o» La Bataille commence ici! é&

Wakfu TCG est le jeu de cartes a collectionner de DOFUS et Wakfu,
Chaquejoueuryincarne un Héros qui force de combats et de quétes
gagnera de I'expérience jusqua porter le coup final & l'adversaire !
Un Havre Sac dimensionnel, de nombreux Equipements, de
puissants Sorts de Classe et toutes sortes d'Alliés aux pouvoirs
redoutables seront de précieux atouts dans cette grande bataille
opposant Bonta et Brakmar. La partie promet d'étre sans merci.

Et ne comptez pas sur les Héros adverses pour vous faire des
cadeaux!

Vous pouvez aussi apprendre & jouer sur votre ordinateur en vous
rendant sur le site : www.WAKFUTCG.com
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Cette nouvelle extension de Wakfu TCG permet d'affilier son Héros
alune des deux Cités qui se ménent une guerre sans merci: Bonta. |
et Brakmar. Avant de commencer la partie, il suffit de glisser son
Héros dans un des protége-cartes d'Alignement des Coffrets de
Démarrage pour le rendre Bontarien ou Brakmarien.

des attaques spécifiques des deux camps, mais en contre
gagnera aucun des avantages de I‘Alignement

Enc donta, voire Héros pourra bénéficier des
powolrs de nomhtwulllés spéclallms de la protection, de
la défense, du soin et de Ia stratégie.
La Cité de Lumiére est célébre dans le Monde des 12 pour
Ia solidité de ses remparts, mais aussi pour ses Hotels de
Vente et ses grands artisans |

PO ==ETEN
‘ Brékmar, c’est I'Alignement révé pour les vrais combattants, .1

les espions, les fourbes et les adeptes de la destruction !

i vous aimez attaquer, frapper ou ¢a fait mal, invoquer des
Démons et manger des ailes d’Anges au petit déjeuner, alors
 Sidimote et rejoignez Brakmar sans tarder !

traversez les Landes de.



S Introduction &

Comme dans les jeux de réles online DOFUS et Wakfu, le jeu de cartes
va permettre & chaque joueur dinventer son propre personnage. Ici

1

Un Coffret de Démarrage contient
£1Un jeu de 50 cartes dont unc
carte Héros et une carte Havre Sac.
[ Une carte & molettes pour
compter les Points de Vie ct les
Points d'Expérience du Héros,ainsi.

vaincre le Héros de Padvers
en amenant ses Points de Vie
0.Tres prisce par les Héros guer-
riers, cette victoire mise beau-
coup sur attaque,les Dommages
et la force des Alliés, mais clle
peut également faire appel a la

, R o B
et ot e eaed que fes Points de Résistance du 1o
ront représentés. C choisies vont étre iiora Sae
mélangées dans ce qu'on appelle un jeu {ou deck). Chaque joueur £ oo Laseconde demandera certaine:
devra avoir le sien au début de la ©Untapisdejeupourlcs mieres ey peu plus de technique,
pAIte. artics et un protége-carte d/Ali-
(RS b ¢ car il s'agit de gagner assez de
5 2 ent  points d" pour faire
Choisir son jeu k!
J e s évoluer son Héros jusqu'au
Unjeu se compose toujoursd'un — propre jeu ! TR - Déroulement
paquet de 50 cartes (ni plus, 0 sont le jeu Sadida et le jeu Sran dujeu
moins!) dont une carte Héros et

une carte Havre Sac. Ces deux
cartes vont définir la stratégie de
jeu, les éléments des cartes et la
Classe du Heros. Les autres cartes.
sont un mélange d'Alliés, d'Ac-
tions, de Sorts et d'Equipements
qui aideront le Héros  gagner.

Pour les premitres parties, le plus
simple est de choisir I'un

‘mais il en existe bien d'autres!

* Le matériel

Pour jouer 4 Wakfu TCG, il suffi
davoit son propre jeu et de quoi
tenir le compte des Points de
Vie de son Héros et des Points
de Résistance de son Havre Sac
Gainsi que des Points d'Expé

rience). Les cartes & molcites

Les regles de base du jeu sont
simples, mais chaque carte a son




©» Présentation d’une carte ¢

O Force : Le nombre de
Dommages qu'un Allié inflige cn
combat, mais aussi le nombre
de Dommages qu'il pourra subir
avant d'étre détruit!

