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(Conslraction de Deck

Iy a quelques regles que vous devez suivre lorsque vous construisez
votre deck :

o 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.

o Vous ne pouvez pas avoir plus de quatre exemplaires d’'une méme
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.

o Certaines cartes capacité ne peuvent étre utilisées que par un héros
qui possede 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 icone de caractéristique en commun avec le héros de votre
deck. Certaines cartes neutres n'ont aucune icone 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.TCGPIayer.com, WarcraftCCG.com, WoWTCGDB.com
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Bienvenu a World of Warcraft™ Jeu de Cartes a Collectionner !

Dans ce jeu, vous dirigez un héros dans le monde d’Azeroth. En cours de jeu, votre héros peut inviter
des alliés a se joindre a lui, remplir des quétes, 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 I'univers de Warcraft. Deux factions
se disputent la suprématie d’Azeroth : La Horde et I'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 fideles de World of Warcraft et des meilleurs créateurs de jeux
de cartes a collectionner au monde. Nous espérons que vous adorerez le résultat !

Jes [eax de Carles a

(Colleclionner

]_qs jeux de cartes a collectionner (JCC) sont différents des autres jeux par deux aspects. Tout
d’abord, dans un JCC les cartes peuvent changer les regles de base du jeu : la carte est toujours
juste. Cela signifie que vous devez toujours faire ce que la carte dit, méme si les regles 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 a vous et quelles quétes
vous allez remplir. Dans ce jeu, vous contrdlez totalement la puissance de votre deck.




Pat da}ea

Dans Ie 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 quétes.

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 a moins qu'ils ne soient
soignés. Si votre héros recoit des dommages supérieurs ou
égaux a 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.

Q@j a I'il dans le Starler ?

@aque starter contient : (&

Infligez 27 dommages a ce héros et vous gagnez.

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

© Retosme
o Deux boosters contenant des cartes supplémentaires. Ci%ﬁj%ﬁ’”;gﬁizfgNTan/m :
3 PN E X p = ¥ i doji 2 I Ue K,
N’hésitez pas a les ouvrir mais ne les mélangez pas ohent 1y gy ”"ﬁ,’f;egommigjjz
2 ce oy,

encore avec votre deck préconstruit.

2,

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

] Propos da Jivrel de Regles

[greste de ce livret de régles est divisé en trois parties : les regles du jeu, les concepts avancés et
le glossaire. Les régles du jeu vous apprendront tout ce que vous devez savoir pour commencer a
jouer a World of Warcraft JCC. Vous pouvez consulter la section du glossaire ou celle des concepts
avanceés lorsque vous le souhaitez.

Pour connaitre les régles de tournoi, visitez le www.ude.com/wow.
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Dans World of Warcraft JCC, les caractéristiques d’un héros déterminent ce qu'il peut faire. Votre

héros possede cing caractéristiques : la faction, le spécialisation de talent, les métiers, la race et
la classe.

o FACTION : La guerre entre la Horde et I'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'lronforge ainsi que les
@ gnomes, réfugiés de la cité irradiée de Gnomeregan. Ces races sont liées depuis la Seconde
Guerre, lorsqu’ils combattirent cote a cote pour vaincre la Horde. Les draenei feront leur
apparition lors de la seconde extension du JCC.

LaHorde : Les races de la nouvelle Horde se rassemblerent sous I'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 réprouveés,
des morts-vivants qui se sont libérés de I'esclavage du Roi-Liche. Vous aurez également un
premier apercu des elfes de sang dans cette premiere extension.

o SPECIALISATION 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 :

Spécialisation Métiers

de talent \[‘

Hircs St o 1 Nuit Chasseur 4 Ingéniericy
-~ Eﬁsh‘n!_ = Travail du C_n!r _'

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

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

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

Druide : Gardiens de I'ordre naturel du monde, les druides peuvent prendre différentes
formes animales. Ills domestiquent le pouvoir de la nature pour soigner leurs alliés

et blesser leurs ennemis. Les druides possedent de puissants sorts capables de les
aider eux ou leurs amis, tels que Marque du Fauve ou Innervation. Dans cette premiére
extension, les druides ont acces a 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 acces a de
puissantes cartes offensives telles que Visée, Aspect du Faucon, Fléches Multiples et
Tir Rapide. Il'y a quatre Familiers de chasseur dans cette premiere extension.

Mage : Maitres dans l'art des arcanes, les mages disposent de puissants sorts de
dommages directs ainsi que de sorts a aire d'effet capables de neutraliser plusieurs
ennemis a la fois. Leur arsenal pour cette premiere extension comprend des cartes
comme Trait de Feu, Eclair 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 a leurs adversaires malgré leur plus faible santé de départ.

Paladin : Ces défenseurs de la Lumiére sont de puissants guerriers et d'excellents
soigneurs. Leur quéte inébranlable de la justice fait d’eux des défenseurs fideles de
I'Alliance. Les paladins sont des héros et des alliés tres puissants dans votre groupe.
IIs 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, Epuration, Aura de Dévotion et Bouclier Divin.

Prétre : Les prétres d'Azeroth se partagent entre de nombreuses races et croyances
mais tous sont d’excellents soigneurs. Ceux qui ont un penchant pour 'ombre
possedent de grands pouvoirs pour faire plier les esprits, alors que ceux qui se
tournent vers la lumiére sont des soigneurs incomparables. Dans cette premiére
extension, les prétres ont acces a un large panel de cartes offensives, défensives et
utilitaires : Dissipation de la Magie, Soins Rapides, Attaque Mentale, Contrdle Mental,
Priere de Soins, Cri Psychique et Forme d’Ombre.

Voleur : Maitres du camouflage et des subterfuges, les voleurs sont des assassins
mortels. Ils complétent leurs compétences en combat avec un arsenal de ruses qui
semble sans limite. Les voleurs ont accés aux poisons, au camouflage, aux combos et
aux coups de gréce. Les cartes de la premiére extension comprennent Attaque Sournoise,
Sang Froid, Poison Affaiblissant, Exposer I'Armure, Préméditation et Attaque Pernicieuse.

