche vers Quel’Thalas. Sylvanas Coursevent, 
la ranger haut-elfe lui barre la route, mais ne peut empêcher 
le fléau de marcher sur sa ville. Devant un si grand courage, 
Arthas fait de Sylvanas sa première banshee, pour qu’elle ne 
puisse pas reposer en paix. Utilisant la puissance du Puit de 
Soleil, le chevalier de la mort parvient à faire revenir 
Kel’Thuzad. Ensemble, ils écraseront Dalaran et le Kirin Tor, 
utilisant la puissance du lieu pour faire revenir l’un des plus 
puissants démons de la Légion Ardente, Archimonde. La 
légion ardente peut de nouveau envahir Azeroth. 
 
Les démons veulent détruire Hyjal l’arbre monde, Malfurion 
se réveille du rêve d’Émeraude et avec son peuple, les elfes 
de la nuit, il forme une résistance, il est aidé dans sa tâche par 
Thrall et sa Horde qui se sont alliée aux Taurens et 
nouvellement installée sur les côtes Ouest de Kalimdor. Jaina 
qui a fui Lordearon, viendra prêter main-forte aux elfes de la 
nuit et aux orcs. C’est dans le nord de Kalimdor, sur le mont 
Hyjal qu’aura lieu la bataille qui va clore l’invasion de la 
Légion Ardente, Malfurion qui fit appel aux feux follets, 
sacrifiera la vie éternelle de son peuple pour réduire en 
cendres Archimonde.  
 

21 : Les Haut-Elfes dont la capitale est détruite prennent le 
nom des Elfes de Sang, une partie suivra Kael’Thas dans 
l’Outreterre. Pendant ce temps dans le Norfendre, Illidan, qui 
fut libéré pour aider les elfes de la nuit contre la Légion 
Ardente, se bat contre Arthas. Ce dernier gagne le combat, 
mais est fortement affaibli, il doit fusionner avec le Roi Liche 
et ne faisant plus qu’un avec lui, le devient à son tour. En 
Lordearon, des membres du fléau, Sylvanas en tête, qui 
s’étaient libérés de la main du Roi-Liche lorsque celui-ci avait 
fusionné avec Arthas, arrivent à reprendre la capitale de 
Lordearon et Sylvanas y installe son nouveau peuple, les 
réprouvés. 
 

 
25 : En Silithus, les portes d’Ahn’Quiraj qui avaient été 
fermées pendant la Guerre des Sables Changeants, sont 
rouvertes. C’thun le dieu très ancien qui avait été enfermé 
dans la cité Qiraji, est battu. Pendant ce temps, Naxxramas la 
citadelle volante du fléau est aperçue au-dessus de plusieurs 
grandes villes d’Azeroth. Les morts-vivants du Roi Liche 
envahissent la région nommée des Maleterres. Ragnaros 
quant à lui est renvoyé dans le plan élémentaire du feu suite 
à sa défaite contre des aventuriers. 
 
26 : Un vaisseau extraterrestre s’écrase sur des îles au nord-
ouest de Kalimdor, à son bord, le prophète Velen et ses 
draeneis. Ce peuple aidera l’Alliance et la rejoindra peu de 
temps après. Pendant ce temps dans les Royaumes de l’Est, 
les elfes de sang qui tentent de se reformer arrivent à s’allier 
avec les réprouvés pour combattre le fléau, parvenant ainsi à 
reprendre des terres qui avaient été corrompues. Cette union 
signera l’entrée dans la Horde des elfes de sang. Des démons 
arrivent à ouvrir la Porte des Ténèbres une nouvelle fois, les 
forces de l’Alliance et de la Horde passent la porte pour 
découvrir un monde ravagé où Illidan et ces alliés font la loi. 
Néanmoins, Akama un roué qui fut l’un des amis du chasseur 
de démon et Maiev Chantelombre une elfe de la nuit qui avait 
passé sa vie à surveiller Illidan, ces deux-là arrivèrent à faire 
entrer l’Alliance et la Horde dans la citadelle et tuer le 
chasseur de démon. C’est ainsi qu’Illidan mourut. 
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L’un des généraux d’Illidan, l’elfe de sang Kael’Thas, 
récemment tué, reçu une nouvelle vie de la part de la Légion 
Ardente, il devait alors rejoindre le Plateau du puits du soleil 
proche de Quel’Thalas et utiliser ces énergies pour invoquer 
Kil’Jaeden et les démons sur Azeroth. Son plan fut réduit en 
cendres lorsqu’il fut tué par l’opération du Soleil Brisé. La 
menace de la Légion Ardente avait été encore une fois mise 
en déroute, mais dans plusieurs grandes villes, des personnes 
moururent d’une étrange maladie qui les fit se transformer 
en goule. La maladie fut contenue et des forces du fléau 
attaquèrent Orgrimmar et Hurlevent. L’Alliance et la Horde se 
mirent en route pour assiéger le Norfendre et détruire le 
fléau sur ses propres terres. 

 

 
27 : L’Alliance arriva à construire deux bases pour lancer ces 
opérations dans le Norfendre, Valgarde et le Donjon de la 
Bravoure, les réprouvés s’installèrent à l’Accostage de la 
Vengeance et les forces de Garrosh Chanteguerre, le bras 
droit de Thrall, prirent place au Bastion Chanteguerre. Les 
forces de la Lame d’Ebene, un groupe de chevalier de la mort 
ayant quitté le fléau, s’allient aux forces d’invasion du 
Norfendre, de plus la Croisade d’Argent, une faction de 
Paladin prend place aussi dans les terres gelées. Suite aux 
avancés des différentes forces dans la bataille, l’Alliance et la 
Horde arrivent à s’installer devant la porte d’Angrathar, qui 
est le chemin le plus rapide pour rejoindre la citadelle du Roi 
Liche. Bolvar le général en charge des troupes de l’Alliance et 
Saurcroc le jeune, envoyé d’Orgrimmar pour l’invasion de la 
citadelle, arrivent à une union contre le fléau, pourtant 
pendant la bataille contre le Roi Liche, alors que Saurcroc 
venait juste de se faire tuer, une bande de réprouvés 
commandés par le grand apothicaire Putrescin arrivèrent 
avec des catapultes à Peste et bombardèrent toutes les forces 
en présence. Il fallut l’intervention du vol Rouge pour purifier 
la zone. Devant cette action, Varian Wrynn et Jaina attaquent 
Fossoyeuse, la capitale des réprouvés, Sylvanas la dame noire 
arrive alors à Orgrimmar pour demander l’aide de Thrall 
contre le coup d’État de l’apothicaire et de Varimathras. 
L’Alliance et la Horde arrivent à tuer les deux têtes de cette 

rébellion, mais le dirigeant des humains pense à une stratégie 
d’Orgrimmar et leur déclare la guerre.  
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28 : L’invasion du Norfendre continue et un dieu très ancien 
fait parler de lui, on découvre ainsi l’existence de Yogg-Saron 
dans les profondeurs d’Ulduar. Ce bâtiment est en réalité une 
prison et les gardiens se font corrompre les uns après les 
autres, il faudra une intervention du Kirin Tor et de la Ligue 
des Explorateurs pour réduire à néant les efforts du dieu très 
ancien pour s’enfuir. Néanmoins on raconte que les 
personnes qui l’ont combattu n’ont pas gardé intacte leur 
santé mentale. Pendant ce temps, la Croisade d’Argent fait 
une avancée prodigieuse vers la Citadelle du Roi Liche et y 
installe un camp et une arène pour recruter le plus 
d’aventuriers possible. Cette campagne de recrutement 
permet de tenir le siège de la Citadelle et d’y entrer pour tuer 
Arthas, pourtant le fléau ne peut pas rester sans un Roi Liche 
et c’est Bolvar, qui n’est plus que l’ombre de lui-même après 
la peste, le souffle purificateur des dragons et la torture pour 
le faire céder, qui accepte de devenir le nouveau Roi Liche. 
 
29 : Une fois les forces d’invasion revenues, les trolls 
Sombrelance arrivent à reprendre leurs îles d’origine et les 
gnomes se lancent dans la reconquête de Gnomeregan. Ces 
deux batailles sont des succès, mais un peu partout des 
élémentaires reviennent pour déranger les peuples 
d’Azeroth. Le marteau du crépuscule, une secte qui vénère 
les dieux très anciens, annonce la fin du monde. 

 

 
30 : Aile de Mort, l’Aspect corrompu se réveille dans les 
profondeurs d’Azeroth et fait trembler toute la terre, de son 
éveil en découle des catastrophes naturelles qui changeront à 
jamais l’image des continents. Les eaux montèrent 
engloutissant des parties de Durotar, Milles Pointes ou 
Tanaris. Le passage du dragon en fusion fit bruler Auberdine, 
dont il ne reste que des ruines actuellement. Les Tarides 
furent séparés en deux. Le Loch Modan, qui était retenu par 
le barrage de Formepierre, s’écoule dans les Paluns, inondant 
la zone suite à la destruction du barrage, Hurlevent se fait 
partiellement détruire par Aile de Mort lui-même. Les 
élémentaires se déchainent et attaquent de nombreuses 
régions. La guerre entre l’Alliance et la Horde prend une 
nouvelle tournure, les réprouvés assiègent Gilnéas qui doit 

s’exiler vers Hurlevent et Darnassus, les orcs de Garrosh font 
des percés dans toute la forêt d’Orneval, les forces humaines 
s’installent le long des Tarides et pillent la plupart des villages 
Taurens. La guerre est partout. Thrall, en tant que chaman 
doit soigner le monde et il laisse le commandement de la 
Horde à Garrosh, sous la surveillance de Cairne et de Vol’Jin. 
Néanmoins Cairne est en désaccord avec la politique du 
nouveau chef de guerre et le défi en duel. Le dirigeant des 
Taurens tombera face à l’orc, mais seulement à cause d’une 
traitrise du clan Totem-Sinistre qui empoisonna l’arme de 
Garrosh à l’insu de ce dernier. 
Ragnaros revient sur ce monde et attaque le mont Hyjal, les 
druides arriveront à rassembler assez de force pour tenir tête 
à l’élémentaire et le marteau du crépuscule. Les druides 
prirent la décision de le suivre sur le plan de feu afin de lui 
infliger le coup de grâce, ils y arrivèrent et c’est ainsi que le 
seigneur des élémentaires de feu périt. Fort de cette 
expérience, des forces attaquèrent les différents plans 
agressifs pour pouvoir tuer les élémentaires au seul endroit 
qui les verra mourir pour de bon, sur leur propre plan. 
 
31 : Les empires trolls des Gurubashi et des Amani, se 
relèvent et montent en puissance. Vol’Jin prévient la Horde, 
mais aussi l’Alliance de cette menace et ils arrivent ainsi à 
contrer les deux empires trolls. Pendant ce temps, les plus 
grands dirigeants acceptent l’idée que seule l’Âme du Dragon, 
un artefact qui a déjà fait parler de lui, pourrait détruire Aile 
de Mort. Ils retournent dans le passé pour aller le chercher 
puis combattent l’Aspect corrompu, dans ce combat les 
autres Aspects interviennent et finalement Aile de Mort péri 
et tous les Aspect perdent la puissance accorde par les Titans. 
 
33 : Alors que la guerre entre l’Alliance et la Horde est de plus 
en plus forte, suite notamment à l’attaque de Theramore par 
la Horde, ces derniers utilisant un artefact du vol bleu qui fut 
dérobé par les Saccage-Soleil, la faction des elfes de sang au 
Kirin Tor. L’artefact fit une explosion spectaculaire et Jaina 
arriva à survivre sur le fil. Elle prit le contrôle du Kirin Tor et 
rallia ce groupe à l’Alliance. Les deux factions en pleine guerre 
découvrent par hasard la Pandarie. Ils transportent leurs 
batailles jusque sur les terres des Pandarens, qui ont une 
culture tournée autour de la paix et l’amour. Leurs actions 
font éclater au grand jour le Sha du doute qui corrompt une 
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partie des terres.  Garrosh met la tête de Vol’Jin à prix, ce 
dernier se fait passer pour mort afin de pouvoir monter une 
rébellion contre le chef de guerre tyrannique il sera 
rapidement rejoint par les taurens. Sur la Pandarie, la guerre 
entre l’Alliance et la Horde prend des proportions 
gigantesques, les différentes batailles voient ce continent 
changer sous les assauts. Le plus important de ces 
changements arrivera lorsque Garrosh libérera le Sha de 
l’orgueil dans les terres sacrées des Pandarens, corrompant 
une grande partie d’entre eux. À ce moment, les Pandarens, 
l’Alliance et la rébellion Sombrelance prennent d’assaut 
Orgrimmar et battent Garrosh. Un procès est choisi pour 
connaitre son sort. Avant la fin de ce dernier, Garrosh s’enfuit 

et grâce à un agent du vol de bronze, retourne dans un passé 
alternatif de son monde d’origine. 
 
34 : Les anomalies dans la trame temporelle sont de plus en 
plus importantes, Chromie est chargée de créer et entrainer 
un groupe de mortel pour régler les problèmes liés aux 
changements dans le temps. La création des gardiens 
temporels ne se fait pas sans accrocs et les premiers groupes 
qui sont envoyés en mission, ne reviennent pas indemnes. Le 
vol de bronze, met alors en place une formation plus solide et 
utilise des runes draconiques pour maintenir ces groupes de 
gardiens temporels en sécurité. 
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L’univers de Warcraft est parsemé de nombreuses races 
connues ou pas de l’heroic fantasy. Qu’est-ce que serait un 
univers comme celui-ci sans ces habituels Elfes, Nains ou 
Orcs. Ici, vous n’avez pas moins de 13 races disponibles, 
toutes existantes dans le monde d’Azeroth. Ces tableaux 
récapitulatifs vous donnent les informations nécessaires par 
rapport à la morphologie des personnages, l’espérance de 
vie, des points de gameplay, des exemples de villes connues 
et un léger résumé de la race. 
 
Par rapport à Chronique Oubliées Fantasy, nous n’utilisons 
pas les races de la même manière qu’eux. Premièrement, 
nous n’utilisons pas leurs races. En second, nous donnons 
deux avantages par caractéristiques et un inconvénient. Ceci 
afin de renforcer le côté héroïque des personnages. 
Finalement, le choix de la race donne accès à certains profils 
(ou classes) et en ferme d’autres. Il est donc très important  
de bien choisir sa race avant de débuter, vu qu’il n’est pas 
possible d’en changer par la suite. 
 
Si vous avez un doute par rapport à votre choix, vous pouvez 
laisser le hasard choisir pour vous et tirer la race de votre 
personnage avec 1D6 et 1D8, en additionnant les deux 
valeurs. 
 

Dé Race Dé Race 

2 Draenei 9 Nain 

3 Elfe de la Nuit 10 Orc 

4 Elfe de Sang 11 Réprouvé 

5 Gnome 12 Tauren 

6 Gobelin 13 Troll 

7 Haut-Elfe 14 Worgen 

8 Humain   

 
 
 
 
 

POURQUOI PAS LES PANDARENS ? 
 
Bien que le jeu vidéo World of Warcraft permette de créer un 
personnage de la race des Pandarens, je n’ai pas trouvé que 
l’idée soit bonne de les intégrer de base dans ce JDRA. 
 
Le peuple des Pandarens est à la base pacifique, vivant reclus 
sur son île et ne la quittant qu’en de très rares occasions. 
Lorsque la Horde et l’Alliance sont venues en Pandaria et 
qu’ils continuèrent leur guerre sur ce continent, ils s’allièrent 
avec quelques peuples locaux. C’est à ce moment-là que les 
Pandarens ont rejoint l’une des deux factions, mais en de très 
petits nombres.  
 
Mais, selon moi les intégrer comme n’importe qu’elle autre 
race de départ est une erreur. Ils ont autant leur place dans la 
Horde et l’Alliance que les Hozens ou les Jinyus. Ils sont 
simplement jouables pour une histoire de gameplay et non de 
roleplay. Il est pour moi bien plus logique de pouvoir jouer 
des Haut-Elfes que des Pandarens. J’ai eu le même dilemme 
personnel lorsque je me suis demandé si les Worgens étaient 
aussi un peuple pouvant être suffisant présent en Azeroth 
pour être jouable. Puis le rôle de Genn lors de l'extension 
Légion montra que les Worgens avaient un rôle dans 
l'Alliance. 
 
Si vous souhaitez réellement jouer un Pandaren, vous pouvez 
adapter l’une des races de ce livret pour créer votre 
personnage. C’est pareil si vous voulez jouer un Nain 
Sombrefer Magicien ou un Mok’Nathal. Ce qui se trouve 
entre ces pages n’est pas figé et il est possible de prendre des 
libertés. 
 
Il se pourrait que les Pandarens soient jouables dans un livret 
portant sur la Pandarie dans un futur plus ou moins proche, 
mais ce jour-là, ils seront jouables au même niveau que les 
autres races peuplant cette île. 
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Femelle 

Taille 
moyenne : 

1m90 
Poids moyen : 

75kg 

Âge moyen : 
Quelques milliers 

d’années 
(certains membres de 
ce peuple ont plus de 

25 000 ans) 

Male 
Taille 

moyenne : 
2m10 

Poids moyen : 
120kg 

Caractéristique : +2 CON, +2 SAG, -2 DEX 
Capacité raciale - Don des Naaru : Chaque jour le 

Draenei peut soigner un nombre de points de vie égal à son 
niveau, il peut répartir les soins comme il le souhaite. 

Classes disponibles : Alchimiste, Barde, Chaman, 
Chevalier, Ensorceleur,  Guerrier, Ingénieur, Magicien, 

Paladin, Prêtre et Rôdeur. 
Classes interdites : Barbare, Démoniste, Druide, Moine, 

Nécromancien et Voleur. 

Villes : 
Exodar (Kalimdor Nord), Guet d’Azur (Kalimdor Nord), 
Guet du Sang (Kalimdor Nord) et Havre boueux (région 

d’Azeroth) 

 
Peuple honorable et respectueux des traditions, les Draenei 
sont originaires d’Argus, monde qu’ils ont dû partir depuis 
des milliers d’années. Étant les plus grands ennemis de la 
légion Ardente dans cet univers, ils fuient toutes les planètes 
corrompues par les démons. Avant d’arriver sur Azeroth, un 
grand nombre d’entre eux ont péri des mains des Orcs sur 
Draenor. Parti avec l’Exodar, ils se sont écrasés sur Azeroth il 
y a peu de temps.  
 
LES DRAENEIS ET LA MAGIE 
 
Bien avant que les Naarus apportent la lumière ou qu’ils 
apprennent le chamanisme, les Draeneis avaient une culture 
tournée autour de la magie. C’est cette puissance qui les a 
rendus intéressants pour Sargeras. Suite au pacte entre 
Archimonde, Kil’Jaeden et le Titan corrompu, une très grande 
partie du peuple d’Argus rejoignit la Légion Ardente.  
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Chez les Draeneis qui ont dû fuir avec l’aide des Naaru, il est 
donc mal vu d’utiliser ou d’étudier les ombres. Il est du coup 
improbable de trouver un pratiquant des sombres arcanes, de 
la mort et des démons dans les fidèles de Velen. 
 
En arrivant sur Draenor, plusieurs Draeneis ont pu établir un 
lien avec les esprits et les éléments. Lors d’échanges avec le 
peuple Orc, à l’époque pacifiste en grande partie, les 
chamans ont enseigné à certains Draeneis, à respecter et 
utiliser les dons des éléments. 
 
De nos jours, il y a énormément de secrets et de technologies 
tournées autour de la magie arcanique dans la culture 
Draenei. De plus, ceux qui apprirent la voie chamanique 
continuèrent à utiliser ce lien. 
 
LES DRAENEIS ET LES ARMES 
 
Ceux qui ne maîtrisent ni la lumière, ni le chamanisme, ni la 
magie, prennent simplement les armes pour se battre au 
front. Les Draeneis furent en guerre depuis des centaines 
d’années et il est normal de combattre pour la patrie. 
Néanmoins, il n’y a pas de voleurs, d’assassins ou d’espions 
chez les Draeneis, l’honneur est un principe primordial pour 
eux. 
 
LES DRAENEIS ET LA RELIGION 
 
La lumière est la principale spiritualité des Draeneis. Sauvés 
par les Naarus et ayant reçu en grande partie leur 
enseignement, les Draeneis se sont tournés en grande partie 
vers ces pouvoirs. Leurs paladins et leurs prêtres sont parmi 
les meilleurs dans tout Azeroth. On nomme les premiers des 
redresseurs de torts et les seconds des anachorètes. 
 
LES DRAENEIS ET LA CULTURE 
 
Comme tous les peuples qui vivent en Exode, l’enseignement 
est une matière importante. On apprend aux nouvelles 
générations ce qui fut enseigné par les anciens pour ne pas 
perdre les acquis.  
 

Dans la culture Draenei, il y a aussi un amour pour la 
musique, l’un des rares moyens d’oublier les guerres et les 
massacres qui furent un quotidien dans la vie de ce peuple. Il 
est donc très courant de trouver un de ces représentants, 
avoir un instrument de musique et de partager un moment 
autour de quelques notes. 
 
Les technologies complexes des Draeneis utilisent un 
mélange de science et de magie, de plus de grands 
alchimistes se trouvent dans les rangs de ce peuple. Pour la 
plupart des races d’Azeroth, les technologies Draeneis sont 
considérées comme futuristes. Ce qui est normal, vu l’avance 
qu’ils avaient lors de la vie sur Argus. 
 

