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1) Propos du logiciel 
 


Il s’agit d’une aide à la maîtrise de parties de Donjon & Dragon 4 (et uniquement 4). Son but 
premier est de gérer les états préjudiciables / profitables lors des combats et en particulier leurs 
durées. L’objectif étant de ne pas oublier de prendre en compte les états de toutes les créatures 
présentes (ce qui arrive en pratique très souvent sans une aide comme celle-ci). 
 
A cette fonction première, s’en sont greffées d’autres qui découlent d’une gestion plus complète 
des états : suivis des points de vie, des récupérations et des défenses. La plupart du temps, il s’agit 
d’options qu’il n’est pas nécessaire d’utiliser. 
 
L’emploi typique de ce programme est le suivant : créer les personnages joueurs et les sauver. 
Créer ou préparer les groupes de monstres pour chaque rencontre, les sauver. Lorsqu’un combat 
survient, ajouter le groupe de monstres prévu pour la rencontre en question au jeu courant. 
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2) Créer des personnages joueurs ou des monstres 
 


Ces boutons, en haut à gauche de la fenêtre principale, permettent de créer 
un personnage et un monstre à partir de zéro. Nous verrons plus loin qu’on 
peut également charger la sauvegarde d’une créature (cf. 3) ou encore la 


choisir dans la bibliothèque (cf. 8.1). 
 
D&D4 Master fait une distinction entre personnage joueur et monstre, bien que ceux-ci soient 
très proches l’un de l’autre. En voici les différences essentielles : 
 


Propriété Personnage Monstre 
Partie haute de la fiche Bleu claire Rose 
Textes dans le jeu Bleu Rouge 
Gestion des récupérations Oui Non 
Etat mourant Oui Non 
Mort à - (valeur de péril) pv 0 pv 


 
L’appui sur l’un de ces boutons affiche l’interface de création. Les informations concernant les 
récupérations sont grisées pour un monstre : 
 


 
 


• Le nom de la créature doit comporter au moins un caractère non-numérique, ne pas 
commencer par « * », ne pas être « Aucune » (noms réservés) et ne pas exister déjà dans le 
jeu en cours. 
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• Les points de vie maximum doivent être supérieurs à zéro. 
• Tout en bas, il faut mettre les valeurs de bonus à l’initiative et la dextérité (cette dernière 


sert à départager deux créatures en cas de même valeur d’initiative et de même valeur de 
bonus d’initiative : la créature ayant la dextérité la plus forte joue avant l’autre). 
 


Les champs mentionnés jusque-là sont obligatoires. Ceux concernant les récupérations sont 
facultatifs : 
 
• Le modificateur de valeur de récupération (peut être négatif ou positif). Il s’agit du bonus 


par rapport à la valeur normale de points de vie récupérés (PV maximum / 4) lors de 
l’utilisation d’une récupération. Par exemple, les drakéïdes bénéficient d’un bonus égal à 
leur modificateur de constitution. 


• Le nombre de récupérations par jour et le nombre de récupérations actuelles doivent être 
positifs. Evidemment, les actuelles doivent être inférieures ou égales au maximum. 


 
Si le nombre de récupérations maximum n’est pas défini, le système ne gère pas leur décompte. 
En revanche, le bouton de soin par prise de récupération sur la fiche d’un personnage 
joueur est toujours disponible et fonctionnel (mais jamais pour un monstre). 
 
 
Dès lors que ces informations sont entrées, une fiche 
est créée (exemple d’un personnage joueur) : 
Ici, on voit que la gestion du nombre de récupérations est 
activée (« Récupération restantes »). 
 
Toujours en option, il est possible d’entrer les défenses 
de la créature. C’est utile lorsqu’un état vient à les 
modifier. 
 
Il est également possible (et souhaitable) de définir 
d’ores et déjà les états de durée permanente et les états 
déclenchés dus à des habilités, talents, objets magiques 
ou autres (cf. 51 et 5.2). 
 
De même si la créature possède des pouvoirs infligeant 
des états, ces derniers peuvent être enregistrés dans les 
« états favoris » (cf. 5.1.9). 
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Lorsqu’il s’agit de créer des monstres, la 
fiche possède une fonctionnalité bien 
pratique : le clonage de créature. Cette 
fonction est accessible via le 
menu système de la fiche :  
 


 
 
 
 
Le nombre de clones voulu est demandé (9 maximum) puis le 
jeu est peuplé de créatures identiques.  
 


 
 
 
Les créatures clonées sont au maximum 
de point de vie et sans états de base 
autres que ceux de durée permanente 
(voir 5.1). Ils copient également les états 
déclenchés de l’original (voir 5.2) et les 
états favoris (voir 5.1.9). Leur nom est 
composé du nom original plus un suffixe 
numérique qui s’incrémente à chaque 
clone. 
 
C’est très utile pour créer des rencontres 
avec plusieurs exemplaires du même type 
de monstre. 
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3) Enregistrement / chargement de créatures 
 
En haut, se trouvent trois boutons affectés à ces tâches : 


 
 
Permet de sauvegarder le jeu en l’état. Une boîte de dialogue pour choisir un nom de 
fichier s’ouvre. L’extension des sauvegardes est .dd4, elle est ajoutée 


automatiquement au nom de fichier. 
 


Charge une sauvegarde de jeu. Ce chargement efface le jeu en cours et prend sa 
place (une confirmation est demandée). Cette fonction est exécutée au démarrage si 


on fait glisser un fichier .dd4 (et un seul) sur l’exécutable (.exe) de D&D4Master. 
 


 
Ce bouton ajoute la sauvegarde au jeu en cours. On l’utilise en général pour ajouter 
un groupe de monstres aux personnages joueurs lorsque le temps de la rencontre est 


venu. Il est possible d’utiliser cette fonction en faisant glisser un ou plusieurs fichiers .dd4 dans 
la fenêtre du programme. 
 
