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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

this License. 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

extent necessary to make it enforceable. 
 
15 COPYRIGHT NOTICE 
 

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

 

  



 
 

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

 Illustration de la couverture (Are you free 

tonight de 6kart) : 

https://www.deviantart.com/art/Are-you-

free-tonight-459114766 

 Illustration du chapitre « I : Région de 

Dalaran » (WarCraft: Mage Kirin-Tor de Ilya 

Ozornin) : 

https://www.artstation.com/artwork/1Llw8 

 Illustration du chapitre « I : Région de 

Dalaran » (Archmage Antonidas de Yaroslav 

Tarasenko) : 

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

 Illustration du chapitre « I : Région de 

Dalaran » (The Floating City of Dalaran de 

Christian Tungol) : 

https://www.artstation.com/artwork/3ke5J 

 Illustration du chapitre « II : Région de 

Hurlevent » (Stormwind Exile de Malcolm 

(Max) Moseley) : 

https://www.artstation.com/artwork/Lwy1k 

 Illustration du chapitre « III : Région de 

Kul’Tiras » (The Captian de Z Smith) : 

https://www.artstation.com/artwork/gJgn1m 

 Illustration du chapitre « III : Région de 

Kul’Tiras » (Jaina Proudmoore de Sanjin 

Halimic) : 

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

 Illustration du chapitre « III : Région de 

Kul’Tiras » (Kul Tiras Flagship Concept - World 

of Warcraft: Battle for Azeroth de Eric 

Braddock) : 

https://www.artstation.com/artwork/b60kk 

 Illustration du chapitre « IV : Région de 

Lordaeron » (Knights of the Silver Hand HD de 

Jiangfeng Feng) : 

https://www.artstation.com/artwork/1qXv3 

 Illustration du chapitre « IV : Région de 

Lordaeron » (Whitemane Splash Art de Oscar 

Vega) : 

https://www.artstation.com/artwork/3o9yW

D 

 Illustration du chapitre « IV : Région de 

Lordaeron » (Jandice Barov de Dmitry 

Prozorov) : 

https://www.artstation.com/artwork/OmkAw 
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« Vous savez peut-être que le Kirin Tor a déplacé 
notre cité ici, en Norfendre. Dalaran ne se trouve 
donc plus sous le dôme protecteur sur les côtes du 
lac Lordamere. Maintenant, la cité flotte au-
dessus de la forêt du Chant de cristal, grâce à la 
magie. » 

Aethas Saccage-Soleil 
 

Résumé 
 
Un des plus anciens royaumes humains du Nord, 
Dalaran a toujours été une ville portée sur la magie. 
Presque entièrement détruite par Archimonde lors de 
la troisième guerre, elle est désormais une ville volante 
qui se déplace pour affronter les ennemis d’Azeroth. En 
tant qu’humain de la région de Dalaran, la magie est 
votre quotidien et ses effluves vous ont bercé toute 
votre vie. 
 

HUMAIN – REGION DE DALARAN 

Caractéristique : +1 à toutes 

Âge : 50 ans 

Alignement : Neutre bon 

Faction : Alliance 

Féminin 
Taille moyenne : 1m50 

Poids moyen : 50kg 

Masculin 
Taille moyenne : 1m70 

Poids moyen : 70kg 

Vitesse : 9m de base au sol 

Langues : Commun 

Classes disponibles : Alchimiste, Barde, Démoniste, 
Guerrier, Ingénieur, Mage et Nécromancien. 

Classes interdites : Barbare, Chaman, Chasseur, 
Druide, Moine, Paladin, Prêtre et Voleur. 

Capacités raciales : Commun, Compétent, Sagesse du 
Kirin Tor, Tour de magie. 

Historique : Apprenti, Artiste, Aventurier, Instruit, 
Marchand 

 



 
 

Détails techniques 
 
Modification de caractéristiques 

+1 à toutes  
Les humains sont connus pour être très différents les 
uns des autres. Il s’agit sûrement de la race la plus 
multiculturelle et la mieux adaptée à son 
environnement. Beaucoup trouvent pourtant que les 
humains manquent de saveur et d’originalité. 
 
Age 

50 ans  en moyenne 
Par rapport à des races comme les nains, les elfes ou 
même les gnomes, la vie d’un humain est bien plus 
courte. Que ce soit par maladie ou par la guerre, il 
n’est pas rare qu’un humain succombe avant ces 
50ans. Ceux qui dépassent cet âge sont souvent 
considérés comme étant de vénérable ancien. 
 
Conseil sur l’alignement 

Neutre bon 
La ville de Dalaran encourage l’ouverture d’esprit et 
l’apprentissage. Les humains qui vivent dans cette ville 
n’ont pas une vision unique sur la manière dont ils 
doivent vivre leur vie, mais ils s’accordent 
généralement sur le bien commun. 
 
Faction 

Alliance 
Bien qu’ayant quitté officiellement l’Alliance après la 
troisième guerre, les humains qui vivent à Dalaran 
rejoignent principalement leurs confrères allianceux 
lorsqu’ils sont en guerre contre la Horde. La tension 
entre les deux factions est visible dans les rues de la 
ville volante. Officiellement, le Kirin Tor, l’organisation 
qui gère Dalaran est neutre, mais laisse le libre choix 
aux humains de combattre auprès de leurs alliés de 
l’Alliance. 
 
Taille 

Taille moyenne - Féminin 1m50/50kg – Masculin 
1m70/70kg 
La taille moyenne des humains peut varier bien plus 
que pour les autres races d’Azeroth. Néanmoins, le 
manque d’exercice physique et la concentration 
d’énergie arcanique rend les humains de Dalaran plus 
petit et plus fragile que leurs congénères.  
 
 

Vitesse 

La vitesse de base au sol d’un Humain est de 9 mètres. 
Les Humains ont une vitesse moyenne de 9 mètres au 
sol. 
 
Langues  

Le commun est la langue principale des Humains et 
aussi celle de l’Alliance. Les Humains sont arrivés à 
rendre le commun comme langue d’échange à travers 
tout Azeroth. Ceci est dû à leur présence dans la 
plupart des conflits. Si un Humain avait l’esprit assez 
ouvert et qu’il voulait apprendre d’autres langues, il y a 
assez de chances pour qu’il se tourne vers le nain, le 
gnome, le Thalassien, le Darnassien ou l’orc.  
 
Classes disponibles  

Les Humains de la région de Dalaran ont accès aux 
classes suivantes : Alchimiste, Barde, Démoniste, 
Guerrier, Ingénieur, Mage et Nécromancien. 
 
Classes interdites 

Les Humains de la région de Dalaran ne peuvent pas 
jouer les classes suivantes : Barbare, Chaman, 
Chasseur, Druide, Moine, Paladin, Prêtre et Voleur. 
 
Capacité raciale – Commun 

Les humains représentent ce qu’il y a de plus basique à 
travers Azeroth. Il est donc convenu qu’ils possèdent 
moins de capacités raciales que les autres races. 
 
Capacité raciale – Compétent 

Les humains aiment bien toucher un peu à tous et 
chacun à une passion ou un hobby différent des autres. 
Ils possèdent donc une maîtrise d’une compétence au 
choix. 
 
Capacité raciale – Sagesse du Kirin Tor 

Les membres du Kirin Tor et indirectement les humains 
de la région de Dalaran, sont connus pour leur écoute 
et pour leur parole pleine de bon sens. Ils possèdent 
donc une maîtrise dans la compétence de persuasion. 
 
Capacité raciale – Tour de magie 

Dalaran est un peu la capitale de la magie, et même 
ceux qui ne pratiquent pas ressentent en eux les 
énergies arcaniques qui parcourent la ville. Vous 
connaissez un sort de niveau 1 de votre choix parmi la 
liste de sorts de mage que vous pouvez lancer 
gratuitement une fois par jour. Votre caractéristique 
d’incantation pour ce tour de magie est l’Intelligence. 



 

 

 

Historiques 
 
Historique – Apprenti 

Vous avez eu la chance d’avoir comme mentor, un 
mage du Kirin Tor. Avec son apprentissage et ses 
conseils, vous êtes devenus un apprenti reconnus pour 
ses prouesses. 

 Avec cet historique vous obtenez la maîtrise 
des compétences suivantes : Arcane et 
Perspicacité. 

 Vous obtenez la maîtrise de deux langues 
supplémentaires. 

 Vous commencez le jeu avec l’équipement 
suivant : Symbole du Kirin Tor (qui vous a été 
remis quand vous êtes entré dans les ordres), 
robe du Kirin Tor, bourse contenant 10 po. 