 

Le vaisseau déchira le ciel en même temps que des 
bouts de carcasses tombaient sur les îles. Nous 
étions à quelques kilomètres au sud et le souffle nous 
poussa au sol. Nous venions d’assister à la chute du 
vaisseau des Draeneis. En me relevant, je ramassai 
ma harpe et aida Klaxz à se mettre debout. Autour 
de nous, plusieurs débris étaient encore en flamme, 
la faune et la flore allaient être littéralement 
changées par cette chute. Je voyais au milieu de ses 
débris, certains des miens qui étaient blessés, mais 
nous ne devions pas aider les survivants. La vie ou la 
mort de certains d’entre eux étaient dans la trame. 
 
Pour moi, ce sera très dur de ne pas succomber à 
l’envie de sauver une vie. C’était dans ma nature, 
comme dans celle de beaucoup de mes confrères. Je 
n’ai pas connu Argus, le monde natal de mon peuple, 
mais la bonté, la vaillance et la justice sont apprises 
à tous les Draeneis. Les Naarus nous ont baignés de 
lumière et encore aujourd’hui alors que nos forces 
sont au plus bas, c’est cette lumière qui va nous 
aider à devenir forts et à combattre nos ennemis. 
 

Mélicorne Grandsabot 
Pendant le crash de l’Exodar sur Azeroth 
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Femelle 

Taille moyenne : 
2m 

Poids moyen : 
70kg 

Âge moyen : 
Quelques milliers 

d’années 

Male 
Taille moyenne : 

2m 
Poids moyen : 

90kg 

Caractéristique : +2 DEX, +2 SAG, -2 FOR 
Capacité raciale - Vision nocturne : Les elfes de la nuit 

voient parfaitement dans la nuit. 

Classes disponibles : Barde, Chevalier, Druide, Guerrier, 
Moine, Prêtre et Rôdeur. 

Classes interdites : Alchimiste, Barbare, Chaman,  
Démoniste, Ensorceleur, Magicien, Nécromancien, 

Ingénieur, Paladin et Voleur. 

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

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

 
Suivant la tradition druidique comme unique règle de vie, les 
Elfes de la Nuit sont assez distants avec les autres races, bien 
qu’ayant rejoint l’Alliance par nécessité. Par le passé, à deux 
reprises, ils ont failli tout perdre à cause de l’utilisation 
abusive de la magie et c’est l’une des raisons de cette 
méfiance, aussi bien envers les arcanes, que vers les peuples 
plus jeunes. 
 
LES ELFES DE LA NUIT ET LA MAGIE 
 
Ce qui sauva le peuple des Kaldoreis lors de la guerre des 
anciens, fut l’enseignement de Cenarius à Malfurion et 
l’apprentissage du druidisme. En plus du culte d’Elune, la 
spiritualité des druides est le plus puissant moteur des Elfes 
de la Nuit. Vénérant la faune et la flore, les druides sont très 
proches des dragons du vol vert. Malfurion l’autre codirigeant 
des Kaldorei est le plus puissant druide vivant. Les femmes 
peuvent devenir druidesses depuis la troisième guerre, mais 
la majorité de cette classe sacerdotale est masculine. 
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La magie des arcanes est responsable de l’apparition de la 
Légion Ardente sur Azeroth, selon les Elfes de la Nuit. Pour 
cette raison, tous les utilisateurs des arcanes, des ombres ou 
même carrément les démonistes furent bannis quelque 
temps après la guerre des anciens. Ce qui créa les Haut-Elfes. 
Il existe encore de nos jours des Elfes de la Nuit Arcaniste, 
mais ceux-ci sont mal vus par leurs frères et vivent loin de 
Darnassus. 
 
LES ELFES DE LA NUIT ET LES ARMES 
 
L’enseignement militaire est très structuré dans la culture des 
Elfes de la Nuit. Ceux-ci sont le rôle des sentinelles, des 
gardiennes ou des chasseresses. Avant la troisième guerre, 
c’était les femmes qui prenaient les armes, alors que le 
druidisme était le rôle des hommes. Désormais, cette 
séparation est moins forte et les deux sexes peuvent prendre 
les armes, mais c’est encore rare. 
 
LES ELFES DE LA NUIT ET LA RELIGION 
 
Ayant un lien très fort avec Elune, Cenarius et Ysera, les 
Kaldorei n’ont pas besoin d’un enseignement supplémentaire 
ou spirituel. Tous les aspects des croyances existent grâce aux 
divinités des Elfes de la Nuit.  
 
L’équivalent de la lumière humaine dans la société Kaldorei 
est le culte d’Elune. C’est de cette déesse que vient les dons 
des prêtresses Elfes de la Nuit. Tyrande, codirigeante des 
Kaldorei est la plus puissante des prêtresses d’Elune.  
 
LES ELFES DE LA NUIT ET LA CULTURE 
 
Comme dans beaucoup de peuples, la musique est fortement 
appréciée dans les rangs des Elfes de la Nuit, mais ici, les 
Bardes ont un rôle bien plus important. Lors des cérémonies 
druidiques, les Bardes ont une grande importance, sans 
musiques ni chant, il n’y a pas de lien avec certains aspects de 
la nature. 
 
De par leur culture, les Elfes de la Nuit sont proches de la 
faune et de la flore et donc naturellement nous trouvons des 
alchimistes dans leurs rangs. Cet art est assez peu utilisé par 

le peuple des Kaldorei, mais ils ont au moins le mérite 
d’exister. 

 

 

Il était assez rare que les Kaldorei soient hospitaliers, 
mais devant l’aide que nous avions fournie au refuge 
proche, il me semblait normal que ce couple nous 
accueille au moins pour nous reposer. Ils nous 
emmenèrent dans l’une de leurs maisons étranges 
dans les arbres. Pour moi, il était très dur de 
comprendre comment un peuple pouvait apprécier à 
ce point l’herbe et les feuilles. Bande de hippies. 
J’espère qu’il y aura de la viande et peut-être de la 
bière en mangeant. S’ils ne servent que de la salade, 
c’est qu’ils veulent ma mort. 
 
Le couple était tout à fait traditionnel pour les elfes 
de la nuit. L’homme était druide, sa spécialité était 
de changer de forme suivant ses dires. Il raconta 
pendant une bonne heure qu’il traversait les forêts 
d’Orneval en panthère pour profiter de tous ce que 
pouvait donner la nature. Son épouse en profita pour 
préparer le repas et arriva au bout d’un moment 
avec des filets de poisson, une salade de fleur et des 
légumes cuits. Elle sortit même un vin elfique pas si 
mauvais que ça. Elle était une chasseuse traquant les 
ennemis des Kaldorei aux frontières des forêts. Elle 
trouva la remarque de Klaxz fort mal placé. Il fallait 
dire que notre gobeline avait demandé combien 
pouvait se revendre le bois du coin. 
 
Heureusement qu’il y avait ce vin pour nous faire 
oublier toutes ses histoires d’arbres et de forêts. 
Tous les elfes de la nuit que je connaissais étaient 
ainsi à vouloir mettre au-dessus de tout, la nature. 
 

Matthew Bièrebronze 
Dans le passé, 7 ans plus tôt, dans la forêt 

d’Orneval 
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Femelle 
Taille moyenne : 

1m70 
Poids moyen : 

60kg 

Âge moyen :  
Quelques 

centaines d’années 

Male 
Taille moyenne : 

1m80 
Poids moyen : 

90kg 

Caractéristique : +2 INT, +2 CHA, -2 CON 
Capacité raciale - Sens magique : Les Elfes de Sang ont 

un bonus de +2 en INT pour les tests en rapport à la 
détection et aux connaissances liés aux magies. 

Classes disponibles : Alchimiste, Barde, Chevalier, 
Démoniste, Ensorceleur, Guerrier, Magicien, Moine, 
Nécromancien, Ingénieur, Paladin, Prêtre, Rôdeur et 

Voleur. 
Classes interdites : Barbare, Chaman et Druide. 

Villes : 
Lune-d’Argent (Lordearon), Brise-Clémente (Lordearon) et 

Tranquilien (Lordearon) 

 
Dépendants de la magie et rejetés par l’Alliance, les Elfes de 
Sang ont vécu des temps très douloureux après la dévastation 
de ces villes par le fléau. Aujourd’hui, ce peuple tente de 
retrouver un peu de sa noblesse et a fait un pacte avec la 
Horde. Ils servent du mieux qu’ils peuvent sur tous les fronts 
de leur faction et n’hésite pas à utiliser toute leur puissance 
pour gagner contre l’Alliance. 

 
LES ELFES DE SANG ET LA MAGIE 
 
La société des Sin’Dorei est entièrement tournée autour de la 
magie. Lune-d’Argent est une ville magique d’une grande 
beauté, ce qui illustre tout à fait l’amour pour les arcanes 
qu’ont les Elfes de Sang. Que ce soit les arcanes, la 
démonologie ou la nécromancie, les Sin’Dorei n’ont aucune 
lacune sur ces sujets et n’hésitent pas à les utiliser 
pleinement. Comme les Humains, ils ont cherché à établir 
toutes les voies de la magie et ne se sont arrêtés sur aucun 
tabou. 
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Suite à la scission entre les Elfes de la Nuit et les Haut-Elfes, la 
spiritualité de la nature resta loin de Lune-d’Argent. De nos 
jours, il n’existe aucun Elfe de Sang druide, chaman, gardien 
ou vénérant assez la nature, les esprits, les éléments pour en 
tirer un quelconque pouvoir. 
 
LES ELFES DE SANG ET LES ARMES 
 
Race agile, rapide et discrète, il est tout à fait normal de 
trouver chez les Elfes de Sang une élite d’assassin reconnu 
dans tout Azeroth. De plus, les forestiers constituent la 
principale force armée des Sin’Dorei.  
 
Bien que la force brute ne constitue pas la principale qualité 
des soldats de Lune-d’Argent, il faut avouer que leurs 
assassins et forestiers sont reconnus comme étant d’une 
grande efficacité. 
 
LES ELFES DE SANG ET LA RELIGION 
 
La lumière fut vénérée par les Haut-Elfes pendant des années. 
Étant en contact avec les Humains, ils partagèrent beaucoup 
avec eux et apprirent leur foi. Mais, suite à la destruction du 
Puit de Lune, le respect des Elfes de Sang vers la lumière 
disparue et ils devinrent pour la plupart des Chevaliers de 
Sang, torturant un Naaru pour obtenir leur pouvoir. 
Aujourd’hui, cet affront fut pardonné et les Elfes de Sang 
peuvent pleinement ressentir la lumière et ces bienfaits. 
 
LES ELFES DE SANG ET LA CULTURE 
 
Avant la guerre et la disparition d’une grande partie du 
peuple, la vie était facile à Lune-d’Argent. Il était courant d’y 
trouver des musiciens, des danseuses et des poètes, chantant 
et narrant les exploits des héros Elfes à travers les âges. De 
nos jours, ils sont plus rares, mais existent encore afin de 
continuer à répandre la culture des Sin’Dorei. 
 
La technologie des Elfe de Sang fut toujours plus évoluée que 
celle d’autres peuples. Possédant de réels automates guidés 
par magie, ils furent pendant longtemps la faction clef pour 
tout ce qui est technologique dans la Horde. Les alchimistes 
Sin’Dorei sont aussi réputés pour leurs fantastiques potions 

et antidotes, surtout dans le domaine des afflictions 
magiques. 

 

 

Si j’avais le moindre cristal magique à leur vendre, je 
suis sûre que je serais très riche à l’heure qu’il est. Les 
elfes de sang, sont encore plus faibles et dépendants 
de leur drogue que ce qu’ils sont dans notre époque. 
Ce sont de vraies loques qui n’ont même pas la 
volonté de s’en sortir. Par chance pour eux il y a bien 
un leader ou deux qui veulent les aider. 
 
Lune-d’Argent était complètement détruite, 
beaucoup d’elfes vivaient dans la rue, affamée de 
magie. Ils ne cherchaient même pas à se nourrir ou à 
subvenir aux besoins de leurs enfants. Non, ils 
voulaient uniquement des sources arcanique à 
ponctionner. Du coup, ils ressentaient les énergies 
gangrenées de l’autre folle d’Ionisa. Ils la suivaient 
comme des chiens derrière un os. Non pire, comme 
des monstres prêts à se battre pour quelques miettes. 
Et elle, elle croyait avoir une escorte privée. 
Dommage que Mélicorne les ait dégagés, j’aurai bien 
rigolé de la voir se faire vider de ces énergies. 
 
Pour rejoindre notre contact, un magistère du nom de 
Kiorath’ on passa dans un marché que je connaissais 
fort bien. Il n’y avait réellement rien à acheter pour 
toutes ces familles et aucune affaire pour moi. Pas un 
artefact ou un objet de valeur. Non, à la place les 
quelques aliments étaient vendus à des prix trop 
hauts. Moi qui avais visité cette ville à notre époque, 
je savais que cette misère avait disparu, que ce 
peuple avait retrouvé son honneur, sa grandeur, 
qu’ils avaient perdus face au fléau et à l’Alliance. 
 

Klaxz Visenor 
Trois mois après la destruction du puits de soleil à 

Lune-d’Argent 
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Femelle 

Taille moyenne : 
1m 

Poids moyen : 35kg 

Âge moyen :  
100 ans 

Male 
Taille moyenne : 

1m 
Poids moyen : 40kg 

Caractéristique : +2 INT, +2 CHA, -2 FOR 
Capacité raciale - Pensée délirante : Lorsqu’un gnome 
arrive à faire rire le maître de jeu avec une invention, une 
blague ou une action. Il gagne automatiquement un bonus 

de +2 à son prochain jet d’action. 

Classes disponibles : Alchimiste, Barde, Démoniste, 
Ensorceleur, Ingénieur, Magicien, Moine, Nécromancien et 

Voleur. 
Classes interdites : Barbare, Chaman, Chevalier, Druide, 

Guerrier, Paladin, Prêtre et Rôdeur. 

Villes : 
Une partie de Gnomeregan (Khaz Modan), Nouvelle-

Brikabrok (Khaz Modan) et Péniche de course de Féplouf 
et Pozzik (Kalimdor Sud) 

 
Connus pour les inventions farfelues et leurs passions sans 
failles envers les mystères de ce monde, les gnomes ont 
beaucoup apporté à l’Alliance. Ce peuple de petite taille, n’a 
jamais peur de l’inconnu et fonce tête la première dès qu’il y 
a des choses à apprendre. La récente reprise d’une partie de 
Gnomeregan a remis de la joie dans le cœur de ce peuple 
excentrique. 
 
LES GNOMES ET LA MAGIE 
 
La magie est fortement appréciée de ceux voulant connaître 
autre chose que la technologie et les Gnomes sont très forts 
dans ce domaine. Ils apprennent pour la plupart en 
autodidacte, mais leurs Mages peuvent égaler voir dépasser 
la plupart des Mages de Dalaran. 
 
Comme pour les arcanes, les Gnomes ont testé les magies 
nécromanciennes et démonistes. Non pas pour faire le mal, 
mais par fun et amour de la découverte.  
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Ainsi, les démonistes Gnomes sont parmi les plus puissants de 
l’Alliance. Tout le monde connaît le grand, le sublime, le 
magnifique, que dis-je, le parfait Wilfred Flopboum. 
 
LES GNOMES ET LES ARMES 
 
Le combat n’est pas la chose qui attire le plus les Gnomes, 
mais équipée d’un fusil, il est tout à fait possible de trouver 
des Gnomes sur les champs de bataille de l’Alliance. Ils sont 
par contre, vu leur petite taille, bien plus partant pour tout ce 
qui est lié à la rapine. Ils ne cherchent pas spécialement à 
voler ou tuer par ce moyen, mais veulent simplement se 
rendre utiles pour Gnomeregan et l’Alliance avec ce qu’ils 
peuvent faire. 
 
LES GNOMES ET LA RELIGION 
 
Il faut savoir que les Gnomes sont principalement athées. Ils 
n’ont pas de culte envers une divinité particulière pour leur 
permettre d’obtenir les pouvoirs de la lumière. Proches des 
Nains, certains ont tenté de devenir prêtres ou paladins, mais 
ils n’y arrivèrent pas. Ce qui s’y rapproche le plus est les 
médecins, mais ils utilisent plus la science que la foi. La 
technologie étant au final leur seule croyance. 
 
LES GNOMES ET LA CULTURE 
 
La technologie et les Gnomes, une grande histoire d’amour. 
Tout dans leur culture est tourné autour de l’ingénierie. 
N’importe quelle action du quotidien est sublimée par une 
machine plus ou moins efficace. Les ingénieurs Gnomes sont 
tellement réputés qu’ils sont la principale force de 
construction et d’entretien de l’armement militaire et des 
véhicules de l’Alliance. Oh, vous savez qu’ils ont inventé une 
machine pour cuire les œufs de 845 façons différentes ? 
 
L’apprentissage Gnome se fait principalement par 
l’expérience et l’enseignement autodidacte, néanmoins nous 
pouvons trouver certains professeurs voulant faire connaître 
leur savoir. Non pas par égocentrisme, mais par passion 
d’apprendre.  
 

Il n’est pas rare non plus de trouver un Gnome avec un 
instrument, la fête étant une véritable tradition chez eux. 

 

 

Mon peuple est le plus intelligent de tous les peuples. 
N’oubliez jamais ça. On a beau être petits et peu 
musclés, nous avons les cerveaux les plus développés 
de tout Azeroth. Même ces ignobles petits êtres de 
gobelins n’ont pas le dixième de notre esprit. 
Prenons un exemple concret. Moi, Ionisa Cléplat’. 
Grande démoniste parmi les plus puissants. 
Honorable membre des gardiens temporels. Leader 
née de mon groupe. Grâce à mon intelligence, ma 
finesse d’esprit et ma maîtrise du néant, nous avons 
réussi plus de soixante-quatre missions. Plusieurs 
fois, nous avons sauvé le monde, grâce à moi. 
 
Que ce soit en magie ou en ingénierie, mon peuple 
est le plus avancé de tous les peuples. Nos mages 
sont dans les meilleurs postes de Dalaran, nos 
démonistes sont connus dans le monde entier pour 
leur puissance et nos ingénieurs ont créé les armes 
les plus brillantes. Que serait l’Alliance sans nos 
moutons-explosifs, rétrécisseur de monde ou nos 
lunettes de visions de nudité ?Bon, il est vrai, nous 
avons perdu notre chère Gnomeregan, mais cela est 
dû exclusivement à un manque techno-chanceux de 
vibration énergétique favorable à nos combats. Mais 
depuis, la grande armée de Gnomeregan a récupéré 
une partie de notre ville et plusieurs de nos frères 
intoxiqués sont désormais purs et propres. 
 
Mais sincèrement, que serait l’Alliance sans nous ? 
Quoi ? Vous ne voyez pas le rapport avec le fait que 
vous cherchiez l’auberge la plus proche ? 
 

Ionisa Cléplat’ 
De nos jours, Hurlevent 
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Femelle 

Taille moyenne : 
1m 

Poids moyen : 35kg 

Âge moyen :  
50 ans 

Male 
Taille moyenne : 

1m 
Poids moyen : 40kg 

Caractéristique : +2 DEX, +2 INT, -2 CHA 
Capacité raciale - Pensée destructrice : Lorsqu’un 

gobelin arrive à faire une blague de mauvais gout à un 
autre joueur. Il gagne si le MJ reconnaît l’originalité de la 

blague un bonus de +2 à son prochain jet d’action. 

Classes disponibles : Alchimiste, Barde, Chaman, 
Démoniste, Ensorceleur, Ingénieur, Magicien, 

Nécromancien et Voleur. 
Classes interdites : Barbare, Chevalier, Druide, Guerrier, 

Moine, Paladin, Prêtre et Rôdeur. 

Villes : 
Havre Baille-fond (Kalimdor Nord), Cabestan (Kalimdor 
Nord), Péniche de course de Féplouf et Pozzik (Kalimdor 

Sud), Baie-de-Butin (Région d’Azeroth) et Gadgetzan 
(Kalimdor Sud) 

 
Rivaux éternels des Gnomes de l’Alliance, les Gobelins sont 
plus connus pour leurs inventions destructrices et leurs 
explosifs. Ce qui explique le taux de mortalité élevé chez ce 
peuple. Il existe de nombreux clans gobelins, souvent 
neutres, parfois liés à la Horde, parfois liés aux pires êtres 
d’Azeroth. Néanmoins, du moment que l’argent est en jeu, il 
est toujours possible de négocier. 

 
LES GOBELINS ET LA MAGIE 
 
Dans le simple but de dépasser les Gnomes dans la création 
d’explosif encore plus puissant et pour améliorer certaines 
inventions, des Gobelins ont appris les arts des Arcanes. Très 
intelligent, il fut facile pour eux d’apprendre la Magie, depuis 
cet enseignement est courant parmi les Gobelins qui 
n’hésitent pas à vendre leurs sorts. Suite à l’apprentissage de 
la magie, les Gobelins voulurent repousser les limites du 
raisonnable par rapport aux enseignements magiques.  
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Ils apprirent alors tout ce qui est lié à la Nécromancie et à la 
Démonologie. Ils n’ont aucune crainte d’utiliser des forces 
sombres pour leur profit. Enfin, ils se tournèrent vers des arts 
magiques un peu plus exotiques. Ce n’est pas en utilisant le 
respect et l’humilité que les Gobelins sont parvenus à obtenir 
les faveurs des éléments, mais en passant des contrats avec 
eux.  
 
Bien que la nature soit très proche des éléments, il n’y a chez 
les dragons du vol vert et chez les druides, personne qui 
n’accepte d’apprendre le druidisme aux Gobelins.  
 
LES GOBELINS ET LES ARMES 
 
Même s’ils n’ont pas la stature favorite pour le combat, les 
Gobelins sont quand même forts, agiles et tenaces pour 
devenir de très bons guerriers ou assassins. L’amour pour 
l’argent qu’ils ont en fait de très redoutables voleurs ou de 
très bons parleurs. Puis de toute façon, tous les Gobelins sont 
un peu menteurs au fond d’eux. 
 
