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Joueurs

S’il s’agit de votre première partie, détachez tous les pions et 
les jetons de leur planche d’attache. Classez-les ensuite par type 
dans les espaces prévus à cet effet dans la boîte principale et 
dans le casier de rangement amovible fourni avec votre jeu. Ré-
férez-vous à l’illustration de l’Annexe I p. 10 pour avoir plus de 
précisions sur le rangement de ces éléments. 

 
Choisissez aléatoirement un ensemble de pla-
teaux correspondant au nombre de joueurs. 

◆ 5 joueurs : 5 joueurs : 2 grands + 1 moyen + 2 petits. 

◆ 4 joueurs : 4 joueurs : 1 grand + 2 moyens + 1 petit. 

◆ 3 joueurs : 3 joueurs : 1 grand + 1 moyen + 1 petit. 

◆ 2 joueurs : 2 joueurs : 1 grand + 1 petit. 

La taille d’un plateau est indiquée par une icône « S », 
« M » ou « L ». Placez-les au centre de la table en les 
espaçant légèrement les uns des autres. Ces plateaux 
représentent des îles et la manière dont vous les dis-
posez est sans conséquence sur le jeu.

✖ Posez le compte-tours à côté des plateaux avec le 
marqueur sur la première case ❶. Il sert à mesurer la progression 
du jeu. Lorsque le marqueur atteint la dernière case de la piste, 
c’est la dernière manche : la partie s’arrête à l’issue de celle-ci (il 
peut s’agir de la 8e, 9e ou 10e manche, en fonction du nombre 
de joueurs). 

✖ Retirez de la boîte le casier de rangement amovible conte-
nant les pions de Peuple et placez-le à côté du plateau afin que 
chaque joueur puisse y avoir accès facilement ❷.

✖ Mélangez toutes les tuiles de Peuple et tirez-en cinq au hasard. 
Placez-les en colonne, face colorée visible ❸. Faites une pile 
avec le reste des tuiles restantes en bas de cette colonne, face 
visible ❹. Faites de même avec les tuiles de Pouvoir Spécial : 
mélangez-les puis tirez-en cinq au hasard que vous placerez à 
droite de chaque tuile de Peuple en l’imbriquant dans celle-ci. 
Faites une pile avec le reste des tuiles et placez-la à droite de la 
pile des tuiles de Peuple ❺. Vous devriez donc avoir sous les 
yeux un total de six combinaisons Peuple - Pouvoir (en comptant 
les tuiles du haut des piles).

✖ Placez un pion Murloc dans chacune des ré-
gions comportant le symbole correspondant ❻. 
Les Murlocs sont un peuple primitif que l’on peut 
trouver aux quatre coins d’Azeroth et dont les re-
présentants occupent quelques régions au dé-
but de la partie. Dans Small World of Warcraft, les Murlocs sont 
considérés comme un Peuple en déclin.

✖ Placez un pion de Montagne sur chacune des 
régions de montagnes des plateaux de jeu ❼.

Mélangez ensemble tous les jetons de Lieux Légendaires 
et d’Artefacts, puis tirez-en autant qu’il y a de joueurs en jeu. 

Disposez-en aléatoirement un sur chacune des régions affichant 
une icône « S », « M » ou « L » ❽. 

✖ Chaque joueur commence avec cinq jetons de victoire « 1 » ❾. 
Les autres jetons de victoire sont placés à côté des plateaux et 
forment une réserve. Ces jetons vous serviront de monnaie et 
désigneront le vainqueur à la fin de la partie ❿.

Si vous connaissez déjà Small World, vous serez en terrain connu ici, 
sur Azeroth. Les Peuples de Small World of Warcraft sont différents 
de ceux du jeu original, mais les mécanismes de jeu sont similaires.

  Les nouvelles règles liées à cette version sont identifiées par 
l’icône ci-dessous.

Note Importante

Mise en place pour 3 joueurs

   6 plateaux de jeu double-face : 2 grands, 2 moyens et 2 petits

    16 tuiles de Peuples de l’univers de World of Warcraft, avec une face colorée 
lorsqu’ils sont actifs et une face plus terne lorsqu’ils sont en déclin. 

   20 tuiles de Pouvoir Spécial

   5 aides de jeu, une pour chaque joueur

    Les éléments suivants :

  1 dé de renforts

   1 piste compte-
tours et son 
marqueur

  1 feuillet de règles 
pour la variante par équipe
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Avant de passer à la phase suivante, le joueur recomplète la 
colonne des combinaisons de tuiles en décalant celles qui étaient 
en dessous de la sienne d’un cran vers le haut (avec les jetons 
de victoire déposés dessus, le cas échéant). Ceci va révéler une 
nouvelle combinaison en haut de la pile des tuiles. Ainsi, il y aura 
toujours un total de 6 combinaisons visibles pour les joueurs (dans 
la limite des Peuples disponibles). Si les tuiles de Pouvoir Spécial 
venaient à manquer, mélangez celles qui ont été défaussées pour 
former une nouvelle pile.
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Les pions de Peuple permettent aux joueurs de conquérir des 

régions de la carte. Les régions occupées par les pions de Peuple 
d’un joueur lui rapportent des jetons de victoire.