~

Chaman : Les chamans ont a 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 Chaine d’Eclairs, Totem de Lien Terrestre, Loup Fantome,
Expiation, Totem Furie-des-Vents et le puissant Horion de Givre.

[ na SATOTY

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 acces a |
quatre Familiers dés cette premiere extension. Quelques sorts essentiels de démoniste

figurent dans cette premiere extension tels que Connexion, Pluie de Feu, Trait de
I’0Ombre, Peur et Malédiction d’Agonie.

fl

Guerrier : Ce sont les maitres du combat de mélée. Que cela soit comme tank ou comme
machine a dégats, le guerrier n’est jamais autant a son aise qu’au coeur des combats. Les
guerriers ont acces a 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 premiére extension sont Cri de Guerre, Charge, Cri Démoralisant,
Exécution, Dernier Rempart, Frappe Mortelle, Coup de Bouclier et Fracasser Armure.
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Jes Cartes World of Warcraft JCC possédent :
o Unnom de carte.

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

o Desicones 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.

o Une section de texte sous la ligne de type qui vous indique les pouvoirs de la carte.
o Un numéro de collection qui indique le numéro de la carte ainsi que I'extension dont elle est

issue. La couleur du numéro de collection vous indique également |a rareté de la carte : blanc
pour commune, vert pour peu commune, bleu pour rare, violet pour épique et orange pour légendaire.

Coiit de jeu I Nom

)ﬁ’q Cuirasse de liigifensateur de Mo
S — =

Ligne de type Icdnes de

caractéristiques

‘mure — Mailles

Vos armes ont +2 ATK.

Numéro de
collection

Pouvoirs
de la carte

B AZEROTH 283/361" ammstncionet semiaat




Termes de [ea Basiclaes

1. Dressé el QJ)aisé

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

Epuisée

Dressée

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

Lorsque vous voulez utiliser une carte en jeu, généralement vous I'épuisez. Pour épuiser une carte,
tournez-la de c6té comme indiqué. Vous ne pouvez épuiser une carte que si elle est dressée.

Z2.. Ressoarces

Les ressources sont comme de la monnaie dans ce jeu. Vous épuisez des ressources pour payer
le codit 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 quétes
peuvent étre placées face recto ; les autres cartes ne peuvent étre placées que face verso.

Qe d e

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

. Coatls

Les codits en ressources, sur une carte ou un pouvoir, sont représentés par un nombre a
I'intérieur du symbole de codt en ressources. Vous payez un codit en ressources en épuisant le
méme nombre de ressources. Par exemple, une carte qui nécessite d'épuiser deux ressources
pour la jouer aura un @ dans son coin supérieur gauche et un pouvoir qui vous demande
d’épuiser deux ressources pour |'utiliser aura un @ comme part de son co(it.

&
2
wn
=)
=
=
i
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<& . Poavoirs
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 coiit
payer pour étre utilisés.

@ Gueule d’Acier des MersWil

© = Prévenez tous les dommages qui doivent
étre infligés ce tour a Gueule d’Acier des Mers.

24 ==
@ & azeromh 213361 -

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 méme nombre de cibles.

Exemple : Vous jouez une capacité qui dit, « Epuisez I'allié ciblé ». Vous jouez la carte et choisissez
un allié que votre adversaire contrdle. Votre adversaire épuise cet allié.

Vous devez choisir la cible au moment ot vous jouez la carte. S'il n’y a pas de cible valide (une cible
en jeu qui corresponde a 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, méme si quelque chose
survient a la cible que vous aviez choisie.

6. Unic[ae

Certaines cartes ont le mot-clef « unique » dans leur ligne de type. A chaque fois que vous
controlez en jeu plus d’une carte unique avec le méme nom, vous devez toutes les mettre dans le
cimetiere de leur propriétaire, sauf une. Vous choisissez laquelle garder. Ceci s'applique aussitot
que plus d’'un exemplaire de la méme carte unique est en jeu de votre coté.




Certaines cartes ont un genre suivi d'un nombre entre parentheses dans leur ligne de type.
Ce nombre vous indique combien de cartes avec ce genre vous pouvez controler en méme
temps. Chaque fois que vous contrdlez plus de cartes de ce genre que ce nombre, vous devez
immédiatement mettre toutes les cartes supérieures a ce nombre dans le cimetiere 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. A chaque
fois que vous avez plus d’un Totem de Feu en jeu, vous devez immédiatement
tous les mettre dans le cimetiere de leur propriétaire, sauf un. Vous choisissez
lequel garder.

- Capacit I.n. ldl‘llﬂl'l_ée— E]émzntalr.e

t

Totem (If peut étre attagué ou ciblé comme un alli
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 coté. Par exemple, vous pouvez avoir en jeu plus d’'un exemplaire en méme temps de I'allié Grint
Coupfracassant car il n'a pas le mot-clef « unique ».

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

Notez que toutes les Armes a Deux Mains ont le genre « Mélée (1) », de ce fait vous ne pouvez pas
contréler en méme temps une Arme a Deux Mains et une autre Arme de Mélée. Cependant, vous
pouvez contrdler en méme temps une Arme de Mélée et une Arme a Distance. L'ambidextrie sera
introduite dans les prochaines extensions.

~

" nal Nd STTOTY

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

S s ) g Frompomn
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REGLES DU JEU

"Jones da}ea

Vos cartes peuvent &tre dans n'importe laquelle des six zones du jeu. Chaque joueur a une zone

deck, une zone main, une zone cimetiére et une zone retiré de la partie. Tous les joueurs partagent

~ la zone chaine et la zone de jeu.

Durant votre partie, vos zones ressembleront un peu a cela :

Armure Capacité continue

Cimetiére Deck

Resources




Vous mélangez votre deck et permettez a 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 cimetiére. Les cartes qui ont été détruites ou
défaussées vont dans votre cimetiére. Les cartes dans le cimetiére sont face recto et vous
pouvez consulter le cimetiére de chaque joueur.

