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World of Warcraft

The Boardgame

C.T. Petersen - Fantasy Flight Games

1 Bienvenue

Êtez-vous prêts à explorer les lisières
brumeuses de la Forêt des Pins d’Ar-
gent, les collines du Pays des Signes, ou
la pourriture méphitique du Pays Pes-
tiféré ? Êtez-vous prêts à vous lancer
dans une aventure épique, à améliorer
votre adresse et vos prouesses en trou-
vant des équipements et des objets de
légende et de pouvoir ? Êtez-vous prêts
à vous engager dans une lutte contre
la volonté écrasante de grands ennemis
comme Ket’ Thuzad ou le puissant Ne-
farian ? Par dessus tout, êtez-vous prêts
à conduire votre ligue vers les honneurs
et la domination d’Azéroth ?

Entrez dans le monde de la guerre, le
monde de World of Warcraft.

Bienvenu dans l’univers grisant de
World of Warcraft: the Boardgame. Ce
jeu épique est basé sur le célèbre et pas-
sionnant jeu de rôle en ligne de Blizzard
Entertainment.

Transformer le jeu sur ordinateur
en jeu de plateau

Nous espérons que jouer à World of
Warcraft: the Boardgame procurera à
vous et à vos amis des sensations nou-
velles et fortes, à la fois semblables et dif-
férentes à celles apportées par son sem-

blable joué en ligne. Lors de l’adapta-
tion du jeu de rôle sur ordinateur vers
le jeu de plateau, nous avons incorporé
dans World of Warcraft: the Boardgame
des éléments de plaisir tactile et de rela-
tions sociales qui n’existent pas dans le
jeu PC. Bien sûr, inversement, il n’était
pas possible d’inclure tous les éléments
du jeu en ligne en recréant le monde de
World of Warcraft dans un format de
jeu de plateau. Les joueurs chevronnés
de World of Warcraft remarqueront que
plusieurs aspects ne fonctionnent pas de
la même façon que ce à quoi ils auraient
pu s’attendre d’après le jeu en ligne,
mais nous sommes sûrs que les joueurs
éprouveront à quel point le carton, le
papier et le plastique contenus dans ce
jeu contiennent l’esprit de World of War-
craft.

2 But du jeu

Le but de World of Warcraft: the
Boardgame est de permettre à votre
ligue [faction] (l’« Alliance » ou la
« Horde ») de remporter la victoire,
soit en vainquant un des « Suze-
rains » [NOTA : Overlords en Anglais
(voir en fin de règles un lexique An-
glais/Français] que comporte le jeu, soit
en battant la ligue [faction] adverse dans
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un combat joueur contre joueur à la fin
de la partie (après le trentième tour de
jeu).

3 Éléments du jeu

Voici la liste des éléments que vous
trouverez dans votre exemplaire de
World of Warcraft: the Boardgame :

– le présent livret de règles ;
– 1 plateau de jeu ;
– 120 figurines en plastique représen-

tant des créatures, incluant :
Murlocs : 8 verts, 4 rouges et 4
bleus ;
Gnolls : 8 verts, 4 rouges et 4
bleus ;
Ghouls : 6 verts, 3 rouges et 3
bleus ;
Scarlet Crusaders : 8 verts, 4
rouges et 4 bleus ;
Naga : 4 verts, 2 rouges et 2 bleus ;
Giant Spiders : 4 verts, 2 rouges
et 2 bleus ;
Worgen : 4 verts, 2 rouges et 2
bleus ;
Wildkin : 4 vets, 1 rouge et 1
bleu ;
Ogres : 4 verts, 1 rouge et 1 bleu ;
Wraiths : 6 verts, 3 rouges et 3
bleus ;
Doom Guards : 2 verts, 1 rouge et
1 bleu ;
Drakes : 2 verts, 1 rouge et 1 bleu ;
Infernals : 2 verts, 1 rouge et 1
bleu.

– 16 figurines de personnage en plas-
tique ;

– 7 feuilles de personnages recto-
verso ;

– 2 feuilles de personnage recto ;
– 63 marqueurs de personnages (7 par

classe) ;

– 15 marqueurs d’Étourdissement
[Stun] en carton ;

– 15 marqueurs de Malédiction
[Curse] en carton ;

– 6 marqueurs Sac [Bag] en carton ;
– 6 marqueurs Grimoire [Spellbook]

en carton ;
– 1 marqueur de tour ;
– 26 cartes de Classe (pour 9 classes

différentes) ;

– 120 cartes Élément [Item] ;
– 40 cartes de Quêtes de l’Alliance ;
– 40 cartes de Quêtes de la Horde ;
– 47 cartes Événements ;
– 5 cartes Événements Kel’Thuzad ;
– 3 feuilles Suzerain [Overlord] ;

– 58 marqueurs Énergie [Energy] (de
valeurs 1 et 3) ;

– 58 marqueurs Santé [Health] (de va-
leurs 1 et 3) ;

– 138 marqueurs Or [Gold] (de valeurs
1 et 3) ;

– 40 marqueurs Coups au But [Hit] ;
– 20 marqueurs Armure [Armor] ;
– 21 dés à huit faces (7 rouges, 7 bleus

et 7 verts) ;
– 2 Feuilles de Référence des Créa-

tures ;
– 5 marqueurs Suzerain Lord Kazzak ;
– 1 marqueur Suzerain Kel’Thuzad ;
– 1 marqueur Suzerain Nefarian ;
– 5 marqueurs de Point d’Intérêt ;
– 6 marqueurs de Quête Alliance ;
– 6 marqueurs de Quête Horde ;
– 8 marqueurs de Guerre [War] (de

quatre couleurs, deux marqueurs
par couleur) ;

– 12 marqueurs Action.
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4 Aperçu des éléments

Vous trouverez ici une brève descrip-
tion des différents éléments du jeu.

4.1 Le plateau

Le plateau de jeu, vaste et coloré, est
la pièce mâıtresse de World of Warcraft:
the Boardgame. Le plateau représente
les sept régions du royaume de Lordae-
ron et sert de principale zone de jeu.

4.2 Les figurines en plastique des
créatures

World of Warcraft: the Boardgame
comporte treize différents types de
créatures. Durant le jeu, lorsque des
cartes Quêtes [NOTA : Quest] sont ti-
rées, elles détermineront l’emplacement
de nouvelles créatures. Les créatures
vertes et rouges sont des « Créatures
de Quête », et doivent être vaincues
par les joueurs lorsque leurs person-
nages cherchent à résoudre des quêtes.
Les créatures bleues sont appelées des
«Créatures indépendantes» et, bien
qu’elles soient placées par les cartes de
Quêtes, elles ne sont pas directement

liées à une quête et constituent au-
tant d”entraves aux personnages sur les
routes de Lordaeron.

4.3 Les figurines en plastique des
personnages

Ces seize figurines représentent les
seize personnages disponible du jeu –
huit personnages pour la ligue de la
Horde et huit pour l’Alliance. Lorsque
les joueurs ont choisi leur personnage
au début de la partie, les figurines cor-
respondantes sont placées sur le plateau
pour représenter la position du person-
nage correspondant.
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4.4 Les Feuilles de Personnage

World of Warcraft: the Boardgame
contient neuf feuilles de personnage :
sept d’entre elles ont deux faces et repré-
sentent deux personnages – d’un côté un
personnage de la Horde et de l’autre un
personnage de l’Alliance – de la même
classe. Les deux feuilles de personnage
à une face représentent un personnage
d’une classe spécifique à la Horde (le
Shaman) et un spécifique à l’Alliance (le
Paladin). Au début de la partie, chaque
joueur choisit quelle classe il joue et
prend la feuille de personnage correspon-
dant à cette classe. La feuille de person-
nage est ensuite placée soit avec le côté
Horde, soit avec le côté Alliance visible,
selon la ligue que le joueur rejoint.

4.5 Les marqueurs de personnage

Chaque personnage reçoit au début
de la partie sept marqueurs de per-
sonnage (utiliser le côté du marqueur
qui représente le personnage choisi). Ces
marqueurs sont utilisés à plusieurs fins,
comme indiquer le nombre de Points
d’eXpérience (XP) accumulés sur la par-

tie du plateau réservée à cet effet, indi-
quer le niveau atteint par un personnage
sur sa feuille de personnage. . .

4.6 Les marqueurs d’étourdisse-
ment [Stun] et de malédiction
[Curse]

Certaines types de créatures sont ca-
pables d’assomer ou de maudire des
personnages lors de combats. Ces mar-
queurs sont placés sous la figurine du
personnage affecté pour représenter cet
effet. Lorsque ces effets cessent, les mar-
queurs sont défaussés. Les règles pour
gérer l’étourdissement et la malédiction
se trouvent plus loin.

4.7 Les marqueurs sac [Bag] et
grimoire [Spellbook]

Au début de la partie, chaque person-
nage reçoit un exemplaire de ces deux
marqueurs. Un personnage doit ranger
toutes les cartes de Pouvoir qu’il a

5



acquise sous le marqueur Grimoire tant
qu’elle ne sont pas utilisées et posées sur
sa feuille de personnage. De même, une
carte Élément [Item card] non utilisée
doit être placée sous le marqueur sac. Il
n’y a aucune limite au nombre de Pou-
voirs qui peuvent être contenus dans le
grimoire, mais en revanche, un joueur ne
peut pas mettre plus de trois éléments
sous son marqueur sac (c’est la « capa-
cité limite du sac »).

4.8 Le marqueur de tour

Le marqueur de tour est avancé sur
la piste de compteur de tour après le
tour de chaque ligue. La partie se ter-
mine après le trentième tour.

4.9 Les cartes de Classe

Dans World of Warcraft: the Board-
game, neuf pioches différentes de cartes
de Classe, un par Classe de person-
nage existant dans le jeu, sont fournies.
Au dos de chaque carte de Classe, un
symbole spécifique permet d’identifier
sa Classe. Chaque pioche de cartes de
Classe comporte exactement 24 cartes,

Tab. 1 – Les ligues dans World of Warcraft:
the Boardgame

Dans ces règles du jeu et dans
nombre de cartes, on se réfère sou-
vent aux deux ligues du jeu.
Il existe deux ligues dans World of
Warcraft: the Boardgame — la ligue
de la Horde et la ligue de l’Alliance.
World of Warcraft: the Boardgame
est un jeu d’équipe, avec des person-
nages équitablement répartis dans
les deux ligues au début de la par-
tie. Les joueurs ne cherchent pas leur
propre victoire, mais celle de leur
ligue.

12 sont des cartes de Pouvoir et 12 des
cartes de Talents.

Les cartes de Pouvoir représentent
les sortilèges et les capacités que les
personnages peuvent acquérir lorsqu’ils
améliorent leurs capacités au cours de la
partie.

Les cartes de Talent sont attribuées
à un personnage à chaque fois que son
niveau augmente. Elles représentent de
nouvelles aptitudes ou des améliorations
de capacités qu’avait déjà le personnage.
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4.10 Les cartes Éléments [Item]

Les cartes Élément symbolisent des
armes, des armures, des potions et
d’autres types d’équipement qui vont ai-
der les personnages dans leur périple
pour devenir de grands héros.

4.11 Les cartes de Quête (Horde
et Alliance

Les cartes de Quête représentent les
aventures et les défis auxquels les per-
sonnages doivent faire face afin de ga-
gner des points d’expérience, de l’or et
autres puissants éléments. Lorsqu’une
carte Quête est tirée, elle met immé-
diatement en jeu des créatures de quête
(rouges et vertes) et éventuellement des
créatures indépendantes (bleues), selon
les instructions qu’elle porte.
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4.12 Les cartes Événement
[Event]

Après certains tours, comme indiqué
sur le compte-tour, une ou plusieurs
cartes Événement doivent être tirées.
Ces cartes représentent une foison d’ef-
fets différents, comme le mouvement de
créatures bleues, l’apparition de créa-
tures « majeures » [boss], des enchères
sur des éléments spéciaux, . . .

4.13 Les feuilles des Suzerains

Il y a trois Suzerains dans World
of Warcraft: the Boardgame. Ils repré-
sentent un ennemi spécial contre lequel
les personnages des deux ligues doivent
se battre durant tout le déroulement de
la partie. En début de jeu, les joueurs
choisissent quel Suzerain sera présent
pour cette partie, et placent la feuille qui
le représente à côté du plateau de jeu.
La première ligue qui vainc ce Suzerain
gagne la partie.

4.14 Les marqueurs Énergie et
Santé [Health]

Ces marqueurs (qui peuvent compor-
ter les chiffres 1 ou 3) sont placés dans

les zones correspondantes sur la feuille
de chaque personnage. Ils symbolisent
la Santé et l’Énergie restant à chaque
personnage. Lorsqu’un personnage est
affecté par une perte d’Énergie ou de
Santé, ces marqueurs sont ôtés de sa
feuille de personnage. Lorsqu’un per-
sonnage se repose ou est soigné, ils re-
tournent sur sa feuille de personnage.

4.15 Les marqueurs Or [Gold]

Les marqueurs or (qui existent sous
deux formes : 1 et 3) constituent la prin-
cipale monnaie de World of Warcraft:
the Boardgame.
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4.16 Les Feuilles de Référence des
Créatures

Deux grandes Feuilles de Référence
des Créatures sont fournies dans le jeu.
Un côté de chaque feuille montre les sta-
tistiques de combat, les récompenses et
les capacités spéciales de chaque type de
créature dans le jeu, tandis que le verso
contient des résumés utiles des règles et
de la séquence de jeu.

4.17 Marqueurs de Coups Réus-
sis [Hit] et d’Armure [Ar-
mor]

Ces marqueurs sont placés sur la Zone
de Combat d’une ligue (située sur le pla-
teau de jeu) pendant les combats pour
garder traces des jets de dés réussis.

4.18 Les dés

Il y a des dés de trois couleurs dif-
férentes dans World of Warcraft: the
Boardgame. Les dés rouges représentent
l’aptitude au combat rapproché, les
bleus les capacités aux combats ma-
giques et rangés, et les verts les capacités
de défense.

4.19 Les marqueurs de quête

Chaque ligue doit placer un de ces
marqueurs sur la région du plateau où
des créatures de quête viennent d’appa-
râıtre du fait d’une nouvelle quête les
concernant. De cette façon, chaque ligue
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aura toujours cinq marqueurs de quête
sur le plateau, ce qui leur permettra de
visualiser rapidement où se situent les
objectifs de leurs quêtes.

4.20 Les marqueurs de Suzerain

Il y a sept marqueurs de Suzerain dans
le jeu, un pour Kel’Thuzad, un pour Ne-
farian et cinq pour l’insaisissable Lord
Kazzak. Ces marqueurs servent à repré-
senter la position du Suzerain sur le pla-
teau.

4.21 Marqueurs de Points d’inté-
rêt et de Guerre

Ces marqueurs [Point of Interest et
War] sont placés sur le plateau de jeu

lorsque certaines cartes Événement sont
tirées et servent à rappeler où se situent
l’action décrite par ces cartes.

4.22 Marqueurs d’Action

Chaque joueur reçoit deux marqueurs
d’action qui peuvent être utilisés pour
garder trace du nombre d’actions qu’un
personnage a effectuées pendant le tour
de jeu de sa ligue. Il suffit de retourner ce
marqueur sur sa face grise pour indiquer
que le joueur a effectué une action.

Tab. 2 – Ami, Ennemi et Adversaire
Dans ces règles et sur les compo-
sants du jeu, lorsqu’on fait référence
à un personnage ou à un joueur ami
[friendly], cela signifie votre person-
nage ou un personnage qui appar-
tient à la même ligue que le vôtre.

Quand il est fait référence à un
personnage ou un joueur ennemi
[enemy], cela signifie un personnage
ou un joueur qui apparient à la ligue
opposée à la vôtre.

Quand il est fait référence à un
adversaire [opponent], cela englobe
soit une créature majeure [boss],
soit une créature quelconque, soit un
personnage ennemi.
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5 Démarrer la partie

Ces règles sont écrites en supposant
que vous allez jouer à World of Warcraft:
the Boardgame à six joueurs. Jouer à
World of Warcraft: the Boardgame de
deux à cinq joueurs et tout aussi pos-
sible qu’à six joueurs et ne nécessite que
de modestes modifications dans la mise
en place du jeu.

Si vous ne jouez pas à six joueurs, vous
pouvez vous référer aux pages 65 à 65
pour de plus amples informations sur la
façon de mettre en place la partie.

5.1 Préparer votre première par-
tie

Après avoir ouvert votre bôıte de jeu
de World of Warcraft: the Boardgame
pour la première fois, détachez précau-
tionneusement les pièces cartonnées de
leur support de telle sorte qu’elles ne se
déchirent pas.

5.2 Première partie ?

Si vous vous apprétez à vous lancer
dans votre première partie de World of
Warcraft: the Boardgame, nous vous re-
commandons de lire immédiatement la
partie intitulée « Une aide pour votre
première partie » à la page 70. Cela vous
donnera des indications utiles sur la fa-
çon de jouer et d’apprendre à mâıtriser
le jeu pour la première fois [NdT : il vaut
mieux lire ce guide une fois les règles
connues].

5.3 Mise en place du jeu

Lorsque vous préparez une partie de
World of Warcraft: the Boardgame, sui-

vez la séquence suivante avant de com-
mencer le premier tour :

1. Dépliez le plateau de jeu et posez le
au centre de la table.

2. Déterminez aléatoirement l’ordre
dans lequel les joueurs vont sélec-
tionner leur classe de personnage.

Le premier joueur choisit alors une
classe de personnage en prenant
la feuille de personnage représen-
tant cette classe et le tas de cartes
Classe correspondant (composé de
24 cartes Pouvoir et Talent). Le
joueur suivant fait ensuite de même
(mais il n’aura plus le choix qu’entre
les huit classes restantes), etc. De
cette façon, chaque joueur aura
choisi une classe unique qu’il jouera
tout au long de la partie.

Remarquez que sept feuilles de per-
sonnage sont à double face, leur côté
rouge représentant un personnage
de la Horde et leur côté bleu le per-
sonnage de l’Alliance de la même
classe. Deux des neuf feuilles de per-
sonnage, la Classe Shaman (Horde)
et la Classe Paladin (Alliance) ne
présentent qu’une seule face et un
seul personnage.

3. Une fois que tous les joueurs ont
choisi une classe de personnage, les
joueurs doivent déterminer quelle
ligue (Horde ou Alliance) ils vont
rejoindre. Notez que dès lors qu’un
joueur a choisi la Classe Paladin, il
fait partie de l’Alliance. De même,
si un joueur a choisi le Shaman, il
fera automatiquement partie de la
Horde.