›› Première conquête Première conquête
Lorsqu’un nouveau Peuple fait son entrée sur la carte, il peut 

démarrer sur n’importe laquelle des îles, mais il doit y entrer 
via l’une de ses Régions d’EntréeRégions d’Entrée (symbolisées par une ancre). 
Pour conquérir cette Région d’Entrée, le joueur doit voyager par 
bateau et devra donc déployer au moins 3 pions de Peuple (voir 
plus bas).

  ›› Conquérir une région Conquérir une région
Pour s’emparer d’une région, un joueur doit déployer :

◆  2 pions de Peuple

◆  +1 pion de Peuple supplémentaire pour chaque Mur de 
feux follets, Fort ou Montagne présent

◆  +1 pion de Peuple supplémentaire pour le coût de transport coût de transport 
si la région est une Région d’Entrée qui n’est pas adjacente 
à une région contrôlée par ce même Peuple (représentant 
le difficile trajet par bateau vers des terres éloignées).

◆  +1 pion de Peuple supplémentaire pour chaque jeton d’un 
autre Peuple (y compris les Murlocs) déjà présent dans la 
région.

Les régions de mers et de lacs ne peuvent normalement pas 
être conquises. Mais lorsqu’elles peuvent l’être (par exemple, par 
les Nagas), elles requièrent le déploiement de 2 pions de Peuple 
et rapportent, comme les autres, 1 jeton de victoire par région. 

Lorsqu’un joueur a pris une région, il doit y laisser les pions de 
Peuple qui ont été nécessaires à sa conquête. Ils doivent rester 
en place jusqu’à ce que le joueur réorganise ses troupes à la fin 
de son tour (voir Redéploiement, p. 6)

�0�Q�V�G�� �K�O�R�Q�T�V�C�P�V�G�| ����une conquête se fait toujours avec un 
minimum d’un pion de Peuple, et ceci indépendamment des 
Pouvoirs Spéciaux et/ou des capacités de chaque Peuple.

›› Pertes ennemies et retraites Pertes ennemies et retraites
Si une région est prise à un adversaire, ce dernier doit immé-

diatement reprendre en main tous les pions de Peuple qui s’y 
trouvaient et :

◆  Défausser définitivement un des pions de Peuple Défausser définitivement un des pions de Peuple en ques-
tion en le replaçant dans le casier de rangement ;

◆  Conserver les autres pions de Peuple en main Conserver les autres pions de Peuple en main en attendant 
que l’attaquant ait terminé son tour, puis les redéployer 
dans des régions qui lui appartiennent, s’il lui en reste.

 Les régions dans lesquelles le joueur redéploie les pions de 
Peuple en main n’ont pas besoin d’être adjacentes à celles dont 
ils ont été chassés.

Si jamais le joueur a perdu toutes ses régions et qu’il lui reste 
des pions en main, il pourra revenir lors de son prochain tour, 
comme s’il effectuait une première conquête. 

S’il ne reste qu’un seul pion dans la région attaquée, il est dé-
faussé. Ceci est souvent le cas lorsqu’il s’agit d’un Murloc ou 
lorsque le Peuple défendant la région est en déclin (voir Passer 
en déclin, p. 8). 

�0�Q�V�G�|�� un joueur a le droit d’attaquer des régions occupées 
par son propre Peuple en déclin. Il perdra son pion de Peuple 
en déclin, mais cela peut parfois se révéler utile pour accéder 
à des régions plus rentables pour son Peuple actif. 

Les Montagnes, en revanche, ne bougeront pas du plateau ! 
Lorsque la région est prise, elles donnent un bonus de 
défense au nouvel occupant. 

Azeroth est un monde vaste et majestueux. Et malgré tout, il 
n’y a pas de place pour tous les Peuples, peu enclins au partage 
et farouchement expansionnistes, qui arpentent ses terres. Pour 
ne rien arranger, nombre de ces Peuples appartiennent à deux 
factions engagées dans une guerre sans fin. Quant aux Peuples 
non-alignés, ils comptent bien saisir l’opportunité de s’emparer 
de terres au nez et à la barbe de ces factions affaiblies par ce 
conflit et enfin prospérer. 