O Niveau : Le nombre de

Les cartes comportent des s
qui ont tous une signification.
Les plus utilisé

s sont les éléments
etle symbole incliner.

Les symboles d'éléments
élé akfuTCG

Les symboles

L/élément Neutre @

Lorsqu'une carte demande de payer
une ou plusie @
mimporte quel élément fait Paffaire!
Les cartes de Niveau Neutre peuvent

e

il
pourjouer une carte. Sile Niveau
st Air, il faudra produire au
moins une Ressource Ai

s
Famille ou son Alignement.
O Alles d'Alignement : Lc
Cartes qui possédent un Pouvoi
dAlignement ont égalemen
des ailes colorées qui permet
tentde les repérer facilement
O Pouvoir : La plupart dc-

cartes possedent un pouvoir
Certains doivent étre actives

© Rarete: Le symbole doré in dautres sont actifs tant que fa cartc
que votre carte est Rare ! Sl est  €stenjeu.
¢ PeuCommune. O Texte

: Surtout

Commune.
© Nom de Ia carte : Vous F'aviez
certainement recor |

il s'agit bien

X

AiTer

Feu, Eau ct Neutre,

OO0

AU NEUTRE

@ O
Les symboles d'éléments ont un sens

différent selon Tendroit ot ils sont

€ carte peut
inclinée pour produir
Ressource é

donc étre jouées grice 2 Wimpor
élément Ei e, unc carte.

de Force Neutre ne produit quune
Ressource Neutre,

Le symbole incliner {84



% Les Cartes &

En plus des cartes Heéros et des cartes Havres Sacs, il existe plusieurs
types de cartes dont les plus fréquentes sont les Alliés, les Actions et les
Equipements. Pour s identifier, chaque grand type de carte possede.
une couleur de fond, ainsi quun petit symbole situé en haut gauche

* Les Héros
Chaque joucur en

controle un g
sera son person-

des attaques, mais aussi d'y
construire des Salles, TIs sont de
couleur marron et chaque joueur
ale sien au début de Ia partie.

Particularité : Les Havres
possedent des Points de Résis-
tance qui diminuent chaque fors
qu |Le subxss(m des Dommage:
it 3 0, ils sont alor:
bamummm dujeut

- Les Alliés
Les Alliés  sont
les caries veries

Particularité :
Cestla carte Héros qui détermine.
e nombre de Points dAction et
de Points de Mouvement dont
disposeIe joucurtout au longde ki
partic. Attention

perd son dernier Point de Vie,la

_de détruire des

Particularité : Les Zones ne
peuvent pas attaquer et n'infligent
pas de Dommages, mais elles ont
des pouvoi
~Les Salles

Ateliers dartisans,
temples ou labora-
toires, les Salles se
jouent uniquement
dans le Havre Sac
et sont de la méme
couleur brune.
Particularité : Lorsqu'un Havre

) Les Equipements

Armes Armures, Bijoux
ou Objets, les Equipe-
ments sont les cartes
bleues qui- protegent
leur Porteur ctaugmen-

tent ses pouvoirs

Particularité : Au licu de payer
e coit d’un Equipement,on peut
e fabriquer en payant sa Recette
ct en recyclant des cartes de sa
Défausse.

Les Actions

Eiles permettent

cartes, de piocher,
dinfliger  des
Dommages, etc.
Contrairement aux
Alliés, elles n'en-
trent pas en jeu



|
|

“» Les Zones de Jeu &

Enregardant le tapis de jeu des Coffrets de Démarrage, on remarque
quilly a deux zones de jeu bien distinctes : le Havre Sac, situé devant

chaque joueur, et une grande zone ¢

choisirn'importe quelle autre carte
dans le Monde, quel que soit le
joueur 4 qui elle appartient, mais
elle ne peut choisir aucune carte
située dans aucun Havre Sac.