LES GOBELINS ET LA RELIGION 
 
Outre l’argent, il n’y a pas de croyance parmi les Gobelins. Par 
rapport au contrat qu’ils ont passé avec les éléments, ils 
n’arrivèrent pas à trouver une divinité assez folle ou ayant un 
besoin, pour passer un contrat entraînant l’utilisation de la 
lumière ou de la nature. 
 
La croyance qui s’attache le plus aux Gobelins est donc 
l’athéisme ou un capitalisme religieux. Même si chaque 
Gobelin a un amour propre pour la taille de son compte en 
banque. 
 
LES GOBELINS ET LA CULTURE 
 
Comme les Gnomes, les Gobelins sont friands de technologie 
et leur culture est entièrement tournée autour de ça. Ils 
fabriquent des armes d’une grande puissance, mais surtout 
avec un pouvoir destructeur énorme. Si une guerre ouverte 
devait avoir lieu entre les Gnomes et les Gobelins, il y aurait 
beaucoup de chance que ce soit la guerre la plus destructrice 
qu’Azeroth n’ait jamais connue. 

Outre les explosions, la culture gobeline est liée au bling-bling 
et à la célébrité. On ne raconte pas les légendes des héros 
chez les Gobelins, mais plutôt les dernières aventures d’une 
bande de jeunes décérébrés qui ont accepté de s’enfermer 
plusieurs mois en étant enregistré. Pour certains peuples, la 
culture gobeline est au plus bas, pour d’autres c’est l’avenir 
du grand divertissement. 

 

 

J’aurai du mal à vous dire tout ce que je ressens pour 
les gobelins, tellement j’exprime pour eux des 
sentiments puissants. Si je devais résumer, je dirais 
l’argent. Ils ne pensent qu’à l’argent. Même ceux qui 
se disent être chamans chez eux, n’hésite pas à 
vendre nos esprits antiques contre de l’or. Tout est 
bon pour en gagner le plus possible. Et des idées 
pour pouvoir en obtenir, ils en ont des tonnes.  
 
Un jour à Sabot-de-Sang, un marchand gobelin 
arriva pour nous vendre les armes antiques d’un de 
nos héros légendaires qu’ils auraient trouvés en 
effectuant des fouilles. Notre chef inspecta les 
armes, demanda l’aide des anciens. Finalement, il 
sembla que ses armes soient les vraies et la somme 
que demandait le gobelin était simplement trop 
haute pour nous. Mais la valeur sentimentale de ses 
armes était forte. On mit en commun les richesses 
que nous avions tous pour les acheter. Six mois plus 
tard, Klaxz, nous montra l’astuce pour faire vieillir les 
armes et nous prouva que le premier vendeur nous 
avait simplement vendu une banale arme. Mais, 
Klaxz, est pareil. Je l’ai déjà vu dans certaines 
missions tenter de ramener des artefacts, afin d’en 
faire la revente dans notre époque, elle avait même 
tenté de m’acheter pour que je l’aide, à concurrence 
de 5% des gains. 
 

Maruirn Corne-Noire 
De nos jours à Sabot-de-Sang 
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Femelle 

Taille moyenne : 
1m70 

Poids moyen : 
60kg 

Âge moyen :  
Quelques 

centaines d’années 

Male 
Taille moyenne : 

1m80 
Poids moyen : 

90kg 

Caractéristique : +2 INT, +2 CHA, -2 CON 
Capacité raciale - Sens magique : Les Elfes de Sang ont 

un bonus de +2 en INT pour les tests en rapport à la 
détection et aux connaissances liés aux magies. 

Classes disponibles : Alchimiste, Barde, Chevalier, 
Ensorceleur, Guerrier, Magicien, Moine, Paladin, Prêtre, 

Rôdeur et Voleur. 
Classes interdites : Barbare, Chaman, Démoniste, Druide, 

Ingénieur et Nécromancien. 

Villes : 
Dalaran (Norfendre) et Quel’Danil (Lordearon) 

 
À la différence de leurs cousins Elfe de Sang, les Haut-Elfes 
ont les yeux encore bleus dus à la non-accoutumance de la 
magie. Fidèles à l’Alliance, ils sont encore trop peu nombreux 
pour être réellement une faction digne de ce nom. 
Néanmoins, ils sont en grande partie présents dans Dalaran, 
la ville du Kirin Tor. 
 
LES HAUT ELFES ET LA MAGIE 
 
La société Haut-Elfe est basée sur la magie depuis des 
centaines et des centaines d’années. La plupart de leurs 
mages se trouvent à Dalaran sous les ordres du Kirin Tor. Ce 
sont même eux qui ont appris aux premiers humains à utiliser 
la magie. Il est du coup, tout à fait normal que les arcanes 
coulent dans les veines des Haut-Elfe. 
 
Suite à la scission entre les Elfes de la Nuit et les Haut-Elfes, la 
spiritualité de la nature resta loin de Lune-d’Argent. De nos 
jours, il n’existe aucun Haut-Elfe druide ou vénérant assez la 
nature pour en tirer un quelconque pouvoir. Il en est de 
même avec le chamanisme et les esprits. 
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LES HAUT ELFES ET LES ARMES 
 
Les armées des Haut-Elfes ont subi de lourdes pertes suite 
aux combats face au Fléau. Il reste très peu de combattants 
encore en vie, beaucoup étant resté à Lune d’Argent et la 
magie étant la priorité dans le cœur des jeunes Haut-Elfes.  
 
Désormais, les guerriers Quel’Dorei se trouvent 
principalement parmi les rangs de l’Alliance. Il y a bien 
quelques forestiers dans la ville de Quel’Danil, et ces derniers 
constituent l’une des dernières et rares forces armées des 
Haut-Elfes. 
  
LES HAUT ELFES ET LA RELIGION 
 
La lumière fut vénérée par les Haut-Elfes pendant des années. 
Étant en contact avec les Humains, ils partagèrent beaucoup 
avec eux et apprirent leur foi.  
 
Au contraire de leurs cousins Elfes de Sang, les Quel’Dorei, 
n’eurent pas record à l’utilisation d’un Naaru pour garder 
leurs dons, mais apprirent auprès de leurs alliés humains à 
garder leur foi lorsque les temps devinrent plus durs. 
 
LES HAUT ELFES ET LA CULTURE 
 
Lorsqu’ils ne formaient qu’un avec les Elfes de Sang, la fête, la 
culture et l’enseignement étaient au cœur des villes elfes. Les 
Quel’Dorei gardèrent cette tradition et dans les endroits où 
vivent les Haut-Elfes, ils ont gardé cette tradition de culture 
importante. 
 
Les quelques scientifiques assez compétents pour porter ce 
nom sont généralement restés du côté des Elfes de Sang lors 
de la scission de ce peuple. Mais, du coup, il ne reste aucun 
scientifique pour permettre à ce peuple d’avoir accès aux 
technologies de leurs cousins.  

 

 

Un groupe de paladin Haut-Elfe insista pour nous 
accompagner vers le champ de bataille. Dans cette 
trame du temps, Arthas qui n’était pas encore le Roi-
Liche, était venu négocier avec les Quel’Dorei afin de 
s’allier contre le fléau. Une très bonne idée, mais ce 
n’était pas ce que notre trame avait vécu. Avec mes 
compagnons, nous avions décidé de les aider dans 
cette tâche et de détruire les liens temporels pour les 
laisser vivre en paix. Ce n’était pas la première fois 
que nous le faisions et à chaque fois c’était tendu 
aussi bien par rapport au vol infini que par rapport 
aux dragons de bronze. Chromie n’appréciait pas 
vraiment qu’une autre trame se créer, mais ce n’était 
pas la seule et il devait bien en  exister des millions. 
 
Si nous réussissions, nous éviterons la destruction du 
Puit du Soleil. Arthas risque de ne jamais devenir le 
Roi Liche. Les Haut-Elfes ne sombreront jamais dans 
cette drogue magique. Les Elfes de Sang ne seraient 
jamais créés et les véritables Haut-Elfes ne partiront 
jamais de Lune-d’Argent. Sans cette séparation, la 
vie sera bien plus simple pour tous les Elfes. Enfin, 
nous l’espérions. Une magnifique archère passa à 
côté de nous avec beaucoup des siens. Je reconnus 
là, Sylvanas Coursevent avant qu’elle ne devienne 
une Banshee. Si nous arrivons à éviter toute cette 
partie de l’histoire, les Réprouvés ne viendront peut-
être pas au monde non plus. Et même peut-être 
qu’avec un peu de chance, le fléau serait arrêté et la 
plupart des guerres futures seront évitées. 
 
Lorsque l’on y réfléchit, les Haut-Elfes sont à la base 
de tellement de factions de nos jours, qu’un seul 
évènement peut changer la face de notre monde. 
 

Matthew Bièrebronze 
Pendant la troisième guerre, Lune-d’Argent 



]  

 

Femelle 
Taille moyenne : 

1m60 
Poids moyen : 50kg 

Âge moyen :  
50 ans 

Male 
Taille moyenne : 

1m80 
Poids moyen : 80kg 

Caractéristique: +2 dans une caractéristique au choix 
Capacité raciale - Commun : Il n’y a rien d’original dans le 

fait de prendre un humain. Par conséquent, vous n’avez 
pas de bonus. De toute façon, les humains sont déjà 

partout. 

Classes disponibles : Alchimiste, Barbare, Barde, 
Chevalier, Démoniste, Ensorceleur, Guerrier, Ingénieur, 

Magicien, Moine, Nécromancien, Paladin, Prêtre, Rôdeur et 
Voleur. 

Classes interdites : Chaman, Druide. 

Villes : 
Hurlevent (Région d’Azeroth), Sombre-comté (Région 

d’Azeroth), Comté-du-Nord (Région d’Azeroth), Comté-de-
l’Or (Région d’Azeroth), Dalaran (Norfendre), Hauterive 

(Khaz Modan), Comté-du-Lac (Région d’Azeroth), 
Andorhal (Lordearon), Rempart-du-Néant (Région 

d’Azeroth), Donjon de Garde-Hiver (Norfendre), Valgarde 
(Norfendre) et Donjon de la Bravoure (Norfendre) 

 
Les humains sont l’une des races les plus influentes de ces 
dernières années. Ils sont dans tous les conflits, toutes les 
guerres et toutes les expéditions. Ils forment la tête de 
l’Alliance et son roi, Varian est considéré comme le chef des 
armées de l’Alliance. Pourtant, ils sont aussi à la base des 
tensions entre eux et la Horde, mais certains humains, voient 
encore une possibilité diplomatique, un peu comme le jeune 
prince Anduin.  
 
LES HUMAINS ET LA MAGIE 
 
Peuple fondateur de Dalaran avec leurs alliés Haut-Elfes, de 
qui ils apprirent à utiliser la magie. Les humains sont 
désormais l’un des piliers dans l’utilisation de la magie, 
comme en témoigne le parcours de Jaina Portvaillant.  
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Les mages ont toujours été bien reconnus dans les rangs de 
l’Alliance et dans les rues d’Hurlevent, au point que cette 
dernière ait un quartier entier rien que pour eux. Les 
promesses des démons ont toujours résonné aux oreilles des 
humains plus facilement qu’à ceux des elfes. Sûrement dû à la 
non-présence des humains lors de la première invasion de la 
Légion Ardente.  Dans la nécromancie, on retrouve aussi pas 
mal d’humains, le fléau ayant largement recruté parmi leurs 
rangs à l’époque. Malgré une alliance certaine avec les Elfes 
de la Nuit, les Draeneis et les Nains Marteaux-Hardis, les 
Humains n’ont jamais eu d’intérêt, ni la croyance nécessaire 
envers la nature, les éléments et les esprits. 
 
LES HUMAINS ET LES ARMES 
 
La tradition militaire des humains est aussi vieille que leur 
civilisation. Les armées de l’Alliance sont en grande majorité 
humaines et le SI-7 est le centre de voleurs, d’espions et 
d’assassins le plus important sur Azeroth, bien entendu 
d’origine humaine. Les armes que l’on trouve à Hurlevent et 
dans la plupart des villes humaines font partie des plus belles 
créations des forgerons. Il est ainsi possible de s’équiper 
facilement, à moindre coût et aussi trouver des mercenaires 
très compétents. On apprend dès le plus jeune âge à tenir 
une arme, lorsque l’on vient d’Hurlevent et cette tradition 
militaire est ancrée dans les coutumes de tous les humains. 
 
LES HUMAINS ET LA RELIGION 
 
Le clergé de la cathédrale d’Hurlevent représente la plus 
grande source de religion chez les peuples humains. Les 
prêtres et les paladins sont très respectés chez les hommes 
au point que certains rangs militaires ne sont permis qu’aux 
membres pouvant utiliser les dons de la lumière. L’ordre le 
plus ancien de paladin fut créé par des humains et de nos 
jours dans les divers ordres existants, la plus grande 
proportion de paladins vient de la civilisation humaine. 
 
LES HUMAINS ET LA CULTURE 
 
Les chants qui racontent les exploits des héros. Les poèmes 
d’amour de deux jeunes amoureux. Les enseignements aux 
enfants des familles nobles. Même s’il est moins présent chez 

les humains que dans les peuples elfiques, la culture est un 
pilier de la société humaine. Il est vrai que l’écriture et la 
lecture sont des privilèges qui échappent aux familles de 
paysans, mais pour certains, il est bien plus facile de contrôler 
un idiot qu’un savant. Avec l’Alliance et le commerce entre 
les Nains, les Gnomes et les Humains, ces derniers ont 
développé une certaine forme de technologie. Principalement 
militaire il faut l’admettre. On retrouve donc en première 
ligne des batailles, de grands véhicules technologiques créés 
conjointement avec les Gnomes. 
 

 

Les humains sont tellement communs. Lorsqu’on les 
écoute, ils sont les plus puissants, les plus intelligents, 
les plus forts, les plus doués, les plus beaux, enfin ils 
sont tellllllllllement mieux que les autres qu’ils en 
deviennent chiants. Mais sérieusement, qu’est-ce 
qu’il y a d’original à être un humain ? Il y a des 
millions de siècles, c’était cool, mais maintenant c’est 
tellement banal. Moi j’aurai honte d’être une 
humaine par exemple. Ils ne peuvent pas s’empêcher 
de se faire la guerre entre eux. Les tensions dans les 
royaumes humains, ça ne date pas d’aujourd’hui. 
Lorsqu’on y pense, toute l’histoire des humains n’est 
qu’une longue succession de tensions et de 
frustration. Et vas-y que je défonce ce pays. Et vas-y 
que je trahis cette alliance. Et vas-y que je créais les 
plus grands méchants de tout l’univers. 
 
Quoi encore ? Vous ne voyez toujours pas le rapport 
avec l’auberge ? C’est ça le problème des humains, ils 
ne peuvent pas simplement vivre la vie, comme si 
c’était un jeu. Comme si la vie n’était qu’une chanson 
que l’on pourrait chanter, bourré un soir d’été sur la 
plage. Comme si la vie n’était … Hey, revenez, revenez 
je vous dis, je n’ai pas fini. Mais revenez ici. 
 

Ionisa Cléplat’ 
De nos jours, Hurlevent 
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Femelle 
Taille moyenne : 

1m30 
Poids moyen : 

100kg 

Âge moyen :  
200 ans 

Male 
Taille moyenne : 

1m40 
Poids moyen : 

150kg 

Caractéristique avancée : +2 FOR, +2 CON, -2 CHA 
Capacité raciale - Forme de pierre : Les nains peuvent 

prendre une forme de pierre pendant trois tours, une fois 
par jour. Sous cette forme, ils gagnent un bonus en PV 

équivalent à leur niveau. 

Classes disponibles : Alchimiste, Barbare, Barde, Chaman, 
Chevalier, Démoniste, Guerrier, Ingénieur, Nécromancien, 

Paladin, Prêtre et Voleur. 
Classes interdites : Druide, Ensorceleur, Magicien, Moine 

et Rôdeur. 

Villes : 
Forgefer (Khaz Modan), Kharanos (Khaz Modan), Port de 

Menethil (Khaz Modan), Nid-de-l’Aigle (Lordearon) et 
Thelsamar (Khaz Modan) 

 
Il existe de nos jours, trois grands clans nains. Pendant des 
années ils furent en guerre. La disparition du roi Magni sous 
Forgefer réconcilia les clans et les unifia dans l’Alliance. Les 
Barbe-de-Bronze représentent la force et la croyance envers 
la lumière, les Marteau-Hardi, la connaissance des éléments, 
ainsi que le respect de la nature. Enfin, les Sombrefer, la 
ténacité et la magie noire. 
 
LES NAINS ET LA MAGIE 
 
Il n’y a qu’un seul clan nain qui honore les esprits et les 
éléments, il s’agit des Marteaux-Hardis. Ce clan, longtemps en 
guerre contre ces cousins, devint après l’époque des trois 
Marteaux, un allié précieux de Forgefer. La création du 
conseil a permis aux Marteaux-Hardis de se rapprocher de 
l’Alliance et de donner au chamanisme un regain d’intérêt 
auprès de leurs alliés. 
 
Les connaissances des nains dans la magie des ombres 
viennent principalement du clan Sombrefer. 
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Ces derniers se sont vus acceptés par les nains depuis peu de 
temps. Moira, la fille de l’ancien dirigeant est revenue à 
Forgefer pour participer au conseil des Trois Marteaux. 
Depuis, les Sombrefer en partie, sont acceptés par leurs 
cousins. Bien qu’à la base, les nains ne soient pas réceptifs à 
la magie, les Sombrefer ont pu atteindre un certain niveau 
dans ces disciplines. Mais, la magie qu’ils préfèrent est 
principalement sombre et les arcanes ne sont la spécialité de 
presque aucun nain. 
 
LES NAINS ET LES ARMES 
 
Les nains, furent présents dans la plupart des conflits récents 
et leur armée a toujours soutenu et combattu dans l’Alliance. 
La principale force armée naine reste quand même les 
fusiliers, des soldats utilisant les armes à feu pour se battre et 
connus aussi bien dans les terres naines que dans les conflits 
mondiaux. 
 
LES NAINS ET LA RELIGION 
 
Si les Marteau-Hardis vénèrent les éléments et les 
Sombrefers sont plutôt athées. Le clan de Barbe-de-Bronze se 
coupa des racines chamaniques et au contact des humains 
apprit la foi envers la lumière. De nos jours, leurs prêtres et 
leurs paladins font jeu égal avec ceux d’Hurlevent ou de 
l’Exodar. 
 
Depuis peu et suite aux révélations sur les Titans, ainsi que 
sur la création des Nains. Il y a chez ce peuple une croyance 
nouvelle pour leurs pères fondateurs. C’est l’une des rares 
races à vénérer les Titans encore de nos jours. 
 
LES NAINS ET LA CULTURE 
 
Autour d’une bonne bière, il faut bien un peu d’ambiance et 
pour ça, les nains ne sont jamais les derniers. Des chants 
paillards aux récits des légendes, il y a toujours un barde nain 
prêt à user de sa voix contre quelques pièces.  
 
Parallèlement, la ligue des explorateurs est une organisation 
naine qui cherche à comprendre et à transmettre l’histoire 

d’Azeroth. Ils sont extrêmement connus pour leurs 
révélations sur les Titans notamment. 
 
Les nains sont avec les gnomes, la race qui utilise le plus la 
technologie d’un point de vue militaire et dans la vie de tous 
les jours. Ils avaient avant de rencontrer le peuple de 
Brikabrok, quelques connaissances en ingénierie qui se sont 
vues considérablement augmentées par l’aide des gnomes. 
 

 

L’histoire de mon peuple est aussi vieille que celle des 
Elfes ou des Trolls. Nous, nous étions là au début, 
créé par notre dieu lui-même. Mais dans l’histoire 
contemporaine, je pense que nous débutons avec la 
guerre des Trois Marteaux. C’est là que les trois 
principaux clans se sont battus.  
 
J’apprécie beaucoup mes cousins Marteau-Hardi, ils 
vivent en parfaite harmonie avec les éléments et 
sont peut-être les plus sages d’entre nous. Nous 
avons beaucoup à apprendre d’eux. Suite à la 
destruction de leur ville Grim Batol, ils ont dû 
survivre à la dure et se sont renforcés grâce à ça. 
Faut bien avouer que les Sombrefer n’ont pas eu 
facile non plus, mais depuis que Moira est venu à 
Forgefer, nous pouvons les considérer avec un peu 
moins de méfiance. Pas tous, il reste des Sombrefer 
mauvais, mais en grande partie ils se sont calmés. Il 
faudra sans doute des dizaines et des dizaines 
d’années pour que nous leur fassions à nouveau 
confiance, mais ils ont fait le premier pas. Enfin, les 
Barbe-de-Bronze. Mon clan a prêté allégeance à la 
famille royale principale et ils sont donc les plus 
proches de nous. C’est néanmoins leur arrogance qui 
a causé les débuts de la guerre des Trois Marteaux et 
ils furent les principaux vainqueurs de ce conflit.  
 

Matthew Bièrebronze 
De nos jours à Hurlevent 
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Femelle 
Taille moyenne : 

1m80 
Poids moyen : 80kg 

Âge moyen :  
50 ans 

Male 
Taille moyenne : 

1m90 
Poids moyen : 

100kg 

Caractéristique : +2 FOR, +2 CON, -2 INT 
Capacité raciale - Puissance sanguinaire : Peux entrer 
en rage pendant 5 tours. Il ne peut pas mourir pendant 
cette rage et possède un bonus de +2 aux DMG. Cela lui 

coûte 5 PV. 

