
©2006 Upper Deck Europe BV, Flevolaan 15, 1382 JX Weesp, Pays-Bas. Tous droits réservés. www.ude.com

© 2006 Blizzard Entertainment, Inc. All Rights Reserved. Warcraft, World of Warcraft and Blizzard Entertainment 
are trademarks and/or registered trademarks of Blizzard Entertainment, Inc. in the U.S. and/or other countries. 

All other trademarks referenced herein are the properties of their respective owners.

LIVRET DE RÈGLES
OFFICIEL

LIVRET DE RÈGLES
OFFICIEL

Étape de 
Redressement

Étape(s) de 
Combat 

Étape de 
Vérification

Étape de 
Pioche

• Jouer des cartes
• Utiliser des pouvoirs
• Placer une ressource
• Provoquer des combats



Notions Rapides de 
Construction de Deck

Il y a quelques règles que vous devez suivre lorsque vous construisez 
votre deck :

	 ❂	 Votre deck doit comprendre au moins 60 cartes, en excluant votre 	
		  héros de départ. Votre héros débute la partie en jeu et il n’est pas 	
		  considéré comme faisant partie de votre deck.

	 ❂	 Vous ne pouvez pas avoir plus de quatre exemplaires d’une même 	
		  carte dans votre deck hormis pour les cartes avec « Illimité » dans 	
		  leur ligne de genre. Vous pouvez avoir n’importe quel nombre de 	
		  cartes illimitées dans votre deck.

	 ❂	 Certaines cartes capacité ne peuvent être utilisées que par un héros 	
		  qui possède une spécialisation de talent donnée. Ces cartes indiquent 	
		  « Héros [Spécialisation de Talent] Requis » en gras dans leur section 	
		  de texte.

	 ❂	 Vous ne pouvez inclure que des cartes qui partagent au moins 	
		  une icône de caractéristique en commun avec le héros de votre  
		  deck.  Certaines cartes neutres n’ont aucune icône de caractéristique. 	
		  Vous pouvez inclure ces cartes dans tous les decks.

Visitez les sites du WoW JCC : UDE.com/wow, WoWRealms.com, WoWCards.org,  
WoW.TCGPlayer.com, WarcraftCCG.com, WoWTCGDB.com
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Elendril

Héros — Elfe de la Nuit Chasseur 
Ingénierie  

Précision  

Travail de Cuir

1 , Retournez Elendril  Vos armes à Distance

ont +3 ATK pour ce tour.

  AZEROTH OVERSIZE  3/16

Todd McFarlane

28
Elendril ne se trouve bien que dans la

nature avec son tigre à ses côtés.
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Radak Porteruine

Héros — Orc Démoniste Ingénierie 
Démonologie Minage

x , Retournez Radak Porteruine, détruisez un de
vos Familiers avec un coût de X  Radak infl ige
X dommages d’ombre au héros ou à l’allié ciblé.
Utilisable uniquement durant votre tour.

  AZEROTH OVERSIZE  13/16 Greg Staples
28

Les plus sombres recoins d’Azeroth recèlent
d’immenses richesses pour ceux qui osent les explorer.  
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1

Leeroy Jenkins

4

6

Allié — Humain Paladin
Lorsque Leeroy Jenkins entre en jeu, épuisez tous les autres alliés 

de votre groupe. Ils ne peuvent pas se redresser durant votre 

prochaine étape de redressement.
Dites «Leeeerooooy Jenkins !»”  Leeroy a férocité pour ce tour.  AZEROTH  198/361

Gabe de Penny Arcade

«Allons-y !»

Introduction
Bienvenu à World of Warcraft™  Jeu de Cartes à Collectionner !

Dans ce jeu, vous dirigez un héros dans le monde d’Azeroth. En cours de jeu, votre héros peut inviter 
des alliés à se joindre à lui, remplir des quêtes, trouver des armes et des armures ou jouer des 
capacités et des talents tout droit issus de l’univers du jeu en ligne WoW.

Le World of Warcraft JCC s’inspire des nombreuses légendes de l’univers de Warcraft. Deux factions 
se disputent la suprématie d’Azeroth : La Horde et l’Alliance. Chaque fois que vous jouez, vous 
choisissez un héros d’une de ces factions pour vous représenter.

Ce JCC est le fruit du travail de fans fidèles de World of Warcraft et des meilleurs créateurs de jeux 
de cartes à collectionner au monde. Nous espérons que vous adorerez le résultat !

Les Jeux de Cartes à 
Collectionner

L  es jeux de cartes à collectionner (JCC) sont différents des autres jeux par deux aspects. Tout 
d’abord, dans un JCC les cartes peuvent changer les règles de base du jeu : la carte est toujours 
juste. Cela signifie que vous devez toujours faire ce que la carte dit, même si les règles disent le 
contraire.  
 

Ensuite, vous pouvez choisir les cartes que vous voulez jouer dans votre deck. Vous décidez quel 
héros jouer, quels objets et capacités utiliser, quels alliés vont se joindre à vous et quelles quêtes 
vous allez remplir. Dans ce jeu, vous contrôlez totalement la puissance de votre deck.
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But du Jeu
 
Dans le World of Warcraft JCC vous dirigez un héros. Ce héros, le leader de votre groupe, se bat 
aidé de vos alliés. Les cartes que vous jouez vont vous permettre d’équiper votre héros avec des 
armes et des armures, d’utiliser des sorts et des talents, de recruter des alliés dans votre groupe et 
de remplir des quêtes.

Le but du jeu est de vaincre vos adversaires avant qu’ils ne 
vous vainquent. En cours de jeu, votre héros et vos alliés 
infligeront des dommages aux héros et alliés adverses, 
ces dommages sont permanents à moins qu’ils ne soient 
soignés. Si votre héros reçoit des dommages supérieurs ou 
égaux à sa santé, la partie est terminée pour vous.   
 

La partie est également terminée pour vous si vous 
n’avez plus de cartes dans votre deck et que vous ne 
pouvez pas piocher une autre carte. Il vous faut donc 
battre vos adversaires avant que cela ne se produise.

Qu’y a t’il dans le Starter ?
C   haque starter contient :

	 ❂	 Un deck de 30 cartes cellophané avec une carte héros 	
		  et deux cartes Points UDE. Ce deck a été préconstruit 	
		  pour correspondre à cette même carte héros. Vous allez 	
		  jouer vos toutes premières parties avec ce deck et ce 
		  héros. Il existe 9 starters différents, un pour chaque classe.

	 ❂	 Deux boosters contenant des cartes supplémentaires.  
		  N’hésitez pas à les ouvrir mais ne les mélangez pas 	
		  encore avec votre deck préconstruit. 

	 ❂	 Trois cartes héros géantes aléatoires que vous pouvez soit 	
		  utiliser en jeu, soit collectionner.

A Propos du Livret de Règles 
Le reste de ce livret de règles est divisé en trois parties : les règles du jeu, les concepts avancés et 
le glossaire. Les règles du jeu vous apprendront tout ce que vous devez savoir pour commencer à 
jouer à World of Warcraft JCC. Vous pouvez consulter la section du glossaire ou celle des concepts 
avancés lorsque vous le souhaitez. 

Pour connaître les règles de tournoi, visitez le www.ude.com/wow.
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Kayleitha 

Héros — Mort-Vivant Voleur 

Minage

Finesse  

Dépeçage

2 , Retournez Kayleitha  Tant que Kayleitha 

est camoufl ée, prévenez tous les dommages de 

combat qui doivent lui être infl igés ce tour. 
  AZEROTH  11/361

Justin Thavirat 27

Pour certains les ténèbres sont effrayantes. 

Pour d’autres, elles sont rassurantes.

Infligez 27 dommages à ce héros et vous gagnez.
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Spécialisation 
de talent

Métiers

	 ❂	 Spécialisation de Talent : Chaque héros se spécialise dans une arborescence de talent. La 	
		  spécialisation de talent de votre héros est indiquée sur la carte héros comme montré ici : 
 

	 ❂	 Métiers : Chaque héros a deux métiers, qui seront importants dans les prochaines extensions 	
		  de World of Warcraft  JCC. Ces dernières contiendront des cartes  telles que Insigne Rougeoyant 	
		  en Mithril pour les forgerons ou Coeur Fumant de la Montagne pour les enchanteurs.

	 ❂	 RACE : Dans les prochaines extensions de World of Warcraft JCC, certaines cartes ne pourront être 
		  utilisées que par certaines races. Par exemple, les morts-vivants auront une carte Cannibalisme.
 

	 ❂	 CLASSE: Les neuf classes sont présentes dans le JCC.

Caractéristiques
Dans World of Warcraft JCC, les caractéristiques d’un héros déterminent ce qu’il peut faire. Votre 
héros possède cinq caractéristiques : la faction, le spécialisation de talent, les métiers, la race et 
la classe.

	 ❂	 FACTION : La guerre entre la Horde et l’Alliance s’est soldée par une paix fragile. Bien que 	
		  les affrontements directs fassent partie du passé, les hostilités ne sont pas terminées et les 	
		  escarmouches ne sont pas rares entre les deux camps. 

L’Alliance : L’Alliance est constituée de quatre races : Les nobles humains de Stormwind, 
les mystérieux elfes de la nuit de Darnassus, les puissants nains d’Ironforge ainsi que les 
gnomes, réfugiés de la cité irradiée de Gnomeregan. Ces races sont liées depuis la Seconde 
Guerre, lorsqu’ils combattirent côte à côte pour vaincre la Horde. Les draeneï feront leur 
apparition lors de la seconde extension du JCC.

La Horde : Les races de la nouvelle Horde se rassemblèrent sous l’autorité du Chef de guerre 
Thrall au cours de la Seconde Guerre lors du vol vers Kalimdor. La Horde se compose des 
orcs sanguinaires, des trolls des Darkspear, des nobles taurens ainsi que des réprouvés, 
des morts-vivants qui se sont libérés de l’esclavage du Roi-Liche. Vous aurez également un 
premier apercu des elfes de sang dans cette première extension.
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Druide : Gardiens de l’ordre naturel du monde, les druides peuvent prendre différentes 
formes animales. Ils domestiquent le pouvoir de la nature pour soigner leurs alliés 
et blesser leurs ennemis. Les druides possèdent de puissants sorts capables de les 
aider eux ou leurs amis, tels que Marque du Fauve ou Innervation. Dans cette première 
extension, les druides ont accès à la forme d’ours. D’autres formes seront ajoutées 
avec chaque nouvelle extension.



Chasseur : Les chasseurs sont des tireurs d’élite mortels qui partagent un lien 
spécial avec les animaux sauvages d’Azeroth. Les chasseurs ont accès à de 
puissantes cartes offensives telles que Visée, Aspect du Faucon, Flèches Multiples et 
Tir Rapide. Il y a quatre Familiers de chasseur dans cette première extension.

Mage : Maîtres dans l’art des arcanes, les mages disposent de puissants sorts de 
dommages directs ainsi que de sorts à aire d’effet capables de neutraliser plusieurs 
ennemis à la fois. Leur arsenal pour cette première extension comprend des cartes 
comme Trait de Feu, Éclair de Givre, Choc de Flammes et Explosion Pyrotechnique. 
Les mages peuvent utiliser des sorts tels que Transfert, Contresort, Nova de Givre et 
Métamorphose pour survivre à leurs adversaires malgré leur plus faible santé de départ.

Paladin : Ces défenseurs de la Lumière sont de puissants guerriers et d’excellents 
soigneurs. Leur quête inébranlable de la justice fait d’eux des défenseurs fidèles de 
l’Alliance. Les paladins sont des héros et des alliés très puissants dans votre groupe. 
Ils sont offensifs avec des cartes comme Bénédiction de Puissance, Marteau de la 
Justice ou Aura de Vindicte et ils sont défensifs avec des cartes telles que Bénédiction 
de Protection, Épuration, Aura de Dévotion et Bouclier Divin. 

Prêtre : Les prêtres d’Azeroth se partagent entre de nombreuses races et croyances 
mais tous sont d’excellents soigneurs. Ceux qui ont un penchant pour l’ombre 
possèdent de grands pouvoirs pour faire plier les esprits, alors que ceux qui se 
tournent vers la lumière sont des soigneurs incomparables. Dans cette première 
extension, les prêtres ont accès à un large panel de cartes offensives, défensives et 
utilitaires : Dissipation de la Magie, Soins Rapides, Attaque Mentale, Contrôle Mental, 
Prière de Soins, Cri Psychique et Forme d’Ombre.

