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PRESENTATION DU JEU

Dans Rivals : Batman™ vs Le Joker™, incarnez le Justicier Masqué ou le Prince du Crime
dans le plus grand duel de tous les temps | Vous commencez la partie uniquement armé
de cartes Coup de Poing pour attaquer votre adversaire, mais & mesure que le jeu avance,
vous ajouterez & votre Deck de nouvelles cartes plus puissantes afin de vaincre votre ennemi
juré | Votre Deck correspond au paquet de cartes que vous allez construire progressivement

au cours de la partie. Un Deck est constitué d’une Pioche et de sa Défausse.

CONTENU

98 cartes de jeu
® 14 cartes de Base Coup de Poing
® 6 cartes de Base Vunérabilité
® 60 cartes du Deck Commun
® 8 carfes Coup de Pied

® 10 cartes Faiblesse

6 grandes cartes Super-Héros DC Comics
1 livret de régles

BUT DU JEU

Si vous parvenez d faire mordre la poussiére & votre adversaire par trois fois, vous gagnez
aussitét la partie. Toutefois, si le Deck Commun vient & s'épuiser avant, le joueur qui a

accumulé le plus de Points de Victoire (PV) I'emporte.

MISE EN PLACE DE VOTRE PREMIERE PARTIE

L'un des joueurs incarne Batman™, I'autre joue Le Joker™. Chacun prend ses 3 grandes
cartes Personnage respectives et les place face visible comme suit : la carte avec le cott

de 15 en dessous, puis celle de 12 au milieu et enfin celle de 9 au-dessus.

Chaque Personnage commence avec un Deck de Base de 7 cartes Coup de Poing et
3 cartes Vunérabilité. Vous utiliserez les cartes Coup de Poing pour ajouter des cartes
plus puissantes & votre Deck afin de I'améliorer. Les cartes Vulnérabilité représentent des
obstacles qui peuvent affaiblir votre Personnage. Ces derniéres n’ont aucun effet lorsqu’elles
sont jouées ou piochées et appauvrissent votre Deck. Il est préférable de s’en débarrasser le
plus rapidement possible (nous verrons comment le faire plus tard).
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TYPES DE CARTES
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Nom de la carte

Capacité

Points de Victoire (PV)

HEROS SUPER-POUVOIR | SUPERFOUVOIR | g quIPEMENT

Les différents types de cartes que vous pouvez jouer sont : Base, Vilain, Lieu, Héros,
Super-Pouvoir, et Equipement. Les cartes Faiblesse n’ont pas de type de carte.



La plupart des cartes que vous ajouterez d votre Deck pendant la partie viendront
du Deck Commun. Mélangez le Deck Commun et disposez-le au centre de la table.
Aucune des cartes suivantes ne doit faire partie du Deck Commun : Coup de
Poing, Vunérabilité, Coup de Pied, Faiblesse ou les grandes cartes de
Personnage. Le Deck Commun est constitué de toutes les autres cartes du jeu (60
cartes au total). Les cartes ayant des noms distincts sont dites différentes.

DECK COMMUN LA RESERVE

+1 en Puissance
nfrontation, |'adversaire ciblé défaus:




Aprés avoir mélangé le Deck Commun, piochez les
5 premiéres cartes puis placez-les face visible dans
la zone de la Réserve. Aucun plateau de jeu n’est
nécessaire, il suffit de prévoir suffisamment d’espace
pour chaque carte.

Puis, disposez les piles de cartes Coup de Pied et
Faiblesse a droite de la Réserve : ces piles forment
I’Annexe. Vous pouvez les placer d la perpendicu-
laire de la Réserve afin que tous les joueurs puissent
y accéder. Les cartes Coup de Pied sont toujours
disponibles & I'achat pendant votre tour (tant qu'il
reste des cartes dans la pi|e). Les cartes Faiblesse ne
peuvent pas étre achetées, elles sont gagnées uni-
quement par le biais d’effets de carte négatifs. Le
Deck Commun et I’Annexe ne font pas partie de la
Réserve.

Les cartes Faiblesse réduisent votre score de Points de
Victoire a la fin de la partie.

Une fois que vous avez préparé le Deck Commun, la Réserve et |’Annexe, cela
doit ressembler au schéma présenté ci-dessus. Les cartes de la Réserve ne sont pas
toujours les mémes. Au début du jeu, il doit y avoir 8 cartes Coup de Pied et

10 cartes Faiblesse dans leur pile respective.
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DEROULEMENT DU JEU

Déterminez le premier joueur au ha-
sard. Chaque joueur commence par
mélanger son Deck, puis pioche 5
cartes. Les tours de jeu se déroulent
dans le sens des aiguilles d’une montre.