3 Certaines cartes ne peuvent pas

“)Derniére carte
Lorsquun joucur pioche la demiére
carte de sa Pioche. il ne perd pas a
artie. Sl ne peut pas piocher
R mékange
toutes les cartes de sa Défusse et
‘ : ¥

Les cartes vont bien scr pouvoirse déplacer de fune & fautre, mais les

deux zones ont

différentes.

trouvent.On nie peut y abriter qu'un
nombre masimum d Alliés Hérosou
Salles égala sa'Taile, et autant d Fiqui-
pements que Fon souhaite. Aucun
autre joueur 'ale droit de choisir ou
attaquerles cartes qui 8y trouvent.
On peut en revanche attaquer direc-
tement le Havre Sac ! Cest dans le
Havre Sacqu'on installe son Heros et

Onne peut
pendant son e peut
déplacer une carte vers son Havre
Sac que sl reste une place libre.

 Régles de choix
Lorsqu'un joueur veut se servir du
pouvoir d'une carte sur une autre
carte, par exemple pour infliger
des Dommages i un Allé. il doit

quon A jouer au début
dela partic,
Le Monde est Pendroit o se
déplacent les Alliés et ot ont liew
fes combats. Tl 'y a pas de i

aulmnbledcannsqllw ,

e carte. Choisir,

cet désigner 4 carte i va rece.

voir le pouvoir. Parfois ¢n positif,

pour faire regagner des PV au

Héros par exemple, mais souvent
pour détruire

Une carte qui ne peut pas étre
choisie peut tout de méme étre
attaquée.

La Pioche

Au début de Ia partie, chaque
joueur pioche une main de départ
égale i ses PA, et compléte sa main
2 1a fin de son tour Attention :a
Wakfu TCG, on ne pioche pas de
carte au début de son tour !

‘Amoins que e pouvoir d'une car
nel‘yamonsc aucun joueur n'
de regarder ou de méla

une Pioche.

= PA et cartes en main

10n ne peut jamais avoir plus de
cartes en main que son nombre de




o» Les Héros &

Les Points d'Action (PA) : C'est
le nombre maximum de cartes
que le joueur peut avoir en main.
Chaque fois quun joueura plus de
cartes en main que les PA de son
Héros, il doit immeédiatement se

Le Héros est la carte maitresse de chaque jeu,

car cest elle qui permet de gagner la partic.
‘mais aussi de la perdre | Comme toutes les autres
cartes, le Héros peut produire une Ressource de
son élément, etil peut également attaquer, infliger
et subir des Dommages comme un Allié. Mais il
posséde en plus des valeurs spécifiues :les PA, les
PM,les PV et IXP.

1 Les Points de Vie (PV) : Cest
le nombre de Dommages que
le Héros peut subir avant dc
succomber. Chaque fois qu'il
subit un Dommage. il perd un PY.
Lorsquiil perd le dernier, e joucur

de son choix. A Ia fin de son tour,
un joueur ayant moins de cartes en
g

permettent d'augmenterle nombre
‘maximum de PV d'un Héros.

% Les Havres Sacs &

Le Havre Sac est la deuxiéme carte importante dans un jeu. Son role
est de protéger les autres cartes du joueur en créant
une zone de jeu dans laquelle les cartes ne peuvent
pas étre choisies ou attaquées par les autres joueurs.
Les Havres Sacs peuvent produire une Ressource de
leur élément, mais s ne peuvent pas se déplacer. lls
possédent deux grandes caractéristiques : I Taille et
les Points de Résistance.

Ola T

le : Cest le nombre
axin artes qui peuvent
& placées dans le Havre Sac.
Seules les cartes Heros, Alliés ou




ix

imé des régles de choi:

Résul

= Installation du Jeu &

Au début de la partie, chaque joueur pose sa carte Havre Sac sur la
table ou sur le tapis de jeu, puis place sa carte Héros dans une des
places libres de son Havre Sac. Ensuite, il mélange ses 48 cartes ctles
pose face cachée pour constituer sa Pioche. Pour savoir qui commence

Audébut de a partie, chaquejoueur
pioche un nombre de cartes €gal

dans Wakfu TCG pour de.Ir(.lL,cr i

deux joueurs et donner un petit

€Oté <aléatoires aux pouvoirs de

ceruines cartes, notamment celle

en criant «Chi! Fe! Mis
simultanément la m,
i




% Le Tour de Jeu &

Lejoueur quigag

hiFUMi

ou laisser ladversaire jouer le premier tour. Ensuite, chacun leur tour,
chaque joueur va pouvoir « jouer son tour » et faire toutes sortes
diactions en suivant toujours les mémes phases.