Voleur : Maîtres du camouflage et des subterfuges, les voleurs sont des assassins 
mortels. Ils complètent leurs compétences en combat avec un arsenal de ruses qui 
semble sans limite. Les voleurs ont accès aux poisons, au camouflage, aux combos et 
aux coups de grâce. Les cartes de la première extension comprennent Attaque Sournoise, 
Sang Froid, Poison Affaiblissant, Exposer l’Armure, Préméditation et Attaque Pernicieuse.

Chaman : Les chamans ont à leur disposition une multitude d’armes ainsi que des 
sorts de soins et des totems pour renforcer tout le groupe. Dans cette extension, les 
chamans ont entre autres Chaîne d’Éclairs, Totem de Lien Terrestre, Loup Fantôme, 
Expiation, Totem Furie-des-Vents et le puissant Horion de Givre.

Démoniste : Les démonistes canalisent les énergies démoniaques pour détruire leurs 
ennemis avec des malédictions, des dommages infligés sur la durée (DOTs) et avec 
les plus puissants affaiblissements (debuffs) du jeu. Les démonistes ont accès à 
quatre Familiers dès cette première extension. Quelques sorts essentiels de démoniste 
figurent dans cette première extension tels que Connexion, Pluie de Feu, Trait de 
l’Ombre, Peur et Malédiction d’Agonie.

Guerrier : Ce sont les maîtres du combat de mêlée. Que cela soit comme tank ou comme 
machine à dégâts, le guerrier n’est jamais autant à son aise qu’au coeur des combats. Les 
guerriers ont accès à la plupart des armes, armures et boucliers. Ils sont les meilleurs 
tanks du jeu, ce qui est représenté dans le JCC par la capacité protecteur. Certaines 
cartes Guerrier de cette première extension sont Cri de Guerre, Charge, Cri Démoralisant, 
Exécution, Dernier Rempart, Frappe Mortelle, Coup de Bouclier et Fracasser Armure.
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Les Parties d’une Carte
 
Les Cartes World of Warcraft JCC possédent : 

	 ❂	 Un nom de carte. 

	 ❂	 Un coût de jeu  dans le coin supérieur gauche qui vous indique combien de ressources vous 	
		  devez épuiser (tourner de côté) pour jouer la carte de votre main.

	 ❂	 Des icônes de caractéristiques qui servent lorsque vous construisez votre deck. (Voir les 	
		  sections « Caractéristiques » et « Construction de Deck » pour plus d’informations.)

	 ❂	 Une ligne de type entre la section de texte et la section illustration qui indique le  type de la 	
		  carte. La ligne de type d’une carte peut avoir un ou plusieurs genres (tels que « Familier » ou 
		  « Hache ») auxquels  d’autres cartes peuvent se référer.

	 ❂	 Une section de texte sous la ligne de type qui vous indique les pouvoirs de la carte. 

	 ❂	 Un numéro de collection qui indique le numéro de la carte ainsi que l’extension dont elle est 	
		  issue. La couleur du numéro de collection vous indique également la rareté de la carte : blanc 	
		  pour commune, vert pour peu commune, bleu pour rare, violet pour épique et orange pour légendaire.

©2006 UDC ©2006 Blizzard Entertainment, Inc.
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Cuirasse de Dispensateur de Mort5

1

Armure — Mailles Torse (1)

Vos armes ont +2 ATK.

Le commerce de la mort est comme tous les autres 
et, à Azeroth, la demande dépasse toujours l’offre.

Peter Lee
  AZEROTH  283/361

Coût de jeu Nom

Ligne de type

Pouvoirs 
de la carte

Numéro de 
collection

Icônes de 
caractéristiques
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Termes de Jeu Basiques
1. Dressé et Epuisé

Lorsqu’une carte entre en jeu, elle commence dans la position dressée, comme indiqué ici.
 

©2006 UDC ©2006 Blizzard Entertainment, Inc.
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3 Kena Marquombre

Allié — Gnome Démoniste

, Placez 1 dommage sur Kena Marquombre 
 Piochez une carte.  

1 3
Clint Langley

  AZEROTH  190/361

Les Démonistes ont la capacité de sacrifi er leur essence vitale 
pour une contrepartie, qu’elle soit matérielle ou éthérée.

Dressée                                

©
2006 UDC ©

2006 Blizzard Entertainment, Inc.
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Clint Langley
  AZEROTH  190/361

Les Dém
onistes ont la capacité de sacrifi er leur essence vitale 

pour une contrepartie, qu’elle soit m
atérielle ou éthérée.

Épuisée

Au début de chacun de vos tours, vous redressez toutes vos cartes en jeu. 

Lorsque vous voulez utiliser une carte en jeu, généralement vous l’épuisez. Pour épuiser une carte, 
tournez-la de côté comme indiqué. Vous ne pouvez épuiser une carte que si elle est dressée. 

2. Ressources

Les ressources sont comme de la monnaie dans ce jeu. Vous épuisez des ressources pour payer 
le coût de différentes actions, telles que recruter des alliés dans votre groupe ou utiliser les 
capacités de votre héros.

Durant chacun de vos tours, vous pouvez choisir n’importe quelle carte de votre main pour la 
placer (mettre en jeu) en tant que ressource. Pour placer une ressource, mettez-la en jeu dans 
votre rangée ressources. (Voir la section « Les Zones de Jeu » pour plus d’informations.) Les quêtes 
peuvent être placées face recto ; les autres cartes ne peuvent être placées que face verso. 

3. Coûts

Un coût est ce que vous devez payer pour jouer une carte, utiliser un pouvoir ou réaliser toute autre 
action de jeu. 

Les coûts en ressources, sur une carte ou un pouvoir, sont représentés par un nombre à 
l’intérieur du symbole de coût en ressources. Vous payez un coût en ressources en épuisant le 
même nombre de ressources. Par exemple, une carte qui nécessite d’épuiser deux ressources 
pour la jouer aura un 2  dans son coin supérieur gauche et un pouvoir qui vous demande 
d’épuiser deux ressources pour l’utiliser aura un 2  comme part de son coût.
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4. Pouvoirs

Le texte dans la section texte d’une carte vous indique les pouvoirs de cette carte. Lisez le texte et 
suivez les instructions pour utiliser le pouvoir de cette carte. De nombreux pouvoirs ont un coût à 
payer pour être utilisés.

©2006 UDC ©2006 Blizzard Entertainment, Inc.
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Gueule d’Acier des Mers3

2 3

Allié — Tortue

3   Prévenez tous les dommages qui doivent 
être infl igés ce tour à Gueule d’Acier des Mers.

Nombreux sont ceux qui rêvaient d’une monture 
portant sa propre armure de combat. Landro l’a fait.

Eric Browning
  AZEROTH  279/361

5. Cible

Si une carte vous demande de cibler quelque chose, vous devez choisir une cible. Si une carte vous 
demande de cibler plus d’une chose, vous devez choisir ce même nombre de cibles.

Exemple : Vous jouez une capacité qui dit, « Épuisez l’allié ciblé ». Vous jouez la carte et choisissez 
un allié que votre adversaire contrôle. Votre adversaire épuise cet allié. 

Vous devez choisir la cible au moment où vous jouez la carte. S’il n’y a pas de cible valide (une cible 
en jeu qui corresponde à la description donnée par la carte), vous ne pouvez pas jouer cette carte.

Une fois que vous avez choisi une cible, vous ne pouvez pas changer d’avis, même si quelque chose 
survient à la cible que vous aviez choisie.  

6. Unique

Certaines cartes ont le mot-clef « unique » dans leur ligne de type. À chaque fois que vous 
contrôlez en jeu plus d’une carte unique avec le même nom, vous devez toutes les mettre dans le 
cimetière de leur propriétaire, sauf une. Vous choisissez laquelle garder. Ceci s’applique aussitôt 
que plus d’un exemplaire de la même carte unique est en jeu de votre côté. 

7



©2006 UDC ©2006 Blizzard Entertainment, Inc.
Illustration :

  AZEROTH  267/361
7 «Lok’Tar, mon ami. Es-tu venu pour servir la Horde ?»

Michael Lopez
8

Les autres alliés de la Horde de votre groupe ont 
+3 ATK et +3 santé. 

Allié — Orc Chaman Unique

Chef de Guerre Thrall9

©2006 UDC ©2006 Blizzard Entertainment, Inc.
Illustration :

7

5

Déchireuse d’Arcanite

Arme à Deux Mains — Hache Mêlée (1)

La Déchireuse d’Arcanite fut pendant longtemps 
la marque des vrais guerriers d’Azeroth. S’en faire 

fabriquer une était comme un rite de passage.

Stefan Kopinski
  AZEROTH  313/361

0

Certaines cartes ont un genre suivi d’un nombre entre parenthèses dans leur ligne de type. 
Ce nombre vous indique combien de cartes avec ce genre vous pouvez contrôler en même 
temps. Chaque fois que vous contrôlez plus de cartes de ce genre que ce nombre, vous devez 
immédiatement mettre toutes les cartes supérieures à ce nombre dans le cimetière de leur 
propriétaire. Vous choisissez lesquelles garder. 

Exemple : Totem Incendiaire a, comme indiqué ici, le genre Totem de Feu (1). 
Cela signifie que vous ne pouvez avoir qu’un seul Totem de Feu en jeu. À chaque 
fois que vous avez plus d’un Totem de Feu en jeu, vous devez immédiatement 
tous les mettre dans le cimetière de leur propriétaire, sauf un. Vous choisissez 
lequel garder.

Seuls les héros, les cartes uniques et les cartes avec des genres restrictifs (comme indiqué 
précédemment) ont une limite relative au nombre d’exemplaires que vous pouvez avoir en jeu de 
votre côté. Par exemple, vous pouvez avoir en jeu plus d’un exemplaire en même temps de l’allié Grint 
Coupfracassant car il n’a pas le mot-clef « unique ».

Certaines cartes ont le genre « Arme à Deux Mains » suivi par un type d’arme (telle que Hache) sur 
leur ligne de type. Vous ne pouvez pas avoir en jeu en même temps une Arme à Deux Mains et une 
carte avec un genre « Main Gauche » (généralement un objet, une arme ou une armure). Chaque fois 
que vous contrôlez une Arme à Deux Mains et une carte Main Gauche, vous devez immédiatement 
mettre l’une de ces cartes dans le cimetière de son propriétaire. Vous choisissez laquelle garder.

Notez que toutes les Armes à Deux Mains  ont le genre « Mêlée (1) », de ce fait vous ne pouvez pas 
contrôler en même temps une Arme à Deux Mains et une autre Arme de Mêlée. Cependant, vous 
pouvez contrôler en même temps une Arme de Mêlée et une Arme à Distance. L’ambidextrie sera 
introduite dans les prochaines extensions.
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Zones du Jeu
Vos cartes peuvent être dans n’importe laquelle des six zones du jeu. Chaque joueur a une zone 
deck, une zone main, une zone cimetière et une zone retiré de la partie. Tous les joueurs partagent 
la zone chaîne et la zone de jeu. 

Durant votre partie, vos zones ressembleront un peu à cela :
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	 ❂	 Vous mélangez votre deck et permettez à votre adversaire de le couper avant le début de 	
		  chaque partie. Durant la partie, les cartes de votre deck sont face verso et vous ne pouvez 	
		  regarder dans aucun des decks des joueurs. 

	 ❂	 Les cartes que vous piochez vont dans votre main. Vous ne pouvez regarder que les cartes de 	
		  votre main.

	 ❂	 Vos cartes « mortes » vont dans votre cimetière. Les cartes qui ont été détruites ou 	
		  défaussées vont dans votre cimetière. Les cartes dans le cimetière sont face recto et vous 	
		  pouvez consulter le cimetière de chaque joueur.

	 ❂	 Les cartes et les effets vont dans la chaîne après avoir été joués, mais avant qu’ils aient un 	
		  impact sur le jeu. Vous n’aurez besoin d’en apprendre plus sur la chaîne que lorsque vous 	
		  atteindrez la section des règles avancées. 

	 ❂	 La plupart des actions de jeu se déroulent dans la zone de jeu. C’est là que les alliés, les 	
		  armes, les armures, les objets, les ressources et les capacités continues entrent en jeu. 	
		  Chaque joueur a une rangée allié pour les alliés ; une rangée héros pour son héros, les armes, 	
		  armures, objets et les capacités continues; et enfin une rangée ressources pour les ressources. 	
		  Reportez-vous au diagramme sur la page précédente pour voir où placer les différents types de 	
		  cartes dans la zone de jeu. 