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

La plupart des actions de jeu se déroulent dans la zone de jeu. C'est la 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 ol 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 méme zone que le cimetiére, 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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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 a 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 I'aider en combat.

Chaque héros a une ligne de type comportant différentes caractéristiques. Vous trouvez du

coté 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 c6té droit de sa ligne de type. Chaque héros posséde
également une icone de caractéristique de faction dans le coin supérieur gauche et une icone de
caractéristique de classe dans le coin supérieur droit.

Chagque carte héros a deux faces distinctes. Vous commencez la partie avec la face arborant les
icones 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 Verso Carte Héros

Héros — Humain Paladin { Forgest,

ction 1 Min,

©, Retournez Graccus = Prévenez les
3 prochains dommages qui doivent étre
infligés au héros ou a I'allié ciblé ce tour.

Graccus

e
& nasoro D



2. @)llié
Au début de la partie, votre groupe ne se compose que d’un héros, mais en cours de jeu, vous
pouvez inviter des alliés a se joindre a 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.

o 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 possede :

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

o 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 I'ATK vous
indiquant quel type de dommages de combat I'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 Givre Sacré Mélée Nature ADistance Ombre

ODOONge$

o 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 a sa santé) est détruit et va dans le cimetiére de son propriétaire.

~
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Type de la
carte

| Restriction
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D. @Pme

Les cartes arme ne peuvent étre utilisées que par votre héros et ce, uniquement si la classe de votre
héros correspond a une des icones de classe de la carte arme. Les armes et les autres équipements
du JCC suivent la régle 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 Etoffe Lunaire ou d’une Epée Focale de
I'Inventeur. De la méme maniére, un mage ne peut pas s'équiper d'une Lame Krol ou d’un Créve-Ceeur.

Votre héros débute la partie sans valeur d’ATK mais lorsque votre héros est en combat, vous pouvez
frapper avec une arme pour augmenter I'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 |a redresser. Si vous frappez plusieurs fois avec une arme au cours
d'un méme combat, vous ajoutez son ATK a votre héros a 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 Mélée et
une a 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 I'autre arme.

Méme si votre héros est épuisé, vous pouvez quand méme frapper avec une arme.

Si votre arme sort du jeu apres 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 co(it de frappe et épuisez-la. Vous pouvez frapper avec une arme le
méme tour oll vous I'avez jouée. Vous pouvez utiliser les pouvoirs €¥) d’une arme le méme tour ol
elle entre en jeu.

Coiit de jeu

Lorsque votre héros inflige des dommages de
combat & un héros avec La Main Cruelle de Timmy, le
controleur de ce héros détruit une de ses ressources.

Coiit de
frappe

ATK

PO
g;_ & AZEROTH 317/361 e et




Chaque carte arme possede :

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

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

o Une ATK dans le coin inférieur gauche qui vous indique combien d’ATK I'arme donne a votre
héros pour le combat lorsque vous frappez avec. Il y a également un symbole entourant I'ATK
qui vous indigue quel type de dommages le héros inflige lorsqu'il frappe avec cette arme.

<. @rmm’e

Les cartes armure ne peuvent étre utilisées que par votre héros et ce, uniquement si la classe de
votre héros correspond a une des icones de classe de la carte armure.

Les armures peuvent prévenir les dommages qui devraient étre infligés a 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 I'épuisez.

Vous pouvez utiliser les pouvoirs €% d’une armure le méme tour ou elle entre en jeu.
Chaque carte armure possede :

@ Un codt 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 étre
infligés a votre héros, vous pouvez épuiser une armure
pour prévenir des dommages égaux a sa DEF.

Pour en savoir plus sur l'utilisation des armures, reportez-vous
a « Armure » dans la section « Dommages ».

e
& wzenorh sotlos

DEF
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Les cartes objet ne peuvent étre utilisées que
par votre héros et ce, uniquement si la classe
de votre héros correspond a une des icones de
classe de la carte objet.

Les objets font partie de I'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 Détruisez Elixir Noggenfogger = Choisissez un

le méme tour ol il entre en jeu allié de votre groupe et lancez un dé.
: 1-2: Cet allié ne peut pas étre détruit ce tour.
3—4: Redressez cet allié.

Chaque carte objet possede : 5-6: Cet allié ne peut pas étre attaqué ce tour.

& Un codt de jeu dans le coin supérieur & AzEROTH 309361 s
gauche qui vous indique combien de
ressources vous devez épuiser pour jouer
cette carte depuis votre main.

2 Un pouvoir dans sa section de texte.

G. Ca})acii‘é

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

Chagque carte capacité a un codt de jeu dans le coin supérieur gauche qui vous indique combien de
ressources vous devez épuiser pour jouer cette carte

. ] = |
depuis votre main. Loy S e

La plupart des capacités vont dans votre cimetiére
lorsque vous les jouez, mais les capacités avec le mot-
clef « continu » dans leur section de texte, rentrent

en jeu. Le texte apres le mot « continu » vous indique
ce que font les pouvoirs de cette capacité tant qu'elle
esten jeu.

T
Continu : Lorsqu'un allié est détruit, son
contrdleur peut chercher dans son deck une
carte allié ayant le méme nom et la mettre en

Pouvoir continu jeu épuisée.

& azchorh o/ A




Les cartes capacité ne peuvent étre jouées que durant la phase d'action de votre tour a moins
qu’elles n‘aient le genre « instantané » sur leur ligne de type. Les capacités instantanées peuvent
étre jouées a tout moment, ce qui inclut durant le tour de votre adversaire.

Si une capacité continue vous indique de I'attacher
a une autre carte en jeu, vous placez la
capacité sous cette carte au moment ol la
capacité entre en jeu. Lorsqu'une carte sort du
jeu, chaque capacité attachée a cette carte va
dans le cimetiere de son propriétaire.

Attaché
o On peut attacher plus d'une capacité
continue a la méme carte. Ceci inclut
des capacités avec le méme nom. B e 2o

£4

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

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

Pouvoir
de la quéte

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

Les quétes ont dans leur coin supérieur gauche un point d’exclamation a la place d’un coiit de jeu.

nal na sToaTd
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Mise en .Place

Nous vous conseillons de jouer vos premiéres 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.