Règles appliquées lors d’un ajout de sauvegarde au jeu en cours : 
 
- Si le nom d’une créature ajoutée existe déjà dans le jeu en cours, celui-ci est modifié à l’aide 


d’un chiffre en suffixe : Gobelin1 par exemple si Gobelin existe déjà. Gobelin2 si 
Gobelin1 existe, etc. 


- C’est le jeu en cours qui détermine si le jeu est en mode combat, pas celui qu’on ajoute. 
- Si l’ajout se fait pendant un combat, l’initiative est demandée pour les créatures ajoutées. 


 
Sauvegarde automatique  
 
A chaque fois que quelque chose est modifié dans le jeu, une sauvegarde automatique est 
effectuée. Le fichier se nomme DD4M-Autosave.dd4 et se trouve dans le même répertoire 
que le programme. Cela permet de reprendre une partie exactement là où elle s’était arrêtée, 
y-compris au milieu d’un combat, et même en cas de panne de courant. 
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4) Lancement d’un combat 


 
Voici le coin supérieur droit de la fenêtre principale lorsque le jeu 
n’est pas en combat. Il suffit de presser le bouton le plus à droite 
pour déclencher les hostilités. 


 
 
Immédiatement, la fenêtre de demande d’initiatives apparaît : 


 
Comme c’est le cas dans tous les aspects du 
jeu, les personnages joueurs sont en bleu et les 
monstres en rouge. Il suffit à chacun de tirer son 
d20 ; charge au maître de jeu d’inscrire les 
résultats dans ce tableau. Il s’agit du résultat 
brut du dé car le modificateur est 
automatiquement ajouté pour les calculs 
d’initiative. 


 
Note importante : dans ce combat, il y a en réalité deux Putriprêtres et deux Gardes mais une 
seule initiative par type de monstre est demandée conformément aux recommandations des 
règles. Pour ce faire, les Putriprêtres ont été nommés Putripretre1 et Putripretre2 (idem pour 
les Gardes). Le programme reconnait qu’il s’agit du même type de monstre en enlevant le 
suffixe numérique du nom. 


 
Après l’appui sur Ok, le coin supérieur droit prend cet aspect :  
 


A gauche, il s’agit juste d’une animation 
GIF pour signifier que le jeu est en mode 
combat. A droite, le bouton est resté 
enfoncé ; cliquer dessus arrête le combat. 


 
Au milieu, le bouton représentant un poing levé permet 
d’afficher ou de masquer la fenêtre d’ordre 
d’initiatives. 
 
La créature qui est surlignée en jaune est celle qui a 
l’initiative. 
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Astuce : avec cette fenêtre, il est possible de faire venir une créature au premier plan en 
double-cliquant sur son nom. 


 
Retarder l’action d’une créature : il est possible de retarder l’action de la créature ayant 
l’initiative (et seulement elle) en la faisant glisser à l’aide de la souris en dessous de la créature 
après laquelle elle compte agir. La barre d’état de la fenêtre d’ordre d’initiative indique 
pendant le déplacement après quelle créature celle que l’on retarde va agir. La fonction 
« Annuler » permet de revenir en arrière en cas de déplacement non souhaité (cf. 7.3).  
 
Note importante : quoiqu’il arrive, du point de vue du programme, le début de tour de jeu est 
passé. Ceci va à l’encontre des règles de D&D4 qui stipulent que les états préjudiciables 
prennent fin juste avant que la créature ne joue vraiment tandis que les états profitables 
finissent au moment où la créature aurait dû jouer. D&D4 Master ne fait pas de distinction 
entre ces deux types d’états et efface tout état qui doit prendre fin en début de tour de jeu 
dès lors que la créature a l’initiative, action retardée ou pas. 


 
Lorsqu’une créature a l’initiative, sa fiche vient en premier plan : 
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Son bouton « Fin de tour de jeu (a joué) » est cliquable (contrairement aux autres fiches). Il 
convient à ce moment de répercuter les éventuels dégâts et états qu’inflige la créature ayant 
l’initiative. L’ajout d’états sera vu dans un chapitre à part (voir 5.1). 


 
Par exemple, si Cyrus provoque 10 points de 


dégâts à Garde2, il faut faire venir la fiche de ce 


dernier au premier plan en cliquant sur sa fenêtre, 


ou en se servant de la boîte de sélection au niveau 


supérieur de la fenêtre principale (voir ci-contre), 


ou encore en double-cliquant sur « Garde2 » dans 


la fenêtre d’ordre d’initiative (voir précédemment). On peut également infliger une 


même quantité de dégâts à plusieurs créatures à la fois avec le bouton  (cf 7.3). 


 
 


 
Il suffit de cliquer sur le bouton pour 


enlever les points de vie. Ne pas oublier 


le signe « moins » sinon les PV sont 


ajoutés. 


 
 


Il est possible de spécifier de quel type de dégâts il s’agit. Cela est utile 


lorsque la créature possède des résistances ou des vulnérabilités à certains 


types de dégâts. 


 
On peut également taper directement les points de vie restants dans la case 
PV. Toutefois, l’intérêt de passer par « Ajuster PV », outre la prise en compte d’éventuelles 
résistances et vulnérabilités, est que les points de vie temporaires sont automatiquement 
décrémentés en premier.  
 
Dès lors que la créature ayant l’initiative a fini ses actions, il faut cliquer sur son bouton « Fin 
de tour de jeu (a joué) ». La créature suivante dans l’ordre d’initiative vient au premier plan, et 
ainsi de suite. 
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Note : à la fin du combat, les points de vie temporaires sont remis à zéro automatiquement 
(cette fonctionnalité n’était pas inclue dans la version 1.4). 
 
5) Ajouter des états 
 
Nous voici au cœur du sujet… Il existe deux grands types d’états : les états de base qu’ils 
soient préjudiciables ou profitables et les états déclenchés. Les états de tous types peuvent 
être ajoutés à n’importe quel moment, que ce soit en ou hors combat.  
 