Classes disponibles : Barbare, Barde, Chaman, Chevalier, 
Démoniste, Guerrier, Rôdeur et Voleur. 

Classes interdites : Alchimiste, Druide, Ensorceleur, 
Ingénieur, Magicien, Moine, Nécromancien, Paladin et 

Prêtre. 

Villes : 
Orgrimmar (Kalimdor Nord), Tranchecolline (Kalimdor 
Nord), Trépas-d’Orgrim (Lordearon), Port Gueule-de-

Dragon (Khaz Modan), Forteresse Krom’Gar (Kalimdor 
Nord), Pierrerêche (Région d’Azeroth), Poste de Bois-Brisé 
(Kalimdor Nord), La Croisée (Kalimdor Nord), Bastion de 

la Conquête (Norfendre) et Bastion Chanteguerre 
(Norfendre) 

 
La plus grande puissance de la Horde n’est aujourd’hui plus 
que l’ombre de ce qu’elle fut. Le cataclysme, la guerre contre 
l’Alliance puis la guerre civile entre Garrosh et les autres 
membres de la Horde, ont largement affaibli ce peuple 
guerrier qui autrefois fut une force conquérante sans pareil. 
Car les Orcs sont de puissants combattants et Azeroth les 
connaissent depuis l’ouverture de la porte des ténèbres. 
 
LES ORCS ET LA MAGIE 
 
Sur Draenor, bien avant la corruption des démons, les Orcs 
étaient de puissants chamans et de grands gardiens. Ce sont 
même eux, qui ont appris aux Draeneis à vénérer les 
éléments. Mais, Gul’Dan est passé par là et il fallut attendre 
Thrall et l’enseignement de son mentor Drek’Thar pour revoir 
l’enseignement chamanique au sein de la Horde. 
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Il est assez mal vu dans la Horde d’utiliser ou de vénérer les 
démons. Pourtant, à une époque, les démonistes avaient 
remplacé grandement les chamans. Il reste de nos jours, 
quelques démonistes, qui apprécient assez la fin de Garrosh 
pour prouver à la Horde qu’ils sont dignes de valeur. 
 
Enfin, la magie arcanique est tellement peu utilisée chez les 
Orcs qu’il est extrêmement rare de trouver un mage. Ceux qui 
entrent dans cette voie, trouve plus facilement des mentors 
démonistes que mages. Même si une certaine Acrypha tente 
de changer la donne. 
 
LES ORCS ET LES ARMES 
 
La fureur des Orcs pour le combat est légendaire et les Grunt, 
la force principale des armées Orcs est connue et craint par la 
plupart des ennemis de la Horde. Le combat est un véritable 
art de vivre pour ce peuple. Même de grands sages comme 
Thrall, restent d’excellents combattants. Il existe de très bons 
tireurs ou des assassins de renoms chez les Orcs, mais ils sont 
généralement moins bien vus par les autres combattants. 
 
LES ORCS ET LA RELIGION 
 
La principale croyance des Orcs vient des chamans. Ils croient 
aux esprits et aux éléments, ainsi qu’à la force brute. La 
dernière étant bien plus mise en avant dans les traditions et 
dans les concepts des Orcs. 
 
Par rapport à l’Alliance qui utilise la lumière pour avoir des 
guerriers saints, chez les Orcs, le chamanisme offre la 
possibilité de la foi et des armes. Il n’y a donc pas de croyance 
envers la lumière, les Naaru ou une entité comme Elune chez 
les Orcs. Seuls les éléments et les esprits sont reconnus et 
vénérés par les anciens et les sages. 
 
LES ORCS ET LA CULTURE 
 
La culture Orc est une culture tribale et primitive. 
L’enseignement se fait principalement par la pratique et la 
voix des anciens représente souvent la seule preuve de 
théorie dans l’éducation des enfants. Niveau musical, les 
percussions et les rythmes tribaux sont la principale source 

d’inspiration, même si les Trolls sont bien plus connus pour ce 
style que les Orcs. D’un point de vue technologique, les Orcs 
utilisent souvent des armes et des machines assez avancées. 
Mais l’ingénierie est principalement le travail des Gobelins et 
non pas des Orcs. 
 

 

Les orcs. Ils venaient de poser pied le long des côtes 
de Kalimdor. Plusieurs bateaux, volés à l’Alliance, 
dont la traversée entre les deux continents avait 
affaibli les coques. Mais le peuple de Thrall était 
finalement arrivé sur ces nouvelles terres. La vie à 
bord du navire ne fut pas simple, Ionisa ou Matthew 
n’avaient pas l’habitude des coutumes de cette race 
et dans des corps qui n’étaient pas à leurs tailles, ils 
n’eurent pas simple. Moi, je les connais bien, les Orcs, 
beaucoup de Draeneis ont péri à cause d’eux. Vivre 
parmi eux pendant ces quelques jours, m’a permis de 
mieux les comprendre. Cette violence contre nous, 
contre les Draeneis, contre l’Alliance,  c’était à cause 
des démons selon nous. Facile de mettre cette rage 
sur le dos des autres, ils l’ont quand même bu le sang 
de Mannoroth. Thrall, lui, était bien plus sage, 
beaucoup plus humain j’ai envie de dire. Il était un 
leader, et son peuple avait une énorme confiance en 
lui. J’avais discuté une petite heure avec lui, il se 
doutait bien que nous étions étranges, mais vu que 
nous avions empêché les dragons du vol infini de faire 
couler les bateaux, il nous laissa tranquilles. Lorsque 
l’on sait que les Orcs deviendront un grand peuple 
grâce à l’énergie et la sagesse de Thrall, j’ai presque 
envie de lui dire de ne jamais passer le pouvoir. Cela 
ferait de moi, une traitresse des gardiens temporels, 
je ne le ferais donc pas. Mais c’est dommage que 
cette Horde perde autant suite au départ de Thrall. 
 

Mélicorne Grandsabot 
Lors de l’arrivage de la Horde sur Kalimdor dans la 

région de Durotar 
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Femelle 
Taille 

moyenne : 
1m70 

Poids moyen : 
40kg 

Âge moyen :  
Ne meurs pas de 

vieillesse, mais perds sa 
mémoire vers 50 ans en 

mort-vivant. 

Male 
Taille 

moyenne : 
1m80 

Poids moyen : 
40kg 

Caractéristique : +2 INT, +2 SAG, -2 CON 
Capacité raciale - Mort-Vivant : N’a pas besoin de 

manger, ni de boire, ni de dormir et encore moins de faire 
ces petits besoins. Les réprouvés sont donc insensibles aux 

effets liés à ces points. Il est aussi considéré comme un 
Mort-Vivant par rapport aux effets aussi bien négatifs que 

positifs. 

Classes disponibles : Alchimiste, Barde, Démoniste, 
Ensorceleur, Guerrier, Magicien, Nécromancien, Prêtre et 

Voleur. 
Classes interdites : Barbare, Chaman, Chevalier, Druide, 

Ingénieur, Moine, Paladin et Rôdeur. 

Villes : 
Fossoyeuse (Lordearon), Brill (Lordearon), Moulin-de-

Tarren (Lordearon), Accostage de la Vengeance 
(Norfendre), Le Sépulcre (Lordearon), Andorhal 

(Lordearon) et Vexevenin (Norfendre) 

 
Depuis qu’ils furent libérés de l’emprise d’Arthas, les 
réprouvés forment le peuple le plus fidèle et le plus fanatique 
envers son dirigeant. Même si une trahison eu lieu lors de la 
guerre du Norfendre, celle-ci fut rapidement détruite. La 
puissance et les conquêtes des réprouvés ne sont dues qu’aux 
ambitions et au charisme de la Dame Noire, Sylvanas. 
 
LES RÉPROUVÉS ET LA MAGIE 
 
Les Réprouvés viennent de plusieurs villes de Lordearon, dont 
des vestiges de l’ancien Dalaran. De par conséquent, il est 
facile de trouver un mage, voir même un archimage dans les 
rangs de ceux qui servent la Dame Noire. L’enseignement des 
Arcanes continua même dans la mort pour ceux qui le 
désirent. 
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Il n’y a pas de tabous par rapport aux nécromanciens, 
démonistes et autres pratiquants des ombres. Sylvanas les 
accueille avec autant de respect que les autres, du moment 
qu’ils lui sont fidèles. 
  
LES RÉPROUVÉS ET LES ARMES 
 
Même si la chair et les os semblent plus fragiles chez les 
Réprouvés, ils ne perdent en rien leurs compétences dans le 
domaine de la guerre. Que ce soit, les nécrotraqueurs, soldats 
d’élite au service de Sylvanas ou les ranger sombre, des 
archers qui n’ont rien à envier aux forestiers qu’ils étaient 
avant. Les forces Réprouvés sont prêtes et disponibles pour 
tous les conflits.  
 
LES RÉPROUVÉS ET LA RELIGION 
 
La lumière est nocive aux Réprouvés, elle brûle l’âme et cause 
de nombreux dommages aux morts-vivants. Il y avait 
pourtant des prêtres et des paladins en Lordearon, mais ils 
sont soient devenus fou, soient n’ont plus un physique 
suffisant pour tenir debout. Certains ont bien embrassé les 
ombres au lieu de la lumière, mais justement, ils ne sont plus 
dans ce chemin de nos jours. 
 
L’enseignement druidique va à l’encontre même de la nature 
des Réprouvés. Il n’y a donc pas de représentant de ce 
domaine parmi les morts-vivants ni de croyance de ce peuple 
envers la nature. 
 
La seule entité qui pourrait être déifiée est la dirigeante des 
Réprouvés, Sylvanas Coursevent. Aucune personnalité 
d’Azeroth n’a à ce point un tel culte de son vivant. Même si 
Sylvanas, n’est plus réellement vivante. 
 
LES RÉPROUVÉS ET LA CULTURE 
 
Le niveau scientifique des Réprouvés pour l’alchimie est 
légendaire. La société royale des apothicaires dirige et 
contrôle tout ce qui se fait dans le domaine de l’alchimie. 
Avant sous le contrôle de Putrescin, il est désormais surveillé 
par la Horde et sous la responsabilité de Sylvanas. Le niveau 

de ce peuple dans ce domaine reste néanmoins toujours au 
top et largement en avance par rapport aux autres nations. 
 
On ne pourrait pas croire que ces morts-vivants soient les 
premiers à faire la fête, mais effectivement ils ne sont pas les 
premiers à faire la fête. L’enseignement chez les Réprouvés 
au contraire est très théorique et des sortes d’écoles sont 
présentes un peu partout pour transmettre et apprendre. Le 
modèle humain est encore bien tenace dans ces corps sans 
vies. 
 

 

Ce jour-là, nous enquêtions à Brill. Nous étions 
quelques jours avant le retour des forces mortes-
vivantes du Norfendre et les habitants de la ville 
avaient décidé pour célébrer la Dame Noire, de faire 
construire une énorme statue en l’honneur de 
Sylvanas en plein centre. Je me souvenais de cette 
fête dans ma jeunesse. Enfin jeunesse si l’on pouvait 
dire ainsi, vu que nous, les réprouvés, nous ne 
vieillissons pas. Nous étions généralement 
considérées par l’extérieur comme un peuple si froid 
et distant, que j’étais heureuse que mes camarades 
puissent voir que nous avions encore un cœur. La 
mission leur avait fait changer de peau pour les 
mettre dans celle de membres de la Horde, et ils 
furent accueillis avec beaucoup de joie et 
d’ouverture. Notons que c’était assez exceptionnel et 
je le savais bien. Nous acclamions Sylvanas, pensant 
que la victoire était due uniquement à elle. Que la 
Horde et l’Alliance seraient perdantes sans notre 
reine. Et même si Putrescin avait voulu prendre le 
pouvoir. Même si beaucoup de vivants étaient morts 
sous notre peste. Même si les orcs nous surveillaient. 
Nous étions victorieux et le plus grand peuple de la 
Horde. Non du monde entier. 
 

Alégia Terranorte 
Après la guerre du Norfendre, Brill 
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Femelle 
Taille moyenne : 

2m 
Poids moyen : 

90kg 

Âge moyen :  
100 ans 

Male 
Taille moyenne : 

2m20 
Poids moyen : 

110kg 

Caractéristique : +2 FOR, +2 SAG, -2 DEX 
Capacité raciale - Endurant : Le Tauren gagne un bonus 

de +5 PV. 

Classes disponibles : Barbare, Barde, Chaman, Druide, 
Guerrier et Rôdeur. 

Classes interdites : Alchimiste, Chevalier, Démoniste, 
Ensorceleur, Ingénieur, Magicien, Moine, Nécromancien, 

Paladin, Prêtre et Voleur. 

Villes : 
Piton-du-Tonnerre (Kalimdor Sud), Camp Narache 

(Kalimdor Sud), Camp Mojache (Kalimdor Sud), Librevent 
(Kalimdor Sud) et Sabot-de-Sang (Kalimdor Sud) 

 
Noble peuple aux traditions chamaniques sans équivalents, 
les Taurens sont sûrement la race la plus ancienne et la plus 
pacifique de la Horde. Lorsqu’ils arrivèrent en Kalimdor, c’est 
la loyauté et l’honneur des Taurens qui décida à Thrall de 
faire une alliance avec eux. Alliance qui a permis à ce peuple 
de survivre face à ces ennemis naturels et qui donna une 
puissance non négligeable à cette race. 
 
LES TAURENS ET LA MAGIE 
 
La culture Taurene est principalement chamanique. Le culte 
des anciens, des éléments et de la nature fait partie du 
quotidien de ces clans. L’enseignement chamanique est le 
plus courant chez les jeunes Taurens, même si 
l’enseignement druidique n’est pas loin. 
 
Proche des Elfes de la Nuit, les Taurens ont pu découvrir 
l’enseignement druidique sous la bienveillance de Cénarius. 
Beaucoup d’entités des Elfes, ont un équivalent chez les 
Taurens, même si en différence du culte d’Elune, les druides 
Taurens, prônent plus un équilibre entre la lune et le soleil. 
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De culture chamanique ou druidique, il est impensable qu’un 
Tauren puisse croire et apprendre la magie des arcanes, des 
ombres ou de la mort. 
 
LES TAURENS ET LES ARMES 
 
Le peuple Tauren, est un peuple fier et indépendant. Ils se 
battent généralement avec de grands totems comme armes. 
Même s’ils sont pour la plupart pacifiques, ils durent se battre 
contre les autres races de Kalimdor et n’eurent pas d’autres 
choix que de prendre la voie des armes.  
 
Certains d’entre eux sont de très bons chasseurs, même si 
leur lien est plus proche de la nature que du goût de la lame. 
 
L’honneur des Taurens ainsi que leur taille, ne leur permet 
pas d’apprécier ou d’être compétents dans des chemins de 
vies plus illégaux. Il est donc impossible de penser qu’il y a 
des voleurs ou des assassins parmi eux. 
 
LES TAURENS ET LA RELIGION 
 
L’enseignement de Tahu Vent-de-Sagesse et d’Aponi Crin-
Brillant pourrait être rapproché du culte de la lumière des 
humains ou à celui des Naaru, mais il reste dans son concept 
profondément druidique. Et donc, les croyances des Taurens 
vont vers la Terre Mère et des divinités proches de celles des 
Elfes de la Nuit. 
 
Ils acceptent aussi l’existence des esprits et des éléments 
dont la présence est très puissante dans la vie quotidienne 
des Taurens. Souvent, avant de prendre une décision, les 
sages demandent l’aide des ancêtres. 
 
LES TAURENS ET LA CULTURE 
 
Il est assez courant chez les Taurens de se rassembler autour 
du grand feu, proche des anciens, pour apprendre, pour 
écouter ou demander conseil. L’enseignement est 
entièrement tourné autour du respect des traditions et aucun 
membre ne pourrait douter de la voix des anciens.  
 

Musicalement parlant, les Taurens sont de grands adeptes 
des percussions et des cors. 
 
Nous pourrions dire que c’est le côté primaire et ancestral de 
la culture Tauren qui empêche toute forme de technologie, 
car il n’y a pas de forme de science avancée chez eux. De plus, 
l’alchimie Taurene est bien plus assimilée aux enseignements 
druidiques et chamaniques qu’à une réelle pratique de 
l’alchimie. 
 

 
 

C’était anormal, le camp Mojache devait se trouver 
ici. Je m’y suis rendu de nombreuses fois dans ma 
jeunesse pour savoir que ce village est ici. Les 
Taurens qui vivaient ici étaient fiers et respectueux 
des traditions, comme beaucoup des miens. Ils 
n’auraient pas accepté de se faire piétiner, dévorer 
ou exterminer. Que ce soit grâce aux dons de la Terre 
Mère ou des armes, il n’y a pas un seul Tauren qui 
aurait accepté la reddition. Nous avions trop 
d’honneur pour ça. Alors, un village entier rayé de la 
carte ? Comment cela pourrait être possible ?  
 
Les seuls qui pourraient nous aider sont les elfes de 
la nuit. Même si nous sommes ennemis suite à nos 
unions respectives, nous avons beaucoup de points 
communs avec eux et une longue tradition 
semblable. L’amour de la nature, la fierté et une 
indépendance certaine par rapport à nos alliés. Je 
regardai Mélicorne, elle devait me comprendre, 
même si elle n’était pas des nôtres, sa race avait le 
même sens de l’honneur que nous. Nous devions 
nous rendre chez les elfes de la nuit plus loin afin de 
comprendre pourquoi aucun Taurens n’est venu 
jusqu’ici. Et j’espère que nous ne tomberons pas sur 
une mauvaise surprise. 

Maruirn Corne-Noire 
Dans une trame alternative 
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Femelle 
Taille moyenne : 

2m 
Poids moyen : 

60kg 

Âge moyen :  
40 ans 

Male 
Taille moyenne : 

2m30 
Poids moyen : 80kg 

Caractéristique : +2 DEX, +2 CON, -2 CHA 
Capacité raciale - Régénération : Toutes les heures de 

jeu, le Troll regagne 1 PV. 

Classes disponibles : Barbare, Barde, Chaman, Démoniste, 
Druide, Ensorceleur, Guerrier, Moine, Nécromancien, 

Rôdeur et Voleur. 
Classes interdites : Alchimiste, Chevalier, Ingénieur, 

Magicien, Paladin et Prêtre. 

Villes : 
Proie-de-l’Ombre (Kalimdor Sud), Iles de l’Écho (Kalimdor 

Nord), Sen’jin (Kalimdor Nord) et Bambala (Région 
d’Azeroth) 

 
Les trolls Sombrelance, sont l’unique tribu qui a rejoint la 
Horde. Ce peuple a une faible population, peu de terres et ils 
furent les principaux porteurs de la guerre civile contre 
Garrosh. Aujourd’hui, ils ont une meilleure place dans la 
Horde, car leur dirigeant et aussi chef de guerre. Mais, de 
nombreux clans existent sur Azeroth, comme les spiritueux 
Gurubashi ou les puissants Amani. 
 
LES TROLLS ET LA MAGIE 
 
Il n’y a pas de pratiquant des arcanes plus anciens que les 
Trolls. Ils furent les premiers et les plus puissants pendant des 
siècles. Principalement liée au mojo, l’utilisation des arcanes 
est fort différente de ce que l’on pourrait croiser à Dalaran ou 
chez les Elfes de Sang. Ils seraient ainsi plus proches des 
Ensorceleurs que des Magiciens. Il n’y a pas de limite dans 
l’apprentissage des arcanes, du Vaudou et des Loas et parfois, 
certains de ces pratiquants arrivent à dépasser les limites de 
l’enseignement et à pratiquer la magie des Ombres.  
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Il n’y a pas de lien direct entre les démons, la nécromancie ou 
la sorcellerie, mais certains Trolls arrivent à les utiliser et 
deviennent alors aussi bons que les pratiquants d’autres 
nations. 
 
En plus des arcanes et des ombres, les Trolls arrivent par 
l’intermédiaire des ancêtres et des Loas à posséder une 
magie proche du chamanisme et du druidisme. 
 
LES TROLLS ET LES ARMES 
 
Le combat et la guerre coulent dans le sang de tous les Trolls. 
Ils sont dès le plus jeune âge mis dans cette violence. Qu’ils 
soient, guerrier, assassins ou archers, le Troll trouvera 
toujours une arme pour l’accompagner et tuer ces ennemis.  
 
La connaissance des poisons et des organismes, en fait des 
tueurs très précis et fortement efficace. 
 
LES TROLLS ET LA RELIGION 
 
Les ancêtres et certains esprits sont fortement vénérés par 
les Trolls. Un enseignement proche du chamanisme est 
pratiqué par ceux qui veulent suivre la voix du Vaudou. Même 
s’ils ne sont pas identiques, ils respectent les mêmes points et 
les mêmes principes. 
 
Les Loas, représentent une grande source de pouvoir pour les 
Trolls. Ces presque divinités accordent leurs enseignements 
aux Trolls et leur permettent d’accéder au Rêve d’Émeraude 
ou à un enseignement druidique identique à celui de 
Cénarius. 
 
Il n’y a pas dans les croyances Trolls, de Loa qui pourrait être 
identique aux préceptes de la lumière. Il n’y a donc pas de 
pratique de la lumière par les Trolls. 
 
LES TROLLS ET LA CULTURE 
 
Le rythme, la danse, les sons, tout est mis dans la culture Troll 
pour apprécier la musique. Des ambiances musicales 
rythment le quotidien de presque tous les villages Trolls et 

l’une des médecines les plus pratiqués pour les maux de tous 
les jours, reste la danse. 
 