4

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 a 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 a moins qu'ils ne
soient soignés ou que I'allié ne sorte du jeu.

-~

REGLES DU JEU

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

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

En commengant 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
codit 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.

Des que chacun des joueurs détient sa main de départ définitive, le tour du premier joueur débute.




§éclaence da T oar

pres le premier joueur, les tours passent d’un joueur a I'autre dans le sens des aiguilles d’une
montre. Chaque tour de chaque joueur est divisé en trois phases et certaines phases sont elles-
mémes divisées en étapes.

Plse Iﬁale

&

* Jouer des cartes
 Utiliser des pouvoirs
® Placer une ressource
® Provoquer des combats

13
r
v
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1. Phase Iniliale

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

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

” nAl Na SaTodd

Etape 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.




Z.. Phase d’@cfion

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 codt de jeu (le nombre dans le coin
supérieur gauche) en épuisant ce méme nombre de vos ressources et suivez les instructions dans
la section texte de la carte.

Une fois cela fait :

@ Sila carte est une arme, une armure ou un objet, elle entre en jeu a coté de
votre héros.

o Sic'est un allié, elle entre en jeu dans votre rangée allié.
@ Sic'est une capacité qui s'attache a une carte, elle entre en jeu sous cette carte.
@ Si c'est une capacité continue qui ne s’attache pas a 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 cimetiére.
b. Utiliser un Pouvoir Payant

Un pouvoir payant est tout pouvoir sur une carte ol figure un symbole fleche (=) dans son
texte. Le texte avant le = est le coiit que vous devez payer pour utiliser le pouvoir et le texte
apres le = vous indique ce qu'il se passe lorsque vous payez. Pour utiliser un pouvoir payant,
payez son codt puis faites ce que le texte aprés le == vous indique de faire.

A 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 colit pour chaque utilisation.

Certains pouvoirs payants ont un symbole activation (€¥)) faisant partie de leur cot. 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 méme ot il/elle entre en jeu.

c. Placer une Ressource

Vous pouvez placer une ressource a 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 quéte, 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 ».




. Phase Finale

Apres 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 :
o Vous ne pouvez plus placer de ressource, provoquer de combat ni jouer des cartes autres que
des instantanées.
o 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 derniére, si vous avez plus de cartes en main que la taille de main maximale

(sept cartes), vous devez vous défausser jusqu’a avoir uniquement |a taille de main maximale.

Apres que I'étape de vérification d’un joueur soit finie, le prochain joueur commence sa phase initiale.
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Combaf Basiclae
1. Léj‘a])e de Combal

Lors d’'un combat basique, cing choses se passent dans cet ordre :

1. Provoquer : Vous choisissez un héros ou un allié dressé dans votre groupe pour étre 'attaquant
désigné et un héros ou un allié adverse pour étre le défenseur désigné.

2. Attaguer : Votre attaquant désigné s'épuise (se tourne de coté) et attaque.
3. Défendre : Le défenseur désigné commence a défendre.

4, Dommages : L'attaquant et le défenseur s'infligent I'un a 'autre des dommages de combat égaux
a leur ATK respective. Ce sont les seuls dommages considérés comme des dommages de combat.

5. Achever : I'étape de combat s'arréte.

D’autres choses peuvent se passer lors d'un combat, si I'attaquant ou le défenseur est un héros, ou
si le joueur qui défend controle un héros ou un allié qui puisse protéger. Mais pour I'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'acheve, votre attaquant inflige 2 dommages de combat au défenseur
qui lui, inflige 1 dommage de combat a votre attaquant. Le défenseur est détruit car
il a recu des dommages fatals. Votre attaquant recoit un compteur pour indiquer
qu’il a subi 1 dommage. Il n'est cependant pas détruit car il a une santé de 3.

2. Combal avec an Héros

Si votre héros est I'attaquant ou le défenseur, il y a deux choses qu'il puisse faire en plus des
étapes mentionnées ci-dessus :

o Frapper avec une arme : Apres que le défenseur commence a défendre, vous pouvez frapper
avec une arme pour ajouter son ATK a celle de votre héros pour le reste du combat. Pour
frapper avec une arme, payez son colit 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 I'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 coit de frappe de cette arme et vous I'épuisez pour
donner a votre héros +2 d’ATK pour le combat. Lorsque le combat s’achéve, votre
héros inflige 2 dommages au défenseur et le défenseur inflige 1 dommage a votre
héros. Le défenseur est détruit car il a subi des dommages fatals. Vous ajoutez 1
compteur de dommages a votre héros, cela fait désormais un total de 7.

o 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 a la DEF
de I'armure.

o




. Prof‘é_ger en Combal

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 a la place du défenseur
provoqué. Lorsque le défenseur provoqué devrait commencer a défendre, vous pouvez épuiser le
héros ou I'allié avec protecteur qui devient alors le défenseur pour ce combat a la place du défenseur
provoqué. Ceci représente la capacité des classes a « 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
fréle allié druide, Voss Pliarbre, en tant que défenseur. Pour éviter a 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.

MOT5~C1eﬁs

Certains mots ont une signification spéciale dans le World of Warcraft JCC. Ces mots-clefs sont
souvent écrits en caracteres gras sur les cartes. Parfois, ces mots-clefs sont suivis d'un texte
récapitulatif en italique, principalement pour aider les nouveaux joueurs.

o Attague a Distance : Certaines armes donnent I'attaque a distance a votre héros. Lorsqu’un
héros avec attaque a distance attaque, le défenseur ne lui inflige pas de dommages de combat.

o Camouflage: Certaines capacités de voleur donnent camouflage a votre héros. Lorsqu’un
héros camouflé attaque, les héros et alliés adverses ne peuvent pas protéger. Dés I'instant ot
votre héros inflige des dommages, vous perdez camouflage et vous devez détruire toute carte
qui vous donne camouflage.