 


5.1) Etats de base 
 


Il y a trois moyens d’ajouter un état de base : appuyer sur le bouton de même nom sur la fiche 
de la créature concernée ou utiliser le bouton d’ajout d’état pour plusieurs créatures (cf. 5.1.8) 
ou encore appliquer un état favori (cf. 5.1.9 mais là, l’état est appliqué sans que l’interface 
d’ajout d’état n’apparaisse). Voici l’interface d’ajout d’état : 
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5.1.1) Sélection des états 
 


Les états se présentent comme des cases à cocher. Il est tout-à-fait possible d’en cocher 
plusieurs et, de fait, définir un « état » qui contient plusieurs états. Toutefois, certains états 
s’excluent mutuellement. Ainsi, par exemple, on ne peut cocher qu’un seul état de couleur rose. 
 
Les états dont le nom est souligné sont ceux qui impactent le programme, soit en impliquant 
l’activation d’autres états (par exemple une créature Hébétée offre automatiquement un 
Avantage de combat) soit parce que le jeu va en tenir compte (ainsi Immatériel a pour effet que 
tout dommage infligé via la case « Ajuster PV » va être divisé par deux). Tous ces détails, ainsi 
que l’effet de chaque état sont décrits lorsqu’on passe la souris sur chaque case à cocher.  
 


 
 


A contrario, ceux qui ne sont pas soulignés ne sont que des textes. Par exemple, Ralenti a un 
effet sur le déplacement de la créature affectée, mais ne signifie rien de particulier pour le 
logiciel. 
 
Il existe une case « Autre » qui permet de définir son propre état. Il est de plus possible de 
rédiger ce que la bulle d’aide va afficher lorsque la souris va passer dessus (sur la fiche de la 
créature, pas dans cette interface, cf. 5.16), et ce grâce au cadre « Commentaire sur état 
Autre » se situant dans « Information complémentaires ». 


 
 


 
 
Les états en rose ont en commun de pouvoir concerner un type de dégâts particulier (sauf 
Régénération). La sélection de l’un d’eux active le cadre se trouvant juste sous « Informations 
complémentaires » (Dégâts continus dans cet exemple) : 
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On peut alors sélectionner un ou plusieurs types de dégâts. Si rien n’est coché, il s’agit du 
type « non spécifié ». Dans le cadre de Vulnérabilité, Résistance, Immunité ou Jet de 
sauvegarde, « non spécifié » signifie tous types de dégâts. Il est possible également de définir 
un type de dégâts « Autres » mais il n’apparaîtra pas dans la boîte de type de dégâts des 
fiches (cf.  4) et n’a de ce fait aucun impact sur D&D4 Master. 
 
Comme l’indiquent les règles, c’est la valeur la plus forte qui s’applique si plusieurs états 
désignent le même type de dégâts, en aucun cas leur somme. Ainsi si une créature a Dégâts 


continus poison 5 et Dégâts continus poison 10, elle ne perdra que 10 points de vie à chaque 
début de tour de jeu. La même philosophie est de mise pour Résistance et Vulnérabilité. 
Régénération est un cas à part car il n’est pas possible de définir un type de dégâts, cela 
n’aurait aucun sens. C’est juste la quantité qui importe (PV régénérés à chaque début de tour 
de jeu). 
 
 
 


Les états d’altération sont en vert. Il suffit d’entrer les 
modificateurs dans les cases textes prévues à cet effet, il 
n’y a pas besoin de cocher (mais il est possible de 
cocher/décocher manuellement). Il est prévu de pouvoir 
mettre un même modificateur à toutes les défenses de sorte 
qu’il n’y ait besoin d’entrer qu’un seul nombre dans 
« Toutes les défenses ».  


 
 
 


5.1.2) Informations complémentaires 
 
Nous avons vu le « Commentaire sur état Autre » ainsi que le cadre de définition du type de 
dégâts utilisé pour les états en rose. Il reste encore deux paramètres : 
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• Créature source : son remplissage est facultatif. C’est la créature à l’origine de l’état. Cela 
peut avoir un sens lorsqu’il s’agit de Maîtrisé par exemple. Si cette créature meurt, D&D4 
Master va automatiquement effacer les états dont elle est la source. 


• Nom de l’état : on peut nommer l’état qu’on est en train de créer. Cela est utile lorsqu’il 
s’agit d’appliquer ce même état plusieurs fois. En effet, le programme garde en mémoire les 
20 derniers états de base qui ont été définis et il est possible de les rappeler pour les 
appliquer à nouveau. Dans le menu de sélection, il affichera ce nom plutôt que celui par 
défaut, construit avec les éléments présents dans l’état (type, durée, etc.). Conférer 5.1.5 
pour plus de détails. 
 


5.1.3) Effets secondaires 
 
Les effets secondaires sont d’autres états qui se déclenchent lorsqu’une de ces deux 
conditions est remplie : l’état prend fin ou le JS tiré pour cet état est raté. 
 
 Ici, la condition est la fin de l’état. Le 


bouton « Etats » est accessible et 
amène à une autre fenêtre de création 
d’état. Il s’agit d’un état à part entière 
avec la possibilité de définir des effets 


secondaires pour ce dernier. Le point d’interrogation signifie que l’état de l’effet secondaire 
n’a pas encore été défini. 
 
 La condition est maintenant le 


« Premier JS raté ». On voit que le 
bouton a une marque verte car  l’état 
de cet effet secondaire a été défini 
dans cet exemple. On remarque que 


deux options sont possibles : soit cet état remplace son état déclencheur, soit il s’ajoute. Si 
« S’ajoute » est sélectionné, cela ouvre l’accès à la boîte « Deuxième JS raté » et ainsi de 
suite jusque « Troisième JS raté ». 