 Aide du mentor : Votre mentor est aussi votre 
plus grand ami, il a toujours été là pour vous 
et vous a aidé de nombreuses fois. Vous 
doublez votre bonus de maîtrise sur une 
compétence lié à l’intelligence si vous 
demandez de l’aide à votre mentor. 

 
 
 
 
 
 

Historique – Artiste 

Dalaran est une ville qui met la culture en avant. De 
grands artistes ont vécu dans cette région. Vous avez 
grandi en apprenant un art et vous en avez fait votre 
métier désormais.  

 Avec cet historique vous obtenez la maîtrise 
des compétences suivantes : Représentation 
et Supercherie. 

 Vous obtenez la maîtrise des objets suivants : 
Véhicules (terrestres) et un instrument au 
choix. 

 Vous commencez le jeu avec l’équipement 
suivant : Tenue de voyageur, instrument de 
musique, petit animal de compagnie, sac de 
voyage, bourse contenant 10po. 

 Spécialité : Bien que vous appréciiez tous les 
arts, vous avez quand même une spécialité. 
Cette spécialité vous donne l’accès à la 
maîtrise d’une compétence. Celui-ci peut être 
tiré au D6 ou choisi suivant votre background. 

D6 SPECIALITE COMPETENCE 

1 Musicien ou conteur* Histoire ou Religion 

2 Acteur Persuasion ou 
Supercherie 

3 Acrobate Acrobatie 

4 Jongleur Escamotage 

5 Montreur d’animaux* Dressage 

6 Diseuse de bonne 
aventure* 

Perspicacité 

* Les spécialisations suivantes sont les 
plus probables pour un humain de 

Dalaran. 
 

Historique – Aventurier 

Vous ou votre famille avez 
passé votre vie entre la région 
de Dalaran et les routes. Le 
Kirin Tor a besoin d’agents aux 
quatre coins d’Azeroth afin de 
connaître les menaces 
existantes et fait appel à des 
groupes ou des familles 
comme la vôtre pour cela. 

 Avec cet historique 
vous obtenez la maîtrise des 
compétences suivantes : 
Athlétisme et Survie. 

 Vous obtenez la 
maîtrise des objets suivants : 

Véhicules (terrestres). 
 Vous obtenez la maîtrise 

d’une langue supplémentaire. 
 Vous commencez le jeu avec 

l’équipement suivant : Tenue de voyageur, 
sac contenant couverture et tente, outre 



 
 

d’eau, corde en soie (15m), bourse contenant 
15po. 

 Jamais perdue : Si vous avez bien une qualité, 
c’est de pouvoir retrouver votre chemin 
même dans des régions inconnues. Ainsi, vous 
pouvez connaître la route pour aller d’un 
point A à un point B sur un territoire que vous 
n’avez pas encore visité. Si par contre vous 
avez déjà visité un territoire, vous connaissez 
instinctivement les moyens de transport les 
plus pratiques. 

 
Historique – Instruit 

Pour vous, il n’y a rien de plus beau que toutes les 
bibliothèques de la ville de Dalaran. Toutes ses 
connaissances, stockées dans les murs de ses grandes 
écoles, ont bercé votre enfance et vous aide 
aujourd’hui à mieux préparer votre vie future. 

 Avec cet historique vous obtenez la maîtrise 
des compétences suivantes : Arcane et 
Histoire. 

 Vous obtenez la maîtrise d’un objet au choix 
parmi : matériel de calligraphie, outils de 
cartographe ou matériel d’alchimiste. 

 Vous obtenez la maîtrise d’une langue 
supplémentaire. 

 Vous commencez le jeu avec l’équipement 
suivant : Habits de bonne qualité, deux 
bougies, matériel de calligraphie ou outils de 
cartographe ou matériel d'alchimiste, 
quelques lettres de correspondance avec un 
ou plusieurs confrères, bourse contenant 20 
po. 

 Domaine d’étude : Malgré votre attirance 
pour tout ce qui ressemble à un livre, vous 
avez quand même un domaine de prédilection 
dans lequel vous surplombez le commun des 
mortels. Celui-ci peut être tiré au D6 ou choisi 
suivant votre background. 

D6 DOMAINE 

1 Alchimie* et parfumerie 

2 Astronomie* et mathématiques 

3 Magie* 

4 Théologie*, histoire et politique 

5 Cultures et géographie 

6 Philosophie* et littérature* 

* Les domaines suivants sont les plus probables pour 
un humain de Dalaran. 



 

 

 

Historique – Marchand 

Dalaran est vraiment une ville merveilleuse et un grand 
carrefour commercial d’Azeroth. On y trouve des 
marchandises exotiques et magiques. Votre famille ou 
vous-même, avait tenu une échoppe légale ou non 
dans les rues des Dalaran. 

 Avec cet historique vous obtenez la maîtrise 
des compétences suivantes : Perspicacité et 
Persuasion. 

 Vous obtenez la maîtrise de deux langues 
supplémentaires. 

 Vous commencez le jeu avec l’équipement 
suivant : Habits de bonne qualité, insigne, 
balance de marchand, livre de comptes, 
plume et encre, bourse contenant 20po. 

 Marchandise : Que serait un marchand sans 
ces marchandises. Votre commerce était 
connu pour vendre certain de biens ou de 
services. Vous pouvez le choisir ou le 
déterminer aléatoirement. 

D10 DOMAINE 

1 Matériaux de construction (bois, pierres, fer, 
marbre, etc…) 

2 Aliments de première nécessité (céréales, 
viande, sel, etc…) 

3 Service de taverne* ou d’auberge* (boisson, plat 
préparée, chambre, etc…) 

4 Alcools* (vin, bière, hydromel, etc…) 

5 Articles de tanneur ou de couturier (laine, cuir, 
peau, coton, etc…) 

6 Armement et armure (épée, dague, lance, 
armure, etc…) 

7 Métaux précieux* et joaillerie* (or, gemmes, 
bijoux, etc…) 

8 Articles rares* (porcelaine, fourrure, œuvres 
d’arts, etc…) 

9 Aliments exotiques* (cacao, thé, sucre, etc…) 

10 Service interdit (esclaves, contrebande, 
prostitution, etc…) 

* Les domaines suivants sont les plus probables pour 
un humain de Dalaran. 

 Vous avez vos contacts qui forment votre 
réseau de vente. Vous possédez des remises 
intéressantes chez vos fournisseurs et vous 
pouvez obtenir des services chez certains de 
vos collègues. 

 
 
 
 
 
 
 

Détails roleplay 
 
Les humains de Dalaran et la magie 

Quand on pense à la magie en Azeroth, on pense 
automatiquement à la ville de Dalaran, au point qu’une 
grande majorité des mages ont étés formés via le Kirin 
Tor. Dalaran fut fondé suite à l’alliance des humains et 
des Haut-Elfes lors des guerres contre les trolls Amani. 
Conçus initialement pour apprendre et pour réguler, 
les mages à travers le monde, la ville a toujours été le 
pilier majeur de la magie sur tout Azeroth. De ses 
écoles, sont sortis les plus grands adeptes comme Jaina 
Portvaillant, Antonidas ou encore Kel’Thuzad. Mais, la 
grandeur de cette ville cache aussi de plus sombres 
institutions. Ainsi, il est possible de trouver des 
démonistes ou des nécromanciens à Dalaran. Le Kirin 
Tor n’approuve pas ses formes de magies, mais ne peut 
réguler efficacement leurs utilisateurs qui sont plus 
enclins à enfreindre les règles du Conseil Pourpre. 
 
Les humains de Dalaran et la guerre 

Militairement parlant, Dalaran ne dispose pas d’une 
armée comme les autres royaumes. De par sa situation 
de cité-état magique, la ville a toujours usé de 
magiciens pour défendre ses murs. Du coup, vu qu’ils 
basent leurs forces principalement sur l’usage de la 
magie, le Kirin Tor n’a pas jugé bon de développer ses 
armées. Au besoin, ils peuvent se reposer sur le 
Concordat Argenté, principalement composé de Haut-
Elfes, pour combattre aux côtés des mages ou encore 
sur les brillants chasseurs de sorciers, un ordre de 
guerrier usant d’armes magiques ou enchantés pour 
lutter contre les adeptes des arcanes illégaux. 
Découlant de ses choix, on ne retrouve des humains 
spécialisé dans les armes, que dans des milices 
citoyennes ou comme mercenaire. 
 