Un peu comme pour les Taurens, il n’y a pas de technologie 
naissante chez les Trolls et l’utilisation alchimique qu’ils ont 
des plantes et bien plus proche de la spiritualité que d’une 
recherche scientifique. 
 

 

Ces trolls nous avaient permis de rester la nuit dans 
le village. Pour Matthew, Ionisa et moi, c’était 
uniquement dû au changement vers les membres de 
la Horde. Klaxz en profitait d’ailleurs largement pour 
faire remarquer à notre gnome, qu’elle était bien 
plus belle en gobeline. L’hospitalité des trolls envers 
leurs alliés était légendaire. Des plats nous furent 
offerts pendant que plusieurs trollesses dansaient sur 
un rythme endiablé. On nous proposa même des 
huiles et des essences qui nous firent tourner la tête 
et qui donnèrent des hallucinations à notre chère 
gnome.  
 
Les chants, la danse et la nourriture coulaient à flots 
cette nuit et j’eus même des craintes que ce que nous 
mangions ne fût que des proies humanoïdes. Nal’Jir, 
à qui nous avons demandé l’hébergement pour la 
nuit, nous expliqua que les Sombrelances avaient 
abandonné le cannibalisme depuis longtemps, mais 
que cette légende permettait de faire peur à leurs 
ennemis. Ionisa, en gobeline rigola alors un grand 
coup avant de sauter dans la marmite en criant 
qu’elle était une carotte. Maruirn la sortit de là, alors 
que Klaxz avait une préférence pour avoir une 
carotte bien cuite. La nuit était terminée pour notre 
amie gnome et malgré le soleil levant, pour nous, il 
n’y avait pas la moindre trace de fatigue. 
 

Mélicorne Grandsabot 
Dans une trame alternative, Sen’Jin 
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Femelle 
Taille 

moyenne : 
1m80 

Poids moyen : 
70kg 

Âge moyen :  
La malédiction des 

Worgens permet de ne 
plus vieillir. 

Male 
Taille 

moyenne : 
1m90 

Poids moyen : 
90kg 

Caractéristique : +2 DEX, +2 CON, -2 SAG 
Capacité raciale - Malédiction : Le Worgen peut passer 

de forme humaine à celle de lycanthrope en quelques 
secondes. Il reprend automatiquement sa forme Worgen, 

s’il est énervé, stressé ou en plein combat. Pendant la 
phase Worgen, le joueur gagne +2 en FOR, en DEX et en 

CON, contre -2 en INT, en SAG et en CHA. 

Classes disponibles : Barbare, Barde, Démoniste, Druide, 
Ensorceleur, Guerrier, Magicien, Moine, Nécromancien, 

Prêtre, Rôdeur et Voleur. 
Classes interdites : Alchimiste, Chaman, Chevalier, 

Ingénieur et Paladin. 

Villes : 
Darnassus (Kalimdor Nord), Gilnéas (Lordearon) et 

Hurlevent (Région d’Azeroth) 

 
La malédiction qui a touché la ville de Gilnéas a transformé 
une grande partie de sa population en Worgen. Longtemps 
enfermé derrière les hauts murs qui entouraient leur région, 
les gilnéens n’avaient pas de liaison avec l’extérieur. Suite aux 
événements du cataclysme et de la guerre contre les 
réprouvés, les Worgens ont dû fuir Gilnéas et se réfugier à 
Darnassus ou Hurlevent. 
 
LES WORGENS ET LA MAGIE 
 
La magie fut enseignée au royaume de Gilnéas comme le 
stipulé l’accord entre les Humains et les Haut-elfes. La 
construction du mur n’arrêta en rien l’apprentissage de la 
pratique des arcanes et nous pouvons même noter qu’Arugal, 
celui qui apporta la malédiction, était un très puissant mage. 
Ayant suivi la plupart des enseignements magiques des autres 
nations Humaines, il est normal que les mêmes défauts 
apparurent à Gilnéas.  
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L’enseignement de la démonologie, de la nécromancie et des 
arts sombres de la magie noire est possible pour un Worgen. 
Du moment qu’il ne le hurle pas sur tous les toits. 
 
Les Gilnéens avaient par le passé, un culte, qui se nommait le 
culte de la moisson. Fort proche des traditions druidiques. 
Lorsque la malédiction arriva et que Darnassus fut un refuge 
pour eux, ce culte remonta à la surface et le druidisme fut 
naturellement enseigné aux Worgens par l’intermédiaire de 
leurs nouveaux alliés Elfe de la Nuit. 
 
LES WORGENS ET LES ARMES 
 
Ancien royaume Humain, il est normal que la culture militaire 
de Lordearon soit présente à Gilnéas. Des soldats, généraux, 
archers, assassins Gilnéen ont toujours servis l’alliance 
jusqu’à la construction du mur. Depuis, les Worgens 
continuent d’user de leur entraînement, mais préfèrent les 
griffes à des armes. 
 
LES WORGENS ET LA RELIGION 
 
Le culte de la lumière fut présent chez les Gilnéens comme 
dans les autres royaumes Humains. Mais, suite à la 
construction du mur, la plupart des Paladins se retrouvèrent à 
l’extérieur. Il ne reste donc que la prêtrise comme 
représentant du culte de la lumière parmi les Worgens. 
 
De plus, l’ancien culte de la moisson est de plus en plus 
accepté parmi ce peuple. Suite à la malédiction ce culte revînt 
à la surface et aida beaucoup de Worgen à contenir leur 
bestialité. 
 
LES WORGENS ET LA CULTURE 
 
Pendant toute la période d’enfermement derrière le mur, le 
peuple de Gilnéas vécut une véritable austérité. Mais, cela 
n’empêcha pas les chants, les danses et la poésie.  
 
L’enseignement chez les Worgens est un mélange de pratique 
et de théorie. Comme les deux facettes qui composent leur 
vie. 
  

Le mur devant nous explosa, ce fut fantastique la 
manière dont la pierre se réduisait en cendre devant 
l’explosif des réprouvés. Les corps volaient, la fumée 
monta au plus haut point, tout était magnifique. 
Plusieurs humains se transformèrent en toutou et moi 
pour les accompagner, je me mis à crier mon plus 
beau Whaoooouuuuuuuu. Matthew me mit une 
claque en me demandant de me calmer. Maruirn lui, 
nous expliqua que le combat était inévitable et qu’il 
allait falloir se battre contre les réprouvés et trouver 
le dragon infini. On était ici depuis plus d’une semaine 
et il n’y avait pas de trace de dysfonctionnements 
temporels, donc de moins en moins de chance de 
trouver ce dragon de malheur. 
 
Me concentrant, ce qui est très simple pour moi, je 
suis tout le temps concentré, j’invoquai Thadov mon 
marcheur du vide. J’enchainais parfaitement son 
corps à mon esprit, afin de ne pas lui donner libre 
potentiel, il ne fallait pas qu’il prenne sa liberté 
comme l’autre soir à la taverne. Une vraie pagaille 
que ce fut.  
 
Un des Worgens se mit à côté de moi, il me fit un 
sourire et m’annonça que c’était un beau jour pour 
mourir. C’est faux, je n’étais pas d’accord avec lui. 
Aujourd’hui il pleut et la brume empêche de bien voir 
au-delà du mur. Ce n’était pas réellement un beau 
jour pour mourir, si à la limite il y avait eu un peu de 
soleil, ou mieux de la neige, là ça aurait été un beau 
jour. Mélicorne rigola et m’expliqua que c’était un 
signe d’honneur chez les citoyens de Gilnéas et 
qu’avec cette malédiction, ils n’avaient plus peur de 
la mort. C’était complètement débile de penser ainsi. 
 

Ionisa Cléplat’ 
Pendant l’invasion de Gilnéas par les réprouvés 
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L’alchimiste utilise ces connaissances dans la nature et dans 
les sciences pour créer toutes sortes de potions, antidotes, 
poisons et bombes. 
  

Dé de vie : On utilise un 1D8 pour déterminer les 
PV de l’alchimiste. 

Armes & 
Armures : 

L’alchimiste sait manier toutes les 
armes de contact à une main. 
L’alchimiste peut porter jusqu’à 
l’armure de cuir simple et ne porte 
pas de bouclier.  

Équipement de 
départ : 

Épée longue (DM 1D8), dague (DM 
1D4), armure de cuir (DEF +2). 

Attaque 
magique : 

L’alchimiste utilise son mod d’INT 
pour calculer son score d’attaque 
magique. 

Race possible : Draenei, Elfe de Sang, Gnome, Gobelin, 
Haut-Elfe, Humain, Nain et Réprouvé. 

 
VOIE DES BOMBES 
 

Cette voie est légèrement différente de la Voie des 
explosifs présent dans le jeu de rôle Chroniques Oubliées 
Fantasy page 32. 

 
Chaque jour, l’alchimiste peut utiliser un nombre de charges 
explosives égal au Rang dans la voie. Ces charges permettent 
indifféremment d’utiliser les capacités Démolition, Piège 
explosif ou Boulet explosif. 
 

1. Créateur explosif 
L’alchimiste sait fabriquer sa propre poudre et d’autres 
substances explosives et obtient un bonus de +2 par Rang 
dans tous les tests d’ingénierie. 
 
 

2. Démolition 
{Voir le rang démolition dans la voie des explosifs, page 32 
du jeu de rôle Chroniques Oubliées Fantasy.} 

3. Explosif puissant 
En utilisant une des charges libres, l’alchimiste peut 
augmenter la puissance de ces explosifs. 
Démolition passe de 2D6 DM à 4D6 DM et les dégâts à 6 
mètres passent de 1D6 DM à 2D6 DM. 
Piège explosif inflige désormais 7D6 DM et le mode intrusion 
ne demande plus de tour supplémentaire pour être posé. 
Boulet explosif inflige désormais 7D6 DM. 

4. Piège explosif (L) 
{Voir le rang piège explosif dans la voie des explosifs, page 32 
du jeu de rôle Chroniques Oubliées Fantasy.} 

5. Boulet explosif (L) 
{Voir le rang boulet explosif dans la voie des explosifs, page 
32 du jeu de rôle Chroniques Oubliées Fantasy.} 
 
VOIE DES POTIONS 
 

1. Infusion de soin (L) * 
L’alchimiste met son énergie dans des infusions de soins. Il 
peut créer [1D4 + mod d’INT] infusions. Chaque infusion rend 
[1D4] PV à celui qui la boit. Ces infusions ne restent actives 
que pendant 1 heure. 

2. Potion de soin léger (L) * 
L’alchimiste peut créer une potion de soin léger. Cette potion 
est active jusqu’à son absorption. Une potion de soin léger 
soigne [1D8+niv de l’alchimiste] PV. 

3. Antidote (L) * 
L’alchimiste peut créer un antidote. Ce breuvage guérit des 
poisons. 

4. Potion de guérison (L) * 
L’alchimiste peut créer une potion de guérison. Ce breuvage 
guérit des maladies et des affaiblissements de 
caractéristiques. 

5. Potion de soin modéré (L) * 
L’alchimiste peut créer une potion de soin modéré. Cette 
potion est active jusqu’à son absorption. Une potion de soin 
modéré soigne [3D8+niv de l’alchimiste] PV. 
 
 
 



]  

VOIE DES ARCANES LIQUIDE 
 

1. Infusion des jeunes mages (L) * 
L’alchimiste met son énergie dans une infusion. Il peut créer 
ainsi les effets des sorts de magicien suivant : 
Agrandissement, Projectile magique ou Armure du Mage. 

2. Infusion des apprentis mages (L) * 
L’alchimiste met son énergie dans une infusion. Il peut créer 
ainsi les effets des sorts de magicien suivant : Asphyxie ou 
Forme gazeuse. 

3. Infusion des mages (L) * 
L’alchimiste met son énergie dans une infusion. Il peut créer 
ainsi les effets des sorts de magicien suivant : Rayon 
affaiblissant, Protection contre les éléments ou Chute 
ralentie. 

4. Infusion des maîtres mages (L) * 
L’alchimiste met son énergie dans une infusion. Il peut créer 
ainsi les effets des sorts de magicien suivant : Flèche 
enflammée ou Arme enflammée. 

5. Infusion des archimages (L) * 
L’alchimiste met son énergie dans une infusion. Il peut créer 
ainsi les effets des sorts de magicien suivant : Hâte, Boule de 
feu ou Cercle de protection. 
 
VOIE DU MUTAGÈNE 
 
Chaque jour, l’alchimiste créer un mutagène qui ne reste actif 
que 24h. Le mutagène gagne des effets supplémentaires 
suivant les rangs de cette voie. Un mutagène reste actif 
pendant [1D10+niv d’alchimiste] tours. Sous mutagène, 
l’alchimiste ne peut pas utiliser ces armes ou lancer des sorts. 
Il utilise des griffes qui infligent 1D6 DM par main. 
 

1. Sang caractériel 
L’alchimiste choisi une caractéristique entre FOR, DEX et CON. 
Cette caractéristique augmente de +4 pendant la durée du 
mutagène. Pendant ce temps, l’une des caractéristiques 
mentales diminue de -2, l’alchimiste doit choisir entre l’INT, la 
SAG et le CHA. 

2. Chimie contre la mort 
Lorsque l’alchimiste sous mutagène subit des DM d’une 
attaque qui devrait l’amener à 0PV, il peut réaliser un test de 
CON difficulté 12. En cas de réussite, il conserve 1PV. La 

difficulté augmente de 10 à chaque blessure supplémentaire 
reçue par la suite. 

3. Rage chimique 
L’alchimiste entre dans une rage pendant les effets du 
mutagène. Il obtient un bonus de +2 en attaque et +1D6 aux 
DM sur toutes les attaques au contact. Il perd 4 en DEF et ne 
peut pas fuir ou attaquer à distance. 

4. Griffes supplémentaires 
L’alchimiste sous mutagène gagne des griffes bien plus 
importantes qui infligent 1D10 DM.   

5. Mutagène puissant 
Sous mutagène, le bonus aux caractéristiques passe de +4 à 
+6. Le malus de -2 à -3. Le bonus à l’attaque passe de +2 à +4. 
 
VOIE DES SCIENCES 
 

1. Scientifique 
L’alchimiste obtient un bonus de +2 par rang atteint dans 
cette voie pour tous ses tests d’INT lié à un domaine 
scientifique. 

2. Intelligence du combat 
L’alchimiste ajoute son mod d’INT en Initiative et en DEF en 
plus de son mod de DEX. 

3. Travailleur 
L’alchimiste obtient un bonus de +5 à tous ses tests de 
profession et d’artisanat. 

4. Assistance 
L’alchimiste peut aider un allié sur l’un de ces jets d’INT. Il lui 
donne alors un bonus de +5. Cet allié doit accepter l’aide de 
l’alchimiste. 

5. Intelligence supérieure. 
L’alchimiste augmente sa valeur d’INT de +2. Il peut de plus 
lancer deux D20 à chaque fois qu’un test d’INT lui est 
demandé et conserver le meilleur résultat. 
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Souvent à l’écart des civilisations, le barbare est un 
combattant sauvage et primitif. La rage et le combat coulent 
dans son sang. 
 

Dé de vie : On utilise un 1D12 pour déterminer les 
PV du barbare. 

Armes & 
Armures : 

Le barbare sait manier toutes les armes 
de contact, toutes les armes à distance 
(sauf armes technologiques et 
arbalètes). 
Le barbare peut porter jusqu’à l’armure 
de cuir et manier le bouclier.  

Équipement 
de départ : 

Hache à deux mains (DM 2D6), 2 
javelots (DM 1D6, portée 20m), dague 
(DM 1D4), armure de cuir (DEF +2). 

Race possible : Humain, Nain, Orc, Tauren, Troll et 
Worgen. 

 
VOIE DE LA BRUTE 
 

{Voir la voie de la brute, page 36 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DU PAGNE 
 

{Voir la voie du pagne, page 36 du jeu de rôle Chroniques 
Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DU POURFENDEUR 
 

{Voir la voie du pourfendeur, page 36 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DU PRIMITIF 
 

{Voir la voie du primitif, page 37 du jeu de rôle Chroniques 
Oubliées Fantasy.} 

 
 

VOIE DE LA RAGE 
 

{Voir la voie de la rage, page 37 du jeu de rôle Chroniques 
Oubliées Fantasy.} 
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Le barde est un personnage polyvalent qui utilise la magie et 
le spectacle pour divertis et parvenir à ses fins. Il est aussi 
habitué aux ruses qu’à la diplomatie. 
 

Dé de vie : On utilise un 1D6 pour déterminer les 
PV du barde. 

Armes & 
Armures : 

Le barde sait manier les armes à 1 
main. Il peut porter jusqu’à l’armure 
de cuir renforcée et ne peut pas 
manier le bouclier. 

Équipement 
de départ : 

Rapière (DM 1D6, Crit 19-20), dague 
(DM 1D4), instrument de musique, 
armure de cuir (DEF +2). 

Attaque 
magique : 

Le barde utilise son mod de CHA pour 
calculer son score d’attaque magique. 

Race possible : Draenei, Elfe de la Nuit, Elfe de Sang, 
Gnome, Gobelin, Haut-Elfe, Humain, 
Nain, Orc, Réprouvé, Tauren, Troll et 
Worgen 

 
VOIE DE L’ESCRIME 
 

{Voir la voie de l’escrime, page 34 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DU MUSICIEN 
 

{Voir la voie du musicien, page 34 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DU SALTIMBANQUE 
 

{Voir la voie du saltimbanque, page 34 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DE LA SÉDUCTION 
 

{Voir la voie de la séduction, page 35 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

VOIE DU VAGABOND 
 

{Voir la voie du vagabond, page 35 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 
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Guide spirituel et lanceur de sort des civilisations primitives, 
le Chaman est quelqu’un de très important dans la culture 
clanique. 
 

Dé de vie : On utilise un 1D8 pour déterminer les 
PV du chaman. 

Armes & 
Armures : 

Le chaman sait manier les dagues, 
bâton, hache, masse, marteau, javelot 
et arc court. Il peut porter jusqu’à 
l’armure de cuir renforcée et ne peut 
pas manier le bouclier. 

Équipement 
de départ : 

Marteau, dague (DM 1D4), armure de 
cuir (DEF +2). 

Attaque 
magique : 

Le chaman utilise son mod de SAG pour 
calculer son score d’attaque magique. 

Race 
possible : 

Draenei, Gobelin, Nain, Orc, Tauren et 
Troll. 

 
Les totems : Les totems sont un des principaux points du 
chaman. Quatre voies sur cinq les utilisent. Voici les règles qui 
englobent les totems. 

 Les totems se posent toujours à côté du Chaman. 

 Le Chaman ne peut avoir qu’un seul totem actif par 
voie. 

 Changer de totem ne coute rien. 

 Les effets sont actifs aussi longtemps que le totem 
est présent (sauf exception). 

 Le totem a 1PV et une DEF de 10. 

 Un totem ne peut pas être touché par une attaque 
de zone. 

 
VOIE DE LA TERRE 
 

1. Totem de peau de pierre (L) * 
La peau du chaman prend la consistance de la roche. Il gagne 
+2 en DEF par rang dans la voie. 

2. Totem de ronces (L) * 
Le totem créait dans une zone autour de lui (10m de 
diamètre), un tapis de ronces. Toutes personnes qui se 
déplacent dedans se prennent 1 DMG par mètre. Le 

déplacement peut se faire sans DMG sur un test de DEX 
difficulté [10 + mod de SAG]. 

3. Totem de tremblement de terre (L) * 
Le totem créait dans une zone autour de lui (10m de 
diamètre), un tremblement de terre. Les ennemis du chaman 
voient leur vitesse divisée par deux. Le déplacement peut se 
faire normalement sur un test de DEX difficulté [10 + mod de 
SAG]. Cet effet ne fonctionne que sur les ennemis qui sont en 
contact avec leurs pieds sur le sol. 

4. Élémentaire de terre (L) * 
Le totem fait apparaître un élémentaire de terre moyen qui 
combat pour le chaman. Si l’élémentaire vient à mourir, il ne 
peut revenir sur ce plan avant une semaine. 
 

Élémentaire de terre moyen 

NC 2 Créature non-vivante 
FOR +1 DEX +1  CON +1 
INT -4 SAG +0  CHA -2 
DEF 19 PV 29 (RD 5) Init 12 
Coup +4, DM 1D6+3 
Voie des créatures magiques : rang 1 (RD 5 / magie) 
Cyclone (L) * : Une fois par combat, un élémentaire peut 
se transformer en tourbillon de matière élémentaire. 
Pendant [1D4+1] tours, il peut se déplacer à travers les 
créatures et les objets à la vitesse de 30 mètres par tour. 
Toute créature sur son passage doit faire un test de DEX 
ou FOR au choix de difficulté [10 + mod FOR] de 
l’élémentaire. En cas d’échec, la cible subit 
automatiquement les DM de base de l’élémentaire et elle 
est renversée au sol (sauf si de taille G). En cas de succès 
elle ne subit que la moitié des DM et peut rester debout. 
Sous forme de cyclone, l’élémentaire gagne un bonus de 
+5 DEF. 
Immunité : Les élémentaires de terre sont immunisés aux 
DM de froid. 

 
5. Grand sage de la Terre 

Le chaman augmente sa valeur de CON de +2. 
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VOIE DU FEU 
 

1. Totem de boule de feu (L) * 
Le chaman choisit une cible visible située à moins de 50 
mètres. Il lance un jet d’attaque magique. Elle encaisse 
directement 1 DMG par tour s’il touche. À partir du rang 4 
dans cette voie, les DMG passent à 2. 

2. Totem de flèche enflammée (L) * 
Le totem créait le sort flèche enflammée du magicien. 

3. Totem de boule de feu (L) * 
Le totem créait le sort boule de feu du magicien. 

4. Élémentaire de feu (L) * 
Le totem fait apparaître un élémentaire de feu moyen qui 
combat pour le chaman. Si l’élémentaire vient à mourir, il ne 
peut revenir sur ce plan avant une semaine. 
 