Déterminez aléatoirement quels
joueurs font partie de la Horde
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et quels joueurs font partie de
l’Alliance. Une fois ceci fait, il
doit y avoir trois personnages de
l’Alliance et trois de la Horde. Si la
classe Paladin ou (ou et) Shaman a
été choisie, ces personnages ne font
pas partie du processus de choix
aléatoire, étant donné qu’ils font
déjà partie d’une des ligues.

Exemple : Une partie est sur le
point de commencer. Aucun joueur
n’a choisi le Shaman, mais un a
pris le Paladin. Le Paladin fait
donc automatiquement partie de la
ligue de l’Alliance. Les cinq autres
joueurs ne font encore partie d’au-
cune ligue. A présent, pour décider
qui va représenter quelle ligue, les
cinq joueurs restants lancent chacun
un dé. Avant ce lancer de dé, ils dé-
cident que les deux joueurs avec le
plus haut résultat rejoidront le Pa-
ladin et feront partie de l’Alliance,
tandis que les trois autres joueurs
rejoindront les rangs de la Horde.

Ce qui précède est un exemple d’une
façon possible de déterminer aléa-
toirement quels joueurs se joignent
à la Horde et quels se rangent avec
l’Alliance. Sentez-vous libres d’ima-
giner tout autre moyen pour ce
faire.

Les joueurs peuvent à présent se
placer autour de la table de telle
sorte que les représentants de la
Horde soient du côté nord de la
carte, alors que l’Alliance sera du
côté sud. Une fois assis, chaque
joueur place devant lui sa feuille de
personnage (avec le côté de la bonne
ligue face visible) ainsi que son tas
de carte Classe.

4. Chaque joueur se prépare à présent
à débuter la partie en effectuant les
actions suivantes :
– prendre un marqueur Sac, et le

placer à côté de sa feuille de per-
sonnage ;

– prendre un marqueur Grimoire, et
le placer à côté de sa feuille de
personnage ;

– prendre les sept marqueurs Per-
sonnage représentant sa classe de
personnage (en utilisant face vi-
sible le côté représentant votre
personnage). Placer un de ces
marqueurs sur la case « Début »
[Start] du Compteur de Points
d’Expérience situé sur le plateau
de jeu, et en placer un autre sur la
case « Niveau 1 » [Level 1] sur le
Compteur de Niveau sur sa feuille
personnage ;

– prendre le nombre de marqueurs
de Santé [Health] et d’Énergie in-
diqué sur la case « Niveau 1 » [Le-
vel 1] du Compteur de Niveau de
son personnage. Placer ces mar-
queurs sur les espaces prévus à cet
effet sur sa feuille de personnage ;

– prendre la figurine en plastique fi-
gurant son personnage et la pla-
cer sur le plateau de jeu. Les figu-
rines représentant un personnage
de l’Alliance doivent être placées
dans la région du Southshore et
celle représentant un personnage
de la Horde dans la région du
Brill.

5. Déterminez (en vous mettant d’ac-
cord ou aléatoirement) lequel des
trois Suzerains [Overlords] sera uti-
lisé lors de cette partie. Placez la
Feuille Suzerain à côté du plateau
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avec face visible le côté qui corres-
pond au nombre de personnages en
jeu (quatre ou six). Les deux suze-
rains restants sont replacés dans la
bôıte de jeu et ne seront pas utilisés
de la partie.

6. Classez les cartes Élément [Item] se-
lon leurs types (d’après le symbole
indiqué sur leurs revers, triangle,
carré, rond et coupe), puis mélan-
gez chaque tas et placez-les à côté
du plateau de jeu.

7. Tirez trois cartes Élément Triangle
(blanches), deux cartes Élément

Carrées (bleues) et une carte Élé-
ment Cercle (pourpre) et placez ces
six cartes face visible dans un em-
placement sur la zone de la « pile
du Marchand » [Merchant deck] si-
tuée sur le coin en bas à droite du
plateau de jeu.

8. Les joueurs de l’Alliance prennent
les 40 cartes de Quête de l’Alliance,
les séparent selon leur niveau de dif-
ficulté (gris, vert, jaune et rouge
dans l’ordre croissant) en quatre tas
différents, mélangent ces tas et les
placent face cachée à côté du pla-
teau, à portée de main. Les joueurs
de la Horde font de même pour leurs
propres cartes de Quête.

9. Séparez les différentes pièces carton-
nées et en plastique et placez-les
à côté du plateau, comme illustré
sur le diagramme « L’Aire de Jeu »

[The Play Area] page 11. Chaque
personnage prend 5 Ors de la
banque et les place sur l’empla-
cement « or » de sa feuille de
personnage.

10. Chaque ligue tire à présent les
quatre premières cartes Quête de
leur pile de cartes Quête grise et la
première carte de la pile de cartes
de Quête verte. Placez-les face vi-
sible de votre côté du plateau. Dès
qu’une carte Quête est tirée, elle va
déterminer le placement d’une ou
de plusieurs créatures sur le pla-
teau de jeu. Veuillez lire l’encart
« Tirer une Carte Quête » [Drawing
Quest Card] à la page 11 qui ex-
plique comment placer les créatures
sur le plateau après avoir tiré une
carte Quête.

De cette façon, au commencement
de la partie, un total de dix cartes
de Quête est visible (cinq par ligue).
Il est préférable que les deux ligues
gardent leurs Quêtes actives de leur
côté de la table, de telle sorte qu’il
ne puisse pas y avoir de confusion
avec les quêtes de l’autre ligue.

A ce stade, remettez les cartes
Quête grises restantes dans la bôıte
de jeu – les cartes de Quête grises
sont des quêtes de départ et seules
les cartes de cette catégorie tirées
durant la phase de mise en place se-
ront utilisées au cours de la partie.
De ce fait, seules les piles de cartes
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de Quête vertes, jaunes et rouges se-
ront disponibles après le début de la
partie.

11. Placez à présent le marqueur de tour
sur la case « 1 » du compteur de
tour.

12. Mélangez le tas de cartes Événe-
ment et placez-le face cachée à côté
du plateau de jeu. Si vous ne jouez
pas avec le Suzerain Kel’Thuzad,
veillez à supprimer de cette pile
les cinq cartes Événements spéciales
qui ne sont en jeu que si Kel’Thu-
zad est le suzerain (chacune de ces

cinq cartes Événement est frappée
du symbole de Kel’Thuzad).

La partie peut maintenant commen-
cer, la ligue de la Horde commençant son
premier tour.

6 Le tour de jeu

Une partie de World of Warcraft: the
Boardgame se joue en 30 tours de ligue
consécutifs. A chacun de ces tours, une
des deux ligues effectue deux actions
par personnage ami. Ainsi, chaque ligue
aura 15 tours au cours de la partie avant
que le marqueur de tour n’atteigne la
case « Fin » [End]. La ligue dite ligue
active est celle qui est en train d’accom-
plir son tour.

La ligue de la Horde commence tou-
jours.

Le Tour de ligue : Un tour de ligue
consiste, pour chaque personnage de la
ligue active, à réaliser deux actions
personnage (comme se déplacer sur le
plateau de jeu, se reposer ou engager un
combat). Lorsque tous les personnages

Tab. 3 – Le consensus dans les ligues et la
prise de décision

Très souvent au cours de la par-
tie, les joueurs d’une ligue devront
prendre des décisions de groupe.
Deux exemples de décisions sont :

– au début du tour de ligue, décider
dans quel ordre les personnages
effectuent leurs actions, ou

– décider quel personnage (qui a
participé à un combat victorieux)
doit recevoir quelle carte Élément
après avoir réussi une quête en
groupe.

Vu que tous les joueurs de la même
ligue font équipe et gagneront ou
perdront ensemble la partie, la plu-
part de ces décisions devraient être
faciles à faire.

Si, pour une raison quelconque, les
joueurs d’une ligue n’arrivaient pas
à prendre une décision commune,
le joueur de cette ligue possédant
le plus de points d’expérience doit
prendre la décision en son âme et
conscience.

Si deux personnages ou plus ont
le même nombre de points d’expé-
rience, déterminez aléatoirement le
joueur qui prendra la décision.
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de la ligue active ont effectué leurs deux
actions, le marqueur de tour est déplacé
d’une case. Après quoi, la ligue oppo-
sée devient active à son tour, effectuant
son tour de ligue. La partie continue de
la sorte jusqu’à ce que le marqueur at-
teigne la case « Fin » [End], ou qu’une
ligue parvienne à vaincre le Suzerain, se-
lon ce qui se produit en premier.

6.1 Les actions des personnages

Les actions des personnages sont le
cœur d’une partie de World of Warcraft:
the Boardgame. Par ces actions, les per-
sonnages interagissent avec le plateau de
jeu, voyagent vers de nouvelles régions,
défient des créatures, et gagnent en ex-
périence, des éléments et des capacités.

Pendant un tour de ligue, chaque
personnage peut réaliser deux actions.
Des marqueurs d’action permettent aux
joueurs de se souvenir du nombre d’ac-
tions qu’ils ont déjà effectuées au cours
de leur tour de ligue. Un joueur peut
tout simplement placer ces marqueurs
en face de lui, et les retourner sur leur
face grise après avoir effectué une action.

L’ordre dans lequel les actions sont ef-
fectuées par les personnages de la ligue
active est complètement libre. Il est no-
tamment possible pour un personnage
de diviser ses deux actions (autrement
dit, il n’est pas forcé de réaliser sa
deuxième action tout de suite après la
première), de telle sorte que d’autres

personnages puissent réaliser leur(s) ac-
tion(s) entre sa première et sa seconde
action.

Exemple : Les personnages de la
ligue active réalisent leurs actions dans
l’ordre qu’ils préfèrent – du moment que
chaque personnage ne réalise pas plus de
deux actions. C2, C1, C1, C2, C3, C3
est un exemple de séquence possible et
C1, C2, C3, C2, C3, C1 en est un autre.

Un personnage a le choix entre cinq
actions de personnage. Ces actions sont
les suivantes :
• Action Déplacement ;
• Action Repos ;
• Action Défi ;
• Action Entrâınement ;
• Action Ville.
Exception : Si un personnage se

trouve dans une région contenant une ou
plusieurs créatures indépendantes,
sa prochaine action doit être de choisir
une Action Défi contre un groupe de ces
créatures indépendantes. Aucune autre
action n’est possible dans cette situa-
tion.

Souvenez-vous que les créatures in-
dépendantes sont représentées par les
figurines bleues, et que les créatures
de quête sont vertes ou rouges.

Action Déplacement

Lorsqu’il choisit une action Déplace-
ment, un personnage peut se déplacer
sur une ou deux régions à partir de son
point de départ.

Si la première région dans laquelle
le personnage entre contient une ou
plusieurs créatures indépendantes, son
mouvement doit cesser dans cette région
et l’action Déplacement du personnage
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est terminée.
Les frontières noires sur la carte sont

infranchissables. Lorsqu’il se déplace, un
personnage ne doit jamais entrer dans
une région séparée des autres par une
frontière noire. De même, un person-
nage ne doit jamais entrer dans
la région de départ de la ligue
ennemie (ainsi, un personnage de
l’Alliance ne doit jamais entrer
dans Brill et un personnage de la
Horde ne doit jamais pénétrer dans
Southshore). Les deux régions de
départ sont marquées de la couleur
de leur ligue respective.

Tab. 4 – Qu’est-ce qu’un groupe de créa-
tures ?

Un groupe de créatures peut être :

a) toutes les créatures indépen-
dantes du même type situées dans
la même région, ou

b) toutes les créatures de quête du
même type situées dans la même
région.

Remarquez que les créatures indé-
pendantes ne sont jamais considé-
rées comme faisant partie de groupe
de créatures de quête, même si elles
sont du même type (par exemple,
si ce sont toutes des Gnolls). Notez
aussi qu’une seule créature consti-
tue également un groupe en termes
de jeu.

Utiliser les voies aériennes au cours
d’un déplacement : Le plateau
contient quatre régions qui comportent
le symbole de voie aérienne de la horde
et autant pour l’Alliance.

Lorsqu’il utilise ses deux points de
mouvement, un personnage peut bou-
ger d’une région qui contient un sym-
bole de voie aérienne ami vers une ré-
gion qui en contient un autre. Remar-
quez qu’il n’est jamais possible pour un
personnage d’utiliser une voie aérienne
ennemie. Ainsi, la Horde ne peut jamais
utiliser les voies aériennes de l’Alliance
et vice versa.

Voir la figure page 18 pour un exemple
de déplacement.

Action Repos

Lorsqu’il choisit l’action Repos, un
personnage peut immédiatement rega-
gner n’importe quelle combinaison de
marqueurs d’Énergie et de Santé pour
un total égal à deux fois son niveau.

Exemple : Le Chasseur décide qu’il va
utiliser une de ses actions pour se repo-
ser. Le Chasseur a un niveau de 3, ce qui
lui permet de récupérer six marqueurs. Il
choisit quatre marqueurs Santé et deux
Énergie, qu’il place dans les espaces pré-
vus à cet effet sur sa feuille de person-
nage.

17



18



Si un personnage choisit une action
Repos dans une région contenant un
symbole ville ami, il peut récupérer n’im-
porte quelle combinaison de marqueurs
Santé et Énergie égale à trois fois son ni-
veau. Le personnage peut également ôter
tous les marqueurs Malédiction [Curse]
de sa feuille de personnage.

Action Défi

Comme précisé ci-dessus, un person-
nage doit choisir une action Défi s’il
se trouve dans la même région qu’un
ou plusieurs groupes de créatures in-
dépendantes. Le personnage doit choi-
sir une action Défi contre un groupe de
ces créatures indépendantes même si la
région contient d’autres cibles possibles
pour une action Défi. Ainsi, il n’est
pas possible pour un personnage
de choisir d’autre action tant que
la région n’est pas débarrassée de
toutes ses créatures indépendantes.

Voir page 50 des détails sur la façon
de résoudre les combats contre les créa-
tures.

S’il n’y pas de créatures indépen-
dantes dans la région où se trouve le per-
sonnage, il peut tout de même choisir
une action Défi si un des éléments sui-
vants se trouve dans la région :

a) Un groupe de créatures d’une
quête active : Les personnages
peuvent défier un seul groupe de créa-
tures de quête mis en jeu par une
carte Quête amie. Un personnage ne
peut jamais défier un groupe de
créatures de quête mis en jeu par
une carte Quête ennemie. Seules les
créatures de quête mises en jeu par une

quête amie sont considérées comme « éli-
gibles » pour être défiée par une ligue
donnée.

b) Une créature majeure : Le Su-
zerain, de même que certaines créatures
spéciales mises en jeu par des cartes Évé-
nement, sont appelées « créatures ma-
jeures » [boss]. Lorsqu’il se trouve dans
la même région qu’une créature majeure,
un personnage peut choisir une action
Défi pour engager le combat contre elle.

c) Tout personnage ennemi dans la
région : Si le personnage actif se
trouve dans la même région qu’un ou
plusieurs personnages ennemis, il peut
choisir une action Défi pour engager un
combat JcJ (« Joueur contre Joueur »)
[Player versus Player, PvP] contre ces
personnages ennemis. Le personnage ac-
tif doit engager le combat avec tous les
personnages ennemis de la région – il
n’est pas possible de sélectionner un per-
sonnage ennemi particulier si d’autres
sont présents. Voir page 59 pour voir
comment résoudre les combats JcJ.

Personnages amis se joignant à un

Défi : Un aspect important de World
of Warcraft: the Boardgame est la possi-
bilité pour des personnages amis de s’al-
lier pour venir à bout d’un défi. Lors-
qu’un personnage a annoncé une action
Défi, il peut demander aux personnages
amis situés dans la même région de
l’aider dans son défi. Si un personnage
ami accepte, il doit alors dépenser une
action. Un personnage qui a déjà utilisé
ses deux actions au cours de ce tour de
ligue n’a donc pas le droit de se joindre
au défi d’un autre personnage.
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En se joignant pour un défi, les joueurs
forment un groupe pour ce combat. De
cette manière, il est possible pour les
trois personnages amis de réunir leurs
forces dans le même combat. Cette op-
tion est particulèrement vitale quand
une ligue cherche à vaincre des créatures
de haut niveau, comme une créature ma-
jeure mise en jeu par une carte Événe-
ment ou le Suzerain lui-même.

Action Entrâınement

Lorsqu’un personnage choisit une ac-
tion Entrâınement, il peut immédiate-
ment acheter une ou plusieurs cartes
Pouvoir éligible de son paquet de cartes
Classe. Chaque carte achetée de cette
façon est immédiatement placée sous le
marqueur Grimoire (voir page 31 pour
plus d’information sur les achats de pou-
voirs de la pile de cartes Classe).

Action Ville

Un personnage ne peut choisir une ac-
tion Ville que s’il se trouve dans une ré-
gion qui contient un symbole ville ami.

Ce faisant, il peut effectuer tout ou
partie de ce qui suit, dans n’im-
porte quel ordre :

1. Récupérer un nombre de marqueurs
de Santé et d’Énergie (selon n’im-
porte quelle combinaison) égal à
son niveau.

2. Vendre et/ou acheter n’importe

quel nombre de cartes Élément de

la pile Marchand.

3. Acheter une ou plusieurs cartes
Pouvoir de sa pile de cartes Classe,
et les placer sous son marqueur Gri-
moire.

Voir page 31 pour plus de détails
concernant l’achat des cartes de Pouvoir,
et page 44 les transactions avec le Mar-
chand.

Remarque : La façon d’acheter des
cartes Pouvoir via une action Ville est
identique à l’achat de cartes Pouvoir
via une action Entrâınement. Quand les
règles ou les cartes utilisent le terme en-
trâınement [training], elles font référence
au fait d’acheter des cartes de Pouvoir,
soit par une action Entrâınement, soit
par une action Ville.

6.2 Fin du tour de ligue

Lorsque tous les personnages de la
ligue active ont réalisé leurs deux ac-
tions, la ligue active doit accomplir les
trois étapes suivantes avant de terminer
leur tour. Ces étapes sont les suivantes :

1) Gestion du personnage : Au cour
de cette étape, les personnages de la
ligue active peuvent ajouter ou enlever
des cartes de leur feuille de personnage
(ce qui s’appelle équiper et déséqui-
per des éléments ou des pouvoirs). C’est
une étape importante, vu que c’est à ce
seul moment qu’un joueur peut déplacer
des pouvoirs et des éléments de son gri-
moire ou de son sac vers sa feuille de per-
sonnage, ou au contraire les en enlever
pour les replacer sous les marqueurs Gri-
moire et Sac. (Voir le paragraphe « Gé-
rer son Personnage » ci-dessous pour
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plus de détails sur la façon de gérer son
personnage au cours de cette étape.)