 
 


Si la chose peut paraître simple de prime abord, la façon de programmer ces états recèle un 
écueil. Prenons un exemple classique, le poison drow :  
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« … la cible subit un malus de -2 aux jets d’attaque (sauvegarde annule). 
1er jet de sauvegarde raté : la cible est également ralentie (sauvegarde annule). 
2ème jet de sauvegarde raté : la cible est inconsciente jusqu’à la fin de la rencontre. » 
 
Intuitivement, on ferait : 
Etat : Altération -2 touché ; Sauvegarde annule. 
Premier JS raté : Ralenti ; Sauvegarde annule (S’ajoute). 
Deuxième JS raté : Inconscient ; Rencontre (Remplace). 
 


Le problème est que l’état Ralenti est indépendant de Altération -2 touché. De fait, après le 
premier JS raté, deux JS vont être demandés : un pour Altération -2 touché  (état initial) et 
un autre pour Ralenti (état ajouté). De plus, si le deuxième JS est raté, l’état Altération -2 


touché  va bien être supprimé au profit de Inconscient mais l’état Ralenti va demeurer jusqu’à 
ce qu’on l’efface manuellement. Il est toutefois possible de faire avec si on se souvient que 
Altération -2 touché et Ralenti sont liés. Il suffit de penser à effacer Ralenti que le deuxième 
JS soit réussi ou pas. 
 
Cependant, une façon plus élégante de programmer le poison drow est : 
Etat : Altération -2 touché ; Sauvegarde annule. 
Premier JS raté : Altération -2 touché, Ralenti ; Sauvegarde annule (Remplace). 
 Premier JS raté : Inconscient ; Rencontre (Remplace). 
 


Autrement dit, au lieu d’ajouter l’état de « Premier JS raté », on le substitue à l’état initial. Il 
faut donc que cet effet secondaire soit Altération -2 touché + Ralenti et non pas Ralenti tout 
seul. Dès lors, le deuxième JS raté va correspondre en fait au « Premier JS raté » de l’effet 
secondaire Altération -2 touché + Ralenti. 
 
Il se peut que cela soit encore nébuleux mais la lecture des autres paragraphes et la pratique 
de D&D4 Master auront vite fait d’éclaircir comment programmer les effets secondaires par 
rapport à une description donnée. 
 


5.1.4) Durée 
 


Nous avons vu qu’ajouter un état pouvait conduire en fait à appliquer plusieurs états ensemble 
puisqu’il est possible de cocher plusieurs cases dans l’interface de création d’états. Ce qui va 
lier ces états entre eux va être une seule et même durée pour tous : 
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Lorsqu’on sélectionne « Fin de tour de jeu » 
ou « Début de tour de jeu », une boîte 
permettant de choisir une créature parmi les 
belligérants apparaît (boîte analogue à celle 
de « Créature source »). On remarque une 
entrée particulière « *Cible* » qui désigne la 
créature victime de l’état en question. 


 
Les noms des durées sont suffisamment 


explicites par eux-mêmes. A noter qu’il y a la possibilité de spécifier un nombre de rounds 
même si cela est rare voire inexistant à D&D4. 
 
Remarque importante : à la fin du combat, tous les états de durée autre que « Permanente » 
sont effacés. 
 


5.1.5) Etats mémorisés 
 


Définir un état peut s’avérer fastidieux selon sa complexité mais même pour des états simples, 
leurs répétitions pendant un combat finissent par prendre beaucoup de temps. C’est 
pourquoi D&D4 Master intègre un système de mémorisation des états de base. 20 états 
différents au maximum peuvent être rappelés à l’aide du bouton « Etats précédents » se 
trouvant dans l’interface de création d’état entre les boutons « Annuler » et « Ok ». Le 21ème 
état mémorisé prend la place du premier et ainsi de suite. 


 


Pour lister les états mémorisés, il faut cliquer sur la flèche à droite du bouton. Si on clique 
directement sur le bouton, le dernier état mémorisé est rappelé (celui en bas de la liste). 
Rappeler un état a pour effet de remplir automatiquement les éléments dans l’interface de 
création d’état. On peut alors modifier ces éléments ou pas. Pour l’appliquer, il faut encore 
cliquer sur « Ok ». 
 
Les états mémorisés sont sauvés conjointement avec un jeu (y-compris dans les sauvegardes 
automatiques). Lorsqu’on ajoute un jeu à un autre, les états mémorisés sont fusionnés mais il 
n’en reste toujours que 20 au maximum. 
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5.1.6) Présentation des états dans les fiches de créatures 
 


Les états affectant une créature 
apparaissent dans sa liste d’états. 
La première colonne d’une ligne 
d’état comporte un bouton en 


forme de croix rouge. Cliquer sur ce dernier efface l’état en question. 
 
 


Lorsqu’on passe la souris sur une ligne 
d’état, une description en est donnée. 
C’est cette bulle qui va afficher 
« Commentaire sur état Autre » s’il 


s’agit d’un état de ce type (cf. 5.1.1). 
 
 


Si l’état demande un JS, il est écrit 
en rouge. Dès lors qu’il faut tirer au 
moins un JS, une case et un message 
clignotant – rouge également – 
apparaissent sous la liste d’état. 
En pratique, lorsque le JS est réussi, 
il faut effacer manuellement l’état en 
cliquant sur sa croix rouge (case et 
message clignotant disparaissent s’il 


n’y a plus de JS à tirer). Si le JS est raté, il faut cocher la case de rappel de JS à tirer avant 
de finir le tour de jeu de la créature sinon le logiciel refuse de passer l’initiative en émettant un 
message d’avertissement. 


 
Cela peut paraître lourd mais à l’usage et après maints essais, c’est le seul moyen de n’oublier 
aucun JS pour chaque créature. 
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Lorsqu’un état comporte au moins un état secondaire, il est surligné en bleu. Sa bulle d’aide 
donne tous les effets secondaires quels que soient leurs niveaux de profondeur. 
 


 
 
En cliquant avec le bouton droit de la souris sur un état, on accède à un menu. Il est alors 
possible de modifier l’état en cours (on revient à la fenêtre de création d’état) ou bien de le 
désactiver momentanément jusqu’à la fin du prochain tour de jeu de la créature (attention si 
c’est le tour de jeu de la créature en question, l’état se réactive dès qu’elle a fini son tour). 
 