Élémentaire de feu moyen 

NC 2 Créature non-vivante 
FOR +1 DEX +1  CON +1 
INT -4 SAG +0  CHA -2 
DEF 16 PV 29 (RD 5) Init 12 
Coup +4, DM 1D6+3, inflige une brulure 1 DM par tour. 
Voie des créatures magiques : rang 1 (RD 5 / magie) 
Cyclone (L) * : Une fois par combat, un élémentaire peut 
se transformer en tourbillon de matière élémentaire. 
Pendant [1D4+1] tours, il peut se déplacer à travers les 
créatures et les objets à la vitesse de 30 mètres par tour. 
Toute créature sur son passage doit faire un test de DEX 
ou FOR au choix de difficulté [10 + mod FOR] de 
l’élémentaire. En cas d’échec, la cible subit 
automatiquement les DM de base de l’élémentaire et elle 
est renversée au sol (sauf si de taille G). En cas de succès 
elle ne subit que la moitié des DM et peut rester debout. 
Sous forme de cyclone, l’élémentaire gagne un bonus de 
+5 DEF. 
Immunité : Les élémentaires de feu sont immunisés aux 
DM de feu. 
Avantage : L’élémentaire de feu inflige 1D6 DM à toute 
créature qui l’attaque au contact. 

 
5. Grand sage du Feu 

Le chaman gagne un RD contre le feu de 10. 

VOIE DE L’EAU 
 

1. Totem de soins légers (L) * 
Le totem créait le sort soins légers du prêtre. Une fois le sort 
lancé, le totem ne peut plus lancer cet effet pendant 8 
heures. 

2. Totem de soins modérés (L) * 
Le totem créait le sort soins modérés du prêtre. Une fois le 
sort lancé, le totem ne peut plus lancer cet effet pendant 8 
heures. 

3. Totem de soins de groupes (L) * 
Le totem créait le sort soins de groupes du prêtre. Cet effet 
n’est disponible qu’une fois par combat. 

4. Élémentaire d’eau (L) * 
Le totem fait apparaître un élémentaire d’eau moyen qui 
combat pour le chaman. Si l’élémentaire vient à mourir, il ne 
peut revenir sur ce plan avant une semaine. 
 

Élémentaire d’eau moyen 

NC 2 Créature non-vivante 
FOR +1 DEX +1  CON +1 
INT -4 SAG +0  CHA -2 
DEF 16 PV 39 (RD 5) Init 12 
Coup +4, DM 1D6+3, le coup se fait, car l’élémentaire 
tente de noyer son adversaire par sa composition. 
Voie des créatures magiques : rang 1 (RD 5 / magie) 
Cyclone (L) * : Une fois par combat, un élémentaire peut 
se transformer en tourbillon de matière élémentaire. 
Pendant [1D4+1] tours, il peut se déplacer à travers les 
créatures et les objets à la vitesse de 30 mètres par tour. 
Toute créature sur son passage doit faire un test de DEX 
ou FOR au choix de difficulté [10 + mod FOR] de 
l’élémentaire. En cas d’échec, la cible subit 
automatiquement les DM de base de l’élémentaire et elle 
est renversée au sol (sauf si de taille G). En cas de succès 
elle ne subit que la moitié des DM et peut rester debout. 
Sous forme de cyclone, l’élémentaire gagne un bonus de 
+5 DEF. 
Immunité : Les élémentaires d’eau sont immunisés aux 
DM d’acide. 
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5. Grand sage d’Eau. 
Le chaman gagne un bonus de +10 aux PV. De plus, il gagne 
un RD contre l’acide de 3. 
 
VOIE DE L’AIR 
 

1. Totem d’armure d’air (L) * 
Le totem créait une protection d’air autour d’un allié visible. 
Toute personne qui touche cet allié recule immédiatement de 
[1D4+1] mètres. S’il ne peut reculer à cause d’un obstacle, il 
prend [1D6 + niv de Chaman] DMG. 

2. Totem de tension électrique (L) * 
Le totem créait le sort sous tension de l’ensorceleur et 
l’applique sur un allié visible. L’allié ne pourra pas utiliser les 
décharges électriques, il ne bénéficie que des DMG infligés s’il 
est touché. Il n’y a pas de limites de tours pour cet effet. 

3. Totem de foudre (L) * 
Le totem créait le sort foudre de l’ensorceleur. Cet effet n’est 
disponible qu’une fois par combat. 

4. Élémentaire d’air(L) * 
Le totem fait apparaître un élémentaire d’air moyen qui 
combat pour le chaman. Si l’élémentaire vient à mourir, il ne 
peut revenir sur ce plan avant une semaine. 
 

Élémentaire d’air moyen 

NC 2 Créature non-vivante 
FOR +1 DEX +1  CON +1 
INT -4 SAG +0  CHA -2 
DEF 16 PV 29 (RD 5) Init 15 
Coup +4, DM 1D6+3 
Voie des créatures magiques : rang 1 (RD 5 / magie) 
Cyclone (L) * : Une fois par combat, un élémentaire peut 
se transformer en tourbillon élémentaire. Pendant 
[1D4+1] tours, il peut se déplacer à travers les créatures et 
les objets à la vitesse de 30 mètres par tour. Toute 
créature sur son passage doit faire un test de DEX ou FOR 
au choix de difficulté [10 + mod FOR] de l’élémentaire. En 
cas d’échec, la cible subit automatiquement les DM de 
base de l’élémentaire et elle est renversée au sol (sauf si 
de taille G). En cas de succès elle ne subit que la moitié des 
DM et peut rester debout. Sous forme de cyclone, 
l’élémentaire gagne un bonus de +5 DEF. 

Immunité : Les élémentaires d’air sont immunisés aux DM 
d’électricité. 
Avantage : Se déplace en vol de 30 mètres par tour. 

 
5. Grand sage d’Air. 

Le chaman gagne un bonus de +2 à l’Initiative et +2 à la DEX. 
 
VOIE DES ESPRITS 
 

1. Méditation ancestrale 
Le chaman peut méditer et pendant cette méditation voir les 
esprits. Il lui faut [1D12 - rang dans cette voie] minutes pour 
arriver à voir les esprits par la méditation. Il peut entrer en 
contact avec les esprits et discuter avec. 

2. Sentir la mort 
Le chaman a la possibilité de sentir une mort humanoïde 
fraîche (moins d’une heure) dans un rayon d’un kilomètre. 
C’est au MJ à prévenir le joueur de ce sentiment. 

3. Loup spectral * 
Le chaman peut prendre forme de loup spectral. Sous cette 
forme, il peut traverser des obstacles et n’est visible que pour 
quelqu’un qui peut voir les esprits. Sous cette forme il ne 
peut communiquer qu’avec quelqu’un qui sait échanger avec 
les esprits. 

4. Lien spectral 
Le chaman créait un lien entre lui et une autre personne. Ce 
lien est actif pendant [1D10+5] minutes. Grâce à ce lien, le 
chaman peut communiquer télépathiquement, même sous 
forme de loup spectral. 

5. Sagesse supérieure 
Le chaman augmente sa valeur de SAG de +2. Il peu de plus 
lancer deux D20 à chaque fois qu’un test de SAG lui est 
demandé et conserver le meilleur résultat. 
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Le chevalier est un noble guerrier monté sur un puissant 
destrier. Il parcourt Azeroth afin de secourir les faibles et de 
protéger son peuple. 
 

Dé de vie : On utilise un 1D10 pour déterminer les 
PV du chevalier 

Armes & 
Armures : 

Le chevalier sait manier toutes les 
armes de contact. Il peut porter toutes 
les armures et les boucliers.  

Équipement 
de départ : 

Draenei, Elfe de Sang, Haut-Elfe, 
Humain : Lance de cavalerie (DM 2D6), 
grand bouclier (DEF +2), Épée longue 
(DM 1D8), armure de demi-plaque (DEF 
+6). 
Elfe de la Nuit : Lamétoile (DM 1D10), 
Katana (DM 1D10, Crit 19-20), armure 
de cuir renforcé (DEF +3), petit bouclier 
(DEF +1). 
Nain : Hache (1D8), Marteau (1D6), 
grand bouclier (DEF +2), armure de 
demi-plaque (DEF +6). 
Orc : Hache à 2 mains (2D6), Hache 
(1D8), armure de cuir renforcé (DEF +3), 
petit bouclier (DEF +1). 

Race 
possible : 

Draenei, Elfe de la Nuit, Elfe de Sang, 
Haut-Elfe, Humain, Nain et Orc. 

 
VOIE DU CAVALIER 
 

{Voir la voie du cavalier, page 38 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
Afin d’apporter un peu de personnalisation à chaque race, 
nous conseillons d’utiliser les destriers raciaux suivants 
(statistiques identiques) : 
 

Draenei Elekk de guerre 

Elfe de la Nuit Sabre-de-nuit 

Elfe de Sang Faucon pérégrin 

Haut-Elfe Cheval 

Humain Cheval de guerre 

Nain Bélier de guerre 

Orc Loup féroce 

 
VOIE DE LA GUERRE 
 

{Voir la voie de la guerre, page 38 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DU HÉROS 
 

{Voir la voie du héros, page 38 du jeu de rôle Chroniques 
Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DU MENEUR D’HOMME 
 

{Voir la voie du meneur d’homme, page 39 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DE LA NOBLESSE 
 

{Voir la voie de la noblesse, page 39 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 
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Brisant la frontière très fine entre les arcanes et la mort, le 
démoniste est capable de créer des liens puissants avec des 
démons. 
 

Dé de vie : On utilise un 1D6 pour déterminer les 
PV du démoniste. 

Armes & 
Armures : 

Le démoniste sait manier les dagues et 
bâton. Il ne peut porter aucune 
armure et ne peut pas manier le 
bouclier. 

Équipement de 
départ : 

Bâton (DM 1D6), dague (DM 1D4), 
potion de soins (guérit 1D8 PV). 

Attaque 
magique : 

Le démoniste utilise son mod d’INT 
pour calculer son score d’attaque 
magique. 

Race possible : Elfe de Sang, Gnome, Gobelin, Humain, 
Nain, Orc, Réprouvé, Troll et Worgen. 

 
VOIE DE L’AFFLICTION 
 

1. Affliction instable (L) * 
Le démoniste choisit une cible. S’il réussit un jet d’attaque 
magique, il inflige [1D3] DMG par tour. L’affliction instable 
dure 10 tours. Si elle est guérit avant la fin de ces 10 tours, la 
cible prend [1D6+3] DMG directement. 

2. Graine de corruption (L) * 
Le démoniste choisit une cible. S’il réussit un jet d’attaque 
magique, il inflige [1D2] DMG par tour pendant 3 tours. À 
chaque tour, une pustule explose et Graine de corruption 
ainsi que toutes les afflictions contaminent les ennemis 
adjacents.  

3. Agonie (L) * 
Le démoniste choisit une cible. S’il réussit un jet d’attaque 
magique, il inflige [1D4] DMG au premier tour. [1D6+2] au 
second tour. Et [1D8+4] au troisième tour. 

4. Sombre corruption (L) * 
Le démoniste choisit une cible. S’il réussit un jet d’attaque 
magique, il inflige [1D8+niv de démoniste] DMG par tour 
pendant 5 tours. L’affliction instable dure 10 tours. 
 

5. De mon sang (L) * 
Le démoniste s’inflige 5 DMG et en échange il gagne les 
bonus suivants pendant tous le combat : 

 Affliction instable inflige [1D6] et [1D8+4] s’il est 
guérit. 

 Graine de corruption inflige [1D4] par tour. 

 Agonie inflige [1D6] au premier tour, [1D8+3] au 
second tour et [1D10+6] au troisième tour. 

 Sombre corruption inflige [1D12+niv de démoniste] 
pendant 7 tours. 

 
VOIE DE L’ÂME 
 

1. Drain d’âme (L) * 
Le démoniste choisit une cible. S’il réussit un jet d’attaque 
magique, il lui inflige [1D3] DMG par tour. Le drain d’âme est 
canalisé aussi longtemps que le démoniste a la cible en vue. Si 
le drain d’âme inflige le dégât qui tue la cible, le démoniste 
remporte un éclat d’âme. 

2. Âme vitale (L) * 
Le démoniste peut utiliser un éclat d’âme pour se soigner de 
[1D8+rang dans cette voie] PV. 

3. Pierre d’âme 
S’il reste au démoniste un éclat d’âme et qu’il descend en 
dessous de 0PV, il gagne automatique [1D6] PV. Cet effet ne 
peut intervenir qu’une fois par heure de jeu. 
 

4. Drain de vie (L) * 
Le démoniste choisit une cible. S’il réussit un jet d’attaque 
magique, il lui inflige [1D8] DMG. Le démoniste se soigne de 
la quantité de PV infligés. 

5. Brûlure d’âme (L) * 
Le démoniste utilise un éclat d’âme et peut ajouter l’effet 
suivant : 

 Son prochain jet aura un bonus de +10. 

 Fait remonter les PV d’un allié à 0, de [1D6]. 

 Donne un bonus de +5 aux DMG pour la prochaine 
attaque. 
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VOIE DE LA MAGIE DESTRUCTRICE 
 

{Voir la voie de la magie destructrice, page 48 du jeu de 
rôle Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DES DÉMONS 
 
Les démons sont des créatures venues directement des plans 
démoniaques. Le démoniste est capable de les invoquer, mais 
pour cela il doit brider leur puissance. C’est pour ça que les 
démons du démoniste sont plus faibles que les démons 
ennemis.  
Lorsque le démon est invoqué, il ne disparait qu’à sa mort ou 
si le démoniste le renvoie. 
Un démon qui meurt ne peut pas être rappelé avant 24h. 
Il ne peut y avoir qu’un seul démon d’invoqué à la fois. 
 

1. Invocation : diablotin (L) * 
Le démoniste invoque un diablotin. 
 

Diablotin du démoniste 

NC 1/2 Créature humanoïde très 
petite. 

FOR +1 DEX +1  CON +1 
INT +0 SAG +0  CHA +0 
DEF 14 PV 9 Init 12 
Éclair de feu (30m) +2, DM 1D6+1 
Voie des créatures magiques : rang 1 (RD 5 / magie) 
Résistance : Réduis les DM de feu et d’acide de 10. 
Télépathie : Peut communiquer avec toutes les créatures 
par télépathie à une distance de 50 mètres. 
Vision dans le noir : Vois dans le noir comme en plein jour 
sur une distance de 50 mètres. 

 
2. Invocation : Marcheur du Vide (L) * 

Le démoniste invoque un marcheur du vide. 
 

Marcheur du Vide du démoniste 

NC 1 Créature humanoïde 
FOR +1 DEX +1  CON +2 
INT -1 SAG -1  CHA -1 
DEF 17 PV 30 Init 13 

Coup +3, DM 1D6+3 
Voie des créatures magiques : rang 1 (RD 5 / physique) 
Résistance : Réduis les DM de feu et d’acide de 10. 
Télépathie : Peut communiquer avec toutes les créatures 
par télépathie à une distance de 50 mètres. 
Vision dans le noir : Vois dans le noir comme en plein jour 
sur une distance de 50 mètres. 

 
3. Invocation : Succube (L) * 

Le démoniste invoque un succube. 
 

Succube du démoniste 

NC 2 Créature humanoïde  
FOR -2 DEX +3  CON -2 
INT +0 SAG +0  CHA +2 
DEF 15 PV 11 Init 17 
Fouet +7, DM 1D4-1 
Voie des créatures magiques : rang 1 (RD 5 / armes 
saintes) 
Voie de l’envouteur rang 5 (profil ensorceleur) 
Résistance : Réduis les DM de feu et d’acide de 10. 
Télépathie : Peut communiquer avec toutes les créatures 
par télépathie à une distance de 50 mètres. 
Vision dans le noir : Vois dans le noir comme en plein jour 
sur une distance de 50 mètres. 
Absorption d’énergie (L) : un succube peut aspirer 
l’énergie vitale de sa victime en l’enlaçant ou en 
l’embrassant. Si la victime n’est pas consentante, le 
succube doit auparavant réussir un test d’attaque au 
contact puis gagner un test opposé de FOR. La victime de 
l’absorption d’énergie est affaiblie (1D12 au lieu 1D20) 
pour 24h. Il ressent une jouissance extatique lors de ce 
contact. La victime ressent le besoin de renouveler ce 
contact à moins de réussir un test de SAG difficulté 15. Si 
la victime résiste, elle est immunisée pendant 24h. 

 
4. Invocation : Chasseur corrompu (L) * 

Le démoniste invoque un chasseur corrompu. 
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Chasseur corrompu du démoniste 

NC 6 Créature humanoïde  
FOR +1 DEX +3  CON +1 
INT +2 SAG +2  CHA +6 
DEF 18 PV 49 Init 16 
Griffes +6, DM 1D6+4 
Voie des créatures magiques : rang 3 (RD 15 / armes 
saintes). 
Résistance : Réduis les DM de feu et d’acide de 10. 
Télépathie : Peut communiquer avec toutes les créatures 
par télépathie à une distance de 50 mètres. 
Vision dans le noir : Vois dans le noir comme en plein jour 
sur une distance de 50 mètres. 
Immunité : Le chasseur corrompu est immunisé à la magie. 
Si une créature lui envoie un sort, il le soigne au lieu de lui 
infliger des dégâts. 
Absorption magique (L) : un chasseur corrompu peut 
aspirer l’énergie magique de sa victime en l’enlaçant avec 
ces griffes dorsales. Si la victime n’est pas consentante, le 
marcheur du vide doit auparavant réussir un test 
d’attaque au contact puis gagner un test opposé de FOR. 
La victime de l’absorption magique ne peut plus lancer de 
sorts pendant 24h.  

 
5. Invocation : Infernal (L) * 

Le démoniste invoque un infernal. Il ne reste que [1D10+niv 
démoniste] tours avant qu’il n’en perde le contrôle. 
 

Infernal du démoniste 

NC 11 Créature humanoïde taille grande 
FOR +6 DEX +5  CON +6 
INT +4 SAG +2  CHA +4 
DEF 20 PV 140 Init 20 
Coup, +12, DM 2D6+10 
Voie des créatures magiques : rang 1 (RD 5 / armes 
saintes). 
Voie de la créature élémentaire de feu : rang 3. 
Résistance : Réduis les DM de feu et d’acide de 10. 
Télépathie : Peut communiquer avec toutes les créatures 
par télépathie à une distance de 50 mètres. 
Vision dans le noir : Vois dans le noir comme en plein jour 
sur une distance de 50 mètres. 

Immunité : L’infernal est immunisé au feu. 
Contrôle aléatoire : Le démoniste ne sait pas contrôler 
entièrement l’infernal. Les dégâts qu’il inflige sont donc 
aussi bien sur les ennemis que sur les alliés.  

 
VOIE DES GRIMOIRES 
 
Le démoniste obtient un bonus de +2 par rang à tous les tests 
d’INT basés sur les connaissances magiques et occultes. 
 

1. Grimoire de défense 
Le démoniste a appris le grimoire de défense qui lui procure 
constamment +1 en DEF. 

2. Grimoire du combat 
Le démoniste ajoute son mod d’INT en Initiative et en DEF en 
plus de son mod de DEX. 

3. Grimoire du Palefroi Corrompu 
Le démoniste obtient une monture magique, qui peut 
apparaître et disparaître depuis un autre plan à volonté. Il 
peut l’invoquer à tout moment (action limitée) et elle 
apparaît alors pour se mettre à son service. Lorsqu’il la laisse 
au moins une heure dans son plan d’origine, elle guérit 
l’ensemble de ses PV. Les statistiques du Palefroi Corrompu 
sont identiques à la Fidèle Monture du Chevalier. 

4. Grimoire de respiration aquatique 
Le démoniste peut respirer sous l’eau pendant 10 minutes. 
Cette capacité peut être étendue à un compagnon par point 
de mod. d’INT. 

5. Grimoire de grande intelligence 
Le démoniste augmente sa valeur d’INT de +2. Il peut 
désormais lancer deux D20 à chaque fois qu’un test d’INT lui 
est demandé et conserver le meilleur résultat. 
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Ayant reçu la tradition de Cenarius, les druides ont un grand 
respect pour les êtres vivants et la nature.  
 

Dé de vie : On utilise un 1D8 pour déterminer les 
PV du druide. 

Armes & 
Armures : 

Le druide sait manier la dague, le 
bâton, l’épieu, le javelot et l’arc court. 
Il peut porter l’armure de cuir et peut 
manier le petit bouclier.  

Équipement 
de départ : 

Bâton (DM 1D6), dague (DM 1D4), arc 
court (DM 1D6, portée 30m), armure de 
cuir (DEF +2). 

Attaque 
magique : 

Le druide utilise son mod de SAG pour 
calculer son score d’attaque magique. 

Race possible : Elfe de la Nuit, Tauren, Troll et Worgen. 

 
VOIE DES ANIMAUX 
 

{Voir la voie des animaux, page 40 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DU FAUVE 
 

{Voir la voie du fauve, page 40 du jeu de rôle Chroniques 
Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DE LA NATURE 
 

{Voir la voie de la nature, page 40 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DU PROTECTEUR 
 

{Voir la voie du protecteur, page 41 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
 
 
 

VOIE DES VÉGÉTAUX 
 

{Voir la voie des végétaux, page 41 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 
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Les ensorceleurs vivent avec la magie dans leur veine depuis 
la naissance. Ils maitrisent les arcanes sans avoir reçu la 
moindre formation dans ce domaine. 
 