2) Avancer le marqueur de tour :
Avancer le marqueur de tour sur la case
suivante du compteur de tour qui court
sur le plateau de jeu. Si le marqueur
entre dans la case Fin [End], la partie
cesse immédiatement, et les joueurs en-
gagent un combat JcJ final afin de déter-
miner quelle ligue va vaincre. Voir page
64 pour voir comment résoudre cette ba-
taille JcJ finale.

3) Carte Événement/Marchand : Si
le marqueur de tour entre dans une case
contenant un symbole carte Événement,
une carte Événement doit immédiate-
ment être tirée dans la pile de carte Évé-
nement, et l’action décrite être résolue.
(Voir « Cartes Événements », page 45,
pour savoir comment résoudre ces événe-
ments.) Si le marqueur de tour est entré
dans une case comportant un symbole
Élément, piochez la première carte de la
pile correspondante et placez la face vi-
sible sur la pile Marachand.

6.3 Tour de jeu suivant

Après que le marqueur de tour a été
avancé sur le compteur de tour, et après
que les éventuelles cartes Événement
et Élément ont été tirées, la ligue ad-
verse joue à son tour. Ceci continue, les

tours de ligue s’enchâınant d’une ligue
à l’autre, jusqu’à ce que le Suzerain soit
tué, ou que le marqueur de tour soit en-
tré dans la case Fin [End].

7 Gérer son personnage

Au début d’une partie, chaque joueur
reçoit un paquet de cartes de Classes,
une feuille de personnage et des mar-
queurs de personnages correspondants,
plus les marqueurs Grimoire et Sac. Ce
sont les éléments essentiels dont dispose
le joueur pour gérer son personnage.
Lorsque les personnages explorent Lor-
daeron et achèvent des quêtes, ils vont
gagner des points d’expérience, trouver
de l’or et acquérir des Éléments impor-
tants.

7.1 La feuille de personnage

La feuille de personnage est le princi-
pal accessoire utilisé dans la gestion des
personnages. Voir l’encart « La Feuille
de Personnage » page 24 pour un aperçu
des différentes zones de cette feuille.

Niveaux, Santé et Énergie

En accumulant des points d’expé-
rience au cours de la partie, votre per-
sonnage va aussi améliorer son niveau.
Au début de la partie, chaque person-
nage commence au niveau 1 et place
un marqueur de personnage sur la case
« Niveau 1 » [Level 1] de sa feuille
de personnage. A côté du symbole de
chaque niveau sur la feuille de person-
nage, est figuré la capacité en points
de Santé et d’Énergie pour ce niveau.
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Au début de la partie, tous les person-
nages reçoivent un nombre de marqueurs
de Santé et d’Énergie égal à la quan-
tité imprimée sur la case de Niveau 1
et les placent sur les zones appropriées
sur leur feuille de personnage. Notez que
les différentes classes ont des niveaux de
départ différents, et que l’accroissement
de la capacité en Santé et en Énergie
pour chaque niveau diffère d’une classe
à l’autre.

Lorsqu’un personnage perd ou utilise
des points d’Énergie, le nombre corres-
pondant de marqueurs Énergie est en-
levé de la zone Énergie et placé à côté de
la feuille de personnage. Lorsque la zone
Énergie d’un personnage est vide, le
joueur contrôlant ce personnage ne peut
plus dépenser d’autres points d’Énergie,
et ne pourra donc pas utiliser des pou-
voirs ou des éléments qui requièrent de
l’Énergie.

Lorsqu’un personnage perd ou utilise
des points de Santé, le nombre corres-
pondant de marqueurs Santé est enlevé
de la zone Santé et placé à côté de la
feuille de personnage. Lorsqu’un person-
nage perd le dernier marqueur de Santé
de sa feuille de personnage, il est vaincu.
(Voir les règles détaillées de la défaite
des personnages à la page 48.)

Par des moyens différents, comme ce-
lui de choisir une action Repos, d’utili-
ser des pouvoirs curatifs ou de boire des
potions, les personnages peuvent récu-
pérer des marqueurs Santé et Énergie.
Lorsque ceci se produit, remettez tout
simplement sur la feuille de personnage
un des marqueurs qui en avaient été en-
levés.

Un personnage ne peut pas récupé-
rer [regain] plus de marqueurs Santé ou

Énergie que la capacité prévue pour son
niveau ne le permet. Certains pouvoirs,
aptitudes ou éléments permettent d’aug-
menter cette capacité, mais le principal
moyen d’augmenter ces capacités pour
les personnages est de gagner des ni-
veaux.

Certaines capacités permettent de ga-
gner [gain] (par opposition à récupérer)

de la Santé et de l’Énergie. De telles ca-
pacités permettent à un personnage de
gagner plus de Santé et d’Énergie que
son niveau ne l’y autorise.

Il est important de bien faire la dif-
férence entre gagner et récupérer de
l’Énergie, vu que cela concerne nombre
des aptitudes fournies par les cartes Pou-
voir, Talent et Élément. En résumé, lors-
qu’une aptitude vous permet de récu-
pérer [regain] de la Santé ou de l’Éner-
gie, le nouveau nombre de marqueurs
dans les zones appropriées ne peuvent
pas dépasser la capacité liée à votre ni-
veau actuel. Les aptitudes qui vous per-
mettent de gagner [gain] de la Santé ou

de l’Énergie vous permettent de dépas-
ser cette limite pour toute la durée de
cette aptitude.

Diminution de la capacité : Cer-
taines cartes d’aptitude permettent
d’augmenter la capacité de Santé et
d’Énergie d’un personnage. Si cette ap-
titude vient à expirer ou si elle est enle-
vée ou annulée, le personnage doit im-
médiatement enlever tout marqueur
Santé ou Énergie en excès par rapport à
sa nouvelle capacité réduite.

23



24



Aptitudes spéciales de la race

Chaque personnage appartient à une
classe et à une race. Il y a huit races
dans World of Warcraft : les Nains
[Dwarves], les Gnomes, les Humains
[Humans], les Elfes de la Nuit [Night
Elves], les Orques [Orc], les Taurens, les
Trolls et les Non-morts [Undead]. Toute
race a une capacité spéciale unique, qui
est mise en évidence sur la feuille de per-
sonnage.

La zone Or [Gold]

Chaque feuille de personnage possède
une petite zone qui est utilisée pour
mettre tout l’or qu’un personnage ré-
cupère. Lorsqu’un personnage reçoit de
l’or, il le prend tout simplement de la
pile d’or centrale et le place sur sa zone
d’or. A chaque fois qu’un personnage
veut dépenser de l’or, il l’enlève de cette
zone et le restitue dans la pile centrale.

Les emplacements de cartes

Chaque feuille de personnage com-
porte sept emplacements de carte
distincts sur lesquelles le joueur peut
placer des cartes Pouvoir [Power] ou Élé-
ment [Item] pour montrer que son per-
sonnage est en train de les utiliser. Lors-
qu’un personnage place une carte sur
sa feuille de personnage, on dit qu’il
équipe cette carte. Lorsqu’un person-
nage enlève une carte de sa feuille de
personnage, on dit qu’il la déséquipe.
Chaque emplacement de carte ne
peut contenir qu’une seule carte
(à l’exception d’éléments de complé-
ment [add-on], voir plus tard) : donc,
si un joueur veut équiper une nouvelle

carte sur un emplacement, si celui-ci
est déjà occupé par une autre carte,
cette dernière doit d’abord être déséqui-
pée (voir le diagramme « Equipement de
Cartes », page 26).

Cartes préimprimées : Plusieurs em-
placements de carte sur les feuilles de
personnage comportent une carte pré-
imprimée qui représente les pouvoirs ou
les éléments de départ de ce personnage.
Plus tard, lorsqu’un personnage acquiert
un nouveau Pouvoir ou un nouvel Élé-
ment, il peut choisir de placer la nouvelle
carte sur le dessus de la carte préimpri-
mée, remplaçant de cette manière les ef-
fets de la carte préimprimée. Si une carte
Pouvoir ou Élément couvrant une carte
préimprimée est enlevée par la suite, la
carte préimprimée, à nouveau visible, re-
présentera alors un pouvoir ou un élé-
ment que le personnage pourra de nou-
veau utiliser.

Une carte préimprimée recouverte par
une autre carte n’est plus considérée
comme étant équipée.

Remarque : Dans cette section seule-
ment, lorsque nous employons le mot
carte, nous ne parlons que de celles qui
se trouvent dans les pioches de Classe et
d’Élément. Voir page 32 le diagramme
consacré aux « Types de Cartes de Pou-
voir et d’Élément » pour un aperçu des
catégories de cartes trouvées dans ces
pioches.
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Équiper et déséquiper des cartes

Un personnage ne peut enlever ou pla-
cer des cartes de Pouvoir ou/et d’Élé-
ment sur sa feuille de personnage que
lors de l’étape de Gestion des Person-
nages du tour de sa ligue. Lorsqu’une
carte de Pouvoir est déséquipée de sa
feuille de personnage, elle est placée
sous son marqueur Grimoire. Lorsqu’une
carte Élément est déséquipée, elle est
placée sous le marqueur Sac.

Un personnage ne peut équiper une
carte sur sa feuille de personnage en
la prenant de sous son marqueur Sac
ou Grimoire que si son type [type] et
sa catégorie [trait] correspondent aux
restrictions indiquées sur l’emplacement
dans lequel il désire la placer.

Un personnage ne peut jamais équiper
un élément ou un pouvoir qui a un ni-
veau plus élevé que le sien. Cependant,
il peut toujours mettre dans son sac des
éléments de plus haut niveau que le sien.

Restrictions sur les pouvoirs et les
éléments

Les emplacements de cartes sur les
feuilles de personnage ne peuvent ac-
cueillir que certains types de cartes
Pouvoir et Élément. Des symboles et
des catégories [trait] sont imprimées sur
chaque emplacement de carte et in-
diquent les restrictions qui leur sont spé-
cifiques.

Il existe deux types de restriction :
les types de carte et les catégories
[trait] de cartes.

Types de cartes : Un type de carte
est indiqué par le symbole imprimé dans
le coin en haut à gauche. Pour placer

une carte Pouvoir ou Élément dans un
emplacement de carte, le symbole type
de carte doit correspondre à un des
symboles imprimé sur l’emplacement de
carte.

Catégories [trait] de cartes : Chaque

carte Élément possède une catégorie
indiquée dans la zone de mots-clefs de
la carte Élément. Les catégories repré-
sentent des sous-ensembles et/ou des
matériels de chaque éléments. Pour pla-
cer une carte Élément sur un emplace-
ment de carte, la catégorie de la carte
doit correspondre à une des catégories
imprimée sur l’emplacement de carte.
Si « Tout » [All] est imprimé sur l’em-
placement de carte, cet emplacement ne
fait aucune distinction entre les catégo-
ries des éléments (mais une carte Élé-
ment placée sur cet emplacement doit
toujours correspondre au type de carte
autorisé).

Remarque : Les cartes de pouvoir
n’ont pas de catégorie et peuvent donc
ignorer la catégorie de carte requise par
un emplacement. Certaines cartes de
Pouvoir ont une catégorie unique impri-
mée dans leur zone de mots-clefs, mais
c’est considéré différemment d’une caté-
gorie d’Élément et ne concerne pas le
placement d’une carte de Pouvoir sur la
feuille de personnage.

Exception : Les pouvoirs « Position
[Stance] » du Guerrier [Warrior] consti-
tuent une exception à cette règle, et
doivent être placé dans l’emplacement
« Stance-only » de la feuille de person-
nage du Guerrier.
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En résumé, les cartes de Pouvoir ne
peuvent être placées que dans les empla-
cements du même type (symbole en haut

à gauche), alors que les cartes Élément
ne peuvent être placées dans un empla-
cement que si elles sont d’un type et
d’une catégorie (zone de mots-clefs dans
la partie centrale de la carte) conforme
aux requis de cet emplacement.

Remarquez que chaque classe a des
restrictions différentes concernant ces
emplacements de carte sur leur feuille de
personnage.

Les emplacements de Talent

En bas de la feuille de personnage
se trouvent quatre emplacements dédiés
aux Talents. Chaque fois qu’un person-
nage gagne un niveau dans le jeu (pour
plus d’information sur le gain de ni-
veaux, voir page 33 ainsi que la figure
page 32), il a le droit de choisir une
carte Talent de sa pioche de Classe.
Après l’avoir choisie, il la place sous

l’emplacement approprié en bas de sa
feuille de personnage. De cette manière,
les talents des personnages seront vi-
sibles à tout moment au joueur.

7.2 La pioche de Classe

Après la feuille de personnage, l’as-
pect le plus important dans la gestion
d’un personnage réside dans les cartes
qui constituent sa pioche de Classe. Il
existe neuf pioches de Classe différentes
dans World of Warcraft: the Boardgame,
chacune étant spécifique d’une des neufs
classes de World of Warcraft : Druid,
Hunter, Mage, Paladin, Priest, Rogue,
Shaman, Warlock et Warrior.

Les cartes Élément et Pouvoir ont
trois chiffres distincts imprimés dans le
coin en haut à gauche. Ces chiffres re-
présentent le niveau requis (chiffres ro-
mains, à gauche), le coût d’achat en or
(en haut à droite) et le coût en énergie
(en bas à droite).

Les cartes de Pouvoir

Les cartes de Pouvoir d’un person-
nage représentent des aptitudes, des fa-
cultés et des sortilèges uniques que le
personnage peut apprendre. Les deux
types de cartes de Pouvoir les plus fré-
quents sont les pouvoirs instantanés
[instant power] et les pouvoirs ac-
tifs [active powers] (bien que certains
pouvoirs puissent être d’autres types, et
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doivent être placés dans les emplace-
ments de cartes conformes).

Les pouvoirs actifs : Les pouvoirs ac-
tifs procurent aux personnages un
avantage permanent qui durent tant
qu’ils sont équipés. Pour équiper un
pouvoir actif, le joueur doit payer
en Énergie le montant indiqué par
la carte pendant la phase de ges-
tion des personnages à la fin du tour
de sa ligue, après quoi la carte peut
être placée dans un emplacement adé-
quat sur la feuille de personnage.
Lorsqu’un pouvoir actif est équipé,
son effet ne requiert pas de dépense
en Énergie de la part du person-
nage qui le possède. Exemple : Lors
d’une phase de gestion des personnages,
le joueur Warlock souhaite équiper son
pouvoir actif Demon Armor. Le coût en
énergie de ce pouvoir est 2, ce que le
Warlock dépense en puisant autant de

marqueurs dans la zone Énergie de sa
feuille de personnage. Ceci fait, le War-
lock équipe la carte Demon Armor sur
un emplacement vide de sa feuille de
personnage qui peut accueillir ce type de
carte. A présent, le Warlock peut ajou-
ter un dé vert à sa réserve de dés durant
tous les rounds de combat sans payer un
surcoût en énergie.

Les pouvoirs instantanés : Les pou-
voirs instantanés représentent des ap-
titudes ou des sortilèges qui peuvent
être activés (utilisés) au moment

spécifique indiqué sur la carte elle-

même. Contrairement aux pouvoirs
actifs, aucun coût en Énergie n’est à
payer pour équiper un pouvoir ins-
tantané au cours de la phase de ges-
tion de personnage. Néanmois, une
fois équipé, à chaque fois que le per-
sonnage voudra utiliser un pouvoir
instantané, il devra payer son coût en
énergie. Ce coût doit être payé avant
que l’effet de la carte ne soit appliqué.
Si un personnage n’a pas suffisam-
ment d’Énergie pour en payer le coût,
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ce pouvoir ne peut pas être employé.
Exemple : Au début de l’étape de consti-
tution de la Réserve de Dés [Dice Pool
step] (au cours des combats), le Warlock
souhaite utiliser sa carte pouvoir instan-
tané Shadow Bolt qu’il a équipée sur sa
feuille de personnage. Comme demandé
par la carte, le Warlock dépense un point
d’énergie pour en appliquer les effets.

Les pouvoirs uniques : Certaines
cartes de Pouvoir ont une catégo-
rie unique. A tout moment, un per-
sonnage ne peut avoir qu’une seule
carte Pouvoir équipée appartenant à
une catégorie unique donnée. Le nom
de la catégorie unique est toujours
imprimé dans la zone de mots-clefs
de la carte de Pouvoir. Par exemple,
le Paladin a plusieurs pouvoirs ac-
tifs dans la catégorie unique Bles-
sing. Un joueur ne peut avoir qu’une
carte Pouvoir équipée dans chaque
catégorie unique à un moment donné.

Exemple : Le Warlock a trois cartes
pouvoir actif unique dans sa classe qui
appartiennent à la catégorie Demon :
le Succubus, le Imp et le Voidwalker.
Vu que toutes ces cartes ont en com-
mun la catégorie unique Demon, le War-
lock ne peut avoir qu’une seule de ces
cartes équipée à un moment donné. Si,
au cours de la phase de gestion de per-
sonnage, le Warlock désire équiper un
autre Demon, il doit d’abord déséquiper
un Demon équipé.

Remarquez que certaines classes,
comme le Paladin, ont plusieurs catégo-
ries uniques. Un personnage peut avoir
plusieurs cartes Pouvoir équipées appar-
tenant à différentes catégories uniques,
mais pas plusieurs cartes Pouvoir qui

partagent la même catégorie unique.
Exemple : Le Paladin a trois catégo-

ries pouvoir unique : l’Aura, la Bles-
sing et la Seal. Le Paladin peut équiper
une carte de chacun de ces trois pou-
voirs – une carte Aura, une carte Bles-
sing et une carte Seal. Ceci est permis
car elles appartiennet à différentes ca-
tégories. Cependant, si le Paladin vou-
lait équiper une autre carte Pouvoir de
la même catégorie qu’une déjà équipée
– une autre Blessing, par exemple – il
doit d’abord déséquiper sa carte Blessing
équipée.