 
 
Cela est utile par exemple lorsqu’un troll prend des dégâts de feu ou d’acide au cours du 
round car, dans ce cas, sa régénération ne fonctionne pas à son tour de jeu. 
 


Lorsque l’état est suspendu, il apparaît en gras et barré : 


 
Un état suspendu peut être réactivé à tout moment en cliquant avec le bouton droit de la 
souris dessus et en sélectionnant « Réactiver cet état ». 


 
5.1.7) Etats spéciaux non définissables 


 


Certains états ne peuvent être attribués à l’aide l’interface de création d’état car ils sont 
réservés à des usages particuliers : 
 


o Second souffle utilisé : se produit lorsqu’un personnage utilise le bouton de soin par 
récupération pendant un combat (c’est-à-dire « Second souffle ») ; cela interdit de 
le réutiliser le temps de la rencontre (effaçable). 


o En péril : automatiquement attribué lorsque les points de vie sont entre PV max / 2 
et 1 (non effaçable*). 
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o Mourant : attribué lorsque les points de vie passent en dessous de 1, réservé aux 
personnages joueurs (non effaçable*). 


o Mort : attribué lorsque les points de vie passent en dessous de 1 pour les monstres 
ou arrivent à –(valeur de péril) pour les joueurs (non effaçable*). 


 


(*) « Non effaçable » signifie que la ligne de cet état n’a pas de croix rouge pour sa suppression. 


 
Note : ces états ne peuvent ni être modifiés, ni être suspendus. 
 
Des précisions à ces sujets seront données dans la description du fonctionnement des 
fiches (cf.  6). 
 


5.1.8) Attribuer un état de base à plusieurs créatures à la fois 
 


Le bouton à gauche permet d’attribuer un état à plusieurs 
créatures à la fois. Après la définition de l’état (cf. 5.1), une 
fenêtre de sélection des créatures impactées par l’état apparaît : 


 


 
 


Il suffit de cliquer sur les créatures qui doivent être impactées, après quoi les états sont attribués 
aux cibles désignées. C’est ici que la sélection de la créature « *Cible* » dans la définition de l’état 
prend son intérêt : ce mot réservé sera remplacé par chaque cible affectée. 
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5.1.9) Les états favoris 


 
Cette fonctionnalité permet de mémoriser les états qu’inflige chaque créature de sorte qu’il 
n’y ait pas besoin de les redéfinir à chaque fois. Ils sont sauvés avec la créature et dupliqués 
lors de son clonage. Ils correspondent à un pouvoir. Par exemple, pour un magicien qui a le 
sort Sommeil, il est utile de définir l’état correspondant en favori. 


On accède aux états favoris en cliquant sur le bouton  


 
 


On peut ajouter un état favori via le bouton de même nom. On se retrouve alors dans la 
fenêtre de création d’état (cf. 5.1). Les créatures définissables à titre de durée début/fin 
de tour de jeu sont limitées à « *Soi* » et « *Cible* ». Par ailleurs, seul « *Soi* » peut être 
attribué à titre de créature source. 
 
Lorsque le tour de jeu d’une créature commence, le volet des états favoris est 
automatiquement montré s’il comporte au moins un favori. Il est caché dès que le tour de jeu 
est passé. 
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Pour appliquer un état favori, il suffit de double-cliquer dessus. La fenêtre de sélection des 
créatures affectées par l’état apparaît directement (cf. 5.1.8). 
 


Les états favoris peuvent être 
changés d’ordre en les déplaçant à la 
souris. Un clic droit sur un favori 
permet de changer son nom, de 
modifier l’état en question ou encore 
de le supprimer. 


 
 
 
 
 
 


 
 


5.2) Etats déclenchés 
 


Un état déclenché comporte trois éléments : la ou les conditions de déclenchement, le ou 
les actions et la fréquence. Cela va servir typiquement à transcrire un pouvoir. Par exemple, 
le pouvoir racial des demi-orques « Vitalité » leur octroie 5 points de vie temporaires (au 
tiers héroïque) lorsqu’ils sont en péril pour la première fois dans une rencontre. Le point 
essentiel est que le déclenchement du pouvoir est automatique, la créature n’a pas son mot 
à dire. Si le déclenchement relève de la volonté du personnage et n’est donc pas 
systématique, il ne faut pas en faire un état déclenché. 
 
Pour faire apparaître, l’interface de création d’état déclenché, il faut 
cliquer sur la flèche à droite du bouton « Ajouter un état » et choisir 
l’article « Etat Déclenché ». 
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5.2.1) Conditions 
 
Les conditions ne sont rien d’autre qu’un ou plusieurs états. Comme on peut le voir, il est 
possible de sélectionner les états spéciaux non définissables (cf. 5.1.7) mais aussi n’importe 
quel autre état en cliquant sur le bouton « Etat(s) ». Ce dernier conduit à l’interface de 
création d’état que nous avons vu en 5.1 à ces différences près : 
 


o Les informations complémentaires sont toutes désactivées sauf celle qui permet de 
spécifier un type de dégâts. Par ailleurs, dans ce même cadre, le champ « Quantité » 
n’est plus accessible. En effet, cela n’aurait aucun sens de faire de Dégâts 


continus poison 5 une condition. Dégâts continus poison est une condition 
suffisante en soi, peu importe la quantité. 


o Aucun effet secondaire n’est définissable. 
o Aucune durée ne peut être spécifiée. 
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Lorsque des états ont été sélectionnés au 
moyen de l’interface de création d‘état, la boîte 
« Description des états sélectionnés » indique 
lesquels.  
 


Le cadre « Déclenchement » permet de spécifier 
si le déclenchement s’effectue dès lors qu’un 
seul état de la liste est vrai (par défaut) ou s’il 
faut qu’ils soient tous vrais. 
 