2:Phase principale
3:Phase de pioche
4:Fin du tour

L
]

«en phase de redressements ou

«au début du tour sont résolus

apres le redressement des cartes,

a s de
dent toujours dans le méme
ordre et s'achevent dés qu'un
joucur souhaite passer a la phase.
suivante Par exemple.si un joueur

7

Deux régles spéciales s appliquent
fors du premier tour de chaque
joueur.

Lej i

finic, il passe en Phase de pioche
et ne peut alors plus revenir en
arriere.,

o La Iphase de

* Ne peut jouer de cartes que
dans son Havre Sac.

* Ne peut pas effectuer de
lacement.

Au début de son mm 4
‘commence t y

> La phase principale

Pendant sa phase principale, le
joueur peut effectuer toutes les
actions qui suivent autant de fois
quil le souhaitc et dans Pordre
de son choix. Il peat done par
exemple jouer un Alli, puis jouer
une Action, puis effectuer un
déplacement avant de déclarer
une attaque, puis jouer de nouveau
unAllié ou n'importe quelle autre
carte. Il peut également déclarer
une attaque dés le début de son
touretjouerdesalliésalafin.. ou
nerien faire dutout !

Pour résumer, pendant sa phase
principale, un joueur peut :
 Jouer un Allié

©Jouer une carte
Quil s'agisse d'un Allié, d'une
Action, d'un Fquipement ou de
mimporte quel autre type de
cartes, toutes les cartes se jouent
de la méme fagon. Pour jouer une
carte de sa main, il faut produire
un nombre de ressources égal
au Niveau de cette carte, dont au
‘moins une ressource de [élément
de cette carte.

exemple, pour jouer IAJlé Rat
digoutant de Niveau 2 @il faut
Ressources de



e

CiJover un Allié
Quand un Alli¢ est
joué avec succe
on dit quil apy
Alliés.
apparaissent soit
dans le Monde,

ste une
place fibre. Sl n'y a plus de

place disponible, ils apparaissent
alors forcément dans e Monde.
Les Alliés peuvent agir, sincline
produire de la Ressource ou effec-
ter un déplacement le tour ot ils
apparaissent. TIs ne peuvent pas
attaquer avant leur prochain tour:

Certains Alliés declenchent des
pouvoirs lorsqu'ils apparaissent
Ces pouvoirs doivent étre résolus
aussitot.

1 Jouer un pouvoir

Pour utiliser le
pouvoir d'une

carte en jeu, il faut
S

Jouer une Action

faut d'abord Ia révéler,
annoncer les choix
quelle implique, payer
son cott (sl y a marqué « X » i la
place de son Niveau.cestaujoueur
de décider de la valeur de X), puis
résoudre ses effets et la mettre
ensuite dans la Défaus:
©Jouer un Sort

Les Sorts sont des
Actions associées
2 une Classe qui
demandent d'avoir
un Héros ou un
Allié de la bonne
Classe en jeu pour
pouvoir étre jouées.

Les Sorts spéciaux de chaque
Classe ne peuvent étre joués que
sile Héros est de fa bonne Classe.

" Jouer un Equipement

Lorsquelles sont jouées, les
cartes Equipements doivent étr

pements :fes Armes, les Armures
(®ottes, Ceintures...), les Bijoux,
les Objets et les Familiers. Un
méme Porteur ne peut porter
qu'un seul Equipement de
chaque type (Arme, Chapeau..).

cen, il faut incliner n Forgeron
et recycler une carte

* Les Panoplies

Certaines cartes Equipements font
partic d'un ensemble appelé Pano-

Néanmoins,un ayoir
jusqua deux Anneaux différents,
et un nombre illimité d Objets

Quand un joueur veut poser une
carte Equipement sur un Porteur
ayant déja une carte Fquipement
duméme type, il doit détruire une
des deux cartes qui porte litige.

Quandle porteur d'une carte Equi
pement quitte le jeu, toutes les
cartes Equipements qu'il portait.

sont détruites et mises dans fa

Torsque plusieurs cartes de la méme
Panoplic sont jouées sur le méme
Porteur.Ce bonus est gagné des que
e Porteur posséde le bon nombre
d'Fiquipements de Panoplie indiqué

surles cartes.