Animaux [Pets] et Démons [De-
mons] : Les catégories de cartes de
Pouvoir Animaux et Démons ont des
caractéristiques particulères : une pe-
tite capacité de Santé (imprimé dans
le coin en bas à gauche). Après avoir
équipé un de ces pouvoirs actifs sur
sa feuille de personnage, un joueur
doit également placer le nombre de
marqueurs de Santé directement sur
la carte Animal ou Démon pour ma-
térialiser son niveau de santé. Lors-
qu’un personnage accompagné d’un
Animal ou d’un Démon doit encais-
ser une blessure, il peut choisir de
retirer un marqueur de santé sur
une carte Animal ou Démon active.
Lorsqu’il retire le dernier marqueur
de Santé d’un Animal ou d’un Dé-
mon actif, il doit immédiatement dés-
équiper la carte correspondante et
la remettre sous son marqueur Gri-
moire. Il pourra donc à nouveau équi-
per cette carte au cours d’une phase
de gestion de personnages ultérieure.
Si un personnage est vaincu, son animal
ou son démon est automatiquement
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déséquipé.

Acheter et stocker des pouvoirs :

Un personnage peut acheter des cartes
de Pouvoir de sa pioche de Classe chaque
fois qu’il choisit une action Entrâıne-
ment ou une action Ville lors du tour
de sa ligue.

Lorsqu’il s’entrâıne, un personnage ne
peut qu’acheter des cartes de pouvoir
qui requièrent un niveau qui est égal
ou inférieur à son niveau actuel.

Exemple : Le Paladin choisit une ac-
tion Entrâınement. Il consulte sa pioche
de cartes de Pouvoir. Vu que son niveau
actuel est de 2, il ne peut acheter que des
cartes de pouvoir de niveau 1 ou 2.

Si le niveau d’un personnage est égal
ou supérieur au niveau requis par la
carte de Pouvoir choisie, le personnage
est autorisé à l’acheter. Après avoir payé
son coût en or, il la place immédiatement
sous son marqueur Grimoire.

Notez qu’au cours de la partie, les
cartes Pouvoir doivent toujours être
physiquement localisées dans un des en-

droits suivants de l’ère de jeu du person-
nage :

1. dans la pioche de Classe du person-
nage, où toutes les cartes de Pou-
voir restent tant qu’elles n’ont pas
été achetées ;

2. sous son marqueur Grimoire ;

3. sur un emplacement de carte de sa
feuille de personnage (elles auront
été placées là au cours d’une phase
de gestion des personnages).

Les cartes de Talent
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Les douze autres cartes de la pioche
de Classe sont les cartes de Talent. Les
Talents représentent des progrès qui pro-
curent aux personnages des aptitudes
permanentes et très utiles, et qui norma-
lement n’ont pas de coût en Énergie. Un
personnage reçoit une nouvelle carte de
Talent à chaque fois qu’il progresse d’un
niveau (voir plus loin). Immédiatement
après avoir gagné un niveau, un person-
nage doit choisir une carte de Talent et
la place sur sa feuille de personnage sous
l’emplacement de Talent qui correspond
à ce nouveau niveau.

Un personnage peut lors de ce choix
sélectionner n’importe quelle carte de
Talent qui nécessite un niveau égal ou
inférieur à celui auquel il vient d’accé-
der. Par exemple, lorsqu’un personnage
atteint son niveau 2, il doit choisir parmi
les trois cartes de Talent de niveau 2 dis-
ponibles dans sa pioche de Classe. Lors-
qu’il atteint son niveau 3, il peut choisir
parmi les deux cartes de Talent de ni-
veau 2 restantes ou parmi les trois cartes
de Talent de niveau 3. Sur les emplace-
ments de Talent en bas de la feuille de
personnage figurent les gammes de ni-
veau éligibles pour chacun d’eux.

Étant donné que le niveau maximum
dans World of Warcraft: the Boardgame
est de 5, un personnage ne pourra jamais
avoir plus de quatre cartes de Talents
(soit une par niveau obtenu).

7.3 Gagner de l’expérience et des
niveaux

Afin d’assurer la prééminence de leur
ligue, ses membres doivent chercher à
devenir de puissants héros d’Azéroth.
Pour atteindre une telle gloire et un tel

pouvoir, les personnages auront besoin
d’améliorer leur niveau.

Le compteur d’expérience

La seule façon pour les personnages
d’accrôıtre leur niveau est de gagner
des Points d’eXpérience (XP) au cours
de la partie. Les points d’expérience
sont attribués au joueurs qui terminent
des quêtes (voir pages 37–42 pour plus
de détails sur la façon de résoudre les
quêtes). Lorsqu’un joueur gagne un ou
plusieurs points d’expérience, il avance
son marqueur de personnage sur le
compteur de points d’expérience d’un
nombre de cases égal au nombre de
points reçus.

Exemple : Après avoir achevé avec
succès une quête, le personnage Priest
remporte 4 points d’expérience. Il
avance immédiatement son marqueur
de personnage de 4 cases sur le comp-
teur d’expérience.

Lorsque le marqueur d’un personnage
dépasse ou est posé sur une case qui
contient un Niveau, ce personnage gagne
automatiquement ce niveau.

Gagner un Niveau

Lorsqu’un personnage gagne un ni-
veau, il se produit ce qui suit :

1. sur sa feuille de personnage, le
joueur avance son marqueur de per-
sonnage sur le niveau qu’il vient
d’obtenir ;

2. ce nouveau niveau lui confère une
plus grande capacité en Énergie et
en Santé. Le personnage récupère
sur le champ tous ses mar-
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queurs d’Énergie et de Santé
jusqu’à sa nouvelle capacité.

3. le joueur choisit une nouvelle carte
de Talent comme expliqué ci-dessus.

Exemple : Le personnage Hunter a
déjà gagné 3 XP (points d’expérience) :
son marqueur de personnage se trouve
sur la case 3 du compteur d’XP. Le
Hunter achève une quête et il gagne 3
XP supplémentaires. Il avance donc son
marqueur de trois espaces et atteint la
case 6. Son marqueur ayant traversé la
case Niveau 2, il remporte ce niveau. Il
avance alors son marqueur de person-
nage sur la case Niveau 2 de sa feuille
de personnage. Ceci accrôıt sa capacité
de Santé et d’Énergie. Il complète le
nombre de ses marqueurs Santé et Éner-
gie de façon à en avoir le nombre que lui
confère la capacité de son nouveau ni-
veau. Le Hunter choisit ensuite une des
trois cartes de Talent de niveau 2 dans
sa pioche de Classe.

Lorsqu’un personnage a atteint le ni-
veau 5 sur le compteur d’expérience, il
a atteint le plus haut niveau possible et
ne reçoit plus aucun bénéfice du fait de
gagner de nouveaux points d’expérience.
Il est devenu un grand héro et manie le
plus puissant pouvoir de sa classe.

7.4 Jeu des cartes, durée et sym-
boles

Les effets et aptitudes des cartes four-
nies dans World of Warcraft: the Board-
game sont variés et tous plus intéres-
sants les uns que les autres. Cette par-
tie des règles explique comment mettre
en œuvre leurs effets, comment inter-
préter les symboles qu’elles portent et
comment gérer les aspects temporels

(lorsque deux ou plusieurs effets se pro-
duisent en même temps).

Quand les aptitudes des cartes
peuvent-elles être utilisées ?

Les aptitudes des cartes de Pouvoir
Actif et de Talent peuvent être utilisées
au moment qui se prête à l’effet décrit
par cette carte. Ces cartes, bien sûr, ne
peuvent être utilisées qu’à partir du
moment où elles sont équipées sur
la feuille de personnage du person-
nage. Comme décrit précédemment, les
cartes de Talent sont décernées à un per-
sonnage qui gagne un niveau et le coût
en Énergie d’une carte de Pouvoir Ac-
tif est payé lorsque cette carte est équi-
pée lors de l’étape de gestion des person-
nages du tour de ligue.

L’effet d’une carte de Pouvoir Instan-
tané ou d’Élément ne peut être utilisé
que lorsque cette carte a été équipée
et lorsque le coût en Énergie en a été
payé (ce qui doit toujours être fait juste

avant son utilisation). Le coût en Éner-
gie pour utiliser la grande majorité des
cartes d’Élément est cependant nul.

Les Éléments Sac

Une exception aux règles mention-
nées ci-dessus sont les éléments du type
« Sac » [Bag]. Ces éléments peuvent être
utilisés directement à partir du Sac du
personnage (en d’autres termes, ils n’ont
pas besoin d’être équipés).

Un personnage n’a jamais le droit
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d’utiliser un élément Sac qui nécessite
un niveau plus élevé que le sien, bien
qu’il puisse le transporter dans son Sac.

Aptitudes multiples

Certaines cartes ont des aptitudes
multiples qui peuvent ou non être inter-
connectées entre elles. La carte décrite
ci-dessus, par exemple, a deux effets.
Toutes les aptitudes secondaires d’une
carte sont gratuites, dès lors que le coût
en Énergie de la carte a été payé au mo-
ment voulu pour utiliser la première
aptitude de la carte. En d’autres termes,
toute aptitude secondaire d’une carte ne
peut pas être utilisée si le coût en Éner-
gie pour utiliser la première aptitude n’a
pas été payé au moment opportun.

Exemple : Le personnage doit payer le
coût en Énergie pour la carte Shadow
Bolt (illustrée ci-dessus) avant la phase
de Réserve de Dés (ce qui sera expliqué
plus tard) pour ajouter un dé bleu à sa
réserve de dés. Plus tard, au début de
la phase de Rejet du personnage, il peut
profiter sans avoir à repayer de la se-

conde aptitude de la carte (qui lui permet
d’utiliser un résultat 8 sur un dé bleu ou
rouge pour gagner un bonus de Rejet de
+2).

Limitation des effets de la carte

Un personnage n’a le droit d’utiliser
les aptitudes conférées par ses cartes
de Pouvoir, de Talent ou d’Élément,
qu’une seule fois par round de com-
bat. Il n’a le droit d’utiliser une carte
dont l’effet ne concerne pas les combats
qu’une seule fois par action.

Tout effet ou aptitude d’une carte
concernant le combat ne dure que pour
la durée d’un seul round de combat
(ainsi, une aptitude Rejet +1 ou Attri-
tion +1 ne s’applique que pour le round
en cours).

« Ajouter à la Réserve de Dés »

De nombreux effets de carte disent
simplement « Ajoutez X (dés) à
votre Réseve de Dés. » [Add X (dice)
to your Dice Pool]. Les cartes ayant cette
aptitude ne peuvent être utilisées qu’au
début de votre phase de Réserve de
Dés d’un round de combat (voir « Com-
bat » à la page 49). Plus le personnage
bénéficiera d’avantages conférés par ce
genre de cartes, plus il sera en mesure
d’ajouter des dés dans sa réserve de dés.
Un exemple de détermination de la taille
de la réserve de dés est indiqué dans la
figure de la page 53.

Gestion des effets simultanés

Dans de nombreuses situations, un
personnage bénéficiera de multiples ef-
fets qui devront être appliqués en même
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temps (ce qui peut inclure les capacités
spéciales de toute créature ou créature
majeure combattue). Dans ces cas, le
personnage actif décide de l’ordre
dans lequel ces effets sont réso-
lus. Chaque effet doit être complète-
ment traité avant de passer au suivant.

S’il y a un conflit entre deux aptitudes
se produisant en même temps, mais qu’il
n’y a aucun joueur actif à ce moment-
là (comme lors de la Phase de Défense
d’un combat), alors la ligue active décide
de façon collégiale l’ordre dans lequel les
effets doivent se produire.

Lors du combat JcJ final, il n’y a au-
cune ligue active. Si un tel problème sur-
vient, déterminez aléatoirement quelle
ligue décide l’ordre de ces événements
qui posent problème.

Exemple : Les deux cartes de la figure
ci-dessous ont toutes deux une aptitude
qui est déclenchée à la fin de la phase
de Rejet du round de combat du joueur
actif. Dans ce cas, le joueur actif peut
décider de l’ordre dans lequel il souhaite

appliquer ces deux aptitudes.

Les symboles dés

De nombreuses cartes ont des effets
qui font référence aux résultats des dés
qu’un joueur a obtenu après avoir lancé
sa réserve de dés. Veuillez vous repor-
ter à la figure « Les Symboles de Dés »
de la page 51 pour savoir interpréter ces
résultats.

Affectation [Spotting] des dés

De nombreuses aptitudes nécessitent
que le joueur alloue, ou « affecte », un
certain résultat obtenu au dé à un mo-
ment précis. Un dé donné ne peut
être « affecté » qu’une seule fois
dans le but d’appliquer des aptitudes
spéciales au cours d’un round de com-
bat.

Exemple : Le Hunter a deux aptitudes
qui nécessitent qu’il y affecte un résultat
8 obtenu avec un dé bleu après le Re-
jet. Après avoir lancé ces dés, et après
la phase de rejet, le Hunter n’a obtenu
qu’un seul résultat 8 bleu. Dans ce cas,
le Hunter ne peut activer qu’une seule
de ces aptitudes spéciales, car il ne peut
affecter le même dés deux fois.

Exception : La capacité spéciale
d’une créature ou d’une créature ma-
jeure et celle d’un personnage peuvent
être affectées au même dé au cours du
même round de combat.

Un personnage peut, grâce à plusieurs
cartes, changer le résultat d’un dé en un
résultat spécifique (un 8, par exemple).
Du moment qu’un tel dé n’a pas en-
core été affecté, le personnage peut le
cas échéant affecter le nouveau résul-
tat pour activer la capacité d’une autre
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carte. Cette souplesse permet un grand
nombre de combinaisons intéressantes
entre les aptitudes des cartes.

8 Quêtes et récompenses

Les cartes de Quête représentent les
principaux défis que doivent relever les
personnages dans World of Warcraft:
the Boardgame et elles sont le prin-
cipal moyen pour eux de gagner des
points d’expérience. En outre, de nom-
breuses quêtes rapportent également des
éléments importants que les personnages
pourront utiliser afin d’accomplir des
quêtes plus difficiles, d’occire d’infâmes
créatures majeures ou de vaincre les
personnages de la ligue ennemie. Toute
quête achevée procure aux personnages
une récompense en monnaie sonnante et
trébuchante que les joueurs pourront ré-
investir dans de nouvelles cartes de Pou-
voir ou d’Élément.

8.1 Les pioches de cartes de
Quêtes

Les quatre pioches de Quêtes – grise,
verte, jaune et rouge – représentent
des quêtes de difficulté croissante. Les
quêtes grises conviennent aux person-
nages de niveau 1, les vertes aux person-
nages de niveau 2-3, les jaunes aux per-
sonnages de niveau 3-4 et les rouges pour
les personnages de niveau 4-5. Lorsque
des personnages achèvent une quête qui
les concernaient, ils piochent une nou-
velle quête dans une des trois piles,
verte, jaune ou rouge : la pile grise est
en effet définitivement écartée après la
mise en place du jeu.

Tirer une carte de Quête

Les cartes de Quête sont tirées des
piles de Quête dans trois circonstances :

1. lors de la mise en place de la partie ;

2. lorsqu’une quête vient d’être termi-
née ;

3. lorsqu’une carte Événement le sti-
pule.

Le cas le plus fréquent est le deuxième.
Après avoir obtenu les récompenses mé-
ritées pour avoir mis fin à une Quête, la
ligue active doit décider collégialement
de quelle pile tirer la nouvelle quête.
Dès qu’une carte de Quête est tirée, les
joueurs doivent immédiatement mettre
en jeu les créatures (créatures de quête
et le cas échant les créatures indépen-
dantes) indiquées sur la carte (voir la
figure « Piocher une carte de Quête »
à la page 11). Lors de la mise en jeu
de ces nouvelles créatures sur le plateau,
pensez à rajouter un marqueur de quête
ami dans la même région. Ces marqueurs
permettent de rapidement voir la ligue
concernée par les différentes créatures de
quête.

Achever les Quêtes

Toutes les Quêtes s’achèvent victo-
rieusement lorsqu’un personnage (ou un
groupe de personnages) vainc la der-
nière créature de quête mise en jeu
par la carte de quête.
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Exemple : La quête représentée ci-
dessus est terminée lorsque la ligue
vainc le Wildkin vert mis en jeu dans
la région de Corrahn’s Dagger. La quête
a également mis en jeu un Spider bleu
dans Durnhole Keep, mais cette der-
nière créature n’a pas à être abattue pour
achever cette quête.

Pour vaincre des créatures, un person-
nage doit se rendre dans la région où
elles se trouvent et choisir une action
Défi afin d’engager un combat contre
elles. Après avoir annoncé une action
Défi, le personnage actif peut inviter ses
compagnons présents dans la même ré-
gion à unir leurs forces aux siennes, for-
mant de la sorte un groupe pour ce com-
bat. Lorsque la dernière des créatures
de quête (vertes ou rouges) mises en jeu
par une carte Quête est vaincue, le per-
sonnage victorieux ou le groupe achève
la quête.

Un groupe de personnages qui cherche
à achever une quête mais qui ne parvient
qu’à vaincre certaines des créatures de
quête de cette quête ne reçoit aucun cré-
dit ni aucune récompense pour leurs ef-

forts. Si un ou plusieurs autres person-
nages achèvent cette quête en vainquant
les créatures restantes, seul ce person-
nage ou ce groupe de personnage est
considéré comme ayant achevé la quête
et engrange la récompense entière de
cette quête. Autrement dit, toutes les
récompenses liées à la fin d’une quête
ne sont attribuées qu’au personnage ou
groupe qui a vaincu la dernière créa-
ture de quête qui avait été mise en jeu
par cette quête.

Rappel : Un personnage ne peut
choisir d’action Défi que contre des créa-
tures de quête qui ont été mises en jeu
par une quête amie. Les personnages
ne peuvent jamais défier des créatures
de quête mises en jeu par une carte de
Quête appartenant à la ligue adverse.
Les créatures de quête devraient avoir
été clairement identifiées par un mar-
queur de quête de la ligue concernée lors-
qu’elles ont été mises en jeu.

8.2 Les récompenses des quêtes

Une fois une quête achevée, elle peut
fournir au personnage/groupe de l’or,
des points d’expérience et des éléments.
Ces récompenses sont indiquées sur la
carte de Quête.

Dans l’illustration de la figure ci-
dessus, la quête rapporte les récom-
penses suivantes : 11 ors, 7 points
d’expérience (XP), deux Éléments tri-
angle (voir plus loin la signification des
nombres situés à l’intérieur des sym-
boles d’Élément) et un Élément carré.
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En outre, la quête fournit l’Élément spé-
cial « Robes of the West ».

Lorsqu’une quête récompense d’un
Élément spécial (indiqués invariable-
ment en caractères gras et rouges), au

lieu de tirer cet Élément aléatoirement,
les joueurs recherchent dans la pioche
d’Éléments spéciaux (marqués avec un
symbole représentant une coupe) l’élé-
ment spécial spécifié qui est ensuite at-
tribué au personnage/groupe victorieux.