 
 


 
 
 


5.2.2) Actions 
 
Les actions se produisent dès lors que la 
condition est remplie. Il peut s’agir de gain ou de 
pertes de points de vie temporaires*, de points 
de vie, ou encore de récupérations. Dans les 
deux derniers cas, il est également possible de 
définir des valeurs absolues (« Mettre à cette 
valeur ») ou encore un pourcentage du maximum 
(« Mettre à ce pourcentage du max… »).  
 
On peut également définir un état de base 
exactement comme avec la fonction « Ajouter un 
état ». Dans ce dernier cas, se pose la question 
de savoir ce qu’il advient de l’état si la condition 
n’est plus vraie. On peut choisir qu’il demeure ou 
bien qu’il soit automatiquement effacé. 
 
(*) Les points de vie temporaires ne s’ajoutent pas comme 
le stipulent les règles. Si un gain de 10 est programmé, ils 
passent à 10 s’ils étaient inférieurs à cette valeur, 
autrement ils ne changent pas. 


 
 







23 / 35 
 


5.2.3) Fréquence 
 


Comme il s’agit de la description d’un pouvoir, 
il y a une fréquence. Dans les cas de 
« Rencontre » et de « Quotidien », on peut 
spécifier un nombre de fois. La régénération 
d’un état déclenché de fréquence quotidienne se fait lorsqu’on applique un repos prolongé à 
l’équipe (cf. 7.2 pour plus de précisions). 
 


5.2.4) Présentation des états déclenchés dans les fiches de créatures 
 
La liste des états déclenchés d’une créature est accessible en cliquant sur le bouton  de 
sa fiche. Cela commute la liste des états de base avec celle des états déclenchés. Si on appuie 
dessus une nouvelle fois, on revient aux états de base. 


 
On retrouve la croix rouge de suppression 
d’un état et la bulle de description. La 
dernière indication est son état actuel ; il 
peut être déclenché ou pas. 
 
 


 
Lorsqu’un état se déclenche, la liste 
d’états de la créature commute 
automatiquement sur les états déclenchés. 
Celui qui vient de se déclencher clignote 
jusqu’à ce qu’on clique sur la fiche d’une autre créature. Après quoi, tant que l’état reste 
déclenché, le texte est en gras et en vert. Lorsqu’il ne l’est plus il revient en violet (non gras). 
 
 


6) Fonctionnalités de la fiche créature 
 
Beaucoup de fonctions ont été abordées dans les paragraphes précédents mais pas toutes. Voici 
un point complet sur le sujet. 
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6.1) Points de vie courants, maximum et temporaires 


 
Ce point a déjà été évoqué en 4 (Lancement d’un combat). Pour enlever des points de vie à la 
créature, il est préférable de passer par « Ajuster PV » qui va en premier lieu enlever les points de 
vie temporaires s’il y en a, puis, si les dégâts sont supérieurs à ces derniers, soustraire sur les points 
de vie courants (PV). De plus, si des résistances ou vulnérabilités existent pour la créature, elles 
seront prises en compte dans la mesure où le type de dégâts infligé est correctement sélectionné. 
A noter que tous les champs de points de vie peuvent être modifiés manuellement, y-compris les 
points de vie maximum. 


Soin par 
récupération 6.2 
 


Gestion du  nombre de 
récupérations 6.2 


Points de vie 
6.1 


Menu système 
6.4 


Modification de 
la créature 6.3 


Points de vie 
temporaires 6.1 


 


Points de vie 
maximum 6.1 


 


Bascule entre 
états de base et 
états déclenchés 


5.2.3 


Bouton  de 
suppression de 


l’état 5.1.6 


Bouton  de fin 
de tour de jeu 


4 & 5.1.6 


Ajout d’un état 
de base 5.1 


 


Accès à la 
création d’état 
déclenché 5.2 


Mort de la 
créature 6.1 


 


Liste d’états 
5.1.6 & 5.2.3 


 


Défenses 
Voir 2 


Type de dégâts 
à soustraire 6.1 
 


Ajuster les 
points de vie 6.1 


 


Affiche / 
masque le volet 
d’états favoris 


Voir 5.1.9 
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Lorsque les points de vie sont égaux ou inférieurs à la moitié du 
maximum (péril), les points de vie courants prennent la couleur 
orange (l’état En péril apparaît automatiquement). Lorsqu’ils sont 
à 0 ou moins, ils deviennent rouges et l’état Mourant s’affiche pour 
un joueur. Ce dernier a la durée « JS annule » mais doit être traité 
de façon particulière en ce sens qu’un JS réussi ne l’annule pas. Il 
faut juste se conformer aux règles. 
 
Lorsqu’un joueur arrive à –(valeur de péril) pv ou qu’un monstre  


descend en dessous de 1 pv, l’état Mort apparaît. On peut alors 


détruire la fiche (le bouton clignote) ou laisser tel quel ou encore le 


soigner. Tant qu’elle est morte, une créature ne peut être sujette à 


aucun autre état. 


 
 


6.2) Soins et gestion des récupérations 
 
Ce sujet a été quelque peu traité en 2. La gestion du nombre de récupération est facultative. Si 
on règle le nombre de récupérations maximum à 0, le décompte n’est pas géré. Sinon, on y a accès 
entre autres via le cadre « Récupérations restantes ». En cliquant sur les boutons   ou 
on peut ajuster leur nombre à concurrence du maximum (le maximum est défini à la 
création de la créature mais il peut être changé avec le menu de modification de la créature, cf. 6.3). 
 


En passant la souris sur le bouton de soin par récupération, les 
points de vie redonnés apparaissent. Si la gestion du nombre de 
récupérations est active, on a en plus le nombre dépensé. 
Lorsque ce bouton est activé hors combat, il redonne simplement les 


points de vie indiqués et enlève une récupération. En combat, l’usage de ce bouton déclenche le 
second souffle du personnage, c’est-à-dire la même chose que hors combat plus l’état Second 


souffle utilisé (Rencontre) et Défense totale (Fin de tour de jeu de la créature). Tant que l’état 
Second souffle utilisé demeure, il n’est plus possible d’utiliser le bouton de soin 
par récupération.  Son image change pour refléter la chose :  
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6.3) Modification de la créature 


 


 Le bouton se situe en haut à gauche de la 
fiche. 
 