Pour gagner le bmdsﬂzmpne
ille, il



‘Jouer une Zone
Les carte
peuvent étre joué
que dans e Monde:
Ty a pasdelimite
u nombre de
Zones qu'un joueur
peut controler.

Au début de son
tour, certaines Zones demandent
étre entretenues ou de contrler
des cartes d'un certain type sous
peine d'étre détru

©1Jouer une Salle
A linverse des cartes Zones, les
Salles ne peuvent étre jouces que
dans une place libre de son Havre
sac.S'il 'y a plus de place libre,
onne peut done pas
jouer de nouvelle

Sal

Toutes les Salles
présentes  dans
un Havre Sac sont
détruites et vont
dansla Défausse sile
Havre Sac est banni.

toujours dansle Monde et s Salles
toujours dans lc Hayre s

Seules les cartes dressées peuvent
f

étre déplacé

Infliger des
Dommages

Seuls les Héros, les Alliés et les
Hayres Sacs peuvent subir des
Dommages, mais beaucoup

a rtes peuvent en infliger,
comme les Actions, les Sorts et les
Equipements. Chaque fois qu'une
arte inflige des Dommages,
I'élément de ces Dommages est
toujours précisé.

© Dommages sur les Héros
Lorsqu'un Héros subit un ou
plusicurs Dommages, il perd le
méme nombre de PVl posséde
une Résistance dans le bon
élément, les Dommages sont
réduits dumontant de cette Résis-

Lorsquun Havre Sac perd son
dernier Point de Résistance, il est
banni, toutes les Salles quil conte-
nait sont. détruites et toutes le

Sl subit des Dommages inférieurs
asa Foree, TATIIC reste en jeu mais
conserve ses Dommages jusqu’a la
fin dutour I ne sera detruit que sile

autres cartes s retrouvent dans e nombre de Dommages quiil aaccu-
Monde. mulés au cours d'un méme tour
Alliés é asaForce,

Les Alliés ne possédent pas de
PV. Lorsqu'un Allié subit un ou
plusicurs Dommages,il est immé-
diatement détruit si le nombre de
Dommages qu'il subit st égal ou
supérieur sa Force.

Alafin du tour de chaque joucurles
Dommages conservés par toutes les
cartes en jeu sont réduits 210,
I Destruction d'un Allié
Chaque fois quun Allié est détruit,
il vadans la Defausse avec les éven-
tuls Equipements quil portait Le
joueur qui P4 détruit gagne le
nombre d'XP indiqueé sur T Allie.




D'une fagon générale, on ne peut

jouer que pendant son tour de

jeu, excepté pendant les phases

diattaque qui sont communes aux
cas de Réaction.

Comme leur nom Pindique, les
cartes comportant le mot Réaction
peuvent étre jouces pour « réagir »
2 quelque chose : un pouvoir qui
vient diétre joué, Papparition d'un
Allié dans le Monde, la pioche de
cartes par un joucur, un gain de
Points d Expérience, etc.

La carte Oups ! annule les effets
dune Action de Nivear 1 ow 2 qui
vient d'étre joude. Elle comporte
le mot Réaction et se joue immeé-
diatement aprés PAction dont on
soubaite anpuler les q[m

Leffet d'une Réaction sapplique
toujours avant leffet de l'éve-
nement auquel clle réagit. Si
une seule Réaction est jouce, on
résout donc d'abord la Réaction, et
ensuite I'événement

Mon adversaire joue une Action
de Niveau 1, je réagis en jouant
Oups .Sl ne réagit pas 2 son tour,
on résout donc Oups ! en premicr,
quiannule les ffets de Action de
Niveau 1

i plusicurs Réactions sont joué
les unes apres les autres, on résout
leurs effets dans Tordre inverse
ol elles ont €€ jouées, donc cn.
partant de fa dernitre.

i mon adversaire décide de
réagir & mon Oups ! par un autre.
Oups |, cest le sien qu'on résout
en Son Oups ! annude le

pouvoir modifier ou annuler I tﬁ‘rx
d'une autre carte, Elles peuvent
donc étre jouges pendant son tour
de jeu, mais aussi pendant le tour
dun autre joueur:

+On ne peut réagir i un effet

mien, qui nannude donc pas les
effets de son Action. qui se résout
e fement.