Si la quête a été achevée par un groupe
de personnages, tous les ors et les XP
doivent être répartis aussi équitable-
ment que possible parmi les membres
de ce groupe ; tout or ou XP restant
est attribué au(x) personnage(s) ayant
le moins de XP. En cas d’égalité, déter-
miner aléatoirement.

Si un groupe de personnages reçoit des
Éléments (spéciaux ou non), le groupe
décide collectivement de leur réparti-
tion.

Un personnage est autorisé à rece-
voir un élément d’un niveau supérieur
au sien. Il ne peut naturellement pas s’en
équiper, mais il peut le mettre dans son
Sac.

Lorsqu’un personnage reçoit des XP,
le joueur concerné déplace son marqueur
sur le compteur d’expérience. Ceci peut
avoir pour conséquence d’incrémenter le
niveau du personnage (voir page 33 pour
plus d’information sur l’accroissement
du niveau d’un personnage).

Bonus et malus d’expérience

Toute quête dans World of Warcraft:
the Boardgame possède un niveau. Lors-
qu’un personnage reçoit des XP pour
avoir achevé une quête (que ce soit seul

ou au sein d’un groupe), ces points
peuvent être modifiés par un bonus ou
un malus.

Malus de XP : Si le niveau de la
quête est plus faible que le niveau
du personnage, ce personnage reçoit
un malus de XP. Il déduit la différence
entre son niveau et celui de la quête du
nombre de XP qu’il était sur le point de
recevoir (à concurrence de zéro – un per-
sonnage ne peut jamais perdre de XP
à la suite de la fin d’une quête). Ceci
s’applique que le personnage fasse par-
tie d’un groupe ou non et quel que soit
le nombre de XP attribués par la quête.

Exemple : Après avoir achevé une
quête de niveau 2, un groupe de deux
personnages, (le Priest et le Hunter) re-
çoit 4 XP, qui sont équitablement répar-
tis entre eux. Le Priest a un niveau 2
et reçoit donc 2 XP. Le Hunter, cepen-
dant, est de niveau 3 et a donc un malus
de 1 (soit la différence entre son niveau
et celui de la quête) : il ne reçoit donc
qu’un seul XP. Si le Hunter avait achevé
la quête seul, il aurait reçu 3 XP.

Bonus de XP : Si le niveau de la
quête achevée est plus élevé que le
niveau du personnage, il reçoit un
bonus de XP égal à la différence entre
le niveau de la quête et le sien. Cepen-
dant, un seul personnage dans un
groupe peut recevoir un bonus de
XP. Si plusieurs personnages dans un
groupe sont en mesure de recevoir un bo-
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nus, seul celui qui possède le plus faible
total de XP reçoit le bonus. En cas
d’égalité, déterminez au hasard le per-
sonnage qui le reçoit parmi ceux qui en
ont le droit.

Exemple : Après avoir achevé une
quête de niveau 3, un groupe de deux
personnages (le Priest et le Hunter) re-
çoit 4 XP, soit 2 XP chacun. Le Hunter
a un niveau de 3 et reçoit donc ses 2
XP sans bonus ni malus. Le Priest en
revanche est de niveau 2 et reçoit donc
un bonus de 1 XP, pour une récompense
totale de 3 XP. Si le Priest avait achevé
la quête seul, il aurait reçu 5 XP. Si
les deux personnages avaient eu un ni-
veau de 2, seul le personnage avec le plus
faible total de XP aurait reçu le bonus de
1 XP.

Récompense et personnages vaincus

Parfois, un ou plusieurs personnages
auront été vaincus en essayant d’achever
une quête (voir « Personnages vaincus »,
page 48). Ceci peut donner lieu à deux
situations différentes.

Premièrement, un ou deux membres
du groupe peuvent avoir été vain-
cus, mais le(s) membre(s) restant(s)
du groupe ont finalement achevé la
quête victorieusement. Dans ce cas, tous
les personnages vaincus reçoivent égale-
ment leur part de XP. Cependant, seul
les personnages survivants ont le droit de
recevoir l’or et les récompenses en Élé-
ments.

De cette manière, il est possible qu’un
personnage soit vaincu (après quoi il est
déplacé vers le cimetière le plus proche
ou la région de départ de sa ligue),
mais reçoive des XP en récompense de

la victoire lors de la quête (après que
les membres survivants du groupe ont
vaincu la dernière créature de quête) :
ceci peut avoir pour conséquence que le
personnage vaincu augmente de niveau
et récupère tous ces points de Santé et
d’Énergie, etc.

Deuxième situation possible, si tous
les personnages sont vaincus au com-
bat, l’action Défi s’achève faute de com-
battants, et le groupe aura ainsi échoué
dans sa tentative d’achever cette quête.

8.3 Défausser la quête achevée et
en piocher une autre

Une fois que le personnage ou groupe
de personnage a reçu ses récompenses
(XP, or, Éléments) pour avoir achevé
une quête, défaussez la carte de cette
quête. La ligue active doit décider collé-
gialement de quelle pile de quête (verte,
jaune ou rouge) en tirer une nouvelle. La
carte tirée met immédiatement en jeu
des créatures et est placée face visible
avec les quatre autres cartes de quête en
cours.

8.4 A cours de figurines ?

Il est rare mais possible que, au cours
de la partie, une ligue tire une nouvelle
carte de quête et s’aperçoive que la ré-
serve de figurines du type requis par la
nouvelle quête soit épuisée (ce qui im-
plique que toutes les figurines de ce type
sont déjà sur le plateau). Les joueurs
ne seront donc pas en mesure de mettre
en jeu tout ou partie des créatures indi-
quées sur la carte de Quête. Dans cette
situation, suivre les consignes suivantes :

– Insuffisance de créatures indé-
pendantes : Si toutes les créatures

41



indépendantes (figurines bleues) du
type indiqué sont déjà sur le pla-
teau, mettez seulement en place les
créatures de quête ;

– Insuffisance de créatures de
quête : Si les créatures de quête
(figurines vertes ou rouges) du type
indiquées sont déjà présentes sur le
plateau, ne mettez en jeu aucune
des créatures indiquées sur la carte
(y compris les créatures indépen-
dantes). Placez la carte face cachée
en bas de la pile et tirez-en une
autre. Si même une seule créature
de quête manque, la carte de quête
doit être défaussée et une nouvelle
carte doit être piochée.

9 Cartes Élément

9.1 Le marqueur de Sac [Bag]

Au début du jeu, chaque joueur re-
çoit un marqueur Sac. Ce marqueur est
utilisé pour représenter le ballot dans
lequel les personnages rangent les élé-
ments qu’ils ne sont pas en train d’uti-
liser (c’est-à-dire dont les cartes qui les
symbolisent ne sont pas sur leur feuille
de personnage). Lorsqu’un personnage

reçoit ou déséquipe une carte Élément,
il doit immédiatement la placer sous son
marqueur Sac. Au cours de la phase de
gestion des personnages, un personnage
peut équiper des cartes Élément en les
transférant de son Sac vers un emplace-
ment légal sur sa feuille de personnage

et/ou déséquiper des cartes Élément en
les remettant dans son sac.

Un marqueur Sac a une capacité li-
mite de trois cartes. Dès lors, si un
personnage vient à recevoir (de quelque

façon que ce soit) une carte Élément
alors qu’il en possède déjà trois dans son
Sac, il doit immédiatement placer une de
ces quatre cartes Élément dans la pile
du Marchand, sans recevoir aucune com-
pensation.

Remarque : C’est dans cette seule cir-
constance qu’un joueur peut choisir de
se défausser d’une carte Élément de son
Sac. Il n’est ainsi pas autorisé de se dé-
fausser arbitrairement d’une carte Élé-
ment contenue dans son sac afin d’éviter
qu’elle soit pillée suite à un combat JcJ
perdu (voir plus tard).

Cartes Élément

Au début de la partie, toutes les cartes
Élément sont séparées en quatre paquets
Élément, d’après le symbole présent sur
leur dos. Leur contenu représente des
armes, des armures, des objets, des po-
tions, des parachemins et tout autre
sorte d’équipements que les personnages
peuvent acquérir en achevant des quêtes,
en vainquant des créatures ou des per-
sonnages ou en les achetant au Mar-
chand.

Selon le type de paquet de carte, le
contenu n’est pas le même :

– triangles blancs : contient le plus de
cartes qui représentent les Éléments
les moins puissants du jeu ;

– carrés bleus : contient des Éléments
d’une puissance plus importante ;

– cercles pourpres : contient les plus
puissants, les plus légendaires, les
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Éléments de la plus grande force qui
se puisse trouver à Azéroth ;

– coupe (Éléments spéciaux) :
contient des éléments d’une grande
variété.

Piocher des cartes Élément : La
zone des cartes de Quête consacrée aux
récompenses indique si une ou plusieurs
cartes Élément sont décernées aux vain-
quers de cette quête. Les récompenses
en Éléments sont indiquées avec un ou
plusieurs symboles qui indiquent dans
quelle pioche de cartes Élément on peut
tirer les récompenses.

Pour chaque symbole, la quête attri-
bue une seule carte Élément.

Chaque symbole comporte un nombre
qui peut aller de 1 à 3. Ce nombre in-
dique combien de cartes on doit piocher
dans le paquet correspondant au sym-
bole. Le joueur doit ensuite choisir une
seule carte parmi celles qu’il a tirées au
titre de sa récompense. Les cartes qui
ont été piochées mais pas choisies sont
immédiatement replacées face cachée en
bas de leur paquet de cartes.

Si une récompense attribue plusieurs
cartes Élément, les joueurs traitent
chaque symbole l’un après l’autre, dans
l’ordre indiqué dans la zone de récom-
pense de la carte de quête.

Exemple : Dans l’exemple présenté
dans la figure ci-dessus, le Priest est ré-
compensé par les éléments suivant Tri-
angle (2), Triangle (2) et Carré (1),

outre l’or, les XP et l’Élément spé-

cial. Le Priest pioche les deux premières
cartes de la pile d’Élément triangle. Il
en choisit une et remet l’autre au bas
de la pile de cartes Élément triangle. Il
pioche ensuite les deux cartes suivantes
de la même pile, en choisit une et dé-
fausse l’autre. Puis le Priest pioche la
carte du sommet de la pile Élément carré
et la garde (le numéro sur le symbole
carré indique 1, ce qui ne donne pas de
choix au personnage). Le Priest place

alors les trois cartes Élément sous son
marqueur Sac (si le Sac a encore la ca-
pacité de toutes les recevoir). Enfin, le
joueur contrôlant le Priest cherche dans
le paquet de cartes Éléments spéciaux la
carte Robes of the West.

Éléments spéciaux : Certaines quêtes
gratifient le vainqueur d’Éléments spé-
ciaux, dénommés en caractères gras et
rouges. Lorsqu’un personnage ou un
groupe est récompensé par un Élément
spécial, il le localise dans la pile d’Élé-
ments spéciaux et le prend. Autrement
dit, ils ne sont pas piochés aléatoire-
ment.

Élément et groupe : Si un groupe de
personnages reçoit des Éléments (y com-

pris des Éléments spéciaux), le groupe

doit décider comment répartir ces Élé-
ments parmi ses membres.

Éléments Sentimentaux [Soulbound] :
Certains Éléments comportent le mot-

clef Soulbound. Un tel Élément a une va-
leur sentimentale et ne peut de ce fait ja-
mais être donné à un autre personnage,
ni être vendu au marchand.

43



Éléments de Complément [Add-on
Items] : Certains Éléments (et
quelques Pouvoirs) comportent un sym-
bole « + » sur le symbole qui indique
leur type. Ces Éléments sont appelés
« Éléments de Compléments » [Add-on
Items] et suivent des règles légèrements

différentes des cartes Élément normales.
Les Éléments de Complément sont ty-
piquement des Casques [Helmets], des
Boucliers [Shields] ou des munitions spé-
ciales pour certaines armes.

Comme toutes les autres cartes, les
éléments de complément ne peuvent être
équipés que sur un emplacement qui par-
tage son type et sa catégorie [trait].

Contrairement aux autres cartes Élé-
ment, cependant, chaque élément de
complément comporte deux catégories,
sa catégorie de fonction [function trait]
suivie de sa catégorie normale [normal
trait]. Par exemple, l’élément de complé-
ment Casque [Helmet] a les deux caté-
gories : Casque – Cuir [Helmet – Lea-
ther].

Comme tous les autres éléments,
un élément de complément doit être
conforme au requis de l’emplacement de

la carte par rapport à sa catégorie nor-
male. Un personnage ne peut pas, par
exemple, ajouter le Casque (qui appar-
tient à la catégorie normale Cuir) sur
un emplacement de carte qui n’autorise
que les catégories Vêtements [Cloth].

Contrairement aux éléments nor-
maux, un personnage a le droit
d’équiper un élément de complé-
ment sur un emplacement de carte
qui contient déjà une carte Élé-
ment normal. Il suffit de poser l’élé-
ment de complément sur la carte déjà
présente en s’arrangeant pour que toutes
les cartes restent visibles.

Chaque emplacement de carte peut
accueillir n’importe quel nombre d’élé-
ments de complément outre l’élément
normal, mais un seul élément de
complément par type de fonction
[function type] peut être équipé
à un moment donné. Par exemple,
un personnage ne peut pas équiper
deux éléments de complément Bouclier
[Shield] sur le même emplacement de
carte.

Les éléments de complément, comme
les autres éléments, ne peuvent être
équipés ou déséquipés que lors de la
phase de gestion des personnages du
tour de la ligue amie.

9.2 La pioche Marchand

La pioche du Marchand est située sur
le côté droit du plateau de jeu. Cette
pile de cartes représente les éléments dis-
ponibles vendus par le Marchand à tra-
vers tout Lordaeron. Au cours de la par-
tie, les cartes Élément sont placées dans
la pioche du Marchand lorsqu’elles sont
vendues par leur personnage, défaussées
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de leur sac et ajoutées par le compteur
de tour. Les cartes Élément sont enle-
vées de la pioche du Marchand quand
elles sont achetées par des personnages.

Quand un joueur choisit une action
Ville, il peut (outre l’achat de nouveaux
pouvoirs à partir de sa pioche de Classe
et le recouvrement de marqueurs Éner-
gie et Santé) acheter et vendre des cartes

Élément au Marchand. Un joueur ayant
choisi une action Ville peut vendre et
acheter autant de cartes qu’il veut, dans
l’ordre qu’il désire.

Acheter des équipements au Mar-
chand

Un joueur peut regarder les cartes
contenues dans la pioche du Marchand,
et peut acheter n’importe quel nombre
de ces cartes Élément. Comme les cartes
de Pouvoir, les cartes Élément com-
portent un prix en Or. Pour acheter une
carte Élément, le joueur doit prélever la
quantité d’or indiquée de sa feuille de
personnage et la restituer à la banque.
Une fois son achat réglé, le joueur place
la carte sous son marqueur Sac.

Les joueurs peuvent acheter des cartes
Élément qui sont d’un niveau supérieur
à celui de leur personnage – mais il ne
pourra pas les équiper tant qu’il n’at-
teindra pas le niveau requis.

Vendre des équipements au Mar-
chand

Un personnage peut vendre n’importe
quel nombre de cartes Élément en pro-
venance de sa feuille de personnage (il
est donc autorisé à déséquiper de tels
éléments lorsqu’il les vend) ou de son

Sac. Lorsqu’il vend une carte Élément
au Marchand, le personnage reçoit de la
banque la moitié (arrondie par excès)
de la valeur de l’élément. Une fois l’or
récupéré, le joueur place la carte vendue
dans la pioche du Marchand (de ce fait,
elle devient disponible à l’achat pour les
autres personnages, y compris ennemis).

Un personnage ne peut jamais vendre
de cartes de Pouvoir au Marchand,
même si ces cartes présentent une va-
leur or. Les personnages ne peuvent pas
non plus vendre les éléments sentimen-
taux [Soulbound] (voir ci-dessus).

10 Cartes Événements

Quand le compteur de tour entre dans
une case qui contient un symbole carte
Événement, une carte Événement doit
être piochée et son contenu appliqué.

Lorsque la ligue active a pioché la
carte Événement et a lu son texte à voix
haute, appliquez tous ses effets et placez-
la face visible à côté du plateau de jeu.
Une fois que les conditions requises pour
cela seront atteintes, la carte pourra être
défaussée.

Cartes Événement Bonus

Certaines cartes Événement sont mar-
quées d’un symbole « + » dans leur
partie inférieure. Ces cartes sont des
cartes Événement Bonus. Lorsqu’une
telle carte a été piochée, lisez son texte
à voix haute, appliquez ses effets et
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défaussez-la (à moins que son texte ne
stipule le contraire). Puis piochez et
appliquez le contenu d’une autre
carte Événement. Si la nouvelle carte
piochée est elle aussi une carte Bonus
qui a le même titre que la première,
défaussez-la immédiatement sans apli-
quer ses effets et le jeu continue.

Ainsi, les joueurs continuent à piocher
des cartes Événement et à en appliquer
les effets jusqu’à ce que soit piochée :
soit une carte Événement normale, soit
une carte Événement Bonus portant le
même titre qu’une déjà tirée à ce tour.

Exemple A : Les joueurs ont déjà pio-
ché et appliqué les effets d’une carte
Événement (la carte Événement Bo-
nus Marchands de Lordaeron). Comme
c’était une carte Bonus, une autre carte
Événement est piochée. L’événement
suivant est The Hinterlands War, dont
les effets sont lus et qui est posée à côté
du plateau de jeu. Comme une carte
Événement normale a été tirée, cette
phase d’événement est terminée et le
partie continue avec le prochain tour de
ligue.

Exemple B : Les joueurs ont déjo pio-
ché et appliqué les effets de deux cartes
Événement Bonus (Auction House et
New Horizons). Ils piochent à nouveau

une carte Événement qui s’avère être de
nouveau une carte Auction House. Vu
que ce type de carte a déjà été pioché
et appliqué, cette dernière est défaus-
sée sans effet. La phase d’événement est
close et la partie passe au tour de ligue.

Cartes Événement Auction House

Chaque carte Auction House repré-
sente un Élément unique utilisable par

tous les personnages, mais il nécessite
d’être aquis aux enchères de la façon sui-
vante.