	 ❂	 Les joueurs placent les cartes qui ont été retirées de la partie dans la zone retiré de la 	
		  partie. La zone retiré de la partie n’est pas la même zone que le cimetière, ainsi les cartes 	
		  dans la zone retiré de la partie ne sont pas accessibles par des cartes telles que Résurrection 	
		  par exemple.
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Graccus
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Graccus

Héros — Humain Paladin Forge
Protection  Minage

3 , Retournez Graccus  Prévenez les 
3 prochains dommages qui doivent être 
infl igés au héros ou à l’allié ciblé ce tour.

29
Doug Alexander

  AZEROTH  4/361

Les plus grandes batailles se gagnent 
par la volonté, non par les armes.

Types de Cartes
1. Héros

Votre carte héros c’est vous, le leader de votre groupe.

Chaque héros a une valeur de santé inscrite dans le coin inférieur droit, qui vous indique combien 
de dommages ce héros peut subir. Si votre héros subit des dommages supérieurs ou égaux  à sa 
santé (dommages fatals), la partie est terminée pour vous.

Votre héros peut attaquer et défendre contre les héros et les alliés adverses mais, pour infliger des 
dommages en combat, il lui faut généralement frapper avec une arme. Il peut également utiliser des 
armures et des objets pour l’aider en combat.

Chaque héros a une ligne de type comportant différentes caractéristiques. Vous trouvez du 
côté gauche de la ligne de type la race, la spécialisation de talent et la classe de votre héros. 
Les métiers de votre héros se trouvent du côté droit de sa ligne de type. Chaque héros possède 
également une icône de caractéristique de faction dans le coin supérieur gauche et une icône de 
caractéristique de classe dans le coin supérieur droit.

Chaque carte héros a deux faces distinctes. Vous commencez la partie avec la face arborant les 
icônes de caractéristiques. Si en cours de jeu vous utilisez le pouvoir d’un héros, il se retourne alors 
pour la face arborant une pleine illustration.

Recto Carte Héros

11

Verso Carte Héros



2. Allié

Au début de la partie, votre groupe ne se compose que d’un héros, mais en cours de jeu, vous 
pouvez inviter des alliés à se joindre à votre groupe. Les alliés peuvent attaquer et défendre contre 
des héros et des alliés adverses et la plupart d’entre eux ont des pouvoirs que vous pouvez utiliser 
durant la partie. 

	 ❂	 Vous pouvez attaquer avec un allié ou utiliser ses pouvoirs  uniquement s’il fait partie de 	
		  votre groupe depuis le début de votre tour.

	 Lorsque vous jouez un allié, il entre en jeu dans votre rangée allié. 

	 Chaque carte allié possède :

	 ❂	 Un coût de jeu dans le coin supérieur gauche qui vous indique combien de ressources 	
		  vous devez épuiser pour jouer cette carte depuis votre main.

	 ❂	 Une valeur d’attaque ou (ATK) dans le coin inférieur gauche qui vous indique combien de 	
		  dommages cet allié inflige en combat. Il y a également un symbole entourant l’ATK vous 	
		  indiquant quel type de dommages de combat l’allié inflige. Bien que le type de dommages 	
		  infligés n’ait pas de conséquence sur le jeu, d’autres cartes peuvent y faire référence.

Voici les huit symboles de dommages existants :

Arcane Feu Givre Sacré Mêlée Nature À Distance Ombre

	 ❂	 Une valeur de santé dans le coin inférieur droit qui vous indique le montant des dommages que 	
		  cet allié peut subir. Un allié qui subit des dommages fatals (des dommages supérieurs ou 	
		  égaux  à sa santé) est détruit et va dans le cimetière de son propriétaire.

©2006 UDC ©2006 Blizzard Entertainment, Inc.
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Fury 5

Férocité 
(Peut attaquer immédiatement.)

Allié — Chat Familier (1)

5 3
Un léger bruissement, un tourbillon de crocs et de griffes, 
puis le silence. Tel est le sort funeste des proies de Fury.

Todd McFarlane
  AZEROTH  38/361

Nom

Type de la 
carte

Santé

Restriction

ATK
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La Main Cruelle de Timmy5

2

Arme — Masse Mêlée (1)

La cruauté de la Main est le refl et de celle 
que Timmy a enduré lors de sa courte vie.

David Palumbo

Lorsque votre héros infl ige des dommages de 
combat à un héros avec La Main Cruelle de Timmy, le 
contrôleur de ce héros détruit une de ses ressources. 

  AZEROTH  317/361
3

Coût de jeu

ATK

Coût de 
frappe

3. Arme
Les cartes arme ne peuvent être utilisées que par votre héros et ce, uniquement si la classe de votre 
héros correspond à une des icônes de classe de la carte arme. Les armes et les autres équipements 
du JCC suivent la règle du « bon sens » concernant les restrictions de classe. Ainsi, les guerriers ne 
peuvent pas utiliser les équipements dédiés aux lanceurs de sorts et vice-versa. Par exemple, dans 
le JCC, les guerriers ne peuvent pas s’équiper d’une Robe en Étoffe Lunaire ou d’une Epée Focale de 
l’Inventeur. De la même manière, un mage ne peut pas s’équiper d’une Lame Krol ou d’un Crève-Cœur.

Votre héros débute la partie sans valeur d’ATK mais lorsque votre héros est en combat, vous pouvez 
frapper avec une arme pour augmenter l’ATK de votre héros pour le combat. Vous ne pouvez frapper 
qu’avec une seule arme durant un combat, mais vous pouvez frapper plusieurs fois avec cette arme 
si vous trouvez un moyen de la redresser. Si vous frappez plusieurs fois avec une arme au cours 
d’un même combat, vous ajoutez son ATK à votre héros à chaque fois que vous frappez.

Votre héros ne doit pas nécessairement attaquer pour frapper avec une arme. Vous pouvez 
également frapper avec une arme si votre héros défend. Si vous avez deux armes (une de Mêlée et 
une à Distance par exemple), vous pouvez frapper avec une d’entre elles pendant que votre héros 
attaque. Puis, lorsque votre héros est attaqué vous pouvez frapper avec l’autre arme.

Même si votre héros est épuisé, vous pouvez quand même frapper avec une arme.

Si votre arme sort du jeu  après que vous ayez frappé avec elle, votre héros conserve son bonus 
d’ATK pour la durée du combat. 

Lorsque vous jouez une carte arme, elle entre en jeu dans votre rangée héros. Pour frapper avec une 
de vos armes en jeu, payez son coût de frappe et épuisez-la. Vous pouvez frapper avec une arme le 
même tour où vous l’avez jouée. Vous pouvez utiliser les pouvoirs  d’une arme le même tour où 
elle entre en jeu.
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Cuirasse en Vrai-Argent6

2

Armure — Plaques Torse (1)

Lorsque votre héros défend, il se soigne d’1 dommage. 

Stabbity
  AZEROTH  301/361

DEF

4. Armure

Les cartes armure ne peuvent être utilisées que par votre héros et ce, uniquement si la classe de 
votre héros correspond à une des icônes de classe de la carte armure.

Les armures peuvent prévenir les dommages qui devraient être infligés à votre héros. Lorsque vous 
jouez une carte armure, elle entre en jeu dans votre rangée héros. Pour utiliser une de vos armures 
en jeu, vous l’épuisez.

Vous pouvez utiliser les pouvoirs  d’une armure le même tour où elle entre en jeu.

Chaque carte armure possède :

❂ 	Un coût de jeu dans le coin supérieur gauche qui vous 	
	 indique combien de ressources vous devez épuiser pour 	
	 jouer cette carte depuis votre main.

❂ 	Une valeur de défense (ou DEF) dans le coin inférieur 	
	 droit. Chaque fois que des dommages doivent être 	
	 infligés à votre héros, vous pouvez épuiser une armure 	
	 pour prévenir des dommages égaux à sa DEF.

Pour en savoir plus sur l’utilisation des armures, reportez-vous 
à « Armure » dans la section « Dommages ».
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Chaque carte arme possède : 

	 ❂	 Un coût de jeu dans le coin supérieur gauche qui vous indique combien de ressources vous 	
		  devez épuiser pour jouer cette carte depuis votre main.

	 ❂	 Un coût de frappe dans le coin inférieur droit, qui vous indique combien de ressources vous 	
		  devez épuiser pour frapper avec cette arme.

	 ❂	 Une ATK dans le coin inférieur gauche qui vous indique combien d’ATK l’arme donne à votre 	
		  héros pour le combat lorsque vous frappez avec. Il y a également un symbole entourant l’ATK 	
		  qui vous indique quel type de dommages le héros inflige lorsqu’il frappe avec cette arme.
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Cercle de Vie
8

Capacité — Restauration

Continu : Lorsqu’un allié est détruit, son 
contrôleur peut chercher dans son deck une 
carte allié ayant le même nom et la mettre en 
jeu épuisée.

«Si l’un de nous devait tomber au combat, nos frères 
et  sœurs se rallieraient par dizaines !» — Sombrelune

John Tyskiewicz
  AZEROTH  19/361

Pouvoir continu
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Élixir Noggenfogger2

Objet — Potion

Détruisez Élixir Noggenfogger  Choisissez un 
allié de votre groupe et lancez un dé. 

1–2: Cet allié ne peut pas être détruit ce tour. 
3–4: Redressez cet allié. 
5–6: Cet allié ne peut pas être attaqué ce tour. 

Sean O’Daniels
  AZEROTH  309/361

6. Capacité

Les capacités sont des cartes qui représentent les compétences spéciales ainsi que les sorts de 
votre héros. 

Chaque carte capacité a un coût de jeu dans le coin supérieur gauche qui vous indique combien de 
ressources vous devez épuiser pour jouer cette carte 
depuis votre main. 

La plupart des capacités vont dans votre cimetière 
lorsque vous les jouez, mais les capacités avec le mot-
clef « continu » dans leur section de texte, rentrent 
en jeu. Le texte après le mot « continu » vous indique 
ce que font les pouvoirs de cette capacité tant qu’elle 
est en jeu.
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5. Objet
 

Les cartes objet ne peuvent être utilisées que 
par votre héros et ce, uniquement si la classe 
de votre héros correspond à une des icônes de 
classe de la carte objet.

Les objets font partie de l’équipement que 
votre héros peut porter en plus des armes et 
des armures. Les anneaux, les bijoux et les 
potions sont des exemples d’objets.

Lorsque vous jouez une carte objet, elle entre 
en jeu dans votre rangée héros.

Vous pouvez utiliser les pouvoirs  d’un objet 
le même tour où il entre en jeu.

Chaque carte objet possède :

	 ❂	 Un coût de jeu dans le coin supérieur 	
		  gauche qui vous indique combien de  
		  ressources vous devez épuiser pour jouer 	
		  cette carte depuis votre main. 

	 ❂	 Un pouvoir dans sa section de texte. 
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2

  AZEROTH  24/361

Marque du Fauve 

Attachez cette carte à l’allié ciblé. 

Continu : l’Allié auquel cette carte est attachée 
a +2 ATK et +2 santé. 

Capacité Instantanée — Restauration

Brad Vancata 

«Puisse Cénarius vous sourire.» 
— Archidruide  Hamuul Runetotem

Attaché

©2006 UDC ©2006 Blizzard Entertainment, Inc.
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  AZEROTH  179/361 Malcolm Davis

«Je suis réveillé. Je suis réveillé.»6 4

Insaisissable

Allié — Elfe de la Nuit Druide

Braxiss le Dormeur6

©2006 UDC ©2006 Blizzard Entertainment, Inc.
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La Menace des Draconiens

Quête

Durant le tour d’un de vos adversaires, payez 3  
pour remplir cette quête. 

Récompense : Redressez un héros ou un allié de 
votre groupe.

Miguel Coimbra
  AZEROTH  341/361

«Réussissez cette mission et nous pourrons 
parler d’autres sujets.»— Helendis Riverhorn

Pouvoir 
de la quéte

7. Quete
Les quêtes n’entrent en jeu qu’en tant que ressources. Lorsque vous choisissez une carte quête pour 
la placer en tant que ressource, vous pouvez la mettre en jeu face recto. Quand une quête est face 
recto dans votre rangée ressources, vous pouvez l’utiliser pour payer un coût comme vous le feriez 
avec une ressource face verso (en l’épuisant), mais vous pouvez également utiliser ses pouvoirs.

Exemple : Vous avez une quête face recto dans votre rangée ressources qui 
indique « Payez 3  pour remplir cette quête. Récompense : Piochez une carte. » 
Si vous épuisez trois ressources et retournez cette quête face verso, vous 
piochez une carte. ( Notez que vous pouvez épuiser cette même quête pour payer 
une partie de son coût de ressource). Une fois retournée, la quête reste face 
verso dans votre rangée ressources. Vous pouvez toujours l’utiliser en tant que 
ressource pour payer un coût mais vous ne pouvez réutiliser son pouvoir car la 
carte n’est plus face recto.