Dé de vie : On utilise un 1D4 pour déterminer les 
PV de l’ensorceleur. 

Armes & 
Armures : 

L’ensorceleur sait manier la dague et le 
bâton. Il ne peut porter d’armure (sauf 
si elle est faite de tissu) ni de bouclier.  

Équipement 
de départ : 

Bâton (DM 1D6), dague (DM 1D4), 
potion de soins (guérit 1D8 PV). 

Attaque 
magique : 

L’ensorceleur utilise son mod de CHA 
pour calculer son score d’attaque 
magique. 

Race possible : Draenei, Elfe de Sang, Gnome, Gobelin, 
Haut-Elfe, Humain, Réprouvé, Troll et 
Worgen. 

 
VOIE DE L’AIR 
 

{Voir la voie de l’air, page 42 du jeu de rôle Chroniques 
Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DE LA DIVINATION 
 

{Voir la voie de la divination, page 42 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DE L’ENVOUTEUR 
 

{Voir la voie de l’envouteur, page 42 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DES ILLUSIONS 
 

{Voir la voie des illusions, page 43 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
 

VOIE DE L’INVOCATION 
 

{Voir la voie de l’invocation, page 43 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 
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Soldat, mercenaire, archer, le Guerrier représente tous ce qui 
utilise des armes dans le monde d’Azeroth. On le retrouve 
généralement sur tous les fronts. 
 

Dé de vie : On utilise un 1D10 pour déterminer les 
PV du guerrier. 

Armes & 
Armures : 

Le guerrier sait manier toutes les 
armes. 
Il peut porter jusqu’à l’armure de 
demi-plaque et manier le bouclier.  

Équipement de 
départ : 

Épée longue (DM 1D8), épée ou hache à 
2 mains (DM 2D6), grand bouclier (DEF 
+2) et cotte de mailles (DEF +5). 

Race possible : Draenei, Elfe de la Nuit, Elfe de Sang, 
Haut-Elfe, Humain, Nain, Orc, Réprouvé, 
Tauren, Troll et Worgen 

 
VOIE DU BOUCLIER 
 

{Voir la voie du bouclier, page 46 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DU COMBAT 
 

{Voir la voie du combat page 46 du jeu de rôle Chroniques 
Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DU MAITRE D’ARMES 
 

{Voir la voie du maitre d’armes, page 46 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DE LA RÉSISTANCE 
 

{Voir la voie de la résistance, page 47 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
 
 

VOIE DU SOLDAT 
 

{Voir la voie du soldat, page 47 du jeu de rôle Chroniques 
Oubliées Fantasy.} 
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Créateurs des machines les plus étranges et les plus 
puissantes, les ingénieurs constituent l’habile frontière entre 
fantasy et modernisme. 
 

Dé de vie : On utilise un 1D8 pour déterminer les 
PV de l’ingénieur. 

Armes & 
Armures : 

L’ingénieur sait porter toutes les armes 
de contact à une main et toutes les 
armes technologiques. 
Il peut porter jusqu’à la chemise de 
mailles et ne manie pas le bouclier.  

Équipement de 
départ : 

Dague (DM 1D4), Pétoire (DM 1D10, 
20m de portée), Chemise de mailles 
(DEF +4). 

Race possible : Draenei, Elfe de Sang, Gnome, Gobelin, 
Humain et Nain.  

 
VOIE DE L’ARTILLEUR 
 

{Voir la voie de l’artilleur, page 32 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DES EXPLOSIFS 
 

{Voir la voie des explosifs, page 32 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DU GOLEM 
 

{Voir la voie du golem, page 45 du jeu de rôle Chroniques 
Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DU PISTOLERO 
 

{Voir la voie du pistolero, page 33 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
 
 

VOIE DU MÉTAL 
 

{Voir la voie du métal, page 45 du jeu de rôle Chroniques 
Oubliées Fantasy.} 

 

 



]  

 
Le Magicien est le parfait exemple de l’éducation magique de 
Dalaran. Même si la citée état de la magie n’a pas le 
monopole des Magiciens, c’est pourtant de là que sortent les 
meilleurs d’entre eux. 
 

Dé de vie : On utilise un 1D4 pour déterminer les 
PV du magicien. 

Armes & 
Armures : 

Le magicien sait manier la dague et le 
bâton. Il ne peut porter d’armure (sauf 
si elle est faite de tissu) ni de bouclier. 

Équipement de 
départ : 

Bâton (DM 1D6), dague (DM 1D4), 
grimoire, potion de soins (guérit 1D8 
PV). 

Attaque 
magique : 

Le magicien utilise son mod d’INT pour 
calculer son score d’attaque magique. 

Race possible : Draenei, Elfe de Sang, Gnome, Gobelin, 
Haut-Elfe, Humain, Réprouvé et Worgen 

 
VOIE DE LA MAGIE DES ARCANES 
 

{Voir la voie de la magie des arcanes, page 48 du jeu de 
rôle Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DE LA MAGIE DESTRUCTRICE 
 

{Voir la voie de la magie destructrice, page 48 du jeu de 
rôle Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DE LA MAGIE ÉLÉMENTAIRE 
 

{Voir la voie de la magie élémentaire, page 49 du jeu de 
rôle Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DE LA MAGIE PROTECTRICE 
 

{Voir la voie de la magie protectrice, page 49 du jeu de 
rôle Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
 

VOIE DE LA MAGIE UNIVERSELLE 
 

{Voir la voie de la magie universelle, page 49 du jeu de 
rôle Chroniques Oubliées Fantasy.} 
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Art venu directement de Pandarie, ce style de combat utilise 
uniquement le corps comme arme. Le Moine a un contrôle 
total sur lui-même. 
 

Dé de vie : On utilise un 1D8 pour déterminer les 
PV du moine. 

Armes & 
Armures : 

Le moine ne peut pas porter d’armure. 
Il sait manier toutes les armes, mais la 
plupart des moines préfèrent se battre 
à mains nues. 

Équipement de 
départ : 

Bâton (DM 1D6). 

Race possible : Elfe de la Nuit, Elfe de Sang, Gnome, 
Haut-Elfe, Humain, Troll et Worgen. 

 
VOIE DE L’ÉNERGIE VITALE 
 

{Voir la voie de l’énergie vitale, page 50 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DE LA MAITRISE 
 

{Voir la voie de la maitrise, page 50 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DE LA MÉDITATION 
 

{Voir la voie de la méditation, page 50 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DU POING 
 

{Voir la voie du poing, page 51 du jeu de rôle Chroniques 
Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DU VENT 
 

{Voir la voie du vent, page 51 du jeu de rôle Chroniques 
Oubliées Fantasy.}  
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À force de chercher loin dans les arcanes, certains lanceurs de 
sorts se sont perdus dans les arts sombres de la nécromancie. 
 

Dé de vie : On utilise un 1D4 pour déterminer les 
PV du nécromancien. 

Armes & 
Armures : 

Le nécromancien sait manier la dague 
et le bâton. Il ne peut porter d’armure 
(sauf si elle est faite de tissu) ni de 
bouclier. 

Équipement 
de départ : 

Bâton (DM 1D6), dague (DM 1D4), 
potion de soins (guérit 1D8 PV). 

Attaque 
magique : 

Le nécromancien utilise son mod d’INT 
pour calculer son score d’attaque 
magique. 

Race possible : Elfe de Sang, Gnome, Gobelin, Humain, 
Nain, Réprouvé, Troll et Worgen. 

 
VOIE DU CHEVALIER DE LA MORT 
 

1. Équipement mortel 
Le nécromancien peut porter des armures jusqu’à la demi-
plaque. Il sait aussi manier toutes les armes au contact. 

2. Macabre monture 
Le nécromancien possède un puissant destrier, c’est un 
cheval de guerre mort-vivant (voir marge du chevalier, page 
38 du jeu de rôle Chroniques Oubliées Fantasy). À cheval, il 
peut ajouter un déplacement de 10m avant ou après une 
action normale. La monture n’attaque que si elle est elle-
même attaquée au contact par une créature. 

3. Armure magique 
L’armure du nécromancien est parfaitement ajustée, aussi 
n’ajoute que la moitié de sa DEF à la difficulté des tests pour 
lesquels l’armure inflige une pénalité. 

4. Frappe lourde (L) 
Le nécromancien effectue une attaque au contact avec 1D12 
au lieu de 1D20. Si l’attaque réussit, il ajoute +2D6 aux DM. Il 
ignore la moitié de la réduction de DM de la créature. 
 
 
 

5. Force héroïque 
Le nécromancien augmente sa valeur de FOR de +2. Il peut 
désormais lancer deux D20 à chaque fois qu’un test de FOR 
lui est demandé et conserver le meilleur résultat. 
 
VOIE DE LA MORT 
 

{Voir la voie de la mort, page 52 du jeu de rôle Chroniques 
Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DE L’OUTRE-TOMBE 
 

{Voir la voie de l’outre-tombe, page 52 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DU SANG 
 

{Voir la voie du sang, page 53 du jeu de rôle Chroniques 
Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DE LA SOMBRE MAGIE 
 

{Voir la voie de la sombre magie, page 53 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 
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Grand défenseur de la lumière et des faibles, le Paladin met 
un honneur absolu à combattre toutes les menaces 
d’Azeroth. 
 

Dé de vie : On utilise un 1D10 pour déterminer les 
PV du paladin. 

Armes & 
Armures : 

Le paladin sait manier toutes les armes 
de contact. Il peut porter toutes les 
armures et les boucliers.  

Équipement de 
départ : 

Épée longue (DM 1D8), Marteau (1D6), 
grand bouclier (DEF +2), armure de 
demi-plaque (DEF +6). 

Attaque 
magique : 

Le paladin utilise son mod de SAG pour 
calculer son score d’attaque magique. 

Race possible : Draenei, Elfe de Sang, Haut-Elfe, 
Humain et Nain.  

 
VOIE DE LA NOBLESSE 
 

{Voir la voie de la noblesse, page 39 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DU HÉROS 
 

{Voir la voie du héros, page 38 du jeu de rôle Chroniques 
Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DU MENEUR D’HOMME 
 

{Voir la voie du meneur d’homme, page 39 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DE LA FOI 
 

{Voir la voie de la foi, page 54 du jeu de rôle Chroniques 
Oubliées Fantasy.} 

 
 
 

VOIE DE LA GUERRE SAINTE 
 

{Voir la voie de la guerre sainte, page 54 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 
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Gardien des croyances, le prêtre utilise l’énergie de sa divinité 
pour faire le bien autour de lui.  
 

Dé de vie : On utilise un 1D4 pour déterminer les 
PV du prêtre 

Armes & 
Armures : 

Le prêtre sait manier les armes 
contondantes à une main, plus une 
arme sacrée qui dépend de sa race. 
Il ne peut porter d’armure (sauf si elle 
est faite de tissu) ni de bouclier. 

Équipement de 
départ : 

Masse (DM 1D6), Arme sacrée, potion 
de soins (guérit 1D8 PV). 

Attaque 
magique : 

Le prêtre utilise son mod de SAG pour 
calculer son score d’attaque magique. 

Race possible : Draenei, Elfe de la Nuit, Elfe de Sang, 
Haut-Elfe, Humain, Nain, Réprouvé et 
Worgen.  

 

Draenei Arme sacrée : Masse à 2 mains. 

Elfe de la Nuit Arme sacrée : Lamétoile 

Elfe de Sang Arme sacrée : Bâton 

Haut-Elfe Arme sacrée : Arc 

Humain Arme sacrée : Bâton 

Nain Arme sacrée : Masse à 2 mains 

Réprouvé Arme sacrée : Bâton 

Worgen Arme sacrée : Bâton 

 
VOIE DE LA FOI 
 

{Voir la voie de la foi, page 54 du jeu de rôle Chroniques 
Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DE LA PRIÈRE 
 

{Voir la voie de la prière, page 54 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
 
 

VOIE DES SOINS 
 

{Voir la voie des soins, page 55 du jeu de rôle Chroniques 
Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DE LA SPIRITUALITÉ 
 

{Voir la voie de la spiritualité, page 55 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DU CHÂTIMENT 
 

1. Saint projectile (L) * 
Le prêtre choisit une cible visible située à moins de 25 mètres. 
Elle encaisse automatiquement 1D4 points de dégâts. 

2. Faiblesse 
Le prêtre choisit un groupe d’ennemi (exemple, mort-vivant, 
démon, élémentaire, dragon, etc …), désormais tous les 
dégâts qu’il infligera verront ces dés de DM augmenter d’un 
cran sur ces sorts. 

3. Inquisiteur 
Le prêtre gagne un bonus de +2 lorsqu’il s’agit de connaitre la 
vérité. Il gagne un bonus de +2 en psychologie. 

4. Brûlure divine 
Le prêtre effectue un jet d’attaque magique contre une cible 
située à moins de 25 mètres. S’il réussit, il lui inflige 1D6 DM 
pendant [niveau de prêtre] tours. 

5. Rituel d’enchaînement 
Le prêtre, peut bloquer un ennemi du groupe faiblesse. Il n’y 
a pas de limitation, autre que d’être du groupe en question. 
Le prêtre incante pendant autant de tours que le NC de la 
cible. À la fin de l’incantation, il lance un jet d’attaque 
magique. S’il réussit, l’ennemi est enchaîné divinement sur ce 
plan. Il ne pourra plus se battre ni se déplacer. 
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La nature est sa maison, la flore son quotidien et la faune ces 
alliés. Le rodeur est un combattant qui vit en équilibre avec ce 
qu’Azeroth a de plus beau a offrir. 
 

Dé de vie : On utilise un 1D8 pour déterminer les 
PV du rodeur. 

Armes & 
Armures : 

Le rôdeur sait manier toutes les armes 
de contact à une main et les armes à 
distances. 
Il peut porter toutes les armures à 
bases de cuir, mais ne manie pas les 
boucliers. 

Équipement de 
départ : 

Arc court (DM 1D6, portée 20m), 
carquois, épée longue (DM 1D8), dague 
(DM 1D4), armure de cuir renforcée 
(DEF +3). 

Race possible : Draenei, Elfe de la Nuit, Elfe de Sang, 
Haut-Elfe, Humain, Orc, Tauren, Troll et 
Worgen. 

 
VOIE DE L’ARCHER 
 

{Voir la voie de l’archer, page 56 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DU COMPAGNON ANIMAL 
 

{Voir la voie du compagnon animal, page 56 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DE L’ESCARMOUCHE 
 

{Voir la voie de l’escarmouche, page 57 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DE LA SURVIE 
 

{Voir la voie de la survie, page 57 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 

VOIE DU TRAQUEUR 
 

{Voir la voie du traqueur, page 57 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 
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Pour le voleur, la vie n’est faite que de petits larcins, de petits 
assassinats et d’aussi petite roublardise. Rien de bien 
important en somme. 
 

Dé de vie : On utilise un 1D6 pour déterminer les 
PV du voleur. 

Armes & 
Armures : 

Le voleur sait manier toutes les armes 
de contact à une main et les armes à 
distances. 
Il peut porter les armures de cuir 
simple, mais ne manie pas les 
boucliers. 

Équipement de 
départ : 

Rapière (DM 1D6, crit 19-20), 5 dagues 
(DM 1D4, portée 5m), outils de 
crochetage, armure de cuir (DEF +2). 

Race possible : Elfe de Sang, Gnome, Gobelin, Haut-Elfe, 
Humain, Nain, Orc, Réprouvé, Troll et 
Worgen. 

 
VOIE DE L’ASSASSIN 
 

{Voir la voie de l’assassin, page 58 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DE L’AVENTURIER 
 

{Voir la voie de l’aventurier, page 58 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DU DÉPLACEMENT 
 

{Voir la voie du déplacement, page 58 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DU ROUBLARD 
 

{Voir la voie du roublard, page 59 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
 

VOIE DU SPADASSIN 
 

{Voir la voie du spadassin, page 59 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 
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Voici le tableau des armes de contact pour WoW JDRA. 
Légèrement différent du livre de base des Chroniques 
Oubliées, il offre plus d’options que ce dernier et met sur un 
seul tableau les armes optionnelles et les armes de base. 
 

Armes de contact Mains DM Prix 

Baïonnette * Spécial 1D4 2pa 

Bâton 2 mains (1D4) - 

Bâton ferré 2 mains 1D6 2pa 

Dague 1 main 1D4 3pa 

Gourdin 1 main (1D4) 1pa 

Épée bâtarde 1 main 1D8 9pa 

Épée bâtarde 2 mains 1D12 9pa 

Épée à 2 mains 2 mains 2D6 10pa 

Épée courte 1 main 1D6 5pa 

Épée longue 1 main 1D8 6pa 

Épieu 2 mains 1D6 3pa 

Fléau 1 main 1D6 7pa 

Fléau à 2 mains 2 mains 1D10 11pa 

Hache 1 main 1D8 6pa 

Hache à 2 mains 2 mains 2D6 10pa 

Hachette 1 main 1D6 2pa 

Katana 2 mains 1D10 12pa 

Lametoile 1 main 1D6, crit 19-20 6pa 

Lance de cavalerie 1 main 2D6, spécial 12pa 

Masse 1 main 1D6 4pa 

Masse à 2 mains 2 mains 2D6 10pa 

Marteau 1 main 1D6 4pa 

Rapière 1 main 1D6, crit 19-20 6pa 

Vivelame 2 mains 1D10, crit 19-20 12pa 

(1Dx) : DM temporaires possibles. 
* : À fixer sur une arme technologique 
Spécial lance de cavalerie : Voir page 163 du livre de base 
Chroniques Oubliées Fantasy 
 

 
Voici le tableau des armes à distance pour WoW JDRA. 
Légèrement différent du livre de base des Chroniques 
Oubliées, il offre plus d’options que ce dernier et met sur un 
seul tableau les armes optionnelles et les armes de base. Il 
ajoute en plus, de nouvelles armes technologiques possibles 
dans Azeroth. 
 

Armes à 
distance 

Rechar Mains Port DM Prix 

Arbalète à 
répétition 

Voir 
page 
163 CO 

1 main 30m 2D4 20pa 

Arbalète de 
poing 

Act. 
simple 

1 main 10m 1D6 8pa 

Arbalète 
légère 

Act. 
simple 

2 mains 30m 2D4 10pa 

Arbalète 
lourde 

Act. 
limitée 

2 mains 60m 3D4 12pa 

Arc court - 2 mains 30m 1D6 4pa 

Arc long 
(FOR 13) 

- 2 mains 50m 1D8 5pa 

Canon scié 
* 

Act 
limitée 

1 main 20m 2D6 20pa 

Couteau de 
lancer 

- 1 main 10m 1D4 3pa 

Dague - 1 main 5m 1D4 3pa 

Fronde - 1 main 20m 1D4 - 

Fusil * Act. 
limitée 

2 mains 75m 2D10 50pa 

Fusil à 
lunette 

Act. 
limitée 

2 mains 150m 2D10 100pa 

Hachette - 1 main 5m 1D6 2pa 

Javelot - 1 main 20m 1D6 6pa 

Mousquet * Act. 
limitée 

2 mains 50m 2D6 20pa 

Pétoire * Act. 
limitée 

1 main 20m 1D10 15pa 

* : Arme technologique 
CO : Livre de base Chroniques Oubliées Fantasy 
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VOIE DU DRAENEI 
 

1. Force des Naarus 
Le Draenei gagne un bonus de +5 à tous les tests de FOR ou 
de SAG au choix (ce choix est définitif et ne peut être changé 
par la suite). 

2. Lumineuse race 
Le joueur choisit une capacité de rang 1 de n’importe quelle 
voie de prêtre ou de paladin. Il peut utiliser cette capacité en 
armure sans pénalité. Au rang 4 de la voie, choisissez une 
capacité supplémentaire de rang 2. 

3. Don des Naarus avancé 
La capacité raciale des Draeneis peut désormais soigner d’un 
nombre de PV égal à deux fois le niveau du Draenei. 

4. Protection contre la corruption 
Lorsque le Draenei est attaqué par un démon, il lance 1D6. 
Sur un résultat supérieur au NC du démon, le Draenei ignore 
les dégâts. 

5. Sagesse ancestrale 
Le Draenei augmente ses valeurs de CON et de SAG de +2. 
 
VOIE DE L’ELFE DE LA NUIT 
 

1. Grâce elfique 
L’Elfe de la Nuit gagne un bonus de +5 en Initiative et à tous 
les tests de DEX. 

2. Enfant de la forêt 
Le joueur choisit une capacité de rang 1 de n’importe quelle 
voie de druide ou de rôdeur. Il peut utiliser cette capacité en 
armure sans pénalité. Au rang 4 de la voie, il pourra choisir 
une capacité supplémentaire de rang 2. 

3. Don nocturne 
De nuit, l’Elfe de la Nuit gagne un bonus de +1 à ces jets au 
D20 qui ne sont pas des attaques. 

4. Discrétion elfique 
L’Elfe de la Nuit obtient un bonus de +5 à tous les tests de 
perception et de discrétion. Il peut ajouter son mod de DEX 

aux DM à l’arc et il sait utiliser cette arme, quel que soit son 
profil. 

5. Supériorité elfique 
L’Elfe de la Nuit augmente ses valeurs de DEX et de SAG de 
+2. 
 
VOIE DE L’ELFE DE SANG 
 

1. Beauté elfique 
L’Elfe de Sang gagne un bonus de +5 à tous les tests de CHA 
et de déplacement silencieux. 

2. Magie corrompue 
Le joueur choisit une capacité de rang 1 de n’importe quelle 
voie d’ensorceleur ou de démoniste. Il peut utiliser cette 
capacité en armure sans pénalité. Au rang 4 de la voie, il 
pourra choisir une capacité supplémentaire de rang 2. 