a Phase d’Attaque

Pendant sa phase principale,
chaque joueur a le droit de
déclarer une attaque contre un
adversaire. On ne peut déclarer
qu'une seule attaque par tour,
mais on peut envoyer plusieurs
cartes au combat. Ce moment
fort du jeu possede des régles
spécifiques et se découpe en
différentes phases

{1 Déclaration de Pattaque

« LeHéros de ladversaire
silse trouve dans le Monde:
* Nimporte quel All
dePadversaire dans le Monde
«Option : Jouer un Challenge
Lorsquun joueur déclare une
attaque, il a Ie droit de jouer un
Challenge :une carte Action que
les joueurs pourront essayer de
remplir envue de gagner de I'XE.
Jusle upm avoir déclaré et




~

lagible Les bloqueurs peuvent étre
Ie Héros, des Alliés ou les deux, du
moment que les cartes sont dres-
sées et présentes dans le Monde.
La cible de Pattaque et les cartes
dans le Havre Sac ne peuyent pas
bloguer.

Le nombre maxinum de bloqueurs
que le défenseur peut envoyer au

tour décide de ne rien fare. T aura
de nouveau e droit d'effectuer une
actionapres son adversaire si celuici
en fait une.

siles joueurs passent
conséeutivement Ja phase dactions
sarréte ctle combat se résout

aque fois qu'un joueur effectue
action,celle-ci est résolue, puis

combat est égalia ses PM.
Onpeut
devantle mé: une pa

bloguer du tout
Pendant la phase daction
une carte attaquante est détruite
ou retirée du combat, et quun
blogueur se retrouve sans adver-
saire direct, le bloqueur peut étre
placé devant une autre carte atta-
quante, qu'elle soit libre ou déja
bloguée par d'autres cartes. Cela
est considéré comme une action.

Sijejoue un st
la Force d'un de mes Al
mon adversaire réagit en jouant
Oups Lmon Sort est annulé, mon
action s'arréte et cest a ladver
saire de jouer.

davoir un Alli€ attaquant qui soit
Géant.

subit un nombre de
Dommages égal ou supérieur a
sa Force actuelle, il est immédiate-
ment détruit.Sinon, il conserve ses
Dommages jusqu'a I fin du tour.

Changer samain
Si un joueur a déji un nombre de
cartes égal 2 ses PA au moment de
piocher.ctquiiln’ani pioché,nijoué
aucune carte de sa main pendant
son tour de jeu, il peut alors recy-
eler toutes les cartes de sa main
saPioche et piocher

o
Une fois les duels résolus, chaque
carte attaquante qui n'est pas
bloquée va infliger ses Dommages
alacible simultanément.

une nouvelle main de cartes égale
asesPA.

Attention: On ne peututiliser cette
regle quune scule fois par patie.

4 une seule des cartes qui lui ont
infligé des Dommages, au choix du

cutivement, I phase d'actions
sarréte et le combat se résout en

r
En toujours par le

attaguants et bloqueurs. §'il y a
i e T

joueur attaquant, chaque joueur

Tordre dans lequel il souhaite les
fooudee.




Schéma Attaquants / Bloqueurs

Le Joueur A déclare une Attaque
artaquants ses tois Alis -Croc

Choix des Bloqueurs

lant e Heros dujoueur 11| désigne comme
ind,Lee Lou et Barak Okl

o» Les Pouvoirs Spéciaux ¢&

De nombreux Alliés possédent
des pouvoirs spéciaux qui sont
indiqués en gras dans la zone.
des pouvoirs.

[AgH

Une carte attaquant

ne peut étre bloguée que par une
carte ayant aussi Agilité.

[Tacle

Pendant la phase d'action d'un
combat, une carte qui bloque
U qui est bloquée par une carte
ayant Tacle ne peut pas s'incliner
pour jouer un de ses pouvoirs o
produire une Ressourc

ataquante ayant Géant ale droit de

répartirles Dommages quelleinflige

artes qui la bloguent.

suite, i toutes les cartes qui fa

bloquent ont recu des Dommagesu
leur Force, elle

infl
cible de Pattaque.
S un Taure de Foree 5 Géant




[IRésistance

arte ayant une Résistance
nent réduit le nombre
de Dommages de cet élément
quielle est sur le point de subir du

Unique

Une carte ayant Unique ne peut
étre jou seul exem-
plaire dans son jeu. Toutes les
autres cartes peuvent étre jouée

Un Blop Reinette ayant Résis-

tance 1 () réduira de 1 les
Dommages () sur le point de lui
étre inflige

IMétier

Texiste plusicurs Métiers qui permet-
tent chacun de payer Ia Recette
duntype d'Equipement précis

« Armurier permet de fabriquer

desArmures.