Après que la carte Auction House a
été piochée, tous les joueurs doivent dire
combien d’or ils possèdent (cette infor-
mation est disponible à tous les joueurs
tout au long du jeu). Chaque joueur
place ensuite secrètement sa mise dans
son poing fermé. Puis tous les joueurs
révèlent simultanément leur mise. Le
joueur ayant proposé la plus forte mise
remporte l’enchère et paye sa mise pour
recevoir en échange la carte Événement
qui représente l’Élément. Tous les autres
joueurs récupèrent leur mise. S’il y a éga-
lité entre les mises, les joueurs ex aequo
déterminent aléatoirement (par exemple
en lançant un dé) qui remporte l’en-
chère.

Ce genre d’Éléments, les « Éléments
d’enchère », ne sont pas régis par les
règles, restrictions et limitations des Élé-
ments normaux et ne sont pas placé dans
le Sac. Un Élément d’enchère est sim-
plement posé sur la table en face du
joueur qui le contrôle et fonctionne selon
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ce qui est écrit dessus. Si le personnage le
contrôlant est vaincu au cours de la par-
tie, cet Élément d’enchère est défaussé,
contrairement aux Éléments normaux.

Les ligues fortes et faibles

Certaines cartes Événement font réfé-
rence à la ligue la plus forte et à la ligue
la plus faible. La ligue la plus forte
est celle dont le total des XP est le plus
élevé. La ligue la plus faible est celle dont
le total des XP est le plus faible.

Exemple : Les trois personnages de la
Horde possèdent respectivement 6, 8 et
13 XP, ce qui représente un total de 27.
Les personnages de l’Alliance ont quant
à eux respectivement 5, 9 et 9 XP, pour
un total de 23. La Horde est donc consi-
dérée, à ce stade de la partie, comme la
ligue la plus forte.

En cas d’égalité, les deux ligues sont
considérées comme la plus forte.

Les cartes Événement Guerres [Wars]

Plusieurs cartes Événement repré-
sentent des guerres qui ont lieu entre la

Horde et l’Alliance à Lordaeron (comme
la carte représentée ci-dessus). Chaque
carte Guerre fonctionne de façon simi-
laire dans le sens où elles procurent une
récompense substantielle à la ligue qui
parvient à avoir des personnages dans
deux régions spécifiques du plateau de
jeu à la fin du tour de jeu de la ligue ad-
verse. Les Guerres sont souvent à l’ori-
gine de conflits ouverts et de combats
JcJ entre les deux ligues.

Pour un repérage plus aisé et vu que
plusieurs Guerres peuvent avoir lieu en
même temps, plusieurs paires de mar-
queurs de guerre colorés ont été prévues
dans le jeu. Lorsqu’une Guerre éclate,
placez un marqueur de guerre dans cha-
cune des deux régions nommées sur la
carte : ces deux marqueurs doivent être
de la même couleur. Ces marqueurs per-
mettent de visualiser les régions impor-
tantes pour remporter les guerres ac-
tives.

Lorsqu’une guerre a été remportée par
une des deux ligues, supprimez les mar-
queurs guerre du plateau et défaussez la
carte Événement correspondante.

Créatures majeures [Bosses] et points
d’intérêt [points of interest]
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Plusieurs cartes Événement indiquent
qu’une créature majeure est apparue
quelque part sur le plateau. Comme
toutes les autres cartes Événement, elles
sont placées face visible à côté du pla-
teau jusqu’à ce qu’elles soient résolues.

Nous suggérons de placer un mar-
queur « Point d’intérêt » sur la région
dans laquelle se trouve la créature ma-
jeure, de façon à rappeler aux joueurs
que cette région se rattache à une des
cartes Événement actives.

Le terme Créature Majeure [boss] in-
clut également le Suzerain [Overlord]
(bien que le Suzerain soit présent dès le
début de la partie et n’apparaisse pas
suite à une carte Événement).

Numéros de destin

Chaque carte Événement comporte un
« Numéro de Destin » dans le coin en
bas à droite. Ce numéro peut prendre
les valeurs 0, 1 et 2. Dans le jeu de base,
ce numéro sert à déterminer de combien
de région le Suzerain Nefarian se déplace
lorsqu’une carte Événement est piochée.
Dans des extensions à venir de World
of Warcraft: the Boardgame, nous pro-
jetons d’utiliser ces numéros à d’autres
effets.

11 Personnages vaincus

Lorsqu’un joueur enlève le dernier
marqueur de Santé de sa feuille de per-

sonnage, il a encore une dernière possibi-
lité d’utiliser des capacités qui lui feront
récupérer ou gagner au moins un
marqueur de Santé (comme des po-
tions ou d’autres propriétés cura-
tives). S’il ne peut récupérer au moins
un marqueur de Santé, il est vaincu.

Heureusement, dans World of War-
craft: the Boardgame, les défaites ne
sont pas permanentes et un personnage
vaincu pourra bientôt de nouveau écu-
mer les routes de Lordaeron. Lorsqu’un
personnage est vaincu, les événements
qui suivent ont lieu.

1. Le personnage vaincu est immédia-
tement déplacé soit a) vers le cime-
tière le plus proche, soit b) vers la
région de départ de sa ligue (South-
shore pour l’Alliance, Brill pour
la Horde). Le joueur possédant le
personnage vaincu choisit entre ces
deux options. Exception : Si un
joueur est vaincu dans une région
contenant un cimetière, le joueur
ne peut pas considérer cette région
comme celle comprenant « le plus
proche cimetière ».

2. Le personnage place exactement un
seul marqueur Santé et Énergie
dans les zones correspondantes de sa
feuille de personnage.

3. Un personnage vaincu perd l’action
qu’il pouvait lui rester à accomplir
(s’il a été vaincu au cours du tour
de sa ligue).

Lors d’un combat JcJ (voir page 59), il
est possible que des personnages appar-
tenant à l’Alliance et à la Horde soient
vaincus en même temps. Dans ce cas,
les joueurs concernés doivent déterminer
aléatoirement l’ordre dans lequel ils vont
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se déplacer dans un cimetière ou dans
leur région d’origine.

12 Les Combats

Les combats sont un des éléments les
plus importants dans World of Warcraft:
the Boardgame. Les combats sont les dé-
fis fondamentaux au cours desquels les
pouvoirs, l’équipement et les prouesses
d’un personnage sont évalués à l’aune de
ceux des créatures d’Azéroth, des terri-
fiantes créatures majeures et des Suze-
rains, ou des personnages de la ligue ad-
verse.

Il existe deux types de combats dans
World of Warcraft: the Boardgame, cha-
cun étant régi par ses règles propres. Les
deux types de combat sont les suivants :

– les combats normaux (contre des
créatures) ;

– les combats JcJ (contre des joueurs
de la ligue adverse).

Lorsque vous êtes sur le point d’enga-
ger un combat, déterminez tout d’abord
à quel type de combat vous avez affaire,
puis référez-vous aux règles adéquates.

12.1 Règles de combat générales

Les règles suivantes s’appliquent tant
aux combats normaux qu’aux combats
JcJ.

Recevoir des blessures

Dans les deux types de combat, les
personnages peuvent être forcés à rece-
voir des blessures. Lorsque cela arrive, le
joueur concerné enlève un marqueur de
Santé de la zone de Santé de sa feuille
de personnage. Lorsque le personnage

subit plusieurs blessures, chaque mar-
queur de Santé est enlevé un à un, de fa-
çon à ce que les aptitudes permettant de
se soigner (potions ou pouvoirs curatifs)
puissent être activées entre le retrait de
deux marqueurs de Santé.

Un personnage ne peut jamais rece-
voir plus de blessures que ce qui est né-
cessaire pour le vaincre. Il n’est donc
pas possible pour un personnage d’« ab-
sorber » des blessures supplémentaires
en mourant dans le but d’empêcher ces
blessures d’affecter ses compagnons de
combat.

Personnage ami participant au com-
bat

Plusieurs cartes se réfèrent à un per-
sonnage ami participant au combat
[friendly participating character]. Cela
désigne tout personnage ami qui parti-
cipe au combat actuel, y compris le
personnage actif lui-même. Un per-
sonnage ne peut jamais utiliser une ap-
titude qui se réfère à un personnage ami
participant au combat à moins que le
personnage utilisant cette aptitude ne
participe effectivement au combat en
personne.

Supprimer des dés

Certaines aptitudes conférées par des
cartes permettent au joueur actif de sup-
primer des dés [remove dice] pour appli-
quer un effet. Le joueur enlève des dés de
sa réserve de dés [dice pool] (au moment
indiqué par la carte) et les met de côté
pour la durée de cette Phase d’Attaque
[Attack Phase]. Les règles pour les dés
qui sont supprimés sont les suivantes :
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– Un dé supprimé ne peut pas être re-
lancé grâce à des aptitudees qui ra-
joutent des dés, plus tard lors de la
phase d’attaque du personnage. Le
fait de supprimer des dés diminue le
nombre maximum de dés du joueur.

– Les dés supprimés doivent toujours
provenir de la réserve de dés du
joueur. Un joueur ne peut pas sup-
primer des dés fantômes (qui se-
raient en plus des sept dés d’une
couleur) pour répondre à la condi-
tion de supprimer des dés d’une ap-
titude.

– Un dé qui a été affecté à une capa-
cité ne peut pas être volontairement
supprimé, et inversement.

12.2 Combats normaux

La forme de combat la plus commune
a lieu lorsqu’un personnage choisit une
action Défi contre une créature ou une
créature majeure sur le plateau.

Lors d’un combat contre des créa-
tures, seules les créatures du même
type dans la région prennent part au
combat. Il n’est donc jamais possible,
par exemple, d’engager un combat à la
fois contre des Murlocs et des Gnolls. Les
créatures de quête (rouges/vertes) et les
créatures indépendantes (bleues) ne sont
jamais combattues en même temps, et ce
même si elles sont du même type.

Un personnage doit défier un groupe
entier de créatures de quête (ou un
groupe entier de créatures indépen-
dantes) dans une même région. Il n’est
donc pas possible de ne défier qu’une
seule créature si elle fait partie d’un
groupe.

Lorsque le personnage d’un joueur
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s’engage dans un combat contre une
créature, celui-ci aura besoin de se ré-
férer à la Feuille de Référence des Créa-
tures [Creature Reference Sheet] afin de
trouver les valeurs au combat et les ap-
titudes spéciales du type de la créature
attaquée.

Combattre en groupe

Lorsqu’un joueur choisit une action
Défi contre une créature ou une créature
majeure, il peut demander à des per-
sonnages situés dans la même région de
se joindre à lui dans le combat, comme
décrit à la page 19 dans la descrip-
tion de l’action Défi [Challenge action]
(tout personnage acceptant de prêter ses
forces dans un combat doit dépenser une
action pour ce faire). Si plusieurs person-
nages participent à un combat, on parle
alors de groupe.

La séquence d’un round de combat

Lors d’un combat normal, suivez la
« Séquence des Rounds de Combat »
[Combat Round Sequence] suivante :

1. Phase d’attaque [Attack Phase]

a) Étape de Réserve de Dés
[Dice Pool Step]

b) Étape de Rejet [Reroll Step]

c) Étape de Pose des Mar-
queurs [Place Tokens Step]

2. Phase de défense [Defense
Phase]

a) Étape de Coup Direct [Ran-
ged Strike Step]

b) Étape de Dégâts [Damage
Step]
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c) Étape de Résolution [Reso-
lution Step]

Si un groupe de personnages est im-
pliqué dans le combat, tous les per-
sonnages du groupe effectuent in-
dividuellement la phase d’attaque
dans un ordre qui aura été choisi col-
légialement par le groupe au début de
chaque round de combat. Une fois que
tous les membres du groupe ont effec-
tué leur phase d’attaque individuelle, le
round du combat passe à la phase de
défense, qui n’est quant à elle effectuée
qu’une seule fois par round, quel que
soit le nombre de personnages impliqués
dans le combat.

Le personnage qui est en train d’ef-
fectuer sa phase d’attaque est appelé le
« personnage actif ».

Exemple : Le Hunter, le Priest et le
Warrior participent tous au même com-
bat. Le joueurs se mettent d’accord sur
l’ordre dans lequel ils vont effectuer leurs
phases d’attaque respectives. Le War-
rior accomplit sa phase d’attaque (il fait
l’étape de réserve de dés, l’étape de rejet
des dés et place les marqueurs en consé-
quence), puis le Hunter fait de même,
suivi du Priest. Une fois que les trois
personnages ont fini leur phase d’at-
taque, le round du combat passe à la
phase de défense.

Si un seul personnage est impliqué
dans le combat, il suit tout simplement
la séquence de round de combat pas à
pas.

LA PHASE D’ATTAQUE

Au cours de cette phase, un person-
nage va lancer des dés pour déterminer
combien et quel type de dégâts il va in-

fliger à son adversaire et de combien de
points de défense il va bénéficier.

a) Étape de Réserve de Dés Au
début de cette étape, le joueur dé-
termine combien de dés il peut
mettre dans sa réserve. Toute carte
sur sa feuille de personnage qui
dit « Ajoutez X dés à votre ré-
serve de dés » [Add X to your dice
pool] rajoute des dés à sa réserve
à ce moment-là. Typiquement, des
cartes Élément situées dans les em-
placements de combat au corps à
corps [melee], de combat à distance
[ranged] et d’armure [armor] four-
nisse des dés à la réserve de dés du
joueur, et beaucoup d’autres pou-
voirs (que ce soit des pouvoirs ins-
tantanés ou actifs), ainsi que des ta-
lents, fourniront également des dés.
Certaines cartes (surtout des pou-
voirs instantanés) ont un coût en

Énergie qui doit être acquitté à ce
moment pour rajouter les dés dans
la réserve du joueur.
Lorsque le joueur a réuni tous les
dés qu’il a le droit de mettre dans
sa réserve, il les lance tous en même
temps.
Voir l’encart « Exemple de détermi-
nation de la taille de la réserve de
dés » à la page 53 pour avoir un
exemple de la façon dont les joueurs
doivent déterminer la composition
de leur réserve de dés.
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LIMITE DE DÉS : World of
Warcraft: the Boardgame comprend
7 dés bleus, 7 dés rouges et 7 dés
verts. En aucun cas un personnage
ne peut utiliser davantage de dés
que ceux qui sont fournis, et ne
peut pas non plus remplacer des dés
d’une couleur par ceux d’une autre
couleur. Ceci implique qu’un per-
sonnage de haut niveau qui se base
trop sur des dés d’une couleur parti-
culière peut se retrouver à cours de
dés, gâchant de ce fait de meilleures
opportunités (il devrait au contraire
chercher des pouvoirs et des élé-
ments qui soutiennent ses forces
dans d’autres couleurs de dés).

b) Étape de Rejet
Lorsque les dés ont été lancés, le
personnage actif peut relancer un
nombre de dés égal à sa valeur de
Relancé [Reroll value]. La valeur de
Relancé de départ de la plupart
des personnages est nulle, mais de
nombreux pouvoirs, talents et élé-
ments permettent de l’augmenter.
Souvenez-vous que certaines cartes
(principalement les pouvoirs instan-

tanés) ont un coût en Énergie qui
doit être payé afin de bénéficier du
relancé.
La valeur de Relancé d’un person-
nage détermine le nombre de dés
qu’un joueur peut relancer après
avoir observé le résultat de son jet
initial. Chaque dé ne peut être
relancé qu’une seule fois (donc,
après qu’un dé donné a été re-
lancé, son second résultat doit être
conservé). Nous suggérons que les
joueurs effectuent leur relancé en un
seul lancé, afin qu’il n’y ait pas be-

soin de se rappeler quels dés ont
déjà été relancés et quels ne l’ont
pas encore été. Un joueur peut avoir
une valeur de Relancé plus impor-
tante que le nombre de dés dans sa
réserve. Dans ce cas, il ne pourra
pas utiliser tout son potentiel de re-
lance.
La valeur de Relancé d’un person-
nage ne s’applique que pour relancer
les dés de sa propre réserve de dés,
et pas de celle d’autres joueurs ou
pour d’autres lancés que le joueur
pourrait faire hors combat.

c) Étape de Pose des Marqueurs
Lors de l’étape de Pose des Mar-
queurs de la Phase d’Attaque, un
joueur places les marqueurs de
coups au but [Hit] et d’armure [Ar-
mor] dans la Zone de Combat [Com-
bat Area] de sa ligue (des Zones de
Combat séparées pour chaque ligue
sont situées dans les coins inférieur
droit et supérieur gauche du plateau
de jeu).

Placer les Coups au But :

Après le Rejet des dés, chaque ré-
sultat de dés qui est supérieur
ou égal à la valeur de Menace
[Threat value] du type de créa-
ture combattue est considéré
comme un « coup réussi ». Les
coups réussis sont gérés de la façon
suivante, selon la couleur du dé.
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• Dés Bleus : Pour chaque dé
bleu ayant réussi, placez un mar-
queur de coup au but dans la
zone de dégâts [damage box]
de la zone de combat de la ligue.
• Dés Rouges : Pour chaque dé
rouge ayant réussi, placez un mar-
queur de coup au but dans la
zone de défense [defense box] de
la zone de combat de la ligue. •Dés
Verts : Pour chaque dé vert ayant
réussi, placez un marqueur d’ar-
mure dans la zone de défense de
la zone de combat de la ligue.

Placer les coups d’attrition :

De même que chaque personnage
a une valeur de Relancé, il a éga-
lement une valeur d’Attrition [At-
trition value]. La plupart des per-
sonnages commence avec une va-
leur d’Attrition nulle, mais de nom-
breux pouvoirs, talents et éléments
peuvent l’augmenter.
Après avoir placé les marqueurs
dans les zones de dégâts et de dé-
fense de la zone de combat en fonc-
tion des résultats des dés, le joueur

attaquant place à présent automa-
tiquement un nombre de mar-
queurs de coups au but dans la
zone d’attrition égal à sa valeur
d’Attrition.

LA PHASE DE DÉFENSE

Une fois que tous les personnages
ont effectué individuellement leur phase
d’Attaque, le round de combat passe à
la phase de Défense. Au cours de cette
phase, les marqueurs qui sont dans la
zone de combat sont gérés, et les créa-
tures attaquées infligeront des dégâts
aux personnage participant au combat.

a) Étape de Coup Direct : Si
le nombre actuel de marqueurs de
coups au but contenu dans la zone
de dégâts est supérieur ou égal à
la valeur de Santé d’au moins une
créature attaquée, ces marqueurs
sont défaussés et la créature est im-
médiatement vaincue (enlevez la fi-
gurine et placez-la en réserve avec
les autres créatures inutilisées). Il
est possible de vaincre plusieurs
créatures de cette façon : procé-
dez créature par créature. Si la der-
nière créature est vaincue, le combat
cesse immédiatement (et victorieu-
sement).
Exemple : Après que le Hunter et
le Priest ont chacun effectué leur
phase d’Attaque, il y a 3 marqueurs
dans la zone de dégâts. Les per-
sonnages combattent deux Murlocs
verts qui ont chacun une valeur de
Santé de 2. Au cours de l’étape de
Coup Direct, les joueurs suppriment
une des figurines Murloc et deux
marqueurs de coups au but de la
zone de dégâts (il en reste donc un).