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

o Férocité : Un allié avec férocité peut attaquer le méme tour ol il rejoint votre groupe.
Cependant, méme un allié avec férocité ne peut utiliser des pouvoirs activés a 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 requiérent pas d’activation.
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o Forme d’Ours : Certaines capacités de druide donnent a 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 a votre héros forme d’ours.

Exemple : Vous jouez Sonner, une capacité qui donne forme d’ours a votre héros.
Vous gardez la carte Sonner en jeu qui vous rappelle que vous étes en forme
d'ours. Plus tard vous frappez avec votre Branche de I'Arbre-Monde, une arme.
Des que vous frappez avec I'arme, vous devez placer la carte Sonner dans votre
cimetiére puisque vous n'étes plus en forme d’ours.

o lllimité : 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 a la place du maximum habituel de 4 exemplaires.

o Insaisissable : Un héros ou un allié insaisissable ne peut pas étre attaqué. Cependant il peut
attaquer normalement de méme qu’il peut étre la cible de capacités.

o Instantané : Vous pouvez jouer une carte avec le mot-clef « instantané » a tout moment :
méme 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 a 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 étre attaqués en combat ou étre

ciblé par tout ce qui peut normalement cibler un allié. Par exemple, une carte peut cibler un
totem pour I'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 a lui, cette derniére est immédiatement détruite. Les totems ne peuvent
pas gagner d’ATK ou de santé.

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

unique dans votre deck.

Protecteur

£ o s




(Conslraction 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 régles que vous devrez suivre lorsque vous construirez votre deck :

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

o Vous ne pouvez pas avoir plus de quatre exemplaires d’'une méme 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.

o Certaines cartes capacité ne peuvent étre
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 icone de
caractéristique en commun avec votre héros. Certaines cartes neutres n'ont aucune icone
de caractéristique. Vous pouvez inclure ces cartes dans tous les decks.

:’T:Z- Gardes d'tronforge i)

Robe en Efoffe Lunaire NI

T Armare =

Les Gardes d'lronforge ont +1 santé pour chacun
des autres alliés nommeés Gardes d'lronforge de
votre groupe.

©, @, Epuisez votre héros =
Piochez une carte

7 deux cartes
er @ pour rejouer.

Vous pouvez inclure autant de Landro Tirauloin est un allié

La Robe en Etoffe Lunaire peut
Gardes d’Ironforge que vous le neutre et il peut donc étre utilisé étre utilisée par les démonistes,
souhaitez dans votre deck car par les héros de |a Horde ou de les prétres et les mages.
ils ont le mot-clef « illimité». I’Alliance.

o 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, aprés la premiére manche d'une partie. Des mécanismes interagissant avec la réserve
seront introduits dans les prochaines extensions et les prochains decks de raid.

o 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 a votre deck.

~
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@les @vancées Infroderction

Maintenant que vous avez joué a World of Warcraft JCC, vous &tes prét a en apprendre plus sur les
regles avancees. Il s'agit d’explications en profondeur concernant certaines regles que les joueurs
expérimentés peuvent trouver intéressantes et utiles.

Ja Chaine ef la Iﬁponse

I arrive souvent de vouloir faire quelque chose aprés que votre adversaire ait joué une carte mais
avant que cette carte ait un impact sur le jeu. La chaine vous permet de le faire.

La chaine est |a zone ol les cartes et les effets vont aprés qu'ils soient joués mais avant qu'ils
aient un impact sur le jeu. Pendant qu’une carte ou un effet attend dans la chaine, vous pouvez
faire des actions qui auront un impact sur le jeu avant que la carte ou I'effet ne le fasse.

L. Ja Chaine

La plupart des actions que vous entreprenez dans ce jeu ne se reglent pas immédiatement. Elles
placent d'abord une carte ou un effet dans la chaine ol 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 chaine garde trace
de 'ordre dans lequel les événements arrivent dans le jeu.

]
VAL

AN

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

GLES

E

Si la chaine est vide et que deux joueurs veulent faire quelque chose en méme 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 a gauche du joueur du tour qui joue apres, et ainsi de suite.

»
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Si une carte ou un effet est dans la chaine et que deux joueurs veulent faire quelque chose en méme
temps, cest le joueur qui a ajouté |a derniére action dans la chaine qui agit en premier suivi ensuite
du joueur a sa gauche et ainsi de suite.

2. Iﬁpondre

Lorsqu’une carte ou un effet vient dans la chaine, les joueurs peuvent y répondre avec leurs propres
pouvoirs payants ou instantanés. Si personne ne souhaite répondre, la carte ou I'effet se résout et
a un impact immédiat sur le jeu. Si quelqu’un répond, la chaine détermine I'ordre dans lequel les
choses se passent.




Le joueur qui a placé la derniére carte ou le dernier effet dans la chaine peut répondre en premier
avec autant d’actions qu’il le souhaite. Une fois que ce joueur a fini, I'autre joueur (ou, lors d’une
partie multi-joueurs, le joueur a sa gauche) a I'opportunité de répondre a son tour.

Lorsque plus personne ne répond a la derniére carte (ou au dernier effet) dans la chaine, 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 chaine d’étre prét a se résoudre. Les joueurs peuvent répondre a cela en suivant la méme
procédure et ainsi de suite pour la totalité de la chaine. Une fois que la chaine est vide et que
personne n'y ajoute quelque chose, la partie continue.

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 a I'allié
ciblé. ». L'allié que vous ciblez a 3 de santé et déja 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 chaine et vous indiquez a
votre adversaire que vous avez fini d’ajouter des
actions a la chaine pour I'instant.

Votre adversaire répond en ciblant e méme allié
avec Guérison Primordiale, une capacité instantanée
qui indique, « Votre héros soigne 2 dommages a
I'allié ciblé. ». Cette capacité va dans la chaine au-
dessus des votres puis votre adversaire vous donne
I'opportunité de répondre.

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

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




.;5 Résoadre el Inferrom})re

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 chaine. La seule exception advient
lorsqu’une carte ou un effet a une ou plusieurs cibles et qu'aucune de ces derniéres n'est valide
lorsque la carte ou 'effet essaye de se résoudre. Lorsque cela arrive, la carte ou I'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 cimetiére de son propriétaire.