Les humains de Dalaran et la religion 

Même s’ils étaient voisins du royaume de Lordaeron, la 
cité-état magique ne fut jamais une ville religieuse. Il 
n’y a pas de clergé clairement établi dans Dalaran, la 
ville étant basée sur l’utilisation de la magie arcanique. 
Bien qu’ils ne fussent jamais refusés dans l’enceinte de 
la cité-état, les prêtres n’ont jamais trouvé un public 
dans Dalaran et n’ont donc jamais persévéré pour y 
établir leurs églises. Récemment, avec les découvertes 
d’Ulduar, puis des autres chambres des Titans, il fut 
établi le lien entre la magie arcanique, Azeroth et le 
Panthéon. Il existe désormais quelques croyants 
d’Aman’Thul, Père des Titans ou de Norgannon, Titan 
des magies. Mais ceux-ci sont rares, ainsi que sont 
parsemés à travers la ville et n’ont pas de lieu de culte 
dédié. 
 
 



 
 

« Mon père était une légende. Il a supervisé la 
reconstruction de Hurlevent, affronté des dragons, 
remporté de nombreuses victoires à la tête de 
l’Alliance. Puis, un jour, il a simplement… disparu. 
Je porte sa couronne et j’ai hérité de son titre. 
Mais je n’ai rien fait pour les mériter… ou gagner 
la confiance de mon peuple. » 

Anduin Wrynn 
 

Résumé 
 
Actuellement cœur de la civilisation humaine en 
Azeroth et dernier bastion encore debout, Hurlevent 
n’a pas toujours eu le rôle de pilier de l’Alliance. La ville 
fut entièrement détruite par la Horde lors de la 
première Guerre et était considérée pendant des 
siècles comme une cité-état loin de la politique de 
Lordearon. Aujourd’hui, les humains de Hurlevent 
peuvent être fiers d’être à la tête d’une grande partie 
des terres d’Azeroth, ainsi que d’être une puissance 
politique et militaire indiscutable.   
 

HUMAIN – REGION DE HURLEVENT 

Caractéristique : +1 à toutes 

Âge : 50 ans 

Alignement : Neutre 

Faction : Alliance 

Féminin 
Taille moyenne : 1m60 

Poids moyen : 60kg 

Masculin 
Taille moyenne : 1m80 

Poids moyen : 80kg 

Vitesse : 9m de base au sol 

Langues : Commun 

Classes disponibles : Alchimiste, Barbare, Barde, 
Chasseur, Démoniste, Guerrier, Ingénieur, Mage, 

Nécromancien, Paladin, Prêtre et Voleur. 

Classes interdites : Chaman et Druide. 

Capacités raciales : Chacun pour soi, Commun, 
Compétent, Diplomatie. 

Historique : Aventurier, Bandit, Croyant, Marchand, 
Noble  

 



 

 

 

Détails techniques 
 
Modification de caractéristiques 

+1 à toutes  
Les humains sont connus pour être très différents les 
uns des autres. Il s’agit sûrement de la race la plus 
multiculturelle et la mieux adaptée à son 
environnement. Beaucoup trouvent pourtant que les 
humains manquent de saveur et d’originalité. 
 
Age 

50 ans  en moyenne 
Par rapport à des races comme les nains, les elfes ou 
même les gnomes, la vie d’un humain est bien plus 
courte. Que ce soit par maladie ou par la guerre, il 
n’est pas rare qu’un humain succombe avant ces 
50ans. Ceux qui dépassent cet âge sont souvent 
considérés comme étant de vénérable ancien. 
 
Conseil sur l’alignement 

Neutre 
Les humains originaires de Hurlevent, sont aujourd’hui 
présents dans tout Azeroth et ont pris des chemins 
différents les uns des autres. Du chevalier preux et 
courageux jusqu’au brigand sournois et sans pitié, tout 
est possible et il n’y a pas d’alignement conseillé pour 
les humains de Hurlevent. 
 
Faction 

Alliance 
Même si Hurlevent n’était pas à la création de 
L’Alliance lors de la seconde guerre, elle est 
aujourd’hui la dernière héritière des royaumes 
humains l’ayant créé. Historiquement, ce fut toujours 
un roi de la lignée d’Arathor qui dirigea l’Alliance et 
Anduin Wrynn roi de Hurlevent, n’échappe pas à cette 
tradition. Aucun humain digne de nom ne refuserait de 
rejoindre et de servir l’Alliance.  
 
Taille 

Taille moyenne - Féminin 1m60/60kg – Masculin 
1m80/80kg 
La taille moyenne des humains peut varier bien plus 
que pour les autres races d’Azeroth. Notamment pour 
les habitants originaires du royaume de Hurlevent, la 
moyenne reste pourtant sensiblement la même que 
pour les autres pays humains. 
 
Vitesse 

La vitesse de base au sol d’un Humain est de 9 mètres. 
Les Humains ont une vitesse moyenne de 9 mètres au 
sol. 
 
 
 

Langues  

Le commun est la langue principale des Humains et 
aussi celle de l’Alliance. Les Humains sont arrivés à 
rendre le commun comme langue d’échange à travers 
tout Azeroth. Ceci est dû à leur présence dans la 
plupart des conflits. Si un Humain avait l’esprit assez 
ouvert et qu’il voulait apprendre d’autres langues, il y a 
assez de chances pour qu’il se tourne vers le nain, le 
gnome, le Thalassien, le Darnassien ou l’orc.  
 
Classes disponibles  

Les Humains de la région de Hurlevent ont accès aux 
classes suivantes : Alchimiste, Barbare, Barde, 
Chasseur, Démoniste, Guerrier, Ingénieur, Mage, 
Nécromancien, Paladin, Prêtre et Voleur. 
 
Classes interdites 

Les Humains de la région de Hurlevent ne peuvent pas 
jouer les classes suivantes : Chaman et Druide. 
 
Capacité raciale – Chacun pour soi 

Habitué au combat et la guerre depuis des années, les 
humains de Hurlevent ont développé leur esprit afin de 
ne pas ressentir le malaise lié à l’idée que tout espoir 
est perdu. Lorsque vous devez effectuer un jet de 
sauvegarde, vous avez un avantage sur ce jet. 
Néanmoins, cet effet ne peut être utilisé qu’une fois 
entre chaque repos long. 
 
Capacité raciale – Commun 

Les humains représentent ce qu’il y a de plus basique à 
travers Azeroth. Il est donc convenu qu’ils possèdent 
moins de capacités raciales que les autres races. 
 
Capacité raciale – Compétent 

Les humains aiment bien toucher un peu à tous et 
chacun à une passion ou un hobby différent des autres. 
Ils possèdent donc une maîtrise d’une compétence au 
choix. 
 
Capacité raciale – Diplomatie 

Négociateurs et diplomates, les humains de la région 
de Hurlevent se trouvent à travers tout Azeroth et 
n’hésitent pas à marchander et à user de leurs charmes 
pour faire entendre raison à leur interlocuteur. Vous 
pouvez relancer vos jets de Persuasion raté, mais vous 
serez obligé d’utiliser le nouveau résultat même s’il est 
plus bas que le précédent. 
 
 
 
 
 
 



 
 

Historiques 
 
Historique – Aventurier 

Hurlevent abrite de nombreux humains en quête 
d’aventure et de frisson. Il n’est jamais rare de trouver 
sur les routes du monde entier ou même d’autres 
mondes, un humain qui a commencé sa vie 
d’aventurier à chasser des loups à Comté-du-Nord. 

 Avec cet historique vous obtenez la maîtrise 
des compétences suivantes : Athlétisme et 
Survie. 

 Vous obtenez la maîtrise des objets suivants : 
Véhicules (terrestres). 

 Vous obtenez la maîtrise d’une langue 
supplémentaire. 

 Vous commencez le jeu avec l’équipement 
suivant : Tenue de voyageur, sac contenant 
couverture et tente, outre d’eau, corde en 
soie (15m), bourse contenant 15po. 

 Jamais perdue : Si vous avez bien une qualité, 
c’est de pouvoir retrouver votre chemin 
même dans des régions inconnues. Ainsi, vous 
pouvez connaître la route pour aller d’un 
point A à un point B sur un territoire que vous 
n’avez pas encore visité. Si par contre vous 
avez déjà visité un territoire, vous connaissez 
instinctivement les moyens de transport les 
plus pratiques. 

 
Historique – Bandit 

Avoir un royaume aussi grand restreint l’efficacité des 
forces de l’ordre. Hurlevent de grands problèmes de 
délinquance aussi bien dans sa ville que dans les 
villages éloignés. Vous avez tiré profit de cette manière 
de vivre que ce soit de votre plein gré ou par la force 
des choses.  