En cliquant sur ce bouton, on accède à une 


interface quasiment identique à celle de la création 


de créature. Tous les paramètres définissables à 


la création peuvent être modifiés ici, y-compris le 


nom. Seuls les points de vie maximum ne sont plus 


accessibles ; s’ils doivent être changés, ils doivent 


l’être directement sur la fiche de la créature. 


 
 
 
 
 


6.4) Menu système de la fiche 
 


On accède à ce menu en cliquant sur le bouton le 
plus en haut et à gauche de la fiche :  
 
La fiche elle-même peut être réduite mais pas 
fermée. L’utilisation de cette fonction ne fait que la 
réduire. En outre, elle ne peut être redimensionnée. 
 


Ce menu donne accès à deux fonctions : « Ajouter à la bibliothèque… », abordée en 8.2 et 
« Cloner cette créature… » déjà traitée en 2. 
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7) Fonctionnalités de l’interface 


 
Là encore, beaucoup de points ont été déjà vus. Il en manque toutefois quelques-uns. 
 
 
 
 
 


 
 
 
 
 
 
 
 


 


 
Barre d’état, cf. 7.5 


 
7.1) Journal d’évènements 


 
Chaque évènement dans le jeu est inscrit dans un journal que l’on peut afficher ou cacher avec le 
bouton de même nom. 
 
 


Ce journal est sauvegardé dans le même 
répertoire que le programme sous le nom 
DD4M-x.log où x varie de 1 à 5 (il s’agit d’un 
fichier texte consultable avec Bloc-notes). 
Chaque démarrage de D&D4 Master créé 
un fichier de ce type ou écrase – s’il existe 
déjà -  le fichier le plus ancien parmi DD4M-
1.log  - DD4M-5.log. Cela permet d’avoir la 
trace des cinq dernières exécutions du 
logiciel.  
 
 
 


Ajouter un 
personnage 


Voir 2 


Ajouter un 
monstre 
Voir 2 


Bibliothèque 
de créatures 


Voir 8 


Ajouter une 
sauvegarde 


Voir 3 


Sélection de 
fiche 


Voir 4 


Journal 
d’événements 


7.1 


Commencer 
le combat 


Voir 4 


Charger / 
Sauvegarder un 


jeu  Voir 3 


Réorganiser 
les fiches à 


l’écran 


Ajouter un état à 
des créatures 


Voir 5.1.8 


Modifier les 
PV en masse 


7.4 


Repos 
prolongé 


7.2 


Annuler 
Voir 7.3 
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7.2) Repos prolongé 
 
Lorsque le jeu n’est pas en mode combat, le bouton de repos 
prolongé est disponible. Lorsqu’on clique dessus, une petite 
fenêtre apparaît pour sélectionner les effets de ce repos.  
 


Notes : par défaut la mise des points de vie au maximum n’est pas 
active. Si les personnages ont des états déclenchés de 
fréquence quotidienne, c’est à ce moment qu’ils se rechargent. 
 


7.3) Fonction annuler 
 
A l’usage, il est apparu que certaines mauvaises manipulations impactaient le jeu de façon 
irréversible malgré les avertissements de l’interface. Comme le jeu est sauvegardé en permanence, il 
a semblé utile d’utiliser ce système pour revenir avant les dernières actions effectuées. Il est 
possible de revenir jusqu’à 20 sauvegardes en arrière. Les choses qui sont annulées sont 
désignées dans le menu de sélection pour annuler (attention, c’est cumulatif lorsqu’on se déplace 
vers le bas du menu), de même que le numéro de sauvegarde qui sera repris par le jeu. 
 


 
 
Note : l’exécution de cette fonction est immédiate, aucun avertissement préalable n’est affiché. Par 
ailleurs, les fiches de toutes les créatures sont déplacées (comme pour un chargement de jeu). 
 
 


7.4) Modifier les PV en masse 
 
Utile notamment lorsqu’une attaque inflige les mêmes dégâts à plusieurs créatures. Le type de 
dégât est sélectionnable. Cette interface est utilisable également pour des soins de masse ou 
encore ajouter / enlever des points de vie temporaires.  
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7.5) Barre d’état de la fenêtre principale 
 
Elle est divisée en trois parties : 
 


- La plus à gauche donne les indications relatives au combat et notamment le round courant. 
- Celle du centre garde la trace du dernier évènement survenu. 
- Celle de droite donne les informations concernant les sauvegardes automatiques. 


 
 


8) Bibliothèque de créatures 
 
L’un des inconvénients de ce logiciel est le temps de préparation que demande une rencontre : il 
faut entrer chaque monstre puis les sauver par groupe de rencontre. Pour améliorer la chose, l’idée 
- simple au demeurant - est de constituer une bibliothèque de créatures qui permette non 
seulement de diminuer le temps de préparation des rencontres mais aussi d’en improviser en cours 
de jeu. 
 
Cela revient quelque part à reporter le problème ailleurs : il faudra un temps conséquent avant de 
disposer d’une bibliothèque assez fournie pour être utile. C’est pourquoi le programme intègre une 
fonction de fusion de bibliothèques. De sorte que, si un nombre suffisant de maîtres de jeu entre 
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quelques dizaines de monstres, et dans la mesure où il n’y a pas trop de doublons, on peut imaginer 
se constituer une bibliothèque de centaines de créatures qu’il sera possible d’enrichir à chaque 
contribution d’un utilisateur. 
 


8.1) Gestion / chargement de créatures 
 
Cette interface apparaît lorsqu’on clique sur le bouton en haut de la fenêtre principale. 
 


 
 
La liste des créatures est toujours triée et affichée dans l’ordre alphabétique (sans tenir compte 
de la casse). Cette fenêtre permet non seulement de charger un ou plusieurs monstres à la fois 
mais aussi de gérer les éléments de la liste (édition, effacement). 
 