55



Il ne reste à présent qu’un seul Mur-
loc vert dans le combat.

b) Étape de Dégâts Additionnez à
présent la valeur d’Attaque [Attack
value] de toutes les créatures par-
ticipant encore au combat, et sous-
trayez à ce total la somme des mar-
queurs de coups au but [hit] et d’ar-
mure [armor] présents dans la zone
de défense [defense box].
Si la valeur d’Attaque combinée des
créatures est supérieure au nombre
de marqueurs dans la zone de dé-
fense, les personnages participant
au combat doivent subir un nombre
de blessures égal à la différence
entre ces deux valeurs. Ces blessures
peuvent être réparties entre les per-
sonnages participant au combat au
gré des joueurs.
Si un personnage enlève son der-
nier marqueur de Santé, il est vaincu
(voir page 48 les règles concer-
nant les personnages vaincus). Si le
dernier personnage au combat est
vaincu au cours de cette étape, le
combat s’achève immédiatement, et
tous les marqueurs sont ôtés de la
zone de combat (les créatures res-
tantes survivent, quel que soit le
nombre de marqueurs de coups au
but restant).
Exemple : Un Warrior combat seul
contre deux Nagas verts (qui ont
tous deux survécu à la phase de
Coup Direct). Au cours de sa phase
d’attaque, le Warrior était parvenu
à placer cinq marqueurs de Coup
Direct et deux marqueurs Armure
dans la zone de défense. Au cours
de l’étape de dégâts de la phase de
Défense, la valeur d’Attaque combi-

née des deux Nagas de 10 est ré-
duite à 3 (car le Warrior a en tout
sept marqueurs dans sa zone de dé-
fense). Le Warrior doit donc subir
trois blessures et enlève autant de
marqueurs de Santé de sa feuille de
personnage.

c) Étape de Résolution
Au début de l’étape de Résolution,
suivez les consignes suivantes :

1. Enlevez les marqueurs armure
de la zone de défense.

2. Déplacez tous les marqueurs de
coup au but de la zone de dé-
fense vers la zone de dégats.

3. Déplacez tous les marqueurs de
coup au but de la zone d’attri-
tion vers la zone de dégâts.

Après quoi, les zones de défense et
d’attrition doivent être vides.
À présent, si le nombre de mar-
queurs de coups au but dans la zone
de dégâts est supérieure ou égale à
la valeur de Santé d’au moins une
des créatures encore vivantes, ces
marqueurs sont défaussés et la créa-
ture en question vaincue (enlevez
la figurine et replacez-la en réserve
avec les autres figurines non utili-
sées). Plusieurs créatures peuvent
être éliminées de la sorte : procédez
créature après créature. Si la der-
nière créature restante est vaincue,
le combat cesse immédiatement.
Si une ou plusieurs créatures restent
invaincues sur le champ de bataille,
tout marqueur de coup au but en-
core présent dans la zone de dégâts
y reste (et servira au cours du round
subséquent).
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Exemple : Le Hunter et le Warrior
combattent deux Ghouls verts (qui
n’ont pas été vaincus au cours de
la phase de coups directs). Pendant
l’étape de Résolution, les joueurs
enlèvent les marqueurs armure de
la zone de défense et déplacent un
total de quatre marqueurs de coup
au but des zones de défense et d’at-
trition vers la zone de dégâts. Il y
a à présent cinq marqueurs dans
cette zone, car un marqueur avait
été placé là par un dé bleu au cours
de l’étape de pose des marqueurs. La
valeur de Santé des Ghouls est de
2. Les joueurs enlèvent donc quatre
marqueurs de la zone de dégâts et
vainquent les deux Ghouls. Le com-
bat est à présent terminé, et les
marqueurs restants sont ôtés sans
plus d’effet.

ROUND SUIVANT ?

S’il reste encore des belligérants des
deux côtés, un autre round de combat
débute, et ce jusqu’à ce qu’il ne reste
plus de créatures ou de personnages vi-
vants.

CAPACITÉS DES CRÉATURES

Toutes les créatures et les créatures
majeures ont des capacités spéciales qui
modifient la donne du combat. Les capa-
cités spéciales des créatures se trouvent

sur le Feuille de Référence des Créatures,
tandis que les aptitudes particulières des
créatures majeures sont imprimées sur
les cartes Événement qui les mettent en
jeu ou sur les feuilles de Suzerain [Over-
lord sheets]. Les joueurs doivent tenir
compte de ces capacités au cours du
combat.

Exemple : Au cours d’un combat
contre deux Murlocs verts, le Warrior
vient de lancé sa réserve de dés. Il ob-
tient notamment trois résultats 1 avec
des dés rouges. Le Warrior a une valeur
de Rejet de 2 et décide donc de relancer
deux des dés rouges qui avaient obtenu
un 1. Le nouveau résultat de ces deux
dés est le suivant : 1 et 4. Le Warrior a
donc à présent en tout deux résultats 1.
A cause de la capacité spéciale des Mur-
locs, il doit donc perdre immédiatement
deux marqueurs de Santé.

Remarque : Si un personnage est
vaincu du fait de la capacité spéciale
d’une créature à la fin de l’étape de Re-
jet (comme ce peut être le cas à cause
des capacités spéciales des Murlocs et
des Nagas), tout autre résultat de dés
obtenu par ce personnage est ignoré et
aucun marqueur n’est placé sur la zone
de combat.

12.3 Combats Joueur contre
Joueur

Un combat joueur contre joueur (JcJ
[Player versus Player, PvP]) peut avoir
lieu à deux circonstances :

1. Un personnage choisit une action
Défi contre tout personnage ennemi
dans la région dans laquelle il se
trouve.
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2. Le marqueur de tour a atteint la
case Fin [End], et une bataille gé-
nérale JcJ entre les deux ligues doit
avoir lieu (voir page 64 pour plus de
détails sur la bataille JcJ finale).

Comme pour toute action Défi, un
personnage actif peut inviter un joueur
ami dont le personnage se trouve dans
la même région à se joindre à lui dans la
bataille (s’il accepte, il doit alors dépen-
ser une action).

Lorsqu’un personnage initie un com-
bat JcJ, il doit combattre tous les per-
sonnages ennemis présents dans cette ré-
gion. Il ne lui est donc pas permis de se
focaliser sur un seul personnage en igno-
rant les autres. De même, un personnage
ennemi dans la région n’a pas le droit
de refuser le combat. De ce fait, il est
possible qu’un combat JcJ implique plu-
sieurs personnages des deux côtés.

Le groupe de personnage (ou le per-
sonnage seul) qui a initié le combat
est appelé l’attaquant et le(s) person-
nage(s) adverse(s), le(s) défenseur(s).

Un combat JcJ est géré d’une façon
très similaire à celle qui est employée
pour les combats normaux, à quelques
menues différences près. Les combats
JcJ suivent la Séquence de Combat JcJ
détaillée ci-après :

La Séquence d’un combat JcJ

1. Phase d’Attaque
a) Étape de Réserve de Dés

[Dice Pool Step]

b) Étape de Rejet [Reroll Step]

c) Étape de Pose des Mar-
queurs [Place Tokens Step]

2. Phase de défense [Defense
Phase]
a) Étape d’Armure [Armor

Step]

b) Étape de Coup Direct [Ran-
ged Strike Step]

c) Étape de Résolution [Reso-
lution Step]

La ligue qui attaque effectue la pre-
mière phase d’Attaque. Comme pour
un combat normal, tous les personnages
(attaquants et défenseurs) doivent effec-
tuer une phase d’Attaque individuelle
pour chaque round de combat. Contrai-
rement aux combats normaux, l’ordre
dans lequel les joueurs effectuent leur
phase d’Attaque doit alterner entre les
deux ligues. Chaque ligue peut choisir
dans quel ordre ses représentants effec-
tueront leurs phases d’Attaque respec-
tives, mais lorsqu’un personnage a ef-
fectué sa phase d’Attaque, c’est obliga-
toirement un personnage de la ligue ad-
verse qui doit l’effectuer à son tour. On
contniue à alterner la phase d’Attaque
entre ligues jusqu’à ce que tous les per-
sonnages l’aient effectuée.

Exemple : Deux personnages de la
Horde ont défié deux personnages de
l’Alliance dans un combat JcJ. Les per-
sonnages de la Horde sont les atta-
quants, les joueurs de la Horde décident
lequel de leurs personnages effectuera en
premier la phase d’Attaque. Le joueur
choisi l’effectue, puis les joueurs de l’Al-
liance décident lequel de leurs person-
nages effectuera la première phase d’At-
taque de leur ligue. Le joueur choisi l’ef-
fectue, puis c’est au tour du personnage
de la Horde restant et, enfin, au dernier
joueur de l’Alliance.

Si un personnage seul défie deux per-
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sonnages ennemis, le personnage seul ef-
fectue sa phase d’Attaque en premier,
puis ses deux ennemis l’effectuent tour à
tour dans l’ordre qu’ils veulent.

Lorsque tous les personnages impli-
qués dans la bataille ont effectué leur
phase d’Attaque, le round du combat se
poursuit par la phase de Défense, dans
laquelle les étapes sont gérées en même
temps par les deux ligues.

LA PHASE D’ATTAQUE (JcJ)

Outre le fait que chaque phase d’At-
taque doit être effectuée alternativement
entre les ligues, chaque phase d’Attaque
se déroule comme dans les combats nor-
maux, sauf que la valeur de Menace
[Threat value] requise pour obtenir un
succès contre les adversaires est ici égale
au plus haut niveau des person-
nages adverses plus 2.

Exemple : Deux personnages de l’Al-
liance ont défié un personnage de la
Horde. Le plus haut niveau des person-
nages de l’Alliance est 2, tandis que le
personnage de la Horde est de niveau
3. La valeur de Menace des personnages
de l’Alliance est donc de 4, et celle du
personnage de la Horde de 5. Ainsi, au
cours de sa phase d’Attaque, un joueur
de l’Alliance devra obtenir 5 ou plus au
dé pour enregistrer un succès, tandis que
le joueur de la Horde n’aura besoin que
de faire 4 ou plus.

Les joueurs de l’Alliance placent les
marqueurs armure et coup au but is-
sus de leurs lancés de dés réussis dans
la Zone de Combat située de leur côté
du plateau de jeu, tandis que les joueurs
de la Horde placent leurs marqueurs sur
la Zone de Combat située du leur.

Il est primordial que les deux ligues
utilisent leur propre Zone de Combat au
cours des combats JcJ, afin que les mar-
queurs posés par les deux partis soient
gardés séparés.

Lorsque les joueurs attaquants et dé-
fenseurs auront effectué leur phase d’At-
taque, les deux partis auront placé les
marqueurs générés par tous leurs lancés
de dés réussis et par leur valeur d’Attri-
tion cumulée dans la Zone de Combat
située de leur côté du plateau de jeu. A
ce stade, le roud du combat JcJ passe à
la phase de Défense.

LA PHASE DE DÉFENSE (JcJ)

La phase de Défense d’un combat
JcJ est sensiblement différente de celles
des combats normaux. Les deux ligues
doivent effectuer chaque étape de la
phase de Défense en même temps.

a) Étape d’Armure [Armor Step]
Chaque ligue enlève tous les mar-
queurs armure de leur zone de
défense. Pour chaque marqueur ar-
mure enlevé, la ligue enlève de la
Zone de Combat de leurs adver-
saires : a) un marqueur de coup au
but de la zone de dégâts adverse
OU de la zone de défense adverse,
ET b) un marqueur de coup au but
de la zone d’attrition adverse. S’il y
a plus de marqueurs armure que de
marqueurs de coup au but adverses,
les marqueurs armures en excès sont
éliminés sans plus d’effet.
Exemple : Les personnages de l’Al-
liance ont trois marqueurs armure
dans leur zone de défense. En en-
levant ces trois marqueurs, ils choi-
sissent d’enlever trois marqueurs de
coup au but de la zone de dégâts de
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la Horde et enlèvent en plus trois
marqueurs de dégâts de la zone d’at-
trition de la Horde. Ils auraient éga-
lement pu enlever deux marqueurs
de coup au but de la zone de dégâts
et un de la zone de défense, plus les
trois de la zone d’attrition.

b) Étape de Coup Direct [Ranged
Strike Step]
Chaque ligue enlève à présent les
marqueurs restants dans leur propre
zone de dégâts. Pour chacun d’eux,
la ligue adverse doit subit une bles-
sure. Chaque ligue décide entre ses
membres impliqués comment répar-
tir ces blessures entre les person-
nages impliqués dans le combat.
Si un personnage enlève son dernier
marqueur de Santé, il est vaincu.
Si le dernier combattant d’une ligue
est vaincu, le combat JcJ cesse, et
tous les marqueurs restants sont
enlevés des Zone de Combat sans
plus d’effet. Les personnages survi-
vants (qui appartiendront tous à la
même ligue) ont gagné la bataille
et peuvent piller un élément dans
le sac de chaque personnage vaincu
comme décrit dans la partie « Rem-
porter un Combat JcJ » qui suit.

c) Étape de Résolution [Resolution
Step]
Au début de cette étape, les deux
ligues doivent déplacer tous leurs
marqueurs de coup au but de leur
zone d’attrition et de défense vers
leur zone de dégâts (ce qui implique
que les zones de défense et d’attri-
tion doivent être désormais vides).
Puis enlevez, un par un, un mar-
queur de coup au but de la zone
de dégâts de chaque ligue jusqu’à

ce que une seule faction en possède
encore. La première ligue a être à
cours de marqueurs doit subir une
blessure par marqueur restant dans
la zone de dégâts de la ligue adverse.
La ligue devant subit des blessures
choisit comment les répartir entre
ses membres ayant pris part au com-
bat. Ceci fait, tous les marqueurs de
coup au but restants sont enlevés, si
bien que les deux Zones de Combat
restent vides.
Exemple : Après avoir déplacé les
marqueurs de la zone de défense et
de la zone d’attrition vers la zone
de dégâts, le Horde a dix marqueurs
dans sa zone de dégâts, tandis que
l’Alliance n’en possède que sept.
Après avoir enlevé les marqueurs
un à un, la Horde reste avec trois
marqueurs de coup au but et l’Al-
liance n’en a plus. Donc, l’Alliance
doit subir trois blessures. L’Alliance
décide qu’un personnage va enle-
ver deux marqueurs de Santé de sa
feuille de personnage et qu’un autre
en enlèvera un.
Bien entendu, si un personnage
vient à enlever le dernier marqueur
de Santé qui lui restait, il est vaincu.
Si le dernier membre d’une faction
engagé dans le combat est vaincu,
le combat cesse et tous les mar-
queurs restant dans les Zones de
Combat sont enlevés et n’ont pas
d’effet. Tout personnage ayant sur-
vécu à la bataille peut piller un élé-
ment possédé par les personnages
adverses comme décrit dans la sec-
tion « Remporter un Combat JcJ »
ci-dessous.
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ROUND SUIVANT ?

Si des personnages des deux ligues ont
survécu au round, un autre commence
immédiatement. Ceci continue jusqu’à
ce que tous les membres d’une, voire des
deux ligues, soient vaincus.

REMPORTER UN COMBAT JcJ

Lorsque tous les personnages d’une
ligue participant à un combat JcJ ont été
vaincu, la ligue victorieuse peut prendre
un élément des Sacs (et pas de la feuille
de personnage) de chacun des adver-
saires vaincus. Les vainqueurs doivent se
mettre d’accord sur la façon de se répar-
tir les éléments pillés. S’ils ne veulent pas
prendre un élément pillé (généralement
par manque de place dans leurs sacs),
cet élément retourne à son ancien pro-
priétaire défunt. Il est important de no-
ter que les personnages vaincus apparte-
nant à la ligue victorieuse n’ont pas le
droit de profiter du pillage.

DÉFAITE SIMULTANÉE DES
DEUX FACTIONS

Étant donné que toutes les étapes de
la phase de Défense des combats JcJ
sont effectuées simultanément, il est pos-
sible que tous les personnages des deux
ligues soient vaincus à la même étape.
Dans ce cas, personne ne gagne le com-
bat JcJ, et aucun pillage n’a lieu. L’ordre
dans lequel les personnages vaincus si-
multanément choisissent s’ils vont dans
un cimetière ou dans leur région d’ori-
gine est déterminé aléatoirement.

13 Remporter la partie

Une partie de World of Warcraft: the
Boardgame se termine d’une des deux
façons suivantes :

1. Après la fin du trentième tour
de jeu, les joueurs se livrent à
une bataille générale joueurs contre
joueurs (JcJ). La ligue qui remporte
ce combat gagne la partie.

2. Une ligue gagne automatiquement
si elle parvient à vaincre le Suzerain
[Overlord] avant que le marqueur de
tour n’entre dans la case Fin [End],
auquel cas la partie s’arrête immé-
diatement.

Tab. 5 – Les régions d’origine des ligues
La région d’origine de chaque ligue
est mise en évidence de manière
propre à la ligue sur le plateau de
jeu.
Ces régions ont deux intérêts, outre
le fait de servir de région de départ
aux personnages de la ligue en début
de partie. Premièrement, chaque fois
qu’un personnage est vaincu dans
un combat, il peut retourner dans
sa région d’origine plutôt que d’al-
ler dans un cimetière. Deuxième-
ment, un personnage ne peut ja-
mais entrer dans la région d’ori-
gine de la ligue adverse : la région
d’origine d’une faction est donc un
hâvre de paix pour ses ressortis-
sants, qui pourront en s’y réfugiant
se protéger de personnages ennemis
par trop belliqueux.
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13.1 Le Suzerain [Overlord]

Il y a trois Suzerains différents dans
World of Warcraft: the Boardgame. Au
début de la partie, les joueurs décident
lequel des trois sera mis en jeu. Cha-
cun d’eux est représenté par une feuille
de Suzerain [Overlord sheet] qui contient
une représentation du Suzerain ainsi que
ses statistiques de combat et ses capaci-
tés spéciales.