Exemple : Vous jouez une capacité qui indique, « Votre héros inflige 2 dommages
a |'allié ciblé. Piochez une carte. » et qui cible un des alliés de votre adversaire.
En réponse, votre adversaire utilise une capacité qui détruit I'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 cimetiere.




Dommilges

1. Soarces ef’[)f})es de Dommilges

La source d'un dommage est ce qui I'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 I'ATK d'un allié vous indique quel type de dommages de
combat cet allié inflige et le symbole entourant I'’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
méme 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 maniere est différent de lui « infliger » des dommages, mais cela
rentre en compte pour les dommages fatals d’'un héros ou allié.

2. éo‘i_gner des Dommix_ges

Les dommages sur un héros ou un allié sont permanents a moins qu'ils ne soient soignés ou
que I'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 a I'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. Aumoment ol la carte de
votre adversaire se résout, 2 compteurs de dommages sont ajoutés a votre alli,
ce qui le détruit instantanément. Vous n’avez aucune opportunité de soigner les
dommages fatals une fois qu'ils ont été infligés.

. Prévenir des Domm@es

Certaines cartes et effets préviennent le fait que des dommages soient infligés a un héros ou un
allié. Lorsque I'une de ces cartes ou effets se résout, les dommages qui devraient étre infligés
sont prévenus jusqu’a ce que la carte ou I'effet ait prévenu son montant indiqué de dommages, ou
jusqu’a ce que sa durée cesse (appliquez ce qui survient en premier).




Les cartes et les effets qui préviennent des dommages sont toujours appliqués apres tout ce qui
remplace des dommages par un nouveau montant.

Exemple : Votre adversaire controle une capacité qui indique « Si votre héros
doit infliger des dommages, il inflige a la place ce méme 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 étre infligés a votre héros ce tour. ». Durant I'étape de dommages, les
dommages sont d’abord augmentés a 3, puis 2 de ces dommages sont prévenus. Le
héros de votre adversaire inflige 1 dommage de combat a votre héros.

Si les dommages qui doivent étre infligés sont supérieurs au montant que la carte ou I'effet
prévient, le héros ou I'allié recoit des dommages égaux a la différence.

Exemple : Votre adversaire joue une carte qui indique « Votre héros inflige 1
dommage au héros ou a I'allié ciblé, » et il cible votre héros. En réponse, vous
utilisez un pouvoir qui indique « Prévenez les 2 prochains dommages qui doivent
étre infligés a votre héros ce tour. ». Votre effet se résout en premier et prévient
les dommages. Plus tard dans ce méme 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 a votre héros.

_{

'j Si une carte ou un effet indique, « Placez X dommages sur un héros ou un allié » vous ne pouvez
7' pas utiliser la prévention de dommages pour I'empécher, car « placer » des dommages sur une
= carte de cette maniere est différent de lui « infliger » des dommages.

4. I_’@Pmare

Utiliser une armure est une maniére particuliere de prévenir des dommages pour votre héros.
Chaque fois que des dommages doivent étre infligés a votre héros, pendant ou en dehors d’'un
combat, vous pouvez épuiser une carte armure pour prévenir des dommages égaux a 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 :

o Utiliser une armure est optionnel. Vous épuisez votre armure uniquement si vous le souhaitez.
@ Siune armure prévient des dommages inférieurs a sa DEF, toute DEF restante est perdue.

Exemple : Votre héros doit se voir infliger 2 dommages et vous contrdlez une
armure dressée avec 3 de DEF. Si vous épuisez I'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 'utilisez de nouveau.

Gardez a I'esprit que vous ne pouvez épuiser une armure que lorsque des dommages vous sont
infligés. Vous ne pouvez pas épuiser une armure en réponse a un adversaire jouant une capacité qui
la détruit, par exemple.




@les Malli—{oaears

Vous pouvez jouer a WoW JCC a plus de deux joueurs. Une fois que vous connaissez les régles du jeu pour
deux joueurs, vous pouvez jouer en multi-joueurs. Il vous faut juste appliquer les régles suivantes :

o 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.

o 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.

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

o Lors des parties par équipe, tous les héros d’'une méme équipe doivent étre de la méme faction
(Horde ou Alliance).

o Lors des parties par équipe, les joueurs doivent alterner leur place. Par exemple, pour un trois
contre trois entre I'équipe A et I'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 I'équipe adverse.

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

o Un héros ou un allié avec protecteur peut protéger n’importe quel héros ou allié amical.




Formals de Pac[aef Scelle

Que ce soit pour découvrir vos premieres cartes ou pour trouver la derniére carte rare de votre deck,
ouvrir de nouveaux paquets de cartes est I'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. Quvrez vos six boosters, regardez vos nouvelles cartes et décidez quel héros
vous voulez incarner. Vous pouvez étre 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 étes prét a jouer. Les cartes
qui n'integrent 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 siirs d’avoir un bon mélange entre les quétes et les
autres cartes. Gardez également a I'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 prés
possible du minimum de 30 cartes.

Pour faire un Booster Draft, vous devrez étre 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 a 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 premiere vague de boosters ont été choisies, I'opération se
répete avec la seconde vague de boosters, puis la troisieme vague et enfin la quatrieme. 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 étre 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'intégrent pas votre jeu de draft deviennent votre réserve.

Pendant que vous choisissez vos cartes, en plus de suivre les régles de construction d'un jeu scellé,
soyez attentif a décider tres tot quel héros vous allez étre. 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 coits, 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 codtent 5 ou plus.

Jouer en Jeu Scellé ou en Booster Draft est un trés 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 a jouer avec (et contre) de nombreuses cartes que vous n'auriez normalement
pas mises dans un Deck Construit. Cela augmente vos chances de connaitre 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.
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Glossary

ACTIVATION : C'est le cofit de certains pouvoirs payants. Pour activer une carte vous
devez I'épuiser (la tourner de coté). Les alliés ne peuvent pas utiliser de pouvoirs
qui ont le symbole activer @ le méme tour ol ils entrent en jeu. Vous devez
contrdler 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
ou il entre en jeu.