A chaque tour, pour améliorer votre
Deck, vous pouvez acheter autant de
cartes de la Réserve et/ou de cartes

Coup de Pied que vous le désirez. Les G -
p ’ LF JOKER

cartes que vous achetez ou gagnez

sont immédiatement p|c1cées face vi- Pour chaque Super-Pouvoir (sauf Coup de Pied) que
sible dans votre Défousse, sauf mention vous achetez ou gagnez durant votre tour, piochez
contraire. Lorsque vous devez piocher une carte supplémentaire a la fin de votre tour. .
mais que votre Pioche est vide, mélan- — E]
gez votre Défausse pour former votre # s‘e’z:,f;r:'wg?ég{@g%;z%ﬁé'“ :

nouvelle Pioche et ainsi compléter votre
main. Ceci vous permet donc de jouer
les carfes que vous avez achetées précédemment. Ainsi acheter des cartes puis-
santes permet de construire un Deck plus efficace au fur et & mesure de la partie :
c'est le principe de tout jeu dit « deck-building », ou jeu de cartes évolutif.

Vous pouvez acheter une ou plusieurs cartes dont le coit total est inférieur ou égal
a votre total de Puissance du tour. Par exemple, vos cartes Coup de Poing vous
rapportent chacune +1 en Puissance. Si vous en jouez quatre, et qu’aucune autre
carte ne vous apporte de Puissance supplémentaire, votre total de Puissance est
donc de 4 pour ce tour. Vous pouvez acheter une carte avec un coit de 2, 3 ou 4,
ou bien par exemple deux cartes coltant chacune 2. Les cartes Coup de Pied sont
disponibles & I"achat comme les cartes de la Réserve. Vous pouvez en acheter plus
d’une par tour si vous avez suffisamment de Puissance. Vous passez votre tour si
vous navez pas assez de Puissance ou si vous ne souhaitez pas acheter de cartes.

Les cartes Vunérabilité et Faiblesse ne donnent aucune Puissance. Elles ne
font qu’affaiblir votre Deck. Il est donc préférable de les détruire dés que I'occasion
se présente. Vous pouvez les jouer depuis votre main, mais elles n’auront aucun
effet. Elles sont défaussées a la fin de votre tour, avec les autres cartes que vous
avez jouées ou que vous avez gardées en main.



A votre tour, vous pouvez jouer les cartes de votre main dans l'ordre de votre
choix. Lorsque vous jouez une carte, vous appliquez ses effets immédiatement.
Une fois que vous avez joué toutes les cartes que vous vouliez, totalisez votre
Puissance du four et achetez les cartes que vous souhaitez de la Réserve ou de
I’Annexe. Vous n’étes pas obligé de jouer toutes les cartes de votre main avant de
réaliser vos achats. La décision vous revient. Vous pourrez jouer des cartes addi-
tionnelles méme aprés votre phase d’achat. La plupart des cartes que vous jouez
ont des effets simples comme + X en Puissance, piocher ou effectuer une Attaque.
L'ordre dans lequel vous jouez ces cartes peut parfois avoir une incidence sur cer-
tains effets. Vous ne pouvez pas conserver de cartes en main d'un tour sur I'autre.

Annoncez que vous terminez votre four pour qu'il prenne fin.
Défaussez toutes les cartes qu’il vous reste en main.
Appliquez tous les effets « & la fin de votre tour ».

b e

Mettez toutes les cartes gue vous avez jouées dans votre Défausse, face
visible. Tout point de Puissance inutilisé pendant votre tour de jeu est perdu.

5. Si un ou plusieurs emplacements de la Réserve sont vides, piochez un nombre
correspondant de cartes du Deck Commun afin de remplir les emplacements
vides. Ne remplissez les emplacements vides de la Réserve qu’a la fin du tour.

o

Piochez 5 cartes de votre Pioche.
7. Le tour de votre adversaire peut mainfenant commencer.

O
Aprés avoir mélangé votre Deck de Base, vous piochez une main composée de
quatre cartes Coup de Poing et d’une carte Vulnérabilité pour votre premier
tour. Vous jouez les quatre Coup de Poing pour accumuler un total de 4 en Puis-
sance. C'est suffisant pour acheter la carte Huntress de la Réserve. Une fois la
carte achetée, placez-la dans votre Défausse. La carte Vulnérabilité ne vous octroie
aucune Puissance. Vous étes & court de Puissance : défaussez toutes vos cartes et
piochez une nouvelle main de 5 cartes. Le joueur situé a votre gauche peut alors
commencer son four de jeu.
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FIN DE LA PARTIE
La partie se termine immédiatement lorsque I'une de ces deux conditions est remplie :

® Vous avez battu la derniére carte Personnage de votre adversaire.
® Vous ne pouvez pas remplir les cing emplacements de la Réserve.

Si vous ne pouvez pas remplir la Réserve, remettez dans votre Deck : tous les Lieux
que vous avez en jeu, foutes les cartes de votre main, et toutes les cartes de votre

Défausse. Ensuite, chaque joueur comptabilise le nombre de Points de Victoire Yt
des cartes de son Deck. Les cartes Faiblesse présentes dans votre Deck refirent
des PV de votre total. Les cartes Personnage de votre adversaire, que vous avez
vaincues vous rapportent également beaucoup de points. Le joueur qui totalise le
plus de PV est déclaré vainqueur ! En cas d'égalité, le joueur possédant le plus de
cartes Personnage appartenant & |'adversaire gagne la partie.