Une fois que vous avez rempli une quête, vous devez retourner la carte face verso pour montrer 
qu’elle a bien été remplie.

Les quêtes ont dans leur coin supérieur gauche un point d’exclamation à la place d’un coût de jeu. 
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Les cartes capacité ne peuvent être jouées que durant la phase d’action de votre tour à moins 
qu’elles n’aient le genre « instantané » sur leur ligne de type. Les capacités instantanées peuvent 
être jouées à tout moment, ce qui inclut durant le tour de votre adversaire. 

Si une capacité continue vous indique de l’attacher  
à une autre carte en jeu, vous placez la 
capacité sous cette carte au moment où la 
capacité entre en jeu. Lorsqu’une carte sort du 
jeu, chaque capacité attachée à cette carte va 
dans le cimetière de son propriétaire.

	 ❂	 ➢On peut attacher plus d’une capacité 	
		  continue à la même carte. Ceci inclut 	
		  des capacités avec le même nom.



Mise en Place
Nous vous conseillons de jouer vos premières parties avec le héros et le deck préconstruit fournis 
avec le starter. Souvenez-vous de ne pas encore mélanger les cartes de vos boosters avec le deck 
préconstruit. 

Vous aurez également besoin de compteurs pour représenter les dommages ainsi que les autres 
effets de carte. Vous pouvez utiliser des dés, des perles ou tout autre petit objet. Les compteurs 
servent à garder la trace du montant de dommages subi par votre héros et par chacun de vos alliés. 
Souvenez-vous que les dommages subis par un héros ou un allié sont permanents à moins qu’ils ne 
soient soignés ou que l’allié ne sorte du jeu. 

Chaque joueur débute en mettant en jeu son héros. Ensuite, tirez au sort pour savoir qui débute la partie. 

Après avoir mélangé son deck, chaque joueur pioche une main de départ de sept cartes. 

En commençant avec le premier joueur, chacun peut décider de changer sa main de départ si celle-
ci ne lui convient pas. Pour ce faire, il mélange les cartes de sa main de départ avec son deck puis 
pioche une nouvelle main de départ de sept cartes. Chaque joueur peut décider de changer sa main 
de départ une seule fois par partie et uniquement au début de celle-ci.
.

Exemple : Votre main de départ contient sept cartes capacité, chacune avec un 
coût de 5 ou plus. Vous savez que si vous gardez cette main de départ, vous ne 
pourrez probablement rien faire pendant les premiers tours du jeu, vous décidez 
donc de changer votre main de départ. 

Dès que chacun des joueurs détient sa main de départ définitive, le tour du premier joueur débute.
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Séquence du Tour
Après le premier joueur, les tours passent d’un joueur à l’autre dans le sens des aiguilles d’une 
montre. Chaque tour de chaque joueur est divisé en trois phases et certaines phases sont elles-
mêmes divisées en étapes. 
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1 . Phase Initiale

Votre phase initiale marque le début d’un nouveau tour. Elle est divisée en deux étapes : l’étape de 
redressement et l’étape de pioche.

		  Étape de Redressement
		  Au début de votre étape de redressement, vous redressez (mettez droites) toutes vos cartes en jeu.

		  Étape de Pioche
		  Au début de votre étape de pioche, vous piochez une carte. 

Lors du premier tour du premier joueur, celui-ci ne pioche pas de carte.



2. Phase d’Action
Durant votre phase d’action, vous pouvez effectuer ces quatre actions dans n’importe quel ordre : 
jouer une carte, utiliser un pouvoir payant, placer une ressource et provoquer un combat.

Vous ne pouvez placer qu’une ressource par tour mais vous pouvez effectuer chacune des autres 
actions autant de fois que vous le voulez.

a. Jouer une Carte

	 Pour jouer une carte, prenez-la de votre main, payez son coût de jeu (le nombre dans le coin 	
	 supérieur gauche) en épuisant ce même nombre de vos ressources et suivez les instructions dans 	
	 la section texte de la carte.

	 Une fois cela fait :

❂	 Si la carte est une arme, une armure ou un objet, elle entre en jeu à côté de 		
	 votre héros.
❂	 Si c’est un allié, elle entre en jeu dans votre rangée allié.
❂	 Si c’est une capacité qui s’attache à une carte, elle entre en jeu sous cette carte. 
❂	 Si c’est une capacité continue qui ne s’attache pas à une carte, elle entre en 	
	 jeu dans votre rangée héros.
❂	 Si c’est une capacité non-continue (une capacité qui n’a pas le mot-clef  
	 « continu »), elle va dans votre cimetière.

b. Utiliser un Pouvoir Payant

	 Un pouvoir payant est tout pouvoir sur une carte où figure un symbole flèche ( ) dans son 	
	 texte.  Le texte avant le  est le coût que vous devez payer pour utiliser le pouvoir et le texte 	
	 après le  vous indique ce qu’il se passe lorsque vous payez. Pour utiliser un pouvoir payant, 	
	 payez son coût puis faites ce que le texte après le  vous indique de faire.

	 À moins que la carte ne dise autre chose, vous pouvez utiliser un pouvoir payant autant de fois 	
	 que vous le voulez, aussi longtemps que vous pouvez payer le coût pour chaque utilisation. 

	 Certains pouvoirs payants ont un symbole activation ( ) faisant partie de leur coût. Pour 	
	 payer ce dernier, épuisez la carte qui porte le pouvoir. Ces pouvoirs sont appelés pouvoirs activés. 	
	 Souvenez-vous que vous ne pouvez utiliser le pouvoir activé d’un allié que si cet allié est dans 	
	 votre groupe depuis le début de votre tour. Vous pouvez utiliser le pouvoir activé d’un objet, d’une 	
	 arme ou d’une armure le tour même où il/elle entre en jeu.

c. Placer une Ressource

	 Vous pouvez placer une ressource à chacun de vos tours. Pour placer une ressource, prenez 	
	 n’importe quelle carte de votre main et placez-la face verso dans votre rangée ressources. Si cette 	
	 carte est une quête, vous pouvez choisir de la placer dans votre rangée ressources face recto. Si 	
	 vous faites ainsi, vous pouvez utiliser ses pouvoirs une fois qu’elle est en jeu.

 d. Provoquer un Combat

	 Votre héros et vos alliés peuvent attaquer le héros et les alliés de vos adversaires. Vous en saurez 	
	 plus sur le combat dans la section « Combat Basique ».
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3. Phase Finale

Après que vous ayez fini de jouer des cartes, d’utiliser des pouvoirs payants, de placer une 
ressource et de provoquer des combats, vous arrivez dans votre phase finale.

Durant votre phase finale :

	 ❂	 Vous ne pouvez plus placer de ressource, provoquer de combat ni jouer des cartes autres que 	
		  des instantanées.
	 ❂	 Chaque joueur peut jouer des instantanés ou utiliser des pouvoirs.

Une fois que tous les joueurs ont réalisé leurs actions souhaitées, vous arrivez dans votre étape de 
vérification. Durant cette dernière, si vous avez plus de cartes en main que la taille de main maximale 
(sept cartes), vous devez vous défausser jusqu’à avoir uniquement la taille de main maximale.

Après que l’étape de vérification d’un joueur soit finie, le prochain joueur commence sa phase initiale.
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Combat Basique
1. L ’Etape de Combat
Lors d’un combat basique, cinq choses se passent dans cet ordre :
1. 	 Provoquer : Vous choisissez un héros ou un allié dressé dans votre groupe pour être l’attaquant 

désigné et un héros ou un allié adverse pour être le défenseur désigné.

2. 	 Attaquer : Votre attaquant désigné s’épuise (se tourne de côté) et attaque. 

3. 	 Défendre : Le défenseur désigné commence à défendre.

4. 	 Dommages : L’attaquant et le défenseur s’infligent l’un à l’autre des dommages de combat égaux 
à leur ATK respective. Ce sont les seuls dommages considérés comme des dommages de combat.

5. 	 Achever : l’étape de combat s’arrête. 

D’autres choses peuvent se passer lors d’un combat, si l’attaquant ou le défenseur est un héros, ou 
si le joueur qui défend contrôle un héros ou un allié qui puisse protéger. Mais pour l’instant, voyons 
un exemple de combat entre deux alliés. 

Exemple : Vous désignez un allié dans votre groupe pour qu’il provoque un des 
alliés de votre adversaire. Votre attaquant désigné a 2 d’ATK et 3 de santé, le 
défenseur désigné a 1 d’ATK et 2 de santé. Vous épuisez votre attaquant. Lorsque 
le combat s’achève, votre attaquant inflige 2 dommages de combat au défenseur 
qui lui, inflige 1 dommage de combat à votre attaquant. Le défenseur est détruit car 
il a reçu des dommages fatals. Votre attaquant reçoit un compteur pour indiquer 
qu’il a subi 1 dommage. Il n’est cependant pas détruit car il a une santé de 3.

2. Combat avec un Héros
Si votre héros est l’attaquant ou le défenseur, il y a deux choses qu’il puisse faire en plus des 
étapes mentionnées ci-dessus :

	 ❂	 Frapper avec une arme : Après que le défenseur commence à défendre, vous pouvez frapper 	
		  avec une arme pour ajouter son ATK à celle de votre héros pour le reste du combat. Pour 	
		  frapper avec une arme, payez son coût de frappe et épuisez-la. Vous pouvez frapper avec une  
		  arme uniquement avant que les dommages de combat ne soient infligés. Vous ne pouvez 	
		  frapper qu’avec une seule arme par combat, mais vous pouvez frapper plusieurs fois avec cette 	
		  arme si vous trouvez un moyen de la redresser.

Exemple : Vous désignez votre héros pour qu’il provoque l’un des alliés de votre 
adversaire. Votre héros s’épuise. Le défenseur a 1 d’ATK et 2 de santé. Votre héros 
a 25 de santé et 6 compteurs de dommages sur lui. Votre héros a une arme dressée 
avec 2 d’ATK, vous payez le coût de frappe de cette arme et vous l’épuisez pour 
donner à votre héros +2 d’ATK pour le combat. Lorsque le combat s’achève, votre 
héros inflige 2 dommages au défenseur et le défenseur inflige 1 dommage à votre 
héros. Le défenseur est détruit car il a subi des dommages fatals. Vous ajoutez 1 
compteur de dommages à votre héros, cela fait désormais un total de 7.

	 ❂	 Utiliser une armure : Lorsqu’un héros est sur le point de subir des dommages de combat, 	
		  vous pouvez épuiser votre armure pour prévenir des dommages sur votre héros, égaux à la DEF 	
		  de l’armure. 
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3. Protéger en Combat

Si votre adversaire attaque votre héros ou un de vos alliés et que vous avez un héros ou un allié 
dressé qui puisse protéger (ce qui indique généralement qu’il a le mot-clef « protecteur » dans sa 
section de texte), vous pouvez choisir que ce héros ou cet allié s’interpose à la place du défenseur 
provoqué. Lorsque le défenseur provoqué devrait commencer à défendre, vous pouvez épuiser le 
héros ou l’allié avec protecteur qui devient alors le défenseur pour ce combat à la place du défenseur 
provoqué. Ceci représente la capacité des classes à « tanker ». De nombreux guerriers ont cette 
capacité, ainsi que certains chamans, paladins et druides (lorsqu’ils sont en forme d’ours).  

Exemple : Votre adversaire désigne Kor Veinecendrée en tant qu’attaquant. Il 
s’agit d’un allié paladin sans pouvoir particulier. Votre adversaire provoque votre 
frêle allié druide, Voss Pliarbre, en tant que défenseur. Pour éviter à Voss Pliarbre 
une mort certaine, vous épuisez Gardien Cornacier, un guerrier avec la capacité 
protecteur. Ce dernier devient le nouveau défenseur, laissant votre druide en vie 
pour une prochaine bataille. 
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Mots-Clefs
Certains mots ont une signification spéciale dans le World of Warcraft JCC. Ces mots-clefs sont 
souvent écrits en caractères gras sur les cartes. Parfois, ces mots-clefs sont suivis d’un texte 
récapitulatif en italique, principalement pour aider les nouveaux joueurs.

	 ❂	 Attaque à Distance : Certaines armes donnent l’attaque à distance à votre héros. Lorsqu’un 	
		  héros avec attaque à distance attaque, le défenseur ne lui inflige pas de dommages de combat.