 Avec cet historique vous obtenez la maîtrise 
des compétences suivantes : Discrétion et 
Survie. 

 Vous commencez le jeu avec l’équipement 
suivant : Couverture, habits de voyageur, 
piège à mâchoires, boîte à amadou, matériel 
de pêche, outre d’eau, bourse contenant 10 
po. 

 Milieu naturel de prédilection : Vu que vous 
viviez loin des villes, il y a forcément un terrain 
où vous vous sentez chez vous. Celui-ci peut 
être tiré au D10 ou choisi suivant votre 
background. 

D10 MILIEU EXEMPLE AU ROYAUME DE 
HURLEVENT 

1 Forêt tropicale* La jungle de Strangleronce 

2 Forêt tempérée* La Forêt d’Elwynn 

D10 MILIEU EXEMPLE AU ROYAUME DE 
HURLEVENT 

3 Taïga - 

4 Montagne* Mont Rochenoire 

5 Marécage* Marais des Chagrins 

6 Désert - 

7 Toundra Toundra boréenne 

8 Steppe Steppes Ardentes 

9 Campagne* Marche de l’Ouest 

10 Villes* Hurlevent 

* Les milieux suivants sont les plus probables pour un 
humain de Hurlevent. 

 Signes de pistes : Quand vous vous trouvez 
dans votre milieu naturel, vous pouvez 
reconnaitre les traces et ainsi éviter de croiser 
la route de vos ennemis. De plus vous 
reconnaissez les traces laissées par les autres 
brigands de la région et vous pouvez ainsi 
comprendre ou transmettre des messages. 

 
Historique – Croyant 

Vous avez passé votre vie entière à servir l’église de 
Lumière ou un autre culte de Hurlevent. Pendant de 
longues heures, vous avez aidé la communauté et vous 
avez accompli des rituels sous l’œil affectueux du 
responsable de ce culte. Vous devez choisir un Dieu ou 
un culte correspondant aux humains de la région de 
Hurlevent (la liste se trouve dans « Je serais Prêtre »). 

 Avec cet historique vous obtenez la maîtrise 
des compétences suivantes : Perspicacité et 
Religion. 

 Vous obtenez la maîtrise de deux langues 
supplémentaires. 

 Vous commencez le jeu avec l’équipement 
suivant : Symbole sacré (qui vous a été remis 
quand vous êtes entré dans les ordres), livre 
de prières ou moulin à prières, 5 bâtons 
d’encens, tenue de cérémonie, habits 
courants, bourse contenant 10 po. 

 Connu des Dieux, connu des mortels : Vous 
êtes connus par les membres de la 
communauté dont vous faisiez partie. Ceci 
s’applique aussi aux communautés sœurs de 
la vôtre ainsi qu’à ces alliés. Vous connaissez 
les rituels et cérémonies de votre divinité. 
Vous recevez vous et vos alliés le gite et le 
couvert si vous entrez dans un temple ou un 
bâtiment lié à votre culte. Attention, si votre 
présence met en danger les paroissiens, les 
prêtres peuvent refuser de vous aider. 

 
Historique – Marchand 

Hurlevent de par la taille de son royaume et ses 
nombreux alliés possède une économie 



 

 

 

resplendissante. De nombreuses familles ont fait du 
commerce leur spécialité et c’est le cas de la vôtre. 

 Avec cet historique vous obtenez la maîtrise 
des compétences suivantes : Perspicacité et 
Persuasion. 

 Vous obtenez la maîtrise de deux langues 
supplémentaires. 

 Vous commencez le jeu avec l’équipement 
suivant : Habits de bonne qualité, insigne, 
balance de marchand, livre de comptes, 
plume et encre, bourse contenant 20po. 

 Marchandise : Que serait un marchand sans 
ces marchandises. Votre commerce était 
connu pour vendre certain de biens ou de 
services. Vous pouvez le choisir ou le 
déterminer aléatoirement. 

D10 DOMAINE 

1 Matériaux de construction* (bois, pierres, fer, 
marbre, etc…) 

2 Aliments de première nécessité* (céréales, 
viande, sel, etc…) 

3 Service de taverne* ou d’auberge* (boisson, plat 
préparée, chambre, etc…) 

4 Alcools* (vin, bière, hydromel, etc…) 

5 Articles de tanneur* ou de couturier* (laine, 
cuir, peau, coton, etc…) 

6 Armement* et armure* (épée, dague, lance, 
armure, etc…) 

7 Métaux précieux* et joaillerie* (or, gemmes, 
bijoux, etc…) 

8 Articles rares (porcelaine, fourrure, œuvres 
d’arts, etc…) 

9 Aliments exotiques (cacao, thé, sucre, etc…) 

10 Service interdit (esclaves, contrebande, 
prostitution, etc…) 

* Les domaines suivants sont les plus probables pour 
un humain de Hurlevent. 

 Réseau de vente : Vous avez vos contacts qui 
forment votre réseau de vente. Vous possédez 
des remises intéressantes chez vos 
fournisseurs et vous pouvez obtenir des 
services chez certains de vos collègues. 

 
Historique – Noble 

Depuis la haute cour d’Hurlevent, jusqu’aux cercles 
privés des différentes villes, de grandes familles au 
sang noble vivent dans le royaume. Que ce soit par sa 
descendance ou par ses actes héroïques, votre 
personnage ou sa famille provient de cette caste. 

 Avec cet historique vous obtenez la maîtrise 
des compétences suivantes : Histoire et 
Persuasion 

 Vous obtenez la maitrise des objets suivants : 
Véhicule (terrestre) 

 Vous obtenez la maitrise d’une langue 
supplémentaire. 

 Vous commencez le jeu avec l’équipement 
suivant : Habits de bonne qualité, monture, 
chevalière portant le sceau familiale, bourse 
contenant 20po. 

 Sang noble : À la création, vous et votre MJ 
devez définir le nom de votre famille, le rang 
que vous occupez dans la société, les droits et 
les devoirs de votre personnage.  

 

Détails roleplay 
 
Les humains de Hurlevent et la magie 

Loin du Kirin Tor et de sa cité volante de Dalaran, 
Hurlevent n’est néanmoins pas en reste en ce qui 
concerne la magie. La haute tour des mages siégeant 
dans la ville est une véritable institution et entraîne 
chaque année de nombreux mages à l’art des arcanes. 
Hurlevent ne cherche pas non plus à taire les 
démonistes et les nécromanciens qui se forment sur 
son royaume. Moins estimés par le peuple qui se 
rappelle des guerres contre le fléau ou la Légion, mais 
du moment qu’ils sont fiables et qu’ils se battent pour 
l’armée royale, il n’y a pas d’interdictions à user du fel 
ou de la mort contre les ennemis de l’Alliance. 
 
Les humains de Hurlevent et la guerre 

La tradition militaire de Hurlevent est aussi vieille que 
la ville elle-même. Les armées de l’Alliance sont en 
grande partie alimentées par le royaume et le SI-7 basé 
dans les murs de la ville, concentre les espions et les 
assassins les plus adroits sur Azeroth, bien entendu en 
majorité d’origine humaine. Les armes que l’on trouve 
à Hurlevent et dans la majorité des villes humaines font 
parties des plus belles créations des forgerons. Il est 
ainsi possible de s’équiper aisément, à moindre coût et 
aussi de trouver des mercenaires habiles. On apprend 
dès le plus jeune âge à tenir une arme lorsque l’on 
vient de Hurlevent et cette coutume martiale est 
ancrée dans les us et coutumes de tous les humains. Il 
faut dire que l’armée du roi a participé à toutes les 
grandes batailles depuis la fin de sa reconstruction. 
 
Les humains de Hurlevent et la religion 

Originellement basé à Lordearon, l’Église de la Lumière 
a migré à la fin de la troisième guerre dans la ville de 
Hurlevent. La grande cathédrale est un monument de 
la ville et la croyance majoritaire dans le royaume est 
justement liée à la Lumière. C’est d’ailleurs à Hurlevent 
que sont formés désormais les prêtres et les paladins 
qui servent l’Église. Néanmoins, la ville n’a jamais 
fermé ses portes aux autres croyances et il est possible 
de trouver de petites communautés de tous les 
horizons, même s’ils n’ont pas pignon sur rue. 