Après avoir choisi un Suzerain, la
feuille de Suzerain est placée à côté du
plateau de jeu. Si la partie comporte six
personnages, placez la feuille de Suze-
rain avec la face comportant la mention
« 6 Personnages » [6 Characters] face vi-
sible. Si elle ne comporte que quatre per-
sonnages, posez-la avec la face « 4 Per-
sonnages » [4 Characters] visible.

Chaque Suzerain a des effets spé-
cifiques propres. Kel’Thuzad, par
exemple, a cinq cartes spéciales qui
sont mélangées dans la pioche de cartes
d’Événements lors de la mise en place
de la partie. Assurez-vous de lire et

d’effectuer les instructions spécifiques
au Suzerain choisi en vous référant à sa
feuille.

Si un personnage ou un groupe de
personnage défie le Suzerain mais perd
le combat contre lui, ils sont vaincus,
comme s’ils avaient combattu une créa-
ture normale ou majeure. La partie
continue normalement.

13.2 La Bataille JcJ Finale

Aussitôt que le marqueur de tour a at-
teint la case Fin [End], la partie normale
se termine et la bataille finale JcJ entre
les deux ligues au grand complet com-
mence. La ligue possédant le plus fort
total de XP est celle qui attaque (en cas
d’égalité, déterminez aléatoirement qui
attaque).

Avant que le combat ne com-
mence, tous les personnages récu-
pèrent automatiquement tous leurs
marqueurs de Santé et d’Éner-
gie jusqu’à la capacité autorisée
par leur niveau. Puis, en partant
de la ligue attaquante, tous les
joueurs peuvent effectuer une der-
nière phase de gestion de leur per-
sonnage.

Ceci fait, effectuez la bataille JcJ fi-
nale entre les deux ligues en impliquant
tous les personnages de la partie. La
ligue avec un ou plusieurs personnages
survivants à l’issue de la bataille rem-
porte la victoire. Si les deux ligues sont
éliminées en même temps, la partie est
nulle.
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14 Autres règles

14.1 Jouer à moins de 6 joueurs

Partie à deux joueurs/quatre person-
nages

A deux joueurs, chacun d’entre eux
choisit et contrôle le destin de deux per-
sonnages, un joueur contrôlant deux per-
sonnages de l’Alliance et l’autre deux de
la Horde.

Dans une partie à deux joueurs, seules
trois cartes de Quête grises sont piochées
en début de partie. Chaque ligue n’aura
donc que quatre (au lieu de cinq) quêtes
en jeu tout au long de la partie.

Partie à trois joueurs/quatre person-
nages

Pour jouer à trois joueurs, deux
d’entre eux vont choisir et contrôler un
personnage d’une faction, tandis que le
troisième joueur choisira et contrôlera
deux personnages de la ligue adverse (ce
joueur ne peut donc choisir en même
temps les classes Paladin et Shaman).

Dans une partie à trois joueurs, seules
trois cartes de Quête grises sont piochées
en début de partie. Chaque ligue n’aura
donc que quatre (au lieu de cinq) quêtes
en jeu tout au long de la partie.

Partie à quatre joueurs/quatre per-
sonnages

Dans une partie à quatre joueurs,
chaque joueur contrôle un personnage et
il n’y a donc que deux personnages par
ligue.

Dans une partie à trois joueurs, seules
trois cartes de Quête grises sont piochées
en début de partie. Chaque ligue n’aura

donc que quatre (au lieu de cinq) quêtes
en jeu tout au long de la partie.

Partie à cinq joueurs/six personnages

Pour jouer à cinq joueurs, un joueur
doit choisir et contrôler deux person-
nages de la même ligue (ce joueur ne
peut donc choisir à la fois les classes
Shaman et Paladin). De cette façon,
une ligue comportera un joueur contrô-
lant un personnage et l’autre en contrô-
lant deux (pour un total de trois per-
sonnages). La ligue opposée aura trois
joueurs contrôlant chacun un person-
nage (soit trois en tout).

Il n’y a pas plus de changements pas
rapport au jeu à six joueurs.

14.2 Échanger des Éléments et de
l’Or entre personnages amis

Si, après avoir effectué une action, un
personnage se trouve dans la même ré-
gion qu’un personnage ami, les deux per-
sonnages peuvent gratuitement se don-
ner ou s’échanger des cartes Élément
et/ou de l’or (seules les cartes Élément
posées sous les marqueurs Sac peuvent
être échangées, car on ne peut pas dés-
équiper de cartes hors de la phase de
gestion des personnages[, sauf pour les
vendre au Marchand]).

Les cartes de Pouvoir ou les éléments
sentimentaux [soulbound] ne peuvent ja-
mais être vendus ou donnés à d’autres
personnages.
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14.3 Marqueurs d’Étourdisse-
ment [Stun] et de Malédic-
tion [Curse]

Au cours de la partie, il peut arri-
ver qu’un personnage reçoive des mar-
queurs d’Étourdissement ou de Ma-
lédiction.

Le marqueur d’Étourdissement

Ces marqueurs sont infligés à des per-
sonnages au cours de combats (essentiel-
lement du fait de la capacité spéciale de
la créature Spider). Lorsqu’un person-

nage reçoit un marqueur d’Étourdisse-
ment, le joueur qui le contrôle doit le
placer sur sa feuille de personnage pour
garder le souvenir de cette épreuve.

Les effets de ce marqueur sont les sui-
vants : pour chaque marqueur Étourdis-
sement que le personnage a reçu, il doit
enlever deux dés de sa réserve de dés (de
la couleur de son choix) avant de les lan-
cer lors de chaque round. Si un person-
nage n’a pas dans sa réserve de dés le
nombre de dés qu’il doit enlever, il est
immédiatement vaincu avant même
l’étape de Rejet de la séquence de com-
bat.

Lorsqu’un combat cesse (ou lorsque le
personnage a été vaincu), enlevez tous

les marqueurs d’Étourdissement qu’il
avait reçus au cours de ce combat.

Les marqueurs de Malédiction

Ces marqueurs sont infligés à des per-
sonnages au cours de combats (essentiel-
lement du fait de la capacité spéciale de
la créature Wraith). Lorsqu’un person-
nage reçoit un marqueur de Malédiction,
le joueur qui le contrôle doit le placer sur
sa feuille de personnage pour garder le
souvenir de cette épreuve.

Les effets de ce marqueur sont les sui-
vants : pour chaque marqueur Malédic-
tion que le personnage a reçu, il doit en-
lever un dé de sa réserve de dés (de la
couleur de son choix) avant de les lancer
lors de chaque round. De plus, ce per-
sonnage est affecté d’un malus de -1 sur
ses rejets et de -1 sur son attrition.

Les marqueurs de Malédiction ne sont
pas enlevés à la fin d’un combat. Lorsque
le personnage qui en est affecté choi-
sit une action Repos, il peut enlever un
marqueur Malédiction en plus de récu-
pérer des marqueurs de Santé et d’Éner-
gie.

Si ce personnage a choisi son action
Repos dans une région contenant un
symbole Ville ami, il peut enlever deux
marqueurs Malédiction de sa feuille de
personnage.

S’il est vaincu, il enlève automatique-
ment tous ces marqueurs de sa feuille de
personnage.

14.4 Accès à l’information

Tout joueur (y compris ceux de la
ligue adverse) ont en permanence le
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droit de prendre des informations sur ce
que possèdent les autres joueurs : Or,
marqueurs d’Énergie et de Santé res-
tants, contenu du Sac et du Grimoire,
etc.

En outre, les joueurs peuvent égale-
ment consulter à n’importe quel moment
le contenu de la pioche du Marchand.

14.5 Limitations du nombre
d’éléments du jeu

Les seuls éléments de jeu de World
of Warcraft: the Boardgame qui sont li-
mités au nombre exact fourni sont les
dés (aucun joueur ne peut lancer plus
de sept dés d’une couleur donnée) et le
nombre de figurines de créatures.

Si vous êtes à court d’autres éléments
de jeu, utilisez n’importe quel substi-
tut à votre guise (pièces, perles, cailloux,
etc).

14.6 Plus d’information

Pour des nouvelles et des informations
supplémentaires sur World of Warcraft:
the Boardgame, vous pouvez venir visi-
ter le site :
www.fantasyflightgames.com

15 Variantes de règles

Lorsque vous aurez effectué quelques
parties de ce jeu, vous aurez peut-être
envie d’essayer ces variantes, afin de
mieux vous adapter à vos goûts.

15.1 Combat JcJ mortel

Dans cette variante, les combats JcJ
doivent être gérés d’une manière quelque

peu différente. Elle rend les combats JcJ
plus rapides et plus mortels, mais un peu
moins tactiques.

Au cours des combat JcJ, pendant
l’étape de Résolution, les marqueurs de
coup au but dans la zone de dégâts
ne sont pas soustraits de ceux contenus
dans la zone de dégâts adverse. Ainsi,
chaque ligue doit subir autant de bles-
sures que ce qu’il y a de marqueurs dans
la zone de dégâts adverse. Les person-
nages subissent donc à chaque round
beaucoup plus de blessures.

Si tous les personnages sont vaincus
au cours de la même étape de combat
en utilisant cette variante, l’équipe qui
a le plus petit nombre de blessures non
absorbées (lorsque tous les personnages
ont été vaincus) gagne, lors de la bataille

JcJ finale ou pour certaines cartes Évé-
nements. Si les deux équipes ont le même
nombre de blessures non absorbées, le
combat se termine par une égalité.

15.2 Vaincre le Suzerain

Cette variante concerne les joueurs qui
veulent se concentrer sur l’objectif de
vaincre le Suzerain et ne sont pas intéres-
sés par la planification d’une éventuelle
bataille majeure JcJ à la fin de la partie.

Après le trentième tour, ne déplacez
pas le marqueur sur la case Fin [End]
mais remettez le sur la position 1. La
partie continue jusqu’à ce qu’une ligue
vainque le Suzerain. Lors du second tour
de piste, lorsque le marqueur de tour
tombe sur une case comportant un sym-
bole d’Élément, mettez une carte Élé-
ment avec le symbole rond (pourpre) sur
la pioche du Marchand, et non le type
indiqué sur la case du compteur de tour.
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De cette façon, la partie ne se ter-
minera jamais par un combat JcJ final,
et les joueurs doivent s’efforcer d’être la
première ligue à vaincre le Suzerain, ce
qui est alors la seule manière de rempor-
ter la partie.
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Benage Éditeur : Christian T. Peter-
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17 Une aide pour la pre-
mière partie

Avant de jouer à ce jeu pour la pre-
mière fois, il peut vous être utile de
lire cette section et suivre certains des
conseils qui y sont donnés.

17.1 Choisir les personnages

Pour votre première partie, à moins
que vous ne soyez très familiers des per-
sonnages du jeu WoW en ligne, nous
vous recommandons de choisir les six
personnages suivants :

Alliance
Artumnis Moondream (Druid)
Sandrai Darkshine (Warlock)

Burbonn Fang (Hunter)

Horde
Grumbaz Crowsblood (Warrior)

Sofeea Icecall (Mage)
Wennu Bloodsinger (Priest)

17.2 Votre premier tour de ligue

L’ordre de jeu entre les personnages
amis importe très peu dans les premiers
tours de ligue, nous recommandons donc
que les joueurs effectuent leurs deux ac-
tions à la suite.

Pour la première action d’un person-
nage au cours de la partie, nous sug-
gérons de choisir l’action Ville, afin de
permettre à votre personnage d’acquérir
certaines de ses cartes de Pouvoir de ni-
veau 1 dans sa pioche de Classe. Comme
tous les personnages commencent avec
5 ors, ils pourront typiquement acquérir

deux cartes de Pouvoir avant de s’aven-
turer dans Lordaeron.

Choix des cartes de Pouvoir

Il existe de nombreuses combinaisons
de cartes de Pouvoir à tester dans
chaque pioche de Classe, mais pour la
première partie, nous suggérons que les
six personnages acquièrent les pouvoirs
suivants :

Alliance
Artumnis Moondream –
Rejuvenation et Bear Form

Sandrai Darkshine – Immolate et
Shadow Bolt

Burbonn Fang – Scorpid Sting et
Hunter’s Mark

Horde
Grumbaz Crowsblood – Heroic

Strike et Battle Shout
Sofeea Icecall – Frostbolt et Arcane

Intellect
Wennu Bloodsinger – Lesser Heal et

Shadow Word : Pain

Après avoir fait la première action,
passez à la seconde. Nous suggérons de
choisir à présent une action Déplace-
ment, pour se déplacer vers (ou dans)
une région contenant un groupe de créa-
tures de quêtes mises en jeu par une
quête amie. Vous chercherez à éviter
de vous déplacer dans des régions qui
contiennent des créatures indépendantes
(figurines bleues), vu que non seule-
ment elles interrompent le déplacement
des personnages, mais qu’en plus elles
forcent les personnages à les défier.
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Au cours du prochain tour de ligue,
certains personnages au moins devraient
être en mesure de terminer avec succès
leur première quête. Dans les tours sui-
vants, les personnages doivent chercher
à accumuler le plus possible de XP afin
d’atteindre de plus hauts niveaux.

Combattre des créatures en groupe
est beaucoup moins risqué que de les
combattre seul, mais vous devez gar-
der à l’esprit que vous devez partager
les XP, l’or et les autres récompenses
avec les autres personnages du groupe.
Décider de poursuivre des quêtes seul
ou en groupe fait partie des décisions
les plus importantes que vous devrez
prendre tout au long de la partie.

17.3 Votre premier talent

Après avoir terminé une ou deux
quêtes, votre personnage devrait rapide-
ment atteindre son niveau 2. Lorsqu’un
personnage augmente son niveau, il ré-
cupère une carte Talent (de son nou-
veau niveau ou inférieur) de sa pioche
de Classe. Nous suggérons les premières
cartes Talent suivantes :

Alliance
Artumnis Moondream – Ferocity
Sandrai Darkshine – Improved

Shadow Bolt
Burbonn Fang – Precision

Horde
Grumbaz Crowsblood – Improved

Heroic Strike
Sofeea Icecall – Arcane Focus

Wennu Bloodsinger – Improved Pain

17.4 Mon personnage peut-il
survivre lors d’un combat
contre une créature donné ?

Afin d’évaluer une créature, même si
toutes ses valeurs au combat sont im-
portantes, il est plus aisé de consulter en
premier sa valeur en Attaque. Votre per-
sonnage pourra-t-il résister à sa valeur
d’Attaque lors du premier round de com-
bat ? En tant que personnage de premier
niveau, vous avez des chances de parve-
nir à vaincre (à moins d’être malchan-
ceux) lors d’un combat contre un seul
Murloc, Gnoll, Ghoul ou Scarlet Cru-
sader. Méfiez-vous des groupes compo-
sés de deux ou plus créatures, ainsi que
des créatures listées plus bas que celles
mentionnées ci-dessus sur la Feuille de
Référence des Créatures [Creature Re-
ference Sheet]. Si vous craignez de ne
pas pouvoir vaincre une créature, invi-
tez un autre personnage au combat (si
celui-ci se trouve dans la même région).
Il vous faudra chercher à éviter d’être
vaincu trop souvent, surtout en début
de partie.

17.5 Stratégie générale

Le but du jeu est de conduire votre
ligue à la victoire. Le meilleur moyen est
de vaincre le Suzerain avant l’autre ligue.
Votre but sera d’avancer rapidement de
niveau, de telle sorte qu’en se groupant,
les personnages de votre ligue puissent
vaincre le Suzerain.

Enfin, voici quelques points qu’il est
bon de garder en tête :

– Vous ne recevez pas de XP pour
avoir vaincu des personnages enne-
mis ou des créatures indépendantes.

– Lorsqu’un personnage augmente de

71



niveau, il récupère immédiatement
tous ses points de Santé et d’Éner-
gie, ce qui peut lui économiser plu-
sieurs actions de Repos.

– Gagner une partie se fait en équipe,
donc protégez des Éléments pré-
cieux que d’autres membres de votre
ligue peuvent utiliser et tâchez de
faire ce qui est le mieux pour votre
ligue plutôt que seulement pour
votre personnage.
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Étourdissement, 5, 66
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Voies aériennes, 17

XP, 5, 33, 34, 39, 40, 47, 64

74



18 Correspondance Fran-
çais/Anglais des princi-
paux termes techniques

Cette section peut être utile pour le
joueur français utilisant une bôıte de jeu
imprimée en Anglais. Elle donne la cor-
respondance entre les termes techniques
anglais et le mot français qui a été choisi
pour les traduire. Ces termes sont en ef-
fet susceptibles d’apparâıtre sur d’autres
éléments de jeu. Ils sont en général repris
dans la règle entre [].

Anglais Français
active power pouvoir actif
add X (dice) ajoutez X (dés)
add-on (item) de complément

(élément)
all tout (emplace-

ment de carte)
armor armure
attack phase phase d’attaque
attack value valeur d’attaque
attrition box zone d’attrition
attrition value valeur d’attrition
bag sac
boss créatures ma-

jeures
challenge action action défi
cloth vêtement
combat area zone de combat
creature reference
sheet

feuille de ré-
férence des
créatures

curse malédiction
damage (step) dégâts (étape de)
damage box zone de dégâts
defense box zone de défense
defense phase phase de défense

Anglais Français
demons démons
dice pool réserve de dés
Dwarves Nains
end fin
enemy ennemi
energy énergie
event événement
faction ligue
friendly ami
function trait catégorie de fonc-

tion
gain gagner
Gnomes Gnomes
gold or
health santé
helmet casque
hit coup au but
Humans Humains
instant power pouvoir instan-

tané
item élément
leather cuir
level niveau
loot pillage
melee combat au corps à

corps
merchant deck pioche (ou pile)

du marchand
Night Elves Elfes de la Nuit
normal trait catégorie normale
opponent adversaire
Orc Orques
overlord suzerain
pets animaux
player versus
player (PvP)

joueur contre
joueur (JcJ)

point of interest point d’intérêt
power pouvoir
quest quête
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Anglais Français
ranged combat à distance
ranged strike step étape de coup di-

rect
regain récupérer
remove dice supprimer des dés
reroll rejet
reroll value valeur de relancé
resolution (step) résolution (étape

de)
shield bouclier
spellbook grimoire
spotting affectation
stance position
stance-only position seule-

ment (emplace-
ment de carte)

start début
step étape
stun étourdissement
Taurens Taurens
threat value valeur de menace
token marqueur
training entrâınement
trait catégorie
Trolls Trolls
Undead Non-morts
war guerre
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