	 ❂	 Camouflage: Certaines capacités de voleur donnent camouflage à votre héros. Lorsqu’un 	
		  héros camouflé attaque, les héros et alliés adverses ne peuvent pas protéger. Dès l’instant où 	
		  votre héros inflige des dommages, vous perdez camouflage et vous devez détruire toute carte 	
		  qui vous donne camouflage.

	 ❂	 Continu : Une capacité continue entre en jeu au lieu d’aller dans le cimetière. Le texte après le 	
		  mot « continu » vous indique quels pouvoirs la capacité a pendant qu’elle est en jeu.

	 ❂	 Férocité : Un allié avec férocité peut attaquer le même tour où il rejoint votre groupe. 	
		  Cependant, même un allié avec férocité ne peut utiliser des pouvoirs activés à moins qu’il 	
		  fasse partie de votre groupe depuis le début de votre tour. Un allié avec férocité peut toujours 	
		  utiliser des pouvoirs payants qui ne requièrent pas d’activation.
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Latro Abiectus

Insaisissable (Il ne peut pas être attaqué).

Allié — Elfe de la Nuit Voleur

Clint Langley

«Je suis positivement certain que vous avez 
commis une grave erreur de jugement, orc.»

2

2
  AZEROTH  197/361
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Protecteur

Tristan Vivefrappe

Allié Instantané — Elfe de la Nuit Guerrier

Alex Horley

4

3 3
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  AZEROTH  180/361

0 «Tu ne passeras pas, gamin !» 6
Dany Orizio

Protecteur

Igvand le Fou2

Allié — Nain Guerrier
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	 ❂	 Forme d’Ours : Certaines capacités de druide donnent à votre héros une forme d’ours. Tant 	
		  qu’il est sous cette forme, votre héros a protecteur. Lorsque vous jouez une capacité qui n’est 	
		  pas une capacité de combat sauvage ou que vous frappez avec une arme, vous devez détruire 	
		  toute carte capacité en jeu qui donne à votre héros forme d’ours.

Exemple : Vous jouez Sonner, une capacité qui donne forme d’ours à votre héros. 
Vous gardez la carte Sonner en jeu qui vous rappelle que vous êtes en forme 
d’ours. Plus tard vous frappez avec votre Branche de l’Arbre-Monde, une arme. 
Dès que vous frappez avec l’arme, vous devez placer la carte Sonner dans votre 
cimetière puisque vous n’êtes plus en forme d’ours.

	 ❂	 Illimité : Lorsqu’une carte a le mot-clef « illimité », vous pouvez en inclure autant que vous le 	
		  souhaitez dans votre deck. Par exemple, vous pouvez avoir 60 cartes Grunts d’Orgrimmar dans 	
		  votre deck à la place du maximum habituel de 4 exemplaires.

	 ❂	 Insaisissable : Un héros ou un allié insaisissable ne peut pas être attaqué. Cependant il peut 	
		  attaquer normalement de même qu’il peut être la cible de capacités.

	 ❂	 Instantané : Vous pouvez jouer une carte avec le mot-clef « instantané » à tout moment :  
		  même durant le tour de votre adversaire. De nombreuses capacités ont ce mot-clef ainsi que 	
		  quelques alliés.

	 ❂	 Protecteur : Un héros ou un allié avec protecteur peut défendre à la place du défenseur 	
		  provoqué en combat. ( Voir « Combat Basique »)

	 ❂	 Totem : Un totem est une capacité continue spécifique aux chamans. Un totem a une valeur 	
		  de santé dans son coin inférieur droit. Les totems peuvent être attaqués en combat ou être 	
		  ciblé par tout ce qui peut normalement cibler un allié. Par exemple, une carte peut cibler un 	
		  totem pour l’épuiser ou le renvoyer dans la main de son propriétaire.

		  Cependant, les totems ne sont jamais considérés comme des alliés ou des héros. Si un totem 	
		  a une carte attachée à lui, cette dernière est immédiatement détruite. Les totems ne peuvent 	
		  pas gagner d’ATK ou de santé.

	 ❂	 Unique : A chaque fois que vous avez plus d’une carte unique avec le même nom en jeu, vous 	
		  devez immédiatement toutes les mettre dans le cimetière de leur propriétaire, sauf une. Vous 	
		  choisissez laquelle garder. Vous pouvez avoir jusqu’à quatre exemplaires de chaque carte 	
		  unique dans votre deck. 



	 ❂	 Certains formats de tournoi permettent d’avoir une réserve de dix cartes. Si vous utilisez une 	
		  réserve, elle peut contenir toutes les cartes qui sont normalement permises dans votre deck. 	
		  Vous pouvez échanger des cartes entre votre réserve et votre deck selon un ratio de une pour 	
		  une, après la première manche d’une partie. Des mécanismes interagissant avec la réserve 	
		  seront introduits dans les prochaines extensions et les prochains decks de raid.

	 ❂	 Dans de futures extensions de World of Warcraft JCC, la race de votre héros et ses métiers 	
		  détermineront des cartes supplémentaires que vous pourrez alors ajouter à votre deck.
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Gardes d’Ironforge

Allié — Nain Guerrier Illimité

Les Gardes d’Ironforge ont +1 santé pour chacun 
des autres alliés nommés Gardes d’Ironforge de 
votre groupe.

2

1
Nelson DeCastro

  AZEROTH  188/361

Vous pouvez inclure autant de 
Gardes d’Ironforge que vous le 
souhaitez dans votre deck car 
ils ont le mot-clef « illimité».
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Landro Tirauloin2

1 3

1 , , Défaussez-vous d’une carte  Jouez à pile 
ou face. Si vous gagnez, piochez deux cartes. 
Si vous perdez, vous pouvez payer 2  pour rejouer.

Allié — Gobelin Parieur Unique

Il y a des rumeurs (parfois graves, parfois bénignes) 
concernant l’infl uence que Landro exerce bien 

au-delà du cercle des parieurs.

Dan Scott
  AZEROTH  278/361

Landro Tirauloin est un allié 
neutre et il peut donc être utilisé 
par les héros de la Horde ou de 

l’Alliance.
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Robe en Étoffe Lunaire4

Armure — Tissu Torse (1)

2 , , Épuisez votre héros  
Piochez une carte.  

Les tailleurs vous diront que le patron de la première 
Étoffe Lunaire fut rédigé par Élune elle-même. 0

Patrick Faricy
  AZEROTH  298/361

La Robe en Étoffe Lunaire peut 
être utilisée par les démonistes, 

les prêtres et les mages.

Construction de Deck
Dans un JCC, vous pouvez décider quelles cartes vous voulez avoir dans votre deck. Une fois que 
vous aurez joué quelques parties avec le deck préconstruit, vous voudrez obtenir plus de cartes pour 
construire votre propre deck.

Il y a quelques règles que vous devrez suivre lorsque vous construirez votre deck :

	 ❂	Votre deck doit comprendre au moins 60 cartes, en excluant votre héros de départ. Votre héros 	
		  débute la partie en jeu et il n’est pas considéré comme faisant partie de votre deck.  

	 ❂	Vous ne pouvez pas avoir plus de quatre exemplaires d’une même carte dans votre deck hormis 	
		  pour les cartes avec « illimité » dans leur ligne de genre. Vous pouvez avoir n’importe quel 	
		  nombre de cartes illimitées dans votre deck.

	 ❂	Certaines cartes capacité ne peuvent être 	  
		  utilisées que par un héros qui a une 		
		  spécialisation de talent donnée. Ces cartes 		
		  indiqueront « Héros [Spécialisation de Talent] 	
		  Requis » en gras dans leur section de texte.  

	 ❂	Vous ne pouvez inclure que des cartes qui partagent au moins une icône de 		
		  caractéristique en commun avec votre héros. Certaines cartes neutres n’ont aucune icône 	
		  de caractéristique. Vous pouvez inclure ces cartes dans tous les decks.
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Règles Avancées : Introduction
Maintenant que vous avez joué à World of Warcraft JCC, vous êtes prêt à en apprendre plus sur les 
règles avancées. Il s’agit d’explications en profondeur concernant certaines règles que les joueurs 
expérimentés peuvent trouver intéressantes et utiles.

La Cha ne et la Réponse
Il arrive souvent de vouloir faire quelque chose après que votre  adversaire ait joué une carte mais 
avant que cette carte ait un impact sur le jeu. La chaîne vous permet de le faire. 

La chaîne est la zone où les cartes et les effets vont après qu’ils soient joués mais avant qu’ils 
aient un impact sur le jeu. Pendant qu’une carte ou un effet attend dans la chaîne, vous pouvez 
faire des actions qui auront un impact sur le jeu avant que la carte ou l’effet ne le fasse.

1 . La Cha ne

La plupart des actions que vous entreprenez dans ce jeu ne se règlent pas immédiatement. Elles 
placent d’abord une carte ou un effet dans la chaîne où ces derniers attendent de se résoudre. Il n’y 
a que lorsque cette carte ou cet effet se résout que quelque chose se passe. La chaîne garde trace 
de l’ordre dans lequel les événements arrivent dans le jeu.

	 ❂	 ➢Les cartes et les effets se résolvent et sortent de la chaîne en ordre inverse. Cela veut dire 	
		  que si vous placez quelque chose dans la chaîne après votre adversaire, votre carte ou votre 	
		  effet se résoudra et aura un impact sur le jeu en premier. 

Si la chaîne est vide et que deux joueurs veulent faire quelque chose en même temps,  c’est le 
joueur du tour (celui dont c’est le tour) qui agit en premier. Lors d’une partie multi-joueurs, c’est le 
joueur à gauche du joueur du tour qui joue après, et ainsi de suite.

Si une carte ou un effet est dans la chaîne et que deux joueurs veulent faire quelque chose en même 
temps, c’est le joueur qui a ajouté la dernière action dans la chaîne qui agit en premier suivi ensuite 
du joueur à sa gauche et ainsi de suite.

2. Répondre

Lorsqu’une carte ou un effet vient dans la chaîne, les joueurs peuvent y répondre avec leurs propres 
pouvoirs payants ou instantanés. Si personne ne souhaite répondre, la carte ou l’effet se résout et 
a un impact immédiat sur le jeu. Si quelqu’un répond, la chaîne détermine l’ordre dans lequel les 
choses se passent. 
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Le joueur qui a placé la dernière carte ou le dernier effet dans la chaîne peut répondre en premier 
avec autant d’actions qu’il le souhaite. Une fois que ce joueur a fini, l’autre joueur (ou, lors d’une 
partie multi-joueurs, le joueur à sa gauche) a l’opportunité de répondre à son tour.

Lorsque plus personne ne répond à la dernière carte (ou au dernier effet) dans la chaîne, elle (ou 
il) se résout et a un impact sur le jeu. Puis c’est au tour de la  prochaine carte ou du prochain effet 
dans la chaîne d’être prêt à se résoudre. Les joueurs peuvent répondre à cela en suivant la même 
procédure et ainsi de suite pour la totalité de la chaîne. Une fois que la chaîne est vide et que 
personne n’y ajoute quelque chose, la partie continue.
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Exemple : Nous sommes dans la phase d’action de 
votre tour. Vous jouez Coup de Bouclier, une capacité 
qui indique, « Votre héros inflige 1 dommage à l’allié 
ciblé. ». L’allié que vous ciblez a 3 de santé et déjà 2 
compteurs de dommages sur lui, donc le 1 dommage 
que votre héros lui infligera lorsque la capacité se 
résoudra sera suffisant pour détruire cet allié. Votre 
carte capacité rejoint la chaîne et vous indiquez à 
votre adversaire que vous avez fini d’ajouter des 
actions à la chaîne pour l’instant. 

Votre adversaire répond en ciblant le même allié 
avec Guérison Primordiale, une capacité instantanée 
qui indique, « Votre héros soigne 2 dommages à 
l’allié ciblé. ». Cette capacité va dans la chaîne au-
dessus des vôtres puis votre adversaire vous donne 
l’opportunité de répondre. 

Vous choisissez de ne pas répondre donc la dernière 
action ajoutée à la chaîne (la capacité de soin de 
votre adversaire) se résout en premier, enlevant les 
2 compteurs de dommages. 

Vous avez ensuite tous les deux l’opportunité de 
répondre à votre première capacité, mais aucun 
de vous ne choisit de répondre. Votre capacité se 
résout et votre héros inflige 1 dommage à l’allié 
ciblé. Lorsque tout a fini de se résoudre, l’allié a 1 
compteur de dommages sur lui.