3. Force d’âme 
L’elfe de Sang est immunisé au sommeil magique et aux 
drogues magiques. Il obtient un bonus de +5 en DEF contre 
les attaques magiques et à tous les tests de SAG destinés à 
résister à la magie. 

4. Résistant à la magie 
L’Elfe de Sang gagne un bonus de RD à la magie de 5. 

5. Supériorité elfique 
L’Elfe de Sang augmente ses valeurs d’INT et de CHA de +2. 
 
VOIE DU GNOME 
 

1. Petit pote 
Le gnome est un compagnon sympathique et difficile à 
prendre pour quelqu’un de dangereux ou de malintentionné. 
Il gagne un bonus de +5 à tous les tests de CHA. 

2. Race ingénieuse 
Le joueur choisit une capacité de rang 1 de n’importe quelle 
voie d’alchimiste ou d’ingénieur. Il peut utiliser cette capacité 
en armure sans pénalité. Au rang 4 de la voie, il pourra choisir 
une capacité supplémentaire de rang 2. 

3. Insignifiant 
Le Gnome sait comment échapper aux attaques des grandes 
créatures comme les géants. Contre les grandes créatures, il 
gagne un bonus de +2 et DEF et contre les très grandes et 
plus, il obtient un bonus de +4. 
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4. Arme technologique 
Le Gnome sait utiliser les armes technologiques, quel que soit 
son profil. Il ajoute son mod de DEX aux DM qu’il inflige avec 
ces armes. 

5. Petit et mignon 
Le Gnome augmente ses valeurs d’INT et de CHA de +2. 
 
VOIE DU GOBELIN 
 

1. Petit être 
Le gobelin est petit, rusé et rapide. Il gagne un bonus de +5 à 
tous les tests de DEX. 

2. Race ingénieuse 
Le joueur choisit une capacité de rang 1 de n’importe quelle 
voie d’alchimiste ou d’ingénieur. Il peut utiliser cette capacité 
en armure sans pénalité. Au rang 4 de la voie, il pourra choisir 
une capacité supplémentaire de rang 2. 

3. Insignifiant 
Le Gobelin sait comment échapper aux attaques des grandes 
créatures comme les géants. Contre les grandes créatures, il 
gagne un bonus de +2 et DEF et contre les très grandes et 
plus, il obtient un bonus de +4. 

4. Arme technologique 
Le Gobelin sait utiliser les armes technologiques, quel que 
soit son profil. Il ajoute son mod de DEX aux DM qu’il inflige 
avec ces armes. 

5. Petit et cruel 
Le Gobelin augmente ses valeurs d’INT et de DEX de +2. 
 
VOIE DU HAUT-ELFE 
 

1. Grâce elfique 
Le Haut-Elfe gagne un bonus de +5 à tous les tests de CHA et 
de déplacement silencieux. 

2. Talent pour la magie 
Le joueur choisit une capacité de rang 1 de n’importe quelle 
voie d’ensorceleur ou de magicien. Il peut utiliser cette 
capacité en armure sans pénalité. Au rang 4 de la voie, il 
pourra choisir une capacité supplémentaire de rang 2. 

3. Force d’âme 
Le Haut-Elfe est immunisé à la peur et au sommeil magique. Il 
obtient un bonus de +5 en DEF contre les attaques magiques 
et à tous les tests de SAG destinés à résister à la magie. 

4. Immortel 
Le Haut-Elfe n’a besoin que de la moitié du repos, de la 
nourriture ou de la boisson d’un humain normal pour être en 
pleine forme. Il est immunisé aux effets des poisons et des 
maladies. 

5. Supériorité elfique 
Le Haut-Elfe augmente ses valeurs d’INT et de CHA de +2. 
 
VOIE DE L’HUMAIN 
 

{Voir la voie de l’humain, page 85 du jeu de rôle 
Chroniques Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DU NAIN 
 

{Voir la voie du nain, page 85 du jeu de rôle Chroniques 
Oubliées Fantasy.} 

 
VOIE DE L’ORC 
 

1. Force de la nature 
L’Orc gagne un bonus de +5 à tous les tests de FOR et ajoute 
son [mod de FOR] à son score total de PV. 

2. Violence ancestrale 
Le joueur choisit une capacité de rang 1 de n’importe quelle 
voie de barbare ou chaman. Il peut utiliser cette capacité en 
armure sans pénalité. Au rang 4 de la voie, il pourra choisir 
une capacité supplémentaire de rang 2. 

3. Critique brutal 
Les DM de l’Orc sont multipliés par 3 au lieu de 2 lorsqu’il 
obtient une réussite critique sur une attaque au contact. 

4. Attaque sanglante (L) 
L’Orc réalise une attaque de contact violente qui provoque 
une hémorragie. En plus des DM normaux, l’attaque produit 
un saignement qui inflige à la victime +1D6 DM par tour. La 
cible peut annuler cet effet s’il réussit un test de CON 
difficulté [12 + mod de FOR] ou qu’il est soigné. Les 
saignements ne peuvent se cumuler. 

5. Colosse 
L’Orc augmente ses valeurs de FOR et de CON de +2. 
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VOIE DU RÉPROUVÉ 
 

1. Intelligence morbide 
Le Réprouvé gagne un bonus de +5 à tous les tests d’INT et 
ajoute son [mod d’INT] à son Initiative. 

2. Talent pour la mort 
Le joueur choisit une capacité de rang 1 de n’importe quelle 
voie d’alchimiste ou de nécromancien. Il peut utiliser cette 
capacité en armure sans pénalité. Au rang 4 de la voie, il 
pourra choisir une capacité supplémentaire de rang 2. 

3. Insensible 
Les réprouvés qui se prennent des dégâts en plus liés à une 
réussite critique, lance 1D6. Sur un résultat supérieur au NC 
de l’adversaire, il ignore simplement les dégâts 
supplémentaires. 

4. Déjà mort 
Une fois par jour, le Réprouvé ignore le fait de tomber à 0PV. 
Lorsque ceci arrive, il passe automatiquement à 1PV. 

5. Pour Sylvanas 
Le Réprouvé augmente ses valeurs d’INT et de SAG de +2. 
 
VOIE DU TAUREN 
 

1. Grande puissance 
Le Tauren gagne un bonus de +5 à tous les tests de FOR et 
ajoute son [mod de FOR] à son score total de PV. 

2. Respect des traditions 
Le joueur choisit une capacité de rang 1 de n’importe quelle 
voie de chaman ou de druide. Il peut utiliser cette capacité en 
armure sans pénalité. Au rang 4 de la voie, il pourra choisir 
une capacité supplémentaire de rang 2. 

3. Sac à viande 
Le Tauren naturellement résistant double son bonus lié au 
mod de CON dans le calcul des PV. 

4. Résistant 
Le Tauren gagne un bonus de RD aux armes non magiques de 
5. 

5. Force tranquille 
Le Tauren augmente ses valeurs de FOR et de SAG de +2. 
 
 
 
 

VOIE DU TROLL 
 

1. Rapide et svelte 
Le Troll gagne un bonus de +5 en Initiative et à tous les tests 
de DEX. 

2. Grand chasseur 
Le joueur choisit une capacité de rang 1 de n’importe quelle 
voie de rôdeur ou de voleur. Il peut utiliser cette capacité en 
armure sans pénalité. Au rang 4 de la voie, il pourra choisir 
une capacité supplémentaire de rang 2. 

3. Régénération avancée 
Le Troll se régénère de 2PV par heure de jeu désormais. 

4. Chasseur précis 
Le Troll obtient un bonus de +5 à tous les tests de perception 
et de discrétion. Il peut ajouter son mod de DEX aux DM à 
l’arc et il sait utiliser cette arme, quel que soit son profil. 

5. Force tranquille 
Le Troll augmente ses valeurs de DEX et de CON de +2. 
 
VOIE DU WORGEN 
 

1. Forme plus puissante 
Les bonus du Worgen sous cette forme passent de +2 à +3. 

2. Combat agile 
Le joueur choisit une capacité de rang 1 de n’importe quelle 
voie de moine ou de voleur. Il peut utiliser cette capacité en 
armure sans pénalité. Au rang 4 de la voie, il pourra choisir 
une capacité supplémentaire de rang 2. 

3. Forme moins contraignante 
Les malus du Worgen sous cette forme passent de -2 à -1. 

4. Contrôle 
La forme du Worgen n’apparait plus lors des moments de 
stress automatiquement. Désormais, le Worgen peut tenter 
de se contrôler avec un jet de SAG difficulté 12. 

5. Sauvagerie 
Le Worgen augmente ses valeurs de DEX et de CON de +2. 
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VOIE D’ALEXSTRASZA 
 

Profil : Barde, Chaman, Chevalier, Druide, 
Ensorceleur, Guerrier, Ingénieur, 
Magicien, Moine, Paladin, Prêtre et 
Rôdeur. 

Prérequis : Avoir une voie au rang 5 

 
1. Ami du vol rouge 

Le joueur a un lien avec les dragons du vol rouge. Il est 
reconnu comme un allié de ce vol et peut demander à entrer 
en contact avec un dragon du Vol Rouge. Il gagne de plus un 
bonus de +5 sur toutes les connaissances liées à ce vol. 

2. Combattant de la non-vie 
Le joueur gagne un bonus de +2 contre toutes les créatures 
morte-vivantes. 

3. Feu purificateur (L) 
Le joueur invoque une flamme draconique. Si son attaque 
magique réussit, il peut infliger [1D6+niveau] à chaque 
ennemi dans sa ligne vue. Ce feu ne touche pas les alliés du 
joueur. 

4. Amitié au drake rouge 
Le joueur se lie d’amitié avec un drake rouge qui peut le 
rejoindre à tout moment. Le drake accepte de servir de 
monture au joueur. Ce rang fonctionne comme Monture 
fantastique du Chevalier, et le Drake a les mêmes statistiques. 

5. Création de la vie * 
Alexstrasza elle-même t’a donné le don de pouvoir recréer la 
vie dans une zone. Une fois par jour, le joueur sait créer une 
zone de vie d’un diamètre de 25m de large. Dans cette zone, 
toutes personnes mortes dans la journée peuvent retrouver 
la vie et revenir à 1PV. Le rituel pour créer la zone de vie dure 
1h. 

 
VOIE DE KALECGOS 
 

Profil : Alchimiste, Barde, Démoniste, 
Ensorceleur, Magicien ou Nécromancien 

Prérequis : Avoir une voie au rang 5 

 

1. Ami du vol bleu 
Le joueur a un lien avec les dragons du vol bleu. Il est reconnu 
comme un allié de ce vol et peut demander à entrer en 
contact avec un dragon du Vol Bleu. Il gagne de plus un bonus 
de +5 sur toutes les connaissances liées à ce vol. 

2. Zone d’anti magie 
Le joueur peut créer une fois par jour une zone dans un rayon 
de 10 mètres autour de lui. Dans cette zone, il est impossible 
d’utiliser la magie sauf pour le joueur. 

3. Ponction magique 
[1D4] fois par jour, le joueur peut absorber un sort dont il 
était la cible. À la place d’être blessé par le sort, il est soigné à 
la place. 

4. Amitié au drake bleu 
Le joueur se lie d’amitié avec un drake bleu qui peut le 
rejoindre à tout moment. Le drake accepte de servir de 
monture au joueur. Ce rang fonctionne comme Monture 
fantastique du Chevalier, et le Drake a les mêmes statistiques. 

5. Zone d’explosion magique * 
Une fois par jour, le joueur peut cibler un ennemi. S’il réussit 
un jet d’attaque magique, la cible devient le point central 
d’une explosion magique qui inflige [4D6] dégâts aux lanceurs 
de sorts. 
 
VOIE DE NOZDORMU 
 

Profil : - 

Prérequis : Avoir une voie au rang 5 

 
1. Ami du vol de bronze 

Le joueur a un lien avec les dragons du vol de bronze. Il est 
reconnu comme un allié de ce vol et peut demander à entrer 
en contact avec un dragon du Vol de Bronze. Il gagne de plus 
un bonus de +5 sur toutes les connaissances liées à ce vol. 

2. Prédiction 
Le joueur gagne un bonus de +5 à l’initiative et à ces scores 
de défenses. 

3. Tour d’avance * 
Une fois par jour, le joueur un tour d’avance sur tous les 
autres joueurs et ennemis pendant [1D4 minutes]. Cela se 
traduit par le fait qu’il est le dernier à agir, mais que son 
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action compte comme s’il avait joué le premier, même si cela 
doit changer des actions. 

4. Amitié au drake de bronze 
Le joueur se lie d’amitié avec un drake de bronze qui peut le 
rejoindre à tout moment. Le drake accepte de servir de 
monture au joueur. Ce rang fonctionne comme Monture 
fantastique du Chevalier, et le Drake a les mêmes statistiques. 

5. Arrêt du temps * 
Une fois par jour, le joueur peut arrêter le temps pendant 
[1D6 tours]. Il devient alors le seul à pouvoir jouer pendant 
ces tours. 
 
VOIE D’YSERA 
 

Profil : Druide ou Rôdeur 

Prérequis : Avoir une voie au rang 5 

 
1. Ami du vol vert 

Le joueur a un lien avec les dragons du vol vert. Il est reconnu 
comme un allié de ce vol et peut demander à entrer en 
contact avec un dragon du Vol Vert. Il gagne de plus un bonus 
de +5 sur toutes les connaissances liées à ce vol. 

2. Sommeil éveillé 
Le joueur garde désormais toujours les yeux fermés et se 
trouve dans un état de transe. Sous cet état il est immunisé 
aux effets de sommeil et lié à la vue. Il n’a plus besoin de 
dormir non plus et bénéficie des bonus liés au repos toutes 
les 8h. 

3. Rêve d’Émeraude 
Le joueur peut entrer dans une transe plus profonde et 
quitter le monde physique pour rejoindre le rêve 
d’Émeraude. 

4. Amitié au drake vert 
Le joueur se lie d’amitié avec un drake vert qui peut le 
rejoindre à tout moment. Le drake accepte de servir de 
monture au joueur. Ce rang fonctionne comme Monture 
fantastique du Chevalier, et le Drake a les mêmes statistiques. 

5. Sommeil infini * 
Le joueur choisit une cible au contact et lui lance le sommeil 
infini. S’il réussit un jet d’attaque magique, la cible s’endort. Il 
ne peut pas être réveillé de manière normale. Chaque heure, 
la cible lance un jet d’attaque magique et doit battre le 

résultat du joueur lors de son attaque magique à lui. Le 
joueur peut annuler à tout moment l’état de sommeil de la 
cible. 
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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. 
 

 Illustration de la couverture : 

https://fr.pinterest.com/pin/785948572440147969/ 

 Illustration de Chromie : 

https://fr.pinterest.com/pin/459789443192748894/ 

 Illustration du médaillon sablier : 

https://fr.pinterest.com/pin/571394271457221180/ 

 Illustration de la fresque chronologique : 

http://breath-art.deviantart.com/art/Ancient-Wars-

203948245 

 Illustration Azshara :  

http://www.otakia.com/wp-

content/uploads/2011/02/azshara_portail.jpg 

 Illustration Ragnaros : 

http://www.deviantart.com/art/Ragnaros-the-

Firelord-339076873 

 Illustration Thrall :  

http://megahdwall.com/wp-

content/uploads/2014/06/World-Of-Warcraft-Lich-

King-More-Games-Wow-Battlecry-Mosaic-

555970.jpg 

 Illustration Arthas :  

http://www.deviantart.com/art/Illidan-vs-Arthas-

347562268 

 Illustration Chromie : 

http://www.zergadins.com/?p=2535 

 Illustration Pandaren : 

http://www.deviantart.com/art/Pandaren-World-of-

Warcraft-629096818 

 Illustration Draenei : 

http://siakim.deviantart.com/art/Protector-
200643554 

 Illustration Elfe de la nuit : 
http://www.deviantart.com/art/Night-Elf-Ranger-
374201887 

 Illustration Elfe de Sang : 
http://www.deviantart.com/art/Hello-There-
397526449 

 Illustration Gnome : 
http://www.deviantart.com/art/Calabim-Gnome-
Death-Knight-138619041 

 Illustration Gobelin :  
http://www.deviantart.com/art/Goblin-Rogue-
261219001  

 Illustration Haut-Elfe :  
http://personalami.deviantart.com/art/Xarinos-
Fireblaze-451721862 

 Illustration Humain :  
http://jaydekim.deviantart.com/art/jaina-
proudmoore-291179402 

 Illustration Nain :  
http://www.deviantart.com/art/The-Dwarf-Warrior-
343804787 

 Illustration Orc :  
http://www.deviantart.com/art/WoW-Cover-Orc-
135726580 

 Illustration Réprouvé :  
http://www.deviantart.com/art/WARCRAFT-
Samantha-Galvington-289976102 

 Illustration Tauren :  
http://www.deviantart.com/art/Tauren-Druid-
85541699 

 Illustration Troll :  
http://www.deviantart.com/art/Dance-of-the-
Barrens-145366404 

 Illustration Worgen :  
http://www.deviantart.com/art/Fire-mage-worgen-
279609389 

 Illustration Alchimiste : 

http://www.deviantart.com/art/dark-apothecary-

189041062 

https://fr.pinterest.com/pin/785948572440147969/
https://fr.pinterest.com/pin/459789443192748894/
https://fr.pinterest.com/pin/571394271457221180/
http://breath-art.deviantart.com/art/Ancient-Wars-203948245
http://breath-art.deviantart.com/art/Ancient-Wars-203948245
http://www.otakia.com/wp-content/uploads/2011/02/azshara_portail.jpg
http://www.otakia.com/wp-content/uploads/2011/02/azshara_portail.jpg
http://www.deviantart.com/art/Ragnaros-the-Firelord-339076873
http://www.deviantart.com/art/Ragnaros-the-Firelord-339076873
http://megahdwall.com/wp-content/uploads/2014/06/World-Of-Warcraft-Lich-King-More-Games-Wow-Battlecry-Mosaic-555970.jpg
http://megahdwall.com/wp-content/uploads/2014/06/World-Of-Warcraft-Lich-King-More-Games-Wow-Battlecry-Mosaic-555970.jpg
http://megahdwall.com/wp-content/uploads/2014/06/World-Of-Warcraft-Lich-King-More-Games-Wow-Battlecry-Mosaic-555970.jpg
http://megahdwall.com/wp-content/uploads/2014/06/World-Of-Warcraft-Lich-King-More-Games-Wow-Battlecry-Mosaic-555970.jpg
http://www.deviantart.com/art/Illidan-vs-Arthas-347562268
http://www.deviantart.com/art/Illidan-vs-Arthas-347562268
http://www.zergadins.com/?p=2535
http://www.deviantart.com/art/Pandaren-World-of-Warcraft-629096818
http://www.deviantart.com/art/Pandaren-World-of-Warcraft-629096818
http://siakim.deviantart.com/art/Protector-200643554
http://siakim.deviantart.com/art/Protector-200643554
http://www.deviantart.com/art/Night-Elf-Ranger-374201887
http://www.deviantart.com/art/Night-Elf-Ranger-374201887
http://www.deviantart.com/art/Hello-There-397526449
http://www.deviantart.com/art/Hello-There-397526449
http://www.deviantart.com/art/Calabim-Gnome-Death-Knight-138619041
http://www.deviantart.com/art/Calabim-Gnome-Death-Knight-138619041
http://www.deviantart.com/art/Goblin-Rogue-261219001
http://www.deviantart.com/art/Goblin-Rogue-261219001
http://personalami.deviantart.com/art/Xarinos-Fireblaze-451721862
http://personalami.deviantart.com/art/Xarinos-Fireblaze-451721862
http://jaydekim.deviantart.com/art/jaina-proudmoore-291179402
http://jaydekim.deviantart.com/art/jaina-proudmoore-291179402
http://www.deviantart.com/art/The-Dwarf-Warrior-343804787
http://www.deviantart.com/art/The-Dwarf-Warrior-343804787
http://www.deviantart.com/art/WoW-Cover-Orc-135726580
http://www.deviantart.com/art/WoW-Cover-Orc-135726580
http://www.deviantart.com/art/WARCRAFT-Samantha-Galvington-289976102
http://www.deviantart.com/art/WARCRAFT-Samantha-Galvington-289976102
http://www.deviantart.com/art/Tauren-Druid-85541699
http://www.deviantart.com/art/Tauren-Druid-85541699
http://www.deviantart.com/art/Dance-of-the-Barrens-145366404
http://www.deviantart.com/art/Dance-of-the-Barrens-145366404
http://www.deviantart.com/art/Fire-mage-worgen-279609389
http://www.deviantart.com/art/Fire-mage-worgen-279609389
http://www.deviantart.com/art/dark-apothecary-189041062
http://www.deviantart.com/art/dark-apothecary-189041062
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 Illustration Barbare : 

http://operion.deviantart.com/art/Worgen-

586184293 

 Illustration Barde : 

http://www.deviantart.com/art/Shelline-165318059 

 Illustration Chaman : 

http://www.deviantart.com/art/Tauren-44967476 

 Illustration Chevalier : 

http://i35.servimg.com/u/f35/18/43/64/06/human-

10.jpg 

 Illustration Démoniste : 

http://www.deviantart.com/art/Gnome-Warlock-

469966264 

 Illustration Druide : 

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

211414253 

 Illustration Ensorceleur : 

http://www.deviantart.com/art/Blood-elf-and-Spirit-

walker-391007343 

 Illustration Guerrier : 

http://www.deviantart.com/art/WoW-Worgen-Prot-

Warrior-Color-216629634 

 Illustration Ingénieur : 

http://www.deviantart.com/art/I-AM-iron-gnome-

500361852 

 Illustration Magicien : 

http://www.deviantart.com/art/World-of-Warcraft-
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