 
 

« Nous suons sang et eau, dans les champs et les 
chantiers navals de Boralus, pour une élite 
arrogante qui ne nous donne rien en retour. Nos 
puissants eaugures nous mèneront à la victoire 
avec le concours de la mer elle-même ! Ensemble, 
nous retournerons aux marées et nous 
retrouverons notre puissance. Parce que c'est 
notre nation ! » 

Seigneur Chantorage 
 

Résumé 
 
Kul’Tiras est une amirauté régi par la famille 
Portvaillant qui a longtemps été l’armée maritime de 
l’Alliance. Elle avait tourné le dos à ses alliés suite à la 
mort du grand amiral Daelin Portvaillant, mais grâce 
aux efforts de sa fille, la nation maritime est désormais 
de retour dans l’Alliance. Kul’Tiras est une île au large 
des Royaumes de l’Est où la vie est dure et ou la force 
ainsi le travail sont deux éléments importants aux yeux 
de ses habitants. 
 

HUMAIN – REGION DE KUL’TIRAS 

Caractéristique : +1 à toutes 

Âge : 50 ans 

Alignement : Chaotique neutre 

Faction : Alliance 

Féminin 
Taille moyenne : 1m70 

Poids moyen : 70kg 

Masculin 
Taille moyenne : 1m90 
Poids moyen : 100kg 

Vitesse : 9m de base au sol 

Langues : Commun 

Classes disponibles : Alchimiste, Barbare, Barde, 
Chasseur, Druide, Guerrier, Ingénieur, Mage, Prêtre et 

Voleur. 

Classes interdites : Chaman, Démoniste, Nécromancien 
et Paladin. 

Capacités raciales : Commun, Compétent, Dur à cuire, 
Nation marine. 

Historique : Bandit, Marchand, Noble, Ouvrier, Pirate  

 



 

 

 

Détails techniques 
 
Modification de caractéristiques 

+1 à toutes  
Les humains sont connus pour être très différents les 
uns des autres. Il s’agit sûrement de la race la plus 
multiculturelle et la mieux adaptée à son 
environnement. Beaucoup trouvent pourtant que les 
humains manquent de saveur et d’originalité. 
 
Age 

50 ans  en moyenne 
Par rapport à des races comme les nains, les elfes ou 
même les gnomes, la vie d’un humain est bien plus 
courte. Que ce soit par maladie ou par la guerre, il 
n’est pas rare qu’un humain succombe avant ces 
50ans. Ceux qui dépassent cet âge sont souvent 
considérés comme étant de vénérable ancien. 
 
Conseil sur l’alignement 

Chaotique neutre 
De par les différentes maisons qui régissent les îles de 
Kul’Tiras et par la population de pirate originaire du 
coin, il est difficile d’y trouver un peuple fortement 
loyal. La tendance moyenne pour ses humains serait 
plutôt chaotique neutre, avec un penchant pour le bon 
ou le mauvais suivant l’appartenance à une famille. 
 
Faction 

Alliance 
Historiquement, Kul’Tiras était une cité-état dépendant 
de Stromgarde, le premier empire humain. Étant une 
île, leur flotte maritime était immense et une grande 
spécialité de la nation. Malheureusement, après la 
troisième guerre, le grand amiral mourut des mains de 
la Horde et Kul’Tiras quitta l’Alliance. Pourtant, il y a 
peu de temps, la quatrième guerre fit admettre à 
nouveau aux maisons Kultarissiennes, l’intérêt qu’ils 
avaient à se battre aux côtés de Hurlevent et 
de ses alliés. 
 
Taille 

Taille moyenne - Féminin 1m70/70kg – 
Masculin 1m90/100kg 
Les humains de la région de Kul’Tiras 
sont connus pour être les plus robustes 
et les plus grands de tous les humains. 
Leur moyenne est plus haute que celle 
des autres nations. 
 
Vitesse 

La vitesse de base au sol d’un Humain 
est de 9 mètres. 
Les Humains ont une vitesse moyenne de 9 
mètres au sol. 

 
 
Langues  

Le commun est la langue principale des Humains et 
aussi celle de l’Alliance. Les Humains sont arrivés à 
rendre le commun comme langue d’échange à travers 
tout Azeroth. Ceci est dû à leur présence dans la 
plupart des conflits. Si un Humain avait l’esprit assez 
ouvert et qu’il voulait apprendre d’autres langues, il y a 
assez de chances pour qu’il se tourne vers le nain, le 
gnome, le Thalassien, le Darnassien ou l’orc.  
 
Classes disponibles  

Les Humains de la région de Kul’Tiras ont accès aux 
classes suivantes : Alchimiste, Barbare, Barde, 
Chasseur, Druide, Guerrier, Ingénieur, Mage, Prêtre et 
Voleur. 
 
Classes interdites 

Les Humains de la région de Kul’Tiras ne peuvent pas 
jouer les classes suivantes : Chaman, Démoniste, 
Nécromancien et Paladin. 
 
Capacité raciale – Commun 

Les humains représentent ce qu’il y a de plus basique à 
travers Azeroth. Il est donc convenu qu’ils possèdent 
moins de capacités raciales que les autres races. 
 
Capacité raciale – Compétent 

Les humains aiment bien toucher un peu à tous et 
chacun à une passion ou un hobby différent des autres. 
Ils possèdent donc une maîtrise d’une compétence au 
choix. 
 
Capacité raciale – Dur à cuire 

La vie sur les îles de Kul’Tiras, n’est pas facile et l’on 
attend de tous les enfants ayant grandi dans la région 
de se renforcer assez pour participer aux travaux sur 
les ports, en mer, à la ferme ou dans les bois. Votre 

nombre maximum de points de vie 
augmente de 1. Il augmente à nouveau de +1 

à chaque niveau que vous gagnez. 
 
Capacité raciale – Nation marine 

Kul’Tiras est une île et comme toutes 
îles, elle est entourée par la mer et les 
océans. Tous parents dignes de ce nom 
apprennent à son enfant à nager afin de 
survivre en cas d’une chute dans l’eau. 
Si vous avez grandi sur Kul’Tiras, vous 
savez nager. Vous ignorez le terrain 
difficile dans une eau calme et votre 

vitesse de nage de base est de 9 mètres 
par tour. 

 



 
 

Historiques 
 
Historique – Bandit 

Les grandes villes de Kul’Tiras sont sombres et il est 
facile de vivre dans les ombres de ses ruelles afin 
d’escroquer ou de voler les gardes et les nobles de 
passages. Cette manière de vivre s’est exporté dans les 
campagnes jusqu’à permettre à des communautés de 
vivre hors de la société. Vous faites partie de ceux qui 
ont adopté ce mode de vie pour survivre. 

 Avec cet historique vous obtenez la maîtrise 
des compétences suivantes : Discrétion et 
Survie. 

 Vous commencez le jeu avec l’équipement 
suivant : Couverture, habits de voyageur, 
piège à mâchoires, boîte à amadou, matériel 
de pêche, outre d’eau, bourse contenant 10 
po. 

 Milieu naturel de prédilection : Vu que vous 
viviez loin des villes, il y a forcément un terrain 
où vous vous sentez chez vous. Celui-ci peut 
être tiré au D10 ou choisi suivant votre 
background. 

D10 MILIEU EXEMPLE A KUL’TIRAS 

1 Forêt tropicale - 

2 Forêt tempérée* La Forêt de la vallée de 
Chantorage 

3 Taïga - 

4 Montagne Glacier déclinant 

5 Marécage* Marais de Drustvar 

6 Désert - 

7 Toundra Haut-col 

8 Steppe - 

9 Campagne* Brennadam 

10 Villes* Boralus 

* Les milieux suivants sont les plus probables pour un 
humain de Kul’Tiras. 

 Signes de pistes : Quand vous vous trouvez 
dans votre milieu naturel, vous pouvez 
reconnaitre les traces et ainsi éviter de croiser 
la route de vos ennemis. De plus vous 
reconnaissez les traces laissées par les autres 
brigands de la région et vous pouvez ainsi 
comprendre ou transmettre des messages. 

 
Historique – Marchand 

Grand carrefour maritime, les îles de Kul’Tiras ont la 
chance d’avoir un commerce assez florissant. Ils 
exportent de nombreux produits et importent 
beaucoup aussi. Vous êtes un marchand, que vous ayez 
commencé il y a peu ou que vous ayez récupéré le 

commerce familial. 

 Avec cet historique vous obtenez la maîtrise 
des compétences suivantes : Perspicacité et 
Persuasion. 

 Vous obtenez la maîtrise de deux langues 
supplémentaires. 

 Vous commencez le jeu avec l’équipement 
suivant : Habits de bonne qualité, insigne, 
balance de marchand, livre de comptes, 
plume et encre, bourse contenant 20po. 

 Marchandise : Que serait un marchand sans 
ces marchandises. Votre commerce était 
connu pour vendre certain de biens ou de 
services. Vous pouvez le choisir ou le 
déterminer aléatoirement. 