3. Résoudre et Interrompre

Lorsqu’une carte ou un effet se résout, elle (ou il) fait ce que son texte lui indique de faire (au 
maximum de ce qui lui est possible) puis elle (ou il) quitte la chaîne. La seule exception advient 
lorsqu’une carte ou un effet a une ou plusieurs cibles et qu’aucune de ces dernières n’est valide 
lorsque la carte ou l’effet essaye de se résoudre. Lorsque cela arrive, la carte ou l’effet est 
interrompu(e).
   

Une carte ou un effet qui est interrompu(e) est simplement stoppé(e), sans avoir d’autre impact sur 
le jeu. Une carte interrompue est mise dans le cimetière de son propriétaire.

Exemple : Vous jouez une capacité qui indique, « Votre héros inflige 2 dommages 
à l’allié ciblé. Piochez une carte. » et qui cible un des alliés de votre adversaire. 
En réponse, votre adversaire utilise une capacité qui détruit l’allié que vous aviez 
ciblé. Lorsque votre capacité tente de se résoudre, elle n’a plus de cible valide, 
elle est donc interrompue ce qui signifie que vous ne piochez pas de carte et que 
la capacité va dans votre cimetière.
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Dommages
1. Sources et Types de Dommages
La source d’un dommage est ce qui l’a infligé. Les héros et les alliés sont la source des dommages 
de combat qu’ils infligent, les autres cartes et effets qui infligent des dommages vous indiqueront 
quelle est la source de leurs dommages.

Les dommages peuvent également avoir un ou plusieurs genres pour indiquer de quel type de dommages 
il s’agit. La plupart des cartes et des effets qui infligent des dommages vous indiqueront quel type de 
dommages ils infligent. Le symbole entourant l’ATK d’un allié vous indique quel type de dommages de 
combat cet allié inflige et le symbole entourant l’ATK d’une arme vous indique quel type de dommages 
de combat un héros inflige avec cette arme. Bien que le type de dommages de combat infligés n’ait 
pas de conséquence sur la partie, d’autres cartes peuvent y faire référence.

Certaines cartes ou pouvoirs font que votre héros inflige directement des dommages. Ce n’est pas la 
même chose que des dommages de combat.

Certaines cartes ou effets indiquent, « Placez 1 dommage sur un héros ou un allié. ». Placer des 
dommages sur une carte de cette manière est différent de lui « infliger » des dommages, mais cela 
rentre en compte pour les dommages fatals d’un héros ou allié.

2. Soigner des Dommages

Les dommages sur un héros ou un allié sont permanents à moins qu’ils ne soient soignés ou 
que l’allié ne sorte du jeu. Si les dommages d’un héros ou d’un allié sont soignés, enlevez-leur 
simplement le nombre correspondant de compteurs de dommages. 

Vous ne pouvez pas soigner des dommages qui n’ont pas été infligés et, une fois qu’un héros ou un 
allié a subi des dommages fatals, il est trop tard pour le soigner.
 

Exemple : Un allié dans votre groupe a 2 de santé et aucun dommage sur lui. Votre 
adversaire joue une carte qui indique « Votre héros inflige 2 dommages à l’allié 
ciblé. » et vous avez dans la main une carte qui indique « Votre héros soigne 1 
dommage de l’allié ciblé. » Cependant jouer cette carte en réponse ne fera rien, 
car votre allié n’a pas de compteur de dommages sur lui. Au moment où la carte de 
votre adversaire se résout, 2 compteurs de dommages sont ajoutés à votre allié, 
ce qui le détruit instantanément. Vous n’avez aucune opportunité de soigner les 
dommages fatals une fois qu’ils ont été infligés.

3. Prévenir des Dommages
Certaines cartes et effets préviennent le fait que des dommages soient infligés à un héros ou un 
allié. Lorsque l’une de ces cartes ou effets se résout, les dommages qui devraient être infligés 
sont prévenus jusqu’à ce que la carte ou l’effet ait prévenu son montant indiqué de dommages, ou 
jusqu’à ce que sa durée cesse (appliquez ce qui survient en premier). 
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Les cartes et les effets qui préviennent des dommages sont toujours appliqués après tout ce qui 
remplace des dommages par un nouveau montant.  

Exemple : Votre adversaire contrôle une capacité qui indique « Si votre héros 
doit infliger des dommages, il inflige à la place ce même montant plus 1. » Cet 
adversaire attaque votre héros avec son héros, frappant avec une arme dotée d’une 
ATK de 2. Vous utilisez un pouvoir qui indique « Prévenez les prochains 2 dommages 
qui doivent être infligés à votre héros ce tour. ». Durant l’étape de dommages, les 
dommages sont d’abord augmentés à 3, puis 2 de ces dommages sont prévenus. Le 
héros de votre adversaire inflige 1 dommage de combat à votre héros.  

Si les dommages qui doivent être infligés sont supérieurs au montant que la carte ou l’effet 
prévient, le héros ou l’allié reçoit des dommages égaux à la différence. 

Exemple : Votre adversaire joue une carte qui indique « Votre héros inflige 1 
dommage au héros ou à l’allié ciblé, » et il cible votre héros. En réponse, vous 
utilisez un pouvoir qui indique « Prévenez les 2 prochains dommages qui doivent 
être infligés à votre héros ce tour. ». Votre effet se résout en premier et prévient 
les dommages. Plus tard dans ce même tour, votre héros est attaqué par un 
allié avec 2 d’ATK. Lorsque le combat se conclut, 1 dommage est prévenu par 
votre précédent effet et cet allié inflige 1 dommage de combat à votre héros.   

Si une carte ou un effet indique, « Placez X dommages sur un héros ou un allié » vous ne pouvez 
pas utiliser la prévention de dommages pour l’empêcher, car « placer » des dommages sur une 
carte de cette manière est différent de lui « infliger » des dommages.

4. L ’Armure

Utiliser une armure est une manière particulière de prévenir des dommages pour votre héros. 
Chaque fois que des dommages doivent être infligés à votre héros, pendant ou en dehors d’un 
combat, vous pouvez épuiser une carte armure pour prévenir des dommages égaux à sa DEF. Les 
armures peuvent prévenir toutes les sortes de dommages, y compris ceux des capacités. 

A la différence des autres cartes et effets qui préviennent des dommages :

	 ❂	 Utiliser une armure est optionnel. Vous épuisez votre armure uniquement si vous le souhaitez.
	 ❂	 Si une armure prévient des dommages inférieurs à sa DEF, toute DEF restante est perdue.

Exemple : Votre héros doit se voir infliger 2 dommages et vous contrôlez une 
armure dressée avec 3 de DEF. Si vous épuisez l’armure, elle préviendra les 2 
dommages mais le 1 de DEF restant est perdu. Cette armure ne préviendra pas un 
dommage supplémentaire plus tard dans ce tour sauf si vous la redressez et que 
vous l’utilisez de nouveau.

Gardez à l’esprit que vous ne pouvez épuiser une armure que lorsque des dommages vous sont 
infligés. Vous ne pouvez pas épuiser une armure en réponse à un adversaire jouant une capacité qui 
la détruit, par exemple.
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Règles Multi-Joueurs
Vous pouvez jouer à WoW JCC à plus de deux joueurs. Une fois que vous connaissez les règles du jeu pour  
deux joueurs, vous pouvez jouer en multi-joueurs.  Il vous faut juste appliquer les règles suivantes :

	 ❂	 Lorsqu’un joueur est éliminé, toutes ses cartes sont retirées de la partie. Ceci inclut les 	
		  capacités qui sont attachées aux cartes des autres joueurs. 

	 ❂	 Les tours des joueurs se suivent dans le sens des aiguilles d’une montre. Seul le premier joueur 	
		  ne pioche pas de carte lors de son premier tour. 

	 ❂	 Les personnages de votre groupe peuvent attaquer n’importe quel héros ou allié adverse. Les 
		  personnages adverses sont ceux contrôlés par les joueurs qui ne font pas partie de votre équipe.

	 ❂	 Lors des parties par équipe, tous les héros d’une même équipe doivent être de la même faction 	
		  (Horde ou Alliance).  

	 ❂	 Lors des parties par équipe, les joueurs doivent alterner leur place. Par exemple, pour un trois 	
		  contre trois entre l’équipe A et l’équipe B, les places sont alternées entre les joueurs comme 	
		  suit : A, B, A, B, A, B. Autrement dit, vous serez assis entre deux joueurs de l’équipe adverse. 

	 ❂	 Lorsqu’une carte indique « votre groupe », elle parle des personnages que vous contrôlez.  
		  Le terme « amical » indique les héros et les alliés de votre équipe.    

	 ❂	 Un héros ou un allié avec protecteur peut protéger n’importe quel héros ou allié amical. 
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Formats de Paquet Scellé
Que ce soit pour découvrir vos premières cartes ou pour trouver la dernière carte rare de votre deck, 
ouvrir de nouveaux paquets de cartes est l’une des choses les plus amusantes dans un JCC. Dans 
WoW JCC, il existe deux formats de Paquet Scellé : le Jeu Scellé et le Booster Draft. Ces formats 
combinent le plaisir d’ouvrir de nouveaux paquets avec le défi de devoir construire un deck et de jouer 
avec vos nouvelles cartes. Lorsque vous jouez en Jeu Scellé ou en Booster Draft, vous devez jouer avec 
toutes vos nouvelles cartes et pas seulement celles que vous allez inclure dans vos jeux Construits. 

Vous pouvez jouer en Jeu Scellé avec un nombre illimité d’amis. Pour ce faire, chaque personne aura 
besoin de six boosters. Ouvrez vos six boosters, regardez vos nouvelles cartes et décidez quel héros 
vous voulez incarner. Vous pouvez être le héros de votre choix dans le jeu. Une fois que vous avez 
choisi votre héros et construit votre deck avec au moins 30 cartes, vous êtes prêt à jouer. Les cartes 
qui n’intègrent pas votre jeu scellé deviennent votre réserve si vous choisissez d’en jouer une ou si 
elles sont autorisées dans votre tournoi. 
 

Lorsque vous construisez votre deck, soyez sûrs d’avoir un bon mélange entre les quêtes et les 
autres cartes. Gardez également à l’esprit que moins vous avez de cartes dans votre deck, plus 
vous avez de chance de piocher les meilleures cartes. C’est pourquoi vous devriez rester le plus près 
possible du minimum de 30 cartes.
 

Pour faire un Booster Draft, vous devrez être entre quatre et huit joueurs et chaque personne aura 
besoin de quatre boosters. Chacun s’assied autour d’une table puis chaque joueur ouvre un booster, 
prend une carte pour son deck et passe le reste des cartes au joueur à sa gauche. Vous répétez cette 
opération pour chaque booster qui vous est passé, prenant une carte pour votre deck et passant le 
reste. Une fois que toutes les cartes de la première vague de boosters ont été choisies, l’opération se 
répète avec la seconde vague de boosters, puis la troisième vague et enfin la quatrième. Alternez la 
direction dans laquelle vous passez les cartes pour chaque vague. Une fois que toutes les cartes ont 
été choisies, vous sélectionnez votre héros (comme pour le Jeu Scellé, cela peut être n’importe quel 
héros dans le jeu) et vous construisez un deck de 30 cartes mimimum avec les cartes que vous avez 
choisies. Les cartes qui n’intègrent pas votre jeu de draft deviennent votre réserve. 
 

Pendant que vous choisissez vos cartes, en plus de suivre les règles de construction d’un jeu scellé, 
soyez attentif à décider très tôt quel héros vous allez être. Vous ne voudrez pas simplement choisir les 
meilleures cartes de chaque booster ; vous devez choisir les cartes qui vont faire le meilleur deck, il 
est donc important de savoir quelles caractéristiques vous allez pouvoir jouer. Vous devez également 
avoir un ratio efficace entre les types de cartes et les coûts, parce qu’indépendamment de la qualité 
individuelle de chaque carte, vous ne gagnerez certainement pas si votre deck est constitué de dix-huit 
cartes armure et de quatre alliés ou bien si toutes les cartes de votre deck coûtent 5 ou plus.
 

Jouer en Jeu Scellé ou en Booster Draft est un très bon moyen de vous familiariser avec toutes les 
cartes d’une extension. Comme vous disposerez d’un nombre limité de cartes avec lesquelles jouer, 
vous vous retrouverez à jouer avec (et contre) de nombreuses cartes que vous n’auriez normalement 
pas mises dans un Deck Construit. Cela augmente vos chances de connaître les astuces qu’un 
adversaire peut avoir inclus dans son deck, mais cela vous fera également découvrir les nouvelles 
cartes et combos que vous pourrez mettre dans vos propre decks construits.