Charger une ou plusieurs créatures 
 
Il suffit de cliquer avec le bouton gauche de la souris sur le nombre entête de la ligne : 
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Les créatures sélectionnées sont surlignées en jaune et ont 
une marque verte sur leur numéro d’ordre. De plus, le cadre 
« Sélectionnés… » en bas de l’interface rappelle la liste des 
monstres choisis. Il est possible de désélectionner une créature 


en cliquant à nouveau sur le bouton gauche lorsque la souris est sur son numéro d’ordre. Cela agit 
comme une bascule. 
  
Si on clique sur « Ok », ces monstres sont ajoutés au jeu en cours. Si on souhaite avoir plusieurs 
exemplaires de l’un d’eux, il suffit d’utiliser la fonction « Cloner cette créature… » de sa fiche (cf. 2). 
 
Remarquons qu’une créature chargée depuis la bibliothèque affiche sa source : 


 
 


Edition / suppression de créatures 
 


Lorsqu’on veut effacer un monstre de la bibliothèque, il suffit de cliquer avec le bouton droit de la 
souris n’importe où sur sa ligne. Cela a pour effet de faire surgir un menu. 


 
 
Sa sélection provoque le marquage de la ligne pour la suppression. Celle-ci n’interviendra 
effectivement que si on clique sur le bouton « Ok ». 


 
 
Il est possible d’annuler l’effacement en cliquant à nouveau avec le bouton droit de la souris : 
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Pour modifier une créature, il suffit d’entrer dans le champ souhaité et taper la modification en 
question sachant que : 
 


o Le nom est soumis aux règles indiqué en 2 : pour faire 
court, il faut au moins un caractère non-numérique dans 
celui-ci. 


o Le niveau doit être compris entre 0 et 40. 
o La source doit être l’un des éléments de la liste qui 


apparait lorsqu’on clique sur ce champ. 
o La page doit être comprise entre 0 et 5000. 
o Informations est un texte facultatif, sans contraintes 


particulières.  
 
 
 
 
 
 


 
Le cadre en bas à droite de l’interface récapitule les éléments 
en instance de modification ou de suppression. A noter qu’une 
ligne en instance de suppression ne peut pas être modifiée. 
 


Note : le cadre « Chercher » permet d’amener la liste affichée au plus proche du nom qu’on tape à 
l’intérieur. 
 
 


8.2) Ajouter une créature à la bibliothèque 
 
L’accès à cette fonction se fait via le menu système de la fiche  de la créature à ajouter (cf. 6.4). 
On arrive alors à une interface proche de la gestion de créatures : 
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Le nom de la créature est automatiquement placé dans « Nom de la nouvelle créature ». Il peut être 
modifié à ce moment ou plus tard. La liste des monstres se place au nom le plus près de celui de la 
créature à ajouter (comme s’il avait été tapé dans « Chercher » de l’interface « Gestion / 
chargement de monstres »). Cette liste permet juste de savoir si le monstre est déjà présent ou pas 
dans la bibliothèque ; elle n’est pas éditable avec cette interface. Il faut ensuite remplir tous les 
champs sauf « Informations » qui est facultatif (cf. 8.1). Il peut par exemple contenir la source du 
monstre si celle-ci n’existe pas parmi la liste des sources possibles (sélectionner « Autre source » 
dans ce cas). L’insertion proprement dite de la créature dans la bibliothèque se fait lorsqu’on 
clique sur « Ok ».  
 
 


8.3) Fusion de bibliothèques 
 
Cette fonction est accessible via la flèche du bouton 
de gestion de la bibliothèque. Un menu apparaît et il 
faut choisir « Fusionner une bibliothèque de 
créatures ». 
L’interface suivante s’affiche : 
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Il convient alors de cliquer sur le bouton 
d’ouverture de bibliothèque. 


 
Une bibliothèque est en fait composée de 
deux fichiers ayant le même nom à l’extension 
près : XXXX.idx et XXXX.dox même si ici, 


seul le fichier .idx est visualisé. S’il manque le fichier .dox, la fusion ne marchera pas. Dès lors qu’on 
ouvre la bibliothèque à fusionner et après une fenêtre de confirmation, l’opération est réalisée : 


 


 
�La fusion écarte les doublons lorsqu’une 
créature de la bibliothèque source a le même nom 
qu’une créature de la bibliothèque initiale 
(insensible à la casse). 
 
 
 
 
 
 
 
 


Notes : 
 


- La bibliothèque utilisée par D&D4 master s’appelle « Creatures » et ses deux fichiers 
doivent être présents dans le même répertoire que le programme. 


- Avant fusion, la bibliothèque est sauvegardée sous les noms Creatures.idx.sav et 
Creatures.dox.sav, de sorte qu’elle puisse être remise en état si l’opération venait à mal 
tourner. Ces fichiers seront écrasés lors de la prochaine fusion de bibliothèque par la 
sauvegarde suivante. 
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9) Epilogue 
 
A l’époque où la version 5 de D&D est parue depuis un moment déjà (été 2014 à peu près, même 
si au moment où je rédige ces lignes, elle n’est publiée qu’en anglais), il peut paraître incongru de 
travailler encore sur un logiciel qui n’est compatible qu’avec la version 4. Pourtant, c’est le besoin 
des joueurs et maîtres de jeu autour de moi qui l’a nécessité. Le système de combat de la version 4 
est intéressant mais il exige trop d’attention et de temps. Ce logiciel est censé palier partiellement 
à ce problème. Sans doute qu’un jour cette version sera obsolète, peut-être même D&D dans son 
ensemble le sera, tant il existe de très bons jeux de rôle qui n’ont nul besoin de logiciel de gestion 
des combats. Quoiqu’il en soit, pour le moment, cet outil a toute sa place – et à vrai dire est devenu 
quasi-indispensable – dans les parties de D&D4 que je fais jouer. 
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