D10 DOMAINE 

1 Matériaux de construction* (bois, pierres, fer, 
marbre, etc…) 

2 Aliments de première nécessité* (céréales, 
viande, sel, etc…) 

3 Service de taverne* ou d’auberge* (boisson, plat 
préparée, chambre, etc…) 

4 Alcools* (vin, bière, hydromel, etc…) 

5 Articles de tanneur* ou de couturier* (laine, 
cuir, peau, coton, etc…) 

6 Armement* et armure* (épée, dague, lance, 
armure, etc…) 

7 Métaux précieux et joaillerie (or, gemmes, 
bijoux, etc…) 

8 Articles rares (porcelaine, fourrure, œuvres 
d’arts, etc…) 

9 Aliments exotiques (cacao, thé, sucre, etc…) 

10 Service interdit* (esclaves, contrebande, 
prostitution, etc…) 

* Les domaines suivants sont les plus probables pour 
un humain de Kul’Tiras. 

 Réseau de vente : Vous avez vos contacts qui 
forment votre réseau de vente. Vous possédez 
des remises intéressantes chez vos 
fournisseurs et vous pouvez obtenir des 
services chez certains de vos collègues. 
 

Historique – Noble 

Kul’Tiras a toujours apporté de l’importance aux 
familles dirigeantes. Même si actuellement, elles ne 
sont plus que quatre, la famille Portvaillant, la famille 
Malvoie, la famille Chantorage et la famille Corsandre, 
il existe de nombreuses autres familles nobles ayant 
des alliances avec l’une des quatre ci-dessus. Vous 
faites partis d’une de ses familles nobles et le peuple 
de Kul’Tiras vous reconnais comme appartenant à 
l’élite. 

 Avec cet historique vous obtenez la maîtrise 
des compétences suivantes : Histoire et 
Persuasion 



 

 

 

 Vous obtenez la maitrise des objets suivants : 
Véhicule (terrestre) 

 Vous obtenez la maitrise d’une langue 
supplémentaire. 

 Vous commencez le jeu avec l’équipement 
suivant : Habits de bonne qualité, monture, 
chevalière portant le sceau familiale, bourse 
contenant 20po. 

 Sang noble : À la création, vous et votre MJ 
devez définir le nom de votre famille, le rang 
que vous occupez dans la société, les droits et 
les devoirs de votre personnage. 

 
Historique – Ouvrier 

Le milieu ouvrier est l’une des communautés les 
importantes de Kul’Tiras. Les ports, les fermes, les 
chantiers, les forges, les bois, ne sont que quelques 
exemples d’où il est possible de trouver des ouvriers. 
Tous les corps de métiers ont besoin de bras, et même 
s’ils n’ont pas l’estime qu’ils pensent mériter, ils sont 
primordiaux au bon fonctionnement de l’amirauté. 

 Avec cet historique vous obtenez la maîtrise 
des compétences suivantes : Escamotage et 
Athlétisme. 

 Vous obtenez la maitrise des objets suivants : 
un type d’outil au choix entre charpentier, 
cordonnier, tanneur, maçon, peintre, potier, 
forgeron ou menuisier. 

 Vous commencez le jeu avec l’équipement 
suivant : Habits courants, outre de vin, 
ensemble d’outils dépendant du métier, pot 
en fer, lettres de recommandation d’anciens 
employeurs, bourse contenant 10po. 

 Signe du destin : Un événement est venu 
perturber, mais embellir votre vie d’ouvrier. 
Vous pouvez le choisir ou le déterminer 
aléatoirement. 

D6 EVENEMENT 

1 Vous êtes le porteur d’une prophétie lié à un 
être supérieur. 

2 Enrôlé de force dans l’armée ou dans une milice, 
vous avez fait vos preuves. 

3 Votre communauté, votre ville ou votre village a 
était la cible d’une maladie, d’une affliction ou 
d’une guerre. Vous avez prouvé votre valeur 

pendant cet événement. 

4 Vous êtes le leader d’une révolte 
communautaire. 

5 Vous avez sauvé des centaines de vies par un 
acte particulièrement héroïque de votre part. 

6 Vous avez trouvé une arme, un symbole ou un 
artefact qui vous a mené vers votre destin. 

 Communauté ouvrière : Vous connaissez 
d’autres ouvriers avec qui vous passiez vos 
journées et vous savez que vous formez une 
communauté. Vous pouvez trouver de l’aide 
ou l’hospitalité auprès d’eux en cas de besoin. 

 
Historique – Pirate 

La piraterie est une véritable tradition des îles des mers 
du sud. Kul’Tiras n’y échappe pas, vu qu’une grande 
partie des navires pirates pillant Azeroth sont 
originaires de l’amirauté. Certains capitaines acceptent 
de travailler pour des nobles ou pour des rois, mais 
toujours en freelance, en acceptant un bon paquet d’or 



 
 

en échange. 
 Avec cet historique vous obtenez la maîtrise 

des compétences suivantes : Escamotage et 
Athlétisme. 

 Vous obtenez la maitrise des objets suivants 
: Véhicules (marin), instrument de 
navigation. 

 Vous commencez le jeu avec 
l’équipement suivant : Couverture, 
tenue de voyageur, longue-vue, 
instruments de navigation, matériel 
de pêche, bouteille d'alcool fort, 
bourse contenant 10 po. 

 Milieu naturel maritime : Quand vous 
vous trouvez dans votre milieu naturel, 
la mer, vous obtenez un bonus de 
maitrise dans les jets permettant de 
survivre. Quand vous faites un test 
relatif à la survie en mer et que vous 
disposez de la maîtrise de cette 
compétence, vous ajoutez le double de 
votre bonus de maîtrise au résultat du 
test au lieu de votre bonus de maîtrise 
normal. 

 

Détails roleplay 
 
Les humains de Kul’Tiras et la magie 

La magie sur les îles Kultirassiennes, n’est pas autant 
pratiquée que dans les autres nations humaines. Seule 
une élite peut avoir accès à la magie arcanique, car la 
croyance populaire veut que les magiciens soient 
l’œuvre des démons. Beaucoup d’adeptes de la magie 
furent pendus pour sorcellerie dans des villages reculés 
de Drustvar. Devant ses peurs, il est hors de questions 
de trouver des nécromanciens ou des démonistes dans 
les rangs des humains de Kul’Tiras. La propre fille de 
l’amiral Daelin Portvaillant, dû faire ses études à 
Dalaran, car il n’y avait aucun moyen pour elle 
d’apprendre à maîtriser les arcanes à Kul’Tiras. La 
forme de magie la plus proche de ce que nous 
connaissons viendrait des eaugures, mais eux 
considèrent que leurs pouvoirs proviennent d’une 
divinité naturelle, plutôt que des essences arcaniques. 
 
Les humains de Kul’Tiras et la guerre 

Étant un ancien membre de l’Alliance de Lordearon, 
Kul’Tiras a connu la guerre et a fait de sa spécialité, la 
marine, un véritable avantage pour ses armées. La 
flotte militaire de Kul’Tiras est ainsi connu pour être la 
plus efficace de tout Azeroth. Même si une partie des 
bateaux n’ont pu être renouvelé après les pertes de la 

troisième et de la quatrième guerre, les îles 
comportent toujours de nombreux corps navals.  
 

 
 

 
 
 
Ses armées terrestres ne sont pas en reste, avec de 
nombreux corps de gardes et de soldats dont le plus 
important est l’Ordre des Braises. Ce dernier est 
spécialisé dans le combat contre les forces obscures 
Drust qui fut longtemps un ennemi des Kultarissiens. 
Ses soldats sont si efficaces, qu’ils ont participé à la 
défense de Kul’Tiras contre la Horde. 
 
Les humains de Kul’Tiras et la religion 

Contrairement aux croyances et aux églises des autres 
nations humains, Kul’Tiras, ne vénère pas la Lumière. 
L’ordre sacerdotal principal sur ses îles, vient des 
Eaugures qui sont un cercle de prêtres des mers. Ils 
croient en la puissance de la Mère des Marées et 
utilisent une magie divine basée sur l’eau, le vent, la 
foudre et sur les élémentaires. Cette église possède 
plusieurs cérémonies liées à l’eau et à la mer. Ce sont 
eux qui bénissent les bateaux, les pécheurs et qui 
accompagnent les armées navales en mer. Beaucoup 
voient dans les Eaugures une sorte de chamanisme, 
mais même s’ils utilisent tous deux les élémentaires, 
l’Eaugure à un enseignement beaucoup plus proche de 
celui d’une église. Du côté de Drustvar, il existe un 
ordre lié au druidisme qui se nomme les Parlépines. 
Anciennement, croyance des Drust, les Parlépines, ont 
décidé de rejoindre Kul’Tiras et d’enseigner un 
druidisme proche de la flore aux humains. 
  