Glossary
ACTIVATion : C’est le coût de certains pouvoirs payants. Pour activer une carte vous 

devez l’épuiser (la tourner de côté). Les alliés ne peuvent pas utiliser de pouvoirs 
qui ont le symbole activer   le même tour où ils entrent en jeu. Vous devez 
contrôler un allié depuis le début du tour pour pouvoir utiliser ses pouvoirs activés.
Vous pouvez utiliser le pouvoir activé d’une arme, d’une armure ou d’un objet le tour 
où il entre en jeu.

ADVERSE : Les cartes en jeu que votre adversaire contrôle sont désignées comme « adverses ».

AMICAL : Tous les héros et les alliés contrôlés par vous et les joueurs de votre « équipe » sont 
amicaux. C’est très important pour les parties multi-joueurs où plusieurs personnes sont dans 
la même équipe.

Attacher : Si une capacité continue vous demande de l’attacher à une carte, vous placez cette 
capacité sous cette carte lorsque la capacité entre en jeu. Si une carte sort du jeu, chaque 
capacité qui lui est attachée va dans le cimetière de son propriétaire. Plusieurs capacités 
continues peuvent être attachées à une même carte, cela inclut des capacités avec le même 
nom. Par exemple, plusieurs exemplaires de Marque du Fauve peuvent être attachés au même 
allié.

ATK  :  C’est la valeur d’attaque d’une carte. L’ATK d’une carte est le nombre figurant dans 
son coin inférieur gauche. L’ATK d’un allié correspond au montant des dommages 
de combat qu’il inflige et le symbole entourant l’ATK vous indique de quel type de 
dommages il s’agit. Si vous frappez avec une arme, son ATK est ajoutée à l’ATK 
de votre héros. Le symbole entourant l’ATK d’une arme, vous indique quel type de 
dommages de combat le héros inflige lorsqu’il frappe avec cette arme. La plupart 
des armes infligent des dommages de mêlée ou à distance.

Attaquant : Un attaquant est un héros ou un allié qui attaque. Un héros ou un allié devient un 
attaquant au moment où il s’épuise pour attaquer et il cesse d’être un attaquant s’il est retiré 
du combat ou si le combat s’achève.

Attaque à Distance : Attaque à Distance est un mot-clef que les héros et les alliés peuvent avoir. Si 
un héros ou un allié avec attaque à distance attaque, il ne subit pas de dommages de combat par 
le défenseur.

Camouflage : Camouflage est un mot-clef qu’un héros voleur peut avoir. Si un héros a camouflage, 
les autres héros et alliés ne peuvent pas protéger contre ses attaques. Dans les extensions 
futures, les druides pourront se changer en forme de félin et utiliser camouflage.

Chaîne : Les cartes et les effets, avant qu’ils ne se résolvent, vont dans la zone appelée la chaîne. 
La chaîne garde trace de l’ordre dans lequel les événements y sont ajoutés. L’ordre de résolution 
des événements dans la chaîne est « dernier ajouté, premier résolu ».

Chaîne Vide : La Chaîne est vide s’il n’y a ni carte ni effet en attente de résolution.
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Chercher : S’il vous est demandé de chercher dans votre deck un certain type de carte, vous 
regardez dans votre deck pour trouver une carte de ce type puis vous mélangez votre deck.

Cible : Si une carte ou un effet vous demande de cibler quelque chose, vous devez choisir la cible au 
moment où vous jouez la carte ou l’effet. S’il n’y a pas de cible valide, vous ne pouvez pas jouer 
cette carte ou cet effet. Une fois la cible choisie, vous ne pouvez pas changer d’avis, et ce même 
si quelque chose arrive à la cible que vous avez choisie. Si une carte ou un effet est résolu et 
qu’aucune de ses cibles n’est valide, elle (il) est interrompu(e). Si au moins une cible est valide, 
la carte ou l’effet n’est pas interrompu(e).

Cible Valide  : Une cible valide est toute carte pouvant être ciblée et correspondant à la description 
de ce qu’une carte ou un effet peut cibler. Par exemple si une carte dit « ciblez un héros ou un 
allié », toute carte héros ou allié constitue une cible valide. Mais si une carte dit « ciblez un allié », 
seul un allié est une cible valide.

Compteur : Une carte ou un effet peut vous demander de placer un ou plusieurs compteurs sur une 
carte en jeu. Cette carte ou cet effet vous indiquera ce que font ces compteurs. Vous devrez 
également utiliser des compteurs pour garder la trace des dommages infligés à vos alliés. Vous 
pouvez représenter les compteurs d’une carte avec des dés, des perles ou tout autre objet adéquat. 
Prenez cependant garde à ne pas confondre différentes sortes de compteurs entre eux. 

Continu : Continu est un mot-clef que certaines capacités ont. Au moment de la résolution d’une 
capacité continue, au lieu de la mettre dans votre cimetière, vous la mettez en jeu dans votre 
rangée héros ou vous l’attachez à une autre carte.

Contrôle : Vous contrôlez votre héros ainsi que tous les alliés, objets, armes, armures, capacités et 
ressources qui sont en jeu de votre côté. Vous contrôlez également les effets et les cartes que 
vous placez dans la chaîne ainsi que toutes les capacités que vous attachez à une carte en jeu, 
même si la carte qui sert d’attache est contrôlée par un autre joueur. 

Coût de Frappe : Le coût de frappe d’une arme est le nombre dans son coin inférieur 
gauche. 

 Coût de Jeu : Le nombre dans le coin supérieur gauche de chaque carte est son coût de jeu. Il vous 
indique le nombre de ressources que vous devez épuiser pour jouer la carte.

Coût en Ressources : Les coûts en ressources sur une carte ou sur un pouvoir sont 
représentés par un nombre dans un symbole de coût en ressources. Pour payer 
un coût en ressources vous épuisez ce même nombre de ressources. Par exemple, 
une carte pour laquelle vous devez épuiser deux ressources pour la jouer aura un 
2 dans son coin supérieur gauche. Un pouvoir pour lequel vous devez épuiser deux 
ressources pour l’utiliser aura un 2  comme faisant partie de son coût. 

DEF : Il s’agit de la valeur de défense d’une carte armure. La DEF d’une armure  est le nombre dans 
son coin inférieur droit. La DEF vous indique combien de dommages une armure prévient lorsque 
vous l’épuisez.

Défenseur : Un défenseur est un héros ou un allié  qui défend. Un héros ou un allié défend lorsqu’il 
entre en combat avec un attaquant et il cesse d’être un défenseur s’il est retiré du combat ou 
si le combat s’achève.
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Détruit : Lorsqu’une carte en jeu est détruite, elle est mise dans le cimetière de son propriétaire.

Dommages : Les dommages sont infligés aux héros et aux alliés par le biais du combat, des 
capacités et des pouvoirs. Les dommages infligés à un héros ou à un allié restent jusqu’à ce que 
les dommages soient soignés ou que ce héros ou cet allié sorte du jeu. Vous devrez, avec des 
compteurs, garder la trace du montant de dommages infligés à chacun de vos alliés. Lorsqu’un 
allié a des dommages fatals sur lui, il est mis dans le cimetière de son propriétaire. Lorsqu’un 
héros a des dommages fatals sur lui, la partie est terminée pour son contrôleur.   

Dommages de Combat : Les dommages de combat sont des dommages infligés par un attaquant 
ou un défenseur durant la conclusion d’un combat. Tous les autres dommages ne sont pas 
des dommages de combat, même s’ils sont infligés durant une étape de combat. Par exemple, 
frapper avec une Déchireuse d’Arcanite inflige des dommages de combat. Attaquer avec le 
familier de votre chasseur inflige des dommages de combat. Attaquer avec un allié inflige des 
dommages de combat. Les dommages infligés par une capacité Trait de Feu ne sont jamais des 
dommages de combat, même si vous jouez cette carte durant l’étape de combat.

Dommages Fatals : Les dommages fatals sont des dommages sur un héros ou un allié qui sont 
supérieurs ou égaux à sa santé.

Dressé : Une carte en jeu est dressée lorsqu’elle n’est pas épuisée (lorsqu’elle n’est pas tournée 
de côté). Toutes les cartes entrent en jeu dressées. Seules les cartes dressées peuvent être 
épuisées pour attaquer ou payer un coût. Lorsque vous redressez une carte vous la passez de la 
position épuisée à la position dressée (droite).

Effet : Un effet n’est pas un objet physique, il s’agit simplement d’un paramètre dans la chaîne. 
Lorsqu’un effet se résout, cela fait se produire quelque chose dans le jeu.

En Combat : Un héros ou un allié est « en combat » pendant qu’il attaque ou défend.

EN JEU : Chaque carte dans la zone de jeu est considérée comme étant « en jeu ». Cela inclut les 
héros, les alliés, les objets, les armes, les armures, les ressources, les quêtes et les capacités 
continues.

En Réponse : voir « Répondre ».

Entrer en Jeu : Lorsqu’un allié, un objet, une arme, une armure ou une capacité continue se résout 
dans la chaîne, il ou elle « entre en jeu ».

Épuiser : Pour épuiser une carte en jeu, tournez-la de côté ; une fois cela fait, la carte est référencée 
comme « épuisée ». Vous ne pouvez pas épuiser une carte qui l’est déjà pour payer un coût. 
L’opposé d’épuisé est « dressé ». 

Équipement : Une carte équipement est une arme, une armure ou un objet.

Férocité : Férocité est un mot-clef qu’un allié peut avoir. Si un allié a férocité, il peut attaquer le 
même tour où il entre en jeu.
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Différentes capacités déterminées 
selon la faction de votre héros 

Indique une quête 
uniquement pour la Horde 

Forme d’Ours : Forme d’ours est un mot-clef qu’un héros druide peut avoir. Pendant qu’un druide 
est en forme d’ours, il peut protéger. Les cartes capacité vous indiqueront lorsque votre héros 
est en forme d’ours. Ces cartes capacité restent en jeu et apportent des pouvoirs jusqu’à ce que 
vous attaquiez avec une arme ou jusqu’à ce que vous jouiez une capacité autre qu’une capacité 
de combat sauvage.

Frappe : Pendant qu’un héros est en combat, son contrôleur peut frapper avec une arme dressée en 
payant le coût de frappe de l’arme et en l’épuisant. Ceci ajoute l’ATK de l’arme à l’ATK du héros 
pour le reste du combat.  

Genre : Dans la ligne de type d’une carte, accompagnant leur type, certaines cartes ont un ou 
plusieurs genres tels que « Familier » ou « Hache », auxquels  d’autres cartes peuvent se 
référer. D’autres cartes ont dans leur ligne de type un genre suivi d’un nombre entre parenthèses 
qui indique combien de cartes avec ce genre vous pouvez contrôler en même temps. 

Groupe :  Votre groupe se compose de votre héros et des alliés dans votre rangée allié. Votre groupe 
n’est pas limité à cinq personnages.

Icône de Caractéristique : Votre héros et de nombreuses autres cartes ont des icônes de 
caractéristiques sur eux. Si une carte a une icône de caractéristique, vous pouvez l’inclure 
dans votre deck uniquement si elle a au moins une icône de caractéristique en commun avec 
votre héros. Si une carte a une icône de caractéristique à côté d’un pouvoir dans sa section 
de texte, la carte possède ce pouvoir uniquement si votre héros possède cette même icône de 
caractéristique.

ILLIMITÉ : Certaines cartes (majoritairement des alliés) ont le mot-clef « illimité » dans leur ligne 
de type. Vous pouvez en inclure autant que vous le souhaitez dans votre deck. Par exemple, vous 
pouvez avoir 60 exemplaires de Grunts d’Orgrimmar dans votre deck à la place de la restriction 
maximum habituelle de 4 exemplaires.  

Insaisissable : Insaisissable  est un mot-clef qu’un héros peut avoir. Si un héros ou un allié a 
insaisissable, il ne peut pas être attaqué. 

Instantané : Une carte instantanée a le mot-clef  « instantané » dans sa ligne de type. Tous les 
types de cartes peuvent avoir le mot clef instantané. Vous pouvez jouer une carte instantané 
en réponse à une carte ou à un effet dans une chaîne et ce, même durant le tour de votre 
adversaire.