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

AMICAL : Tous les héros et les alliés controlés par vous et les joueurs de votre « équipe » sont
amicaux. C'est trés important pour les parties multi-joueurs ot plusieurs personnes sont dans
la méme équipe.

ATTACHER : Si une capacité continue vous demande de I'attacher a 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 cimetiere de son propriétaire. Plusieurs capacités
continues peuvent étre attachées a une méme carte, cela inclut des capacités avec le méme
nom. Par exemple, plusieurs exemplaires de Marque du Fauve peuvent étre attachés au méme
allié.

ATK : C'est la valeur d’attaque d’une carte. UATK d’une carte est le nombre figurant dans

son coin inférieur gauche. L'ATK d’un allié correspond au montant des dommages rl
de combat qu'il inflige et le symbole entourant I'ATK vous indique de quel type de
dommages il s'agit. Si vous frappez avec une arme, son ATK est ajoutée a I'ATK
de votre héros. Le symbole entourant I'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 mélée ou a distance.
ATTAQUANT : Un attaquant est un héros ou un allié qui attaque. Un héros ou un allié devient un
attaquant au moment ou il s'épuise pour attaquer et il cesse d’étre un attaquant s'il est retiré
du combat ou si le combat s’achéve.

ATTAQUE A DISTANCE : Attaque & Distance est un mot-clef que les héros et les alliés peuvent avoir. Si
un héros ou un allié avec attaque a 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.

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

CHATNE VIDE : La Chaine est vide s'il n'y a ni carte ni effet en attente de résolution.



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 ol vous jouez la carte ou I'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 méme
si quelque chose arrive a 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 I'effet n'est pas interrompu(e).

CIBLE VALIDE : Une cible valide est toute carte pouvant étre ciblée et correspondant a 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 a vos alliés. Vous
pouvez représenter les compteurs d’une carte avec des dés, des perles ou tout autre objet adéquat.
Prenez cependant garde a 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 cimetiere, vous la mettez en jeu dans votre
rangée héros ou vous |'attachez a une autre carte.

CONTROLE : Vous contrdlez votre héros ainsi que tous les alliés, objets, armes, armures, capacités et
ressources qui sont en jeu de votre coté. Vous controlez également les effets et les cartes que
vous placez dans la chaine ainsi que toutes les capacités que vous attachez a une carte en jeu,
méme si la carte qui sert d’attache est contrdlée par un autre joueur.

C00T DE FRAPPE : Le cofit de frappe d’une arme est le nombre dans son coin inférieur
gauche.

00T DE JEU : Le nombre dans le coin supérieur gauche de chaque carte est son codt de jeu. Il vous
indique le nombre de ressources que vous devez épuiser pour jouer la carte.

COOT EN RESSOURCES : Les coiits en ressources sur une carte ou sur un pouvoir sont
représentés par un nombre dans un symbole de colit en ressources. Pour payer
un codt en ressources vous épuisez ce méme 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 o
ressources pour |'utiliser aura un @ comme faisant partie de son codt.

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 I'épuisez.

DEFENSEUR : 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’étre un défenseur s'il est retiré du combat ou
si le combat s’acheve.




DETRUIT : Lorsqu’une carte en jeu est détruite, elle est mise dans le cimetiére 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 a un héros ou a un allié restent jusqu’a 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 a chacun de vos alliés. Lorsqu’un
allié a des dommages fatals sur lui, il est mis dans le cimetiére de son propriétaire. Lorsqu'un
héros a des dommages fatals sur lui, la partie est terminée pour son controleur.

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, méme 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, méme si vous jouez cette carte durant I'étape de combat.

DOMMAGES FATALS : Les dommages fatals sont des dommages sur un héros ou un allié qui sont
supérieurs ou égaux a sa santé.

DRESSE : Une carte en jeu est dressée lorsqu'elle n'est pas épuisée (lorsqu’elle n'est pas tournée
de coté). Toutes les cartes entrent en jeu dressées. Seules les cartes dressées peuvent étre
épuisées pour attaquer ou payer un codt. Lorsque vous redressez une carte vous la passez de la
position épuisée a la position dressée (droite).

EFFET : Un effet n'est pas un objet physique, il s'agit simplement d’'un parametre dans la chaine.
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 quétes et les capacités
continues.

EN REPONSE : voir « Répondre ».

ENTRER EN JEU : Lorsqu’un allié, un objet, une arme, une armure ou une capacité continue se résout
dans la chaine, il ou elle « entre en jeu ».

EPUISER : Pour épuiser une carte en jeu, tournez-la de coté ; une fois cela fait, la carte est référencée
comme « épuisée ». Vous ne pouvez pas épuiser une carte qui I'est déja pour payer un codt.
L'opposé d’épuisé est « dressé ».

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

FEROCITE : Férocité est un mot-clef qu'un allié peut avoir. Si un allié a férocité, il peut attaquer le
méme tour ou il entre en jeu.
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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’a ce que
vous attaquiez avec une arme ou jusqu’a ce que vous jouiez une capacité autre qu'une capacité
de combat sauvage.

FRAPPE : Pendant qu’un héros est en combat, son contréleur peut frapper avec une arme dressée en
payant le codt de frappe de I'arme et en I'épuisant. Ceci ajoute I'ATK de I'arme a I'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 parentheses
qui indique combien de cartes avec ce genre vous pouvez controler en méme temps.

GROUPE : Votre groupe se compose de votre héros et des alliés dans votre rangée allié. Votre groupe
n'est pas limité a cinq personnages.

ICONE DE CARACTERISTIQUE : Votre héros et de nombreuses autres cartes ont des icnes de
caractéristiques sur eux. Si une carte a une icone de caractéristique, vous pouvez I'inclure
dans votre deck uniquement si elle a au moins une icone de caractéristique en commun avec
votre héros. Si une carte a une icone de caractéristique a coté d’un pouvoir dans sa section
de texte, la carte posséde ce pouvoir uniquement si votre héros posséde cette méme icone de

caractéristique.
2 A

Différentes capacités déterminées Indique une quéte
selon la faction de votre héros uniquement pour la Horde

ILLIMITE : 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 a 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 étre attaqué.