 

 

 

« Nobles paysans, le mal est sur nous. Les ténèbres 
ont foulé nos rivages. Levez-vous et tuez votre 
ennemi… frapper, frapper ainsi les autres vivront. 
L'honnête homme ne succombera jamais à la 
nuit… vivez mes frères, vivez. » 

Terenas Menethil II 
 

Résumé 
 
Lordaeron n’est plus que l’ombre de ce qu’elle fut. 
Jadis l’une des plus grandes puissances d’Azeroth, elle 
sombra lors de la troisième guerre. Son roi fut 
assassiné par son propre fils, les paladins qui avaient 
protégé le royaume furent chassés et tués, les 
habitants furent transformés en mort-vivant. 
Aujourd’hui, il ne reste que quelques communautés et 
quelques villages habités par des humains et qui 
restent les derniers vrais habitants de Lordaeron. 
 

HUMAIN – REGION DE LORDAERON 

Caractéristique : +1 à toutes 

Âge : 50 ans 

Alignement : Loyal neutre 

Faction : Alliance 

Féminin 
Taille moyenne : 1m60 

Poids moyen : 60kg 

Masculin 
Taille moyenne : 1m80 

Poids moyen : 80kg 

Vitesse : 9m de base au sol 

Langues : Commun 

Classes disponibles : Alchimiste, Barbare, Barde, 
Chasseur, Démoniste, Guerrier, Ingénieur, Mage, 

Nécromancien, Paladin, Prêtre et Voleur. 

Classes interdites : Chaman et Druide. 

Capacités raciales : Commun, Compétent, 
Entrainement aux armes humaines, Survivant 

Historique : Aventurier, Bandit, Croyant, Inquisiteur, 
Pauvre 

 



 
 

Détails techniques 
 
Modification de caractéristiques 

+1 à toutes  
Les humains sont connus pour être très différents les 
uns des autres. Il s’agit sûrement de la race la plus 
multiculturelle et la mieux adaptée à son 
environnement. Beaucoup trouvent pourtant que les 
humains manquent de saveur et d’originalité. 
 
Age 

50 ans  en moyenne 
Par rapport à des races comme les nains, les elfes ou 
même les gnomes, la vie d’un humain est bien plus 
courte. Que ce soit par maladie ou par la guerre, il 
n’est pas rare qu’un humain succombe avant ces 
50ans. Ceux qui dépassent cet âge sont souvent 
considérés comme étant de vénérable ancien. 
 
Conseil sur l’alignement 

Loyal neutre 
Royaume bercé par les croyances de la Lumière, les 
humains rescapés de Lordaeron, ont en grande partie 
reçu une éducation religieuse. La bonté est 
pourtant toute relative dans quelques groupes, 
au vu du racisme et à l’extrémisme qui habite 
certains humains. Mais, ne faisons pas une 
généralité, il y a autant d’individus avec un 
alignement loyal bon, que loyal mauvais dans la 
région. 
 
Faction 

Alliance 
L’Alliance est un enfant engendré dans les couloirs du 
château de Lordaeron. Constitué, pour combattre la 
Horde au début de la seconde guerre, les humains de la 
région ont toujours cru en l’Alliance. De nos jours, alors 
qu’une majorité des terres sont aux Réprouvés, les 
communautés humaines restant, sauf la Croisade 
Écarlate, sont toujours loyales à l’Alliance et espèrent 
une aide pour retrouver leur royaume. 
 
Taille 

Taille moyenne - Féminin 1m60/60kg – Masculin 
1m80/80kg 
La taille moyenne des humains peut varier bien plus 
que pour les autres races d’Azeroth. Lordaeron n’est 
pas épargné par cette réalité et vois dans sa population 
autant de jeune homme ayant la carrure d’un soldat 
que d’agile garçon prêt à devenir un chasseur furtif.  
 
Vitesse 

La vitesse de base au sol d’un Humain est de 9 
mètres. 

Les Humains ont une vitesse moyenne de 9 mètres au 
sol. 
 
Langues  

Le commun est la langue principale des Humains et 
aussi celle de l’Alliance. Les Humains sont arrivés à 
rendre le commun comme langue d’échange à travers 
tout Azeroth. Ceci est dû à leur présence dans la 
plupart des conflits. Si un Humain avait l’esprit assez 
ouvert et qu’il voulait apprendre d’autres langues, il y a 
assez de chances pour qu’il se tourne vers le nain, le 
gnome, le Thalassien, le Darnassien ou l’orc.  
 
Classes disponibles  

Les Humains de la région de Hurlevent ont accès aux 
classes suivantes : Alchimiste, Barbare, Barde, 
Chasseur, Démoniste, Guerrier, Ingénieur, Mage, 
Nécromancien, Paladin, Prêtre et Voleur. 
 
Classes interdites 

Les Humains de la région de Hurlevent ne peuvent pas 
jouer les classes suivantes : Chaman et Druide. 
 
Capacité raciale – Commun 

Les humains représentent ce qu’il y a de plus 
basique à travers Azeroth. Il est donc convenu 
qu’ils possèdent moins de capacités raciales que 

les autres races. 
 

Capacité raciale – Compétent 

Les humains aiment bien toucher un peu à tous et 
chacun à une passion ou un hobby différent des autres. 
Ils possèdent donc une maîtrise d’une compétence au 
choix. 
 
Capacité raciale – Entrainement aux armes humaines 

Les habitants de la région de Lordaeron sont 
constamment en guerre et doivent lutter jour après 
jour pour leur survie. Il est commun que toute 
personne sachant tenir une arme apprenne à utiliser 
une épée dès le plus jeune âge. Vous maîtrisez les 
épées, les épées lourdes, les armes d’hast et les masses 
lourdes. 
 
Capacité raciale – Survivant 

Entre le combat contre le fléau, contre les trolls, contre 
ou les réprouvés, il est normal pour un humain 
originaire des régions de Lordaeron de ne connaître 
que le combat et la survie. Du coup, quand un humain 
originaire de Lordaeron fait un test relatif à la survie ou 
au fait de fuir et qu’il dispose de la maîtrise de cette 
compétence, il ajoute le double de son bonus de 
maîtrise au résultat du test au lieu de son bonus de 
maîtrise normal.  
 



 

 

 

Historiques 
 
Historique – Aventurier 

Vivant toujours sur la brèche ou sur un champ de 
bataille, les humains de la région de Lordaeron peuvent 
apprécier le goût du risque, du voyage et d’aimer 
l’adrénaline liée aux aventures. Beaucoup d’habitants 
du royaume ont décidé après avoir tout perdu, de vivre 
une vie d’aventurier. 

 Avec cet historique vous obtenez la maîtrise 
des compétences suivantes : Athlétisme et 
Survie. 

 Vous obtenez la maîtrise des objets suivants : 
Véhicules (terrestres). 

 Vous obtenez la maîtrise d’une langue 
supplémentaire. 

 Vous commencez le jeu avec l’équipement 
suivant : Tenue de voyageur, sac contenant 
couverture et tente, outre d’eau, corde en 
soie (15m), bourse contenant 15po. 

 Jamais perdue : Si vous avez bien une qualité, 
c’est de pouvoir retrouver votre chemin 
même dans des régions inconnues. Ainsi, vous 
pouvez connaître la route pour aller d’un 
point A à un point B sur un territoire que vous 
n’avez pas encore visité. Si par contre vous 
avez déjà visité un territoire, vous connaissez 
instinctivement les moyens de transport les 
plus pratiques. 

 
Historique – Bandit 

La région de Lordaeron est l’exemple typique de 
royaume ou le banditisme est important. Renfermé sur 
eux-mêmes, certaines communautés ne peuvent vivre 
qu’en arnaquant et en volant d’autres communautés 
plus petites ou plus fragiles. La loi du plus fort est de 
mise quand la survie est en jeu et cette devise est la 
vôtre, car vous n’avez jamais rien connu d’autres dans 
votre vie. 

 Avec cet historique vous obtenez la maîtrise 
des compétences suivantes : Discrétion et 
Survie. 

 Vous commencez le jeu avec l’équipement 
suivant : Couverture, habits de voyageur, 
piège à mâchoires, boîte à amadou, matériel 
de pêche, outre d’eau, bourse contenant 10 
po. 