« Forgeron permet de fabriquer

desArmes
« Bijoutier permet de fabriquer
des Bijoux.
« Bricolenr permet de fabriquer
des Objets et des Salles.

en
Cartes spéciales de Héros
Une carte ayant «Héros : Cri» ou
«Héros : Bonta» par exemple ne
peut étre jouée que si son Héros
est de la bonne Classe ou du bon

Alignement.

Les pouvoirs commengant par
Bonta ou Brakmar ne sont actifs
que si son Héros est du bon
Alignement. Les autres pouyoirs
classiques d’une carte ayant un
pouvoir d’Alignement peuvent
étre joues quel que soit FAligne-
ment du Heros,

% Les Tournois Wakfu TCG &

Collectionner les cartes, jouer entre amis, gagner contre le deck Tofus
de sa petite sceur, Cest bien, mais combattre en tournois officicls
et se confronter aux meilleurs, ca c'est du challengel Cnaque mois

dans la Franc en Belgique,
dans les magasins de jeux prés de chez Jous i afin de. ccﬂfmnw VoS

Informations et liste des magasins sur :
www.WAKFUTCG.com
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URDU PROJET:
“Tor, Emmanuel Darras, David Calvo,
DIRECTEUR. PRODUCTS:
Jerome Peschard.
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i Jacqz, Made, Maho,
o Ml Mvg '\hvanyﬂ Mo Nainc
Nénent, Nicolas Delestret, Nicokas Detriin

PLAYTESTEURS : Isabelle Henry, Aude
Delaplace, Julien Epicoco, Michacl
Thant (Avatar de Tahiti), Cédric Longo,
Augustin Bonne, Gactan Verges du
Chapeau Vaillant, Pic ¢ Delnatic,

‘GRAND CHEF PUISSANT  Michaél Croltori.
CHEVALIERS PLAYTESTEURS : Jonathan
Sinien, Enmanuel Voisin, Sabrina Abadou,
Matthieu Bellon, Quentin Caprara, Orian

REMERCIEMENTS UPPERDECK : Nicolas
Gabillon, Jean Chiistophe Gieaud, Francois
Alix, Michaél Gonealves, Bart Hoorn, Geert
v JoeriHose, b

Luce Adrien Nguyen jeremy RosiecTomas

Adrien Boucher, Dominique
Gaboriaud, Julien Epicoco, Corentin
Jabor, Isibelle Henry, Cédric Los

De Lange Louis Pinto
hioukh,

Romain Pergod, Sadack Kherzane, Sandsine

el

e

i T, Uik vy Ve Méamed

Veéronique Meignaud, Vincent Jouber,
X

Michael Thans, Picrre Antoine Delnatte,
Matthicu Houcalt Anais Jadot, Cédic Allcd,
Leila Derycke.

Mathieu Boun gy
Tsuburaya,francctécvisions, CESL, Emilic
SEfons Gl S i e
Mathicu Roux (Cartons loves),

it

Romain Catcrjian.

Colette Xavier Houssin.

o b
Tombies o, Chuss eyl

Frangois Houssin.

£ Necta Brio 3 (elle 1
1200E).

Romain Catendjian

Laurent, Gédric Phicat ks Bost.

L Studio 1D

‘GRAPHIQUE: Frangois Houssin.

Broucqsault.

WAKFUTCG:Lucie Pica et ses sucetles

CONCEPTION REDACTION TEXTES
Nicolas Devos, Fanny.
Gobart Faouzi

BACKGROUND :
Laigle. Ronan Joubaud. Tom
Boughida

Dehon, Nicolas Deblonde, Guillaume
Trochut Julien Epicoco (Pokemon addict.
DEVELOPPEMENT LOGICIEL DE
‘TOURNOIS: Cédric Longo.

MAQUETTE & DESIGNS : Nathalie
uen Blondel

L [ Ankomag 3

les Chaters d'Hlite du.
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