Choisissez un peuple de World of Warcraft et son Pouvoir 
Spécial, puis étendez votre empire grâce aux particularités de 
ce Peuple et aux pouvoirs qu’il vous confère pour conquérir les 
régions alentours ou de nouvelles îles, découvrir des Lieux Lé-
gendaires ou de puissants Artefacts, et amasser les points de 
victoire – souvent aux dépens des voisins les plus faibles ! En 
plaçant vos troupes (les pions de Peuple) dans différentes régions 
et en en conquérant de nouvelles, vous remporterez des jetons 
de victoire pour chaque région que vous contrôlez à la fin de 
votre tour. Votre empire finira toutefois par s’étendre à l’extrême, 
atteignant les limites de sa puissance (tout comme ceux que vous 
avez anéantis !) et il vous faudra l’abandonner pour un autre. La 
clé de la victoire est de guetter le moment opportun pour faire 
décliner votre empire et en mener un autre vers la gloire, pour 
ainsi régner sur le monde de Small World of Warcraft ! 

Le dernier joueur à avoir joué à un jeu vidéo commence. Il joue 
son premier tour, après quoi la partie se déroule dans le sens des 
aiguilles d’une montre. Après que tous les participants ont joué, 
une nouvelle manche commence.

Le premier joueur avance alors le marqueur de tour d’une case 
sur la piste compte-tours et joue son deuxième tour, suivi des 
autres joueurs.

Quand le marqueur de tour atteint la dernière case de la piste, 
c’est la dernière manche : chacun joue donc encore une fois 
avant que la partie ne s’arrête. Celui qui a amassé le plus de jetons 
de victoire est déclaré vainqueur.
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Lors de son premier tour, chaque joueur effectue les trois actions 

suivantes, dans l’ordre, avant de passer la main au joueur suivant :

1.1. Choisir une combinaison Peuple - Pouvoir Spécial Choisir une combinaison Peuple - Pouvoir Spécial

2.2. Conquérir des régions Conquérir des régions

3.3.    Marquer des points de victoire (et prendre les jetons de Marquer des points de victoire (et prendre les jetons de 
victoire correspondants) victoire correspondants) 
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Le joueur dont c’est le tour choisit une combinaison Peuple - 
Pouvoir Spécial parmi les six combinaisons visibles (il peut 

prendre la combinaison formée en haut de la pile des tuiles 
de Peuple et de Pouvoir Spécial). 

Le coût de chaque combinaison est fonction de sa 
place dans la colonne des tuiles. La combinaison 

placée tout en haut de la colonne est gratuite. Ensuite, chaque 
combinaison coûte un jeton de victoire supplémentaire, à mesure 
que vous descendez dans la colonne. Le joueur qui achète une 
combinaison de la sorte dépense ses jetons de victoire en en pla-
çant un sur chaque combinaison qui précède celle qu’il achète. 

Si un joueur choisit une combinaison qui comporte déjà des 
jetons de victoire (déposés par d’autres joueurs qui ont acheté 
une combinaison placée plus bas), il les ramasse pour son propre 
compte. Il doit tout de même placer un jeton de victoire sur 
chaque combinaison placée au-dessus de celle qu’il achète, si 
nécessaire.

Une fois acquise, la combinaison est placée devant le joueur 
qui l’a choisie. Il prend alors le nombre de pions de Peuple cor-
respondant à la somme des valeurs indiquées sur les deux tuiles 
de sa combinaison.

Sauf spécification contraire (par exemple pour les Réprouvés), 
ces pions de Peuple représentent l’intégralité des pions qui pour-
ront être déployés pour ce Peuple et par ce joueur pendant le 
cours du jeu.

Notez que lorsque vous êtes autorisé à prendre des pions de 
Peuple supplémentaires dans le casier de rangement en cours de 
jeu, vous restez limité au nombre total de pions disponibles dans 
celui-ci. Par exemple, si un joueur possède 20 Réprouvés sur les 
plateaux de jeu, il ne peut plus utiliser sa capacité spécifique de 
Réprouvé car il n’y a que 20 pions dans la boîte. Si, plus tard, des 
pions de Réprouvés retournent dans la boîte, alors il pourra de 
nouveau se servir de sa capacité.

Un joueur décide de 
prendre les Réprouvés 
Herboristes comme 

combinaison de 
départ. Il place un de 
ses jetons de victoire 

sur chacune des 
combinaisons placées 
au-dessus de celle 

qu’il achète avant de 
la prendre.

Pour s’installer sur 
ce plateau, le joueur 

doit d’abord en 
conquérir une Région 
d’Entrée. Par exemple 
ce Champ occupé par 
des Murlocs, pour la 
conquête duquel le 

joueur devra utiliser 
4 de ses précieux 
pions de Peuple.

Voici comment recompléter la colonne des Peuples et 
des Pouvoirs Spéciaux après avoir acquis une 

combinaison. 

La combinaison choisie par ce joueur lui permet de 
prendre 6+4=10 pions de Peuple. 

Forts Montagnes d’Entrée
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feux follets
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