INSTANTANE : 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 a une carte ou a un effet dans une chaine et ce, méme durant le tour de votre
adversaire.

INTERROMPRE : On peut interrompre une carte ou un effet dans la chaine. Une carte ou un effet
interrompu est retiré de la chaine et rien ne se produit. Si une carte est interrompue, elle est
mise dans le cimetiére de son propriétaire. Contresort est un exemple de carte qui interrompt.




JETON ALLIE : Certaines capacités ou quétes 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 codit 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.
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JOUER : Lorsque vous jouez une carte, vous la placez dans la chaine, vous choisissez toutes les cibles
indiquées et vous payez son codt.

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 I'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 coiit qui doit &tre payé pour les jouer. Vous ne pouvez pas
payer uniquement une partie d’un codit 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
quétes peuvent étre placées face recto dans la rangée ressources, les autres cartes ne peuvent
qu’étre 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 fleche dans son texte =% . Le texte avant le = est le codt que vous devez payer
pour utiliser le pouvoir et le texte apres le =% vous indique ce qui se produit lorsque le pouvoir
payant se résout.

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

PROPRIETAIRE : Vous étes le propriétaire de votre héros et de toute carte ayant débuté la partie
dans votre deck. Si une carte doit étre mise dans la main ou le cimetiére, elle est mise dans la
main ou le cimetiére 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 étre 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 méme tour ot il a rejoint votre groupe.




PROTEGER : Certains héros et alliés peuvent protéger d’autres membres de leur groupe. Pour
protéger, le héros ou I'allié s'épuise et devient le défenseur a la place du défenseur provoqué
pour ce combat.

PROVOQUER : Pour provoquer un combat, choisissez pour attaquer un héros ou un allié dressé que
vous controlez 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.

REPONDRE : Lorsqu’une carte ou un effet est dans la chaine, 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 I'effet originel. Si un joueur dit qu'il fait quelque chose « en réponse », ce
joueur agit avant la carte ou I'effet le plus récent dans la chaine de résolution.

REVELER : 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
premigre (cachée).

RESERVE : 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 recues que le joueur n'a pas inclus dans son deck.

RESOUDRE : Lorsqu'il n'y a pas de réponses a la derniére carte ou au dernier effet dans la chaine,
elle/il se résout et a un impact sur la partie qui est décrit dans son texte. Une capacité va dans
le cimetiére de son propriétaire aprés sa résolution a 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 codts 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 a chacun de vos tours. Tout type de carte peut étre
placé face verso comme ressource, mais seules les quétes peuvent étre placées face recto.

RETIRE DE LA PARTIE : Pour retirer quelque chose de la partie, prenez-le de la zone ol 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 cimetiére. La zone retiré de la partie est généralement
un emplacement sur la table qui est clairement éloigné de I'aire de jeu. Les cartes qui ont été
retirées de la partie sont face recto sauf indication contraire.

RETIRE DU COMBAT : Si un attaquant ou un défenseur est retiré du combat, il nest plus considéré
comme un attaquant ou un défenseur. Le combat s’achéve normalement, mais aucuns dommages
de combat ne seront infligés. Si le défenseur est retiré du combat, I'attaquant reste épuisé. Si un
héros ou un allié s'épuise pour protéger et qu'ensuite I'attaquant est retiré du combat, le héros
ou l'allié qui protégeait reste épuisé.




SANTE : 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 cimetiére de son propriétaire. Lorsqu’un héros subit des dommages fatals,
la partie est perdue pour son controleur.

FATVSSOTO

SOINS : Lorsque quelque chose soigne les dommages d’un héros ou d’un allié, il retire le montant
spécifié de dommages a ce héros ou a cet allié. Vous ne pouvez soigner que des dommages qui
ont déja 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 méme s'il est completement soigné. Les dommages ne peuvent étre 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 étre 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 cimetiere.

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 I'étape de vérification, si vous avez plus de cartes en
main que votre taille de main maximale, vous devez vous défausser jusqu’a ce qu'il vous reste
uniquement ce nombre de cartes. La taille de main maximale est de sept au départ mais elle
peut étre changée par les cartes que vous jouez.

TALENT : Chaque héros possede une spécialisation de talent, en plus de sa
faction et de sa classe. « Talent» est également un genre que certaines ero = Trotl M
e, : 3 A [ ros — Troll Ma
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 étre 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. A chaque fois que vous
controlez plus d’une carte unique avec le méme nom, vous devez immédiatement toutes les
mettre dans le cimetiere de leur propriétaire, sauf une. Vous choisissez laquelle garder.

X : Parfois un codt inclut un montant de « X ». Lorsque vous épuisez des ressources
pour payer ce colit, vous pouvez en épuiser n'importe quel nombre. « X » est alors
égal au nombre de ressources que vous avez épuisées de cette maniere.
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Commencez par mettre en jeu votre carte Héros. Le nombre en bas a 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 quéte face recto. Lorsque vous remplissez
la quéte, 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.

Epuisez (tournez de c6té) votre héros lorsqu'il attaque.
Lorsque votre héros attaque ou défend, épuisez une de ses armes pour frapper avec.
Epuisez (tournez de coté) une piéce 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,
pieces, etc).

Les dommages sur des alliés ou des héros peuvent étre enlevés par des sorts ou des effets de
S0ins.

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

Les héros de I'Alliance peuvent utiliser uniquement des alliés de I'Alliance. Les héros de la Horde
peuvent uniquement utiliser des alliés de la Horde. Les deux factions peuvent utiliser des alliés
neutres. Certaines quétes sont également limitées a I'Alliance ou a la Horde.

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

Le jeu en multi-joueurs se joue de la méme maniere qu'a un contre un. Les héros et les alliés
peuvent attaquer et protéger tout le monde.
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