 Milieu naturel de prédilection : Vu que vous 
viviez loin des villes, il y a forcément un terrain 
où vous vous sentez chez vous. Celui-ci peut 
être tiré au D10 ou choisi suivant votre 
background. 

D10 MILIEU EXEMPLE AU ROYAUME DE 
LORDAERON 

1 Forêt tropicale - 

D10 MILIEU EXEMPLE AU ROYAUME DE 
LORDAERON 

2 Forêt tempérée* La Forêt des pins argentés 

3 Taïga Les Grisonnes 

4 Montagne* Montagnes d’Alterac 

5 Marécage - 

6 Désert - 

7 Toundra - 

8 Steppe* Les Maleterres 

9 Campagne* Refuge de l’Ornière 

10 Villes Andorhal 

* Les milieux suivants sont les plus probables pour un 
humain de Lordaeron. 

 Signes de pistes : Quand vous vous trouvez 
dans votre milieu naturel, vous pouvez 
reconnaitre les traces et ainsi éviter de croiser 
la route de vos ennemis. De plus vous 
reconnaissez les traces laissées par les autres 
brigands de la région et vous pouvez ainsi 
comprendre ou transmettre des messages. 

 
Historique – Croyant 

L’église de la Lumière est très présente dans les restes 
du royaume de Lordaeron. Beaucoup de communautés 
ne vivent principalement que sur ses enseignements. 
Vous avez comme beaucoup de vos semblables, passé 
du temps dans votre vie à servir l’église de la Lumière. 
Vos semblables, vous connaissent pour être un 
exemple de ce que devrait être un vrai croyant. On 
vous a même déjà demandé de pratiquer des rituels et 
des cérémonies sous l’œil avisé d’un paladin ou d’un 
prêtre. Vous devez choisir un Dieu ou un culte 
correspondant aux humains de la région de Lordaeron 
(la liste se trouve dans « Je serais Prêtre »). 

 Avec cet historique vous obtenez la maîtrise 
des compétences suivantes : Perspicacité et 
Religion. 

 Vous obtenez la maîtrise de deux langues 
supplémentaires. 

 Vous commencez le jeu avec l’équipement 
suivant : Symbole sacré (qui vous a été remis 
quand vous êtes entré dans les ordres), livre 
de prières ou moulin à prières, 5 bâtons 
d’encens, tenue de cérémonie, habits 
courants, bourse contenant 10 po. 

 Connu des Dieux, connu des mortels : Vous 
êtes connus par les membres de la 
communauté dont vous faisiez partie. Ceci 
s’applique aussi aux communautés sœurs de 
la vôtre ainsi qu’à ces alliés. Vous connaissez 
les rituels et cérémonies de votre divinité. 
Vous recevez vous et vos alliés le gite et le 
couvert si vous entrez dans un temple ou un 
bâtiment lié à votre culte. Attention, si votre 



 
 

présence met en danger les paroissiens, les 
prêtres peuvent refuser de vous aider. 

 
Historique – Inquisiteur 

Crier « hérétique au bûcher » semble être une 
déformation professionnelle pour vous et pour 
beaucoup de vos semblables. Pourtant, malgré ce petit 
trait d’humour que vous vous permettez de temps en 
temps, vous pensez réellement que la moitié de la 
population d’Azeroth serait mieux sur un bûcher. 
Généralement, les Inquisiteur que l’on trouve dans la 
région de Lordaeron, sont liés à l’église de la Lumière 
et ils ont pour devoir d’enquêter ainsi que d’éliminer 
les traîtres, les hérétiques et les ennemis de leur 
communauté. 

 Avec cet historique vous obtenez la maîtrise 
des compétences suivantes : Intimidation et 
Religion. 

 Vous obtenez la maitrise des objets suivants : 
Matériel de calligraphie. 

 Vous obtenez la maitrise d’une langue 
supplémentaire. 

 Vous commencez le jeu avec l’équipement 
suivant : Insigne officiel de sa communauté, 
habits de bonne qualité, épais journal vierge 
pour consigner ses investigations, matériel de 
calligraphie, bourse contenant 20po. 

 Autorité : Qu’ils vous craignent ou vous 
respectent, les forces de l’ordre des 
principales villes et villages reconnaissent les 
privilèges liés à votre rang. Dans votre 
communauté, vous êtes représentant des lois 
et de l’ordre, ce qui implique une possibilité 
d’user d’avantages comme l’arrestation, 
l’exécution ou la fouille de vos cibles. 

 
 
 
 
 



 

 

 

Historique – Pauvre 

Bien que certains aient eu une vie facile grâce à leurs 
descendances, ce ne fut pas le cas pour vous. Vous êtes 
nés dans la rue ou dans les champs et c’est là que se 
trouve votre unique domicile. Elle vous a vu grandir, 
vous épanouir et devenir ce que vous êtes, un homme 
pauvre. Mais ne vous inquiétez pas, c’est le cas d’une 
grande partie de la population de l’ancien royaume de 
Lordaeron. 

 Avec cet historique vous obtenez la maîtrise 
des compétences suivantes : Discrétion et 
Escamotage. 

 Vous obtenez la maitrise des objets suivants : 
Un type de jeu de votre choix et des outils de 
voleur. 

 Vous commencez le jeu avec l’équipement 
suivant : Couverture rapiécée, vêtements 
courants, paquet de carte ou de dés, une 
bourse contenant 5po. 

 La rue : Lorsque vous devez trouver 
rapidement un endroit couvert en sécurité 
pour vous ou vos compagnons, vous savez que 
vous le trouverez dans les lieux de vies des 
communautés les plus soudées. Si vous avez 
besoin d’aide, c’est vers la rue que vous vous 
tournerez. 

 

Détails roleplay 
 
Les humains de Lordaeron et la magie 

Bien qu’ayant eu pendant des siècles comme voisin 
direct la cité-état de Dalaran, Lordaeron de nos jours 
n’est plus autant porté sur la magie que par le passé. 
L’enseignement arcanique est désormais bien plus 
traditionnel avec des mentors qui ne prennent sous 
leurs ailes que des gens de confiance. Aussi, les règles 
de bonnes pratiques n’étant plus respectées, il est 
autant possible de croiser un magicien, qu’un 
nécromancien ou un démoniste. Beaucoup d’adeptes 
utilisent l’adage d’user des armes de l’ennemi contre 
eux-mêmes. Du moment que vous ne tombez pas sur 
les inquisiteurs de la Croisade Écarlate et que vous 
n’espérez pas être accueilli à bras ouvert dans les 
villages, vous pouvez tout à fait espérer faire carrière 
dans la nécromancie pour combattre le fléau mort-
vivant. 
 
Les humains de Lordaeron et la guerre 

La région de Lordaeron fut pendant des années à la 
tête de l’Alliance qui fut fondé pour combattre la 
menace de la Horde. La guerre faisait donc parti du 
quotidien de ses habitants et beaucoup de champs de 
batailles se sont passés sur ses terres. Quand le fléau 
ravagea Lordaeron, la guerre ne tourna pas à 
l’avantage des humains. Pris de vitesse et dénué de 

chance devant un ennemi qui se relever toujours plus 
nombreux, les armées ne purent s’adapter et 
tombèrent. De nos jours, les seules forces militaires 
restantes sont celles de Stromgarde, de la Croisade 
Écarlate et de la Main d’Argent. Pour les autres 
communautés, il s’agit plutôt de milice ou de corps de 
mercenaires. 
Les humains de Lordaeron et la religion 

L’église de la Lumière a toujours été très présente dans 
la région de Lordaeron, c’est même de ce royaume que 
le culte est originaire. Pendant des années, des prêtres 
furent formés dans la cathédrale de Lordaeron. Quand 
la seconde guerre arriva aux portes du royaume, les 
chevaliers et les prêtres se mirent en accord pour 
former une nouvelle branche de combattant du nom 
de Paladin de la Main d’Argent. Désormais, que le 
royaume est en ruine, la religion a une place encore 
plus importante, car la majorité des poches de 
résistance appartiennent à la Main d’Argent ou à la 
Croisade Écarlate, une branche plus extrémiste de 
paladin de la Lumière. Pour les humains, il est difficile 
et stigmatisant de croire en d’autres forces de 
l’univers, sauf peut-être quelques communautés lié à 
une faction plus pacifiste et rebelle du Culte des 
Damnés. Ces derniers vénèrent la mort et sont à la 
source du fléau en Lordaeron. Il est donc très mal vu 
que de faire partie de cette église, même pour les plus 
non-violents d’entre eux. 
 

 



 
 

 