Interrompre : On peut interrompre une carte ou un effet dans la chaîne. Une carte ou un effet 
interrompu est retiré de la chaîne et rien ne se produit. Si une carte est interrompue, elle est 
mise dans le cimetière de son propriétaire. Contresort est un exemple de carte qui interrompt.
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Jeton Allié : Certaines capacités ou quêtes vous demanderont de mettre en jeu un jeton allié. Vous 
pouvez utiliser tout objet pour représenter un jeton, car ce dernier n’est pas considéré comme 
étant une carte. Pendant qu’il est en jeu, un jeton allié est considéré comme un allié standard. 
Un jeton a un coût de 0 et il ne peut exister que dans la zone de jeu : S’il se déplace dans une 
autre zone, il cesse d’exister. 

Jouer : Lorsque vous jouez une carte, vous la placez dans la chaîne, vous choisissez toutes les cibles 
indiquées et vous payez son coût.  

Joueur du Tour : Le joueur dont c’est le tour est le  joueur du tour. 

Neutre : Une carte neutre ne fait ni partie de la Horde, ni de l’Alliance, elle peut donc figurer dans 
tous les decks. 

Partie Perdue : Vous perdez la partie si votre héros subit des dommages fatals ou si vous devez 
piocher une carte et que vous n’avez plus de cartes dans votre deck.

Payer : Les cartes et les effets ont un coût qui doit être payé pour les jouer. Vous ne pouvez pas 
payer uniquement une partie d’un coût et vous ne pouvez pas payer plus que ce que vous avez. 

Personnage : Un personnage est un héros ou un allié.

Placer : Une fois durant chacun de vos tours, vous pouvez placer une ressource. Pour placer une 
ressource, choisissez une carte de votre main et mettez-la dans votre rangée ressources. Les 
quêtes peuvent être placées face recto dans la rangée ressources, les autres cartes ne peuvent 
qu’être placées face verso. 

Pouvoir : Lorsqu’une carte a un texte dans sa section de texte qui a un impact sur la partie, ce texte 
est appelé un pouvoir.

POUVOIR PAYANT : Certaines cartes ont des pouvoirs payants. Un pouvoir payant est identifiable 
au symbole flèche dans son texte . Le texte avant le  est le coût que vous devez payer 
pour utiliser le pouvoir et le texte après le  vous indique ce qui se produit lorsque le pouvoir 
payant se résout.

Prévenir : Certaines cartes et effets peuvent prévenir des dommages qui seront infligés à un héros 
ou à un allié. Les dommages qui sont prévenus sont traités comme s’ils n’avaient jamais été 
infligés.

Propriétaire : Vous êtes le propriétaire de votre héros et de toute carte ayant débuté la partie 
dans votre deck. Si une carte doit être mise dans la main ou le cimetière, elle est mise dans la 
main ou le cimetière de son propriétaire. 

Protecteur : Protecteur est un mot-clef que certains héros et alliés ont. Si un héros ou un allié a 
protecteur, il peut être épuisé pour s’interposer dans une attaque qui a été provoquée contre 
un autre personnage de son groupe. S’il fait ainsi, le protecteur devient le défenseur pour ce 
combat. Un allié peut protéger dans le même tour où il a rejoint votre groupe. 
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Protéger : Certains héros et alliés peuvent protéger d’autres membres de leur groupe. Pour 
protéger, le héros ou l’allié s’épuise et devient le défenseur à la place du défenseur provoqué 
pour ce combat.

Provoquer : Pour provoquer un combat, choisissez pour attaquer un héros ou un allié dressé que 
vous contrôlez ainsi que pour défendre un héros ou allié adverse.

Relance : Au début de chaque partie et une seule fois par partie, vous pouvez décider de relancer 
votre main de départ en mélangeant vos cartes en main dans votre deck et en piochant ensuite 
une nouvelle main de sept cartes.

RÉPONDRE : Lorsqu’une carte ou un effet est dans la chaîne, les joueurs peuvent y répondre avec 
leurs propres cartes ou effets. Si un joueur répond, cette réponse aura un impact sur le jeu 
avant la carte ou l’effet originel. Si un joueur dit qu’il fait quelque chose « en réponse », ce 
joueur agit avant la carte ou l’effet le plus récent dans la chaîne de résolution.

Révéler : S’il vous est demandé de révéler une carte, vous devez tourner cette carte face recto 
pour que tous les joueurs puissent la voir. Révéler une carte ne la déplace pas de la zone dans 
laquelle elle se trouve. Une fois qu’une carte est révélée, vous la replacez dans sa position 
première (cachée).

Réserve : Une réserve est un ensemble de cartes supplémentaires, constitué en dehors du deck 
d’un joueur. Les joueurs peuvent échanger des cartes entre leur réserve et leur deck entre les 
manches d’une partie. Dans une partie au format Construit, la réserve contient exactement 
dix cartes. Pour un Draft ou un Deck Scellé, la réserve d’un joueur est constituée de toutes les 
cartes reçues que le joueur n’a pas inclus dans son deck. 

Résoudre : Lorsqu’il n’y a pas de réponses à la dernière carte ou au dernier effet dans la chaîne, 
elle/il se résout et a un impact sur la partie qui est décrit dans son texte. Une capacité va dans 
le cimetière de son propriétaire après sa résolution à moins qu’il ne s’agisse d’une capacité 
continue. Une capacité continue, un allié, une arme, une armure, ou un objet qui se résout 
entrera en jeu dans la zone de jeu. 

Ressource : Vous épuisez des ressources pour payer les coûts de jeu des objets, armes, armures, 
alliés et capacités, pour utiliser les pouvoirs payants et pour frapper avec les armes. Vous avez 
la possibilité de mettre une ressource en jeu à chacun de vos tours. Tout type de carte peut être 
placé face verso comme ressource, mais seules les quêtes peuvent être placées face recto. 

Retiré de la Partie : Pour retirer quelque chose de la partie, prenez-le de la zone où il se trouve 
actuellement (main, deck, jeu, etc.) et déplacez-le dans la zone retiré de la partie. Ce n’est pas 
comme mettre quelque chose dans votre cimetière. La zone retiré de la partie est généralement 
un emplacement sur la table qui est clairement éloigné de l’aire de jeu. Les cartes qui ont été 
retirées de la partie sont face recto sauf indication contraire.  

Retiré du Combat : Si un attaquant ou un défenseur est retiré du combat, il n’est plus considéré 
comme un attaquant ou un défenseur. Le combat s’achève normalement, mais aucuns dommages 
de combat ne seront infligés. Si le défenseur est retiré du combat, l’attaquant reste épuisé. Si un 
héros ou un allié s’épuise pour protéger et qu’ensuite l’attaquant est retiré du combat, le héros 
ou l’allié qui protégeait reste épuisé. 
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Santé : Le nombre dans le coin inférieur droit d’une carte héros, allié ou totem est sa 
santé. Chaque fois qu’un allié a des dommages fatals sur lui, il est détruit et mis 
dans le cimetière de son propriétaire. Lorsqu’un héros subit des dommages fatals, 
la partie est perdue pour son contrôleur. 

Soins : Lorsque quelque chose soigne les dommages d’un héros ou d’un allié, il retire le montant 
spécifié de dommages à ce héros ou à cet allié. Vous ne pouvez soigner que des dommages qui 
ont déjà été infligés. Vous ne pouvez pas utiliser les soins pour augmenter la santé d’un héros 
ou d’un allié au-dessus de la valeur inscrite sur sa carte. Vous pouvez cibler un allié avec un 
sort de soin même s’il est complètement soigné. Les dommages ne peuvent être soignés que 
s’ils ne sont pas fatals, par exemple si un allié avec une santé de 4, a 4 dommages ou plus sur 
lui, il ne peut pas être soigné.

Sortie du Jeu : Une carte sort du jeu lorsqu’elle se déplace de la zone de jeu vers n’importe quelle 
autre zone. Une carte sort du jeu lorsqu’elle est détruite, retirée de la partie, renvoyée dans la 
main de son propriétaire ou mise au cimetière.

Taille de Main Maximale : C’est le nombre maximum de cartes que vous puissiez avoir en main 
lorsque votre tour est fini. Au début de l’étape de vérification, si vous avez plus de cartes en 
main que votre taille de main maximale, vous devez vous défausser jusqu’à ce qu’il vous reste 
uniquement ce nombre de cartes. La taille de main maximale est de sept au départ mais elle 
peut être changée par les cartes que vous jouez. 

Talent : Chaque héros possède une spécialisation de talent, en plus de sa 
faction et de sa classe. « Talent» est également un genre que certaines 
capacités ont. Si une capacité avec un genre spécialisation de talent 
indique « Héros Feu Requis » (par exemple) dans son texte, cela signifie 
que seul un héros avec la spécialisation de talent Feu peut avoir cette 
carte dans son deck.

Totem : Les totems sont des capacités continues qui ont le mot-clef « totem » dans leur ligne de 
type. Les totems peuvent être attaqués en combat ou ciblés par tout ce qui peut normalement 
cibler un allié. Cependant ce ne sont pas vraiment des alliés et ils ne peuvent pas gagner d’ATK 
ou de santé.

Unique : Certaines cartes ont le mot-clef « unique » dans leur ligne de type. À chaque fois que vous 
contrôlez plus d’une carte unique avec le même nom, vous devez immédiatement toutes les 
mettre dans le cimetière de leur propriétaire, sauf une. Vous choisissez laquelle garder.

X : Parfois un coût inclut un montant de « X ». Lorsque vous épuisez des ressources 
pour payer ce coût, vous pouvez en épuiser n’importe quel nombre. « X » est alors 
égal au nombre de ressources que vous avez épuisées de cette manière.
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Règles Rapides
Pour les joueurs de JCC expérimentés

•	 Commencez par mettre en jeu votre carte Héros. Le nombre en bas à droite est votre total de vie.

•	 Le but du jeu est de vous servir de votre héros, de vos alliés et de vos capacités pour tuer les 
héros adverses.

•	 Votre main de départ est de 7 cartes. Piochez 1 carte par tour. Le joueur qui joue en premier ne 
pioche pas.

•	 Vous pouvez placer n’importe quelle carte face verso en tant que ressource. Placez 1 ressource 
par tour.

•	 Vous pouvez placer, en tant que ressource, une carte quête face recto. Lorsque vous remplissez 
la quête, retournez-la face verso.

•	 Jouez des cartes allié, armure, arme, objet ou capacité durant votre tour.

•	 Jouez des cartes armure, arme et objet uniquement sur votre héros et pas sur des cartes allié.

•	 Vous pouvez attaquer avec vos cartes allié ou avec votre héros. Vous pouvez attaquer 
directement les alliés ou les héros adverses.

•	 Épuisez (tournez de côté) votre héros lorsqu’il attaque.

•	 Lorsque votre héros attaque ou défend, épuisez une de ses armes pour frapper avec.

•	 Épuisez (tournez de côté) une pièce d’armure pour prévenir le montant de dommages indiqué.

•	 Résolvez chaque attaque individuellement, comme un combat séparé. Vous choisissez le 
défenseur. 

•	 Les personnages avec protecteur peuvent s’interposer lors des attaques.

•	 Les dommages sont permanents. Placez des compteurs de dommages sur les cartes allié (dés, 
pièces, etc).

•	 Les dommages sur des alliés ou des héros peuvent être enlevés par des sorts ou des effets de 
soins.

•	 Les decks comprennent 60 cartes. 4 exemplaires maximum d’une même carte, excepté celles 
marquées « illimité ».

•	 Les héros de l’Alliance peuvent utiliser uniquement des alliés de l’Alliance. Les héros de la Horde 
peuvent uniquement utiliser des alliés de la Horde. Les deux factions peuvent utiliser des alliés 
neutres. Certaines quêtes sont également limitées à l’Alliance ou à la Horde.

•	 Les héros ne peuvent utiliser que des armures, des armes et des capacités comportant leur 
icône de classe sur la carte.

•	 Le jeu en multi-joueurs se joue de la même manière qu’à un contre un. Les héros et les alliés 
peuvent attaquer et protéger tout le monde.

44



©2006 Upper Deck Europe BV, Flevolaan 15, 1382 JX Weesp, Pays-Bas. Tous droits réservés. www.ude.com

© 2006 Blizzard Entertainment, Inc. All Rights Reserved. Warcraft, World of Warcraft and Blizzard Entertainment 
are trademarks and/or registered trademarks of Blizzard Entertainment, Inc. in the U.S. and/or other countries. 

All other trademarks referenced herein are the properties of their respective owners.

LIVRET DE RÈGLES
OFFICIEL

LIVRET DE RÈGLES
OFFICIEL

Étape de 
Redressement

Étape(s) de 
Combat 

Étape de 
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• Jouer des cartes
• Utiliser des pouvoirs
• Placer une ressource
• Provoquer des combats

Druide Chasseur Mage Paladin Prêtre Voleur Chaman Démoniste Guerrier