Une fois la partie terminée, chaque joueur trie les cartes de son Deck pour les
classer correctement dans les piles de départ.

REGLES ADDITIONNELLES = 1@
|
T
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Chacune de vos cartes Personnage posséde une capacité  ; o
spéciale et un colt. Lisez bien toutes vos cartes Personnage M

au début de la partie pour bien prévoir votre siratégie. Une ~ ZAMAN

Une fois durant votre tour, si vous jouez un Héros

fois que votre carte Personnage coitant 9 est vaincue, vous humEnieni, sz ek L
Bt - e . . P éserve. Jouez-la puis remettez-la dans a Réserve.

utiliserez dés lors votre carte codtant 12 (ainsi, vous n’utilise- S

rez plus votre carfe Personnage coGtant 9). N

Certaines cartes vous permettent d’effectuer une Attaque
contre les autres joueurs. Lorsque vous jouez une carte avec une
capacité d’Attaque, chaque autre joueur peut jouer une carte
avec une capacité de Défense afin d’éviter votre Attaque. Un
ioueur ne peut jouer qu’une seule carte Défense par Attaque. Les
joueurs qui ne se défendent pas contre une Attaque subissent
I'effet de la carte. Eviter une Attaque n‘annule pas les autres
effets de la carte (par exemple +2 en Puissance), sauf si I'effet
prend en compte le nombre de joueurs touchés par I’ Attaque.
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Au début de votre tour, vous pouvez annoncer une Confrontation. Confronter votre
adversaire est la meilleure tactique pour le vaincre une bonne fois pour toutes ! En effet,
vous ne pouvez fenter de battre votre adversaire qu’en annongant une Confrontation.
Si vous parvenez & vaincre votre adversaire trois ?ois, vous gagnez immédiatement le
jeu | Cependant, votre adversaire ne se laissera pas faire I Chaque Personnage est
décliné en trois cartes : il devient de plus en plus difficile & vaincre. La premiére carte
Personnage colte 9, vous devez donc rassembler au moins 9 en Puissance pour venir
& bout de cet adversaire. Si vous générez une Puissance supérieure ou égale & ce cot
pendant une Confrontation, retirez cette carte Personnage de la pile de votre adversaire
et placez-la prés de vous. Si le jeu prend fin faute de pouvoir remplir la Réserve, ces
cartes vous rapportent de nombreux Points de Victoire !

La nouvelle carte Personnage de votre adversaire aura une capacité spéciale plus puis-
sante, et un codt plus important & payer lors de la prochaine Confrontation. Pendant
une Confrontation, vous ne pouvez vaincre que le premier Personnage de la pile, méme
si vous disposez de 30 points en Puissance : vous ne pourrez pas vaincre plus d’une
carfe Personnage par tour.

Il est conseillé de lancer une Confrontation uniquement lorsque vous étes certain d'avoir
accumulé suffisamment de Puissance pour payer le cott de la carte Personnage de
votre adversaire. Cependant, notez qu'il est assez rare d’avoir la Puissance tofo?e né-
cessaire au début de son tour. En effet, si vous avez besoin d’un total de 9 en Puissance
pour remporter la Confrontation, que vous commencez votre tour avec 5 en Puissance
mais la possibilité de piocher trois cartes, vous aurez une chance d'atteindre un fotal de
9 apreés voire pioche. Ainsi, si vous savez qu'il vous reste de bonnes carfes dans votre
Deck, vous pouvez décider de lancer une Confrontation au début de votre tour.

Vous pouvez acquérir cerfaines cartes pendant la partie qui seront particuliérement
efficaces pendant les Confrontations. Les cartes commengant par la mention « Pendant
une Confrontation » pourront étre jouées uniquement pendant votre tour, aprés avoir
annoncé une Confrontation, sauf si cette mention fait partie d’une capacité de Défense
ou Blocage. Pendant le tour de votre adversaire, vous pourrez jouer uniquement des
cartes de Défense et/ou Blocage.

* Vous devez annoncer une Confrontation au début de votre tour pour vaincre
votre adversaire. Vous ne pouvez plus le faire si vous avez déja joué des carfes.

* Pendant une Confrontation, vous ne pouvez pas acheter de cartes, méme s'il
vous reste des points de Puissance.

e Une Confrontation n’est pas une Attaque. Vous pouvez jouer des capacités
d’Attaque pendant une Confrontation. Votre adversaire pourra jouer des
cartes de Défense pour se défendre, comme d’habitude. Les cartes Blocage
sont seulement jouées pour rendre votre Personnage plus difficile ¢ vaincre
lorsqu'il est défié lors d'une Confrontation.



® Pendant une Confrontation, appliquez tous les effets suivis par la mention
« Pendant une Confrontation ». Si vous ne lancez pas de Confrontation, vous
n’appliquez pas cette partie du texte, mais vous pouvez tout de méme jouer
la carte pour bénéficier de ses autres effets.

* Une fois que vous avez joué toutes les cartes que vous souhaitiez, dites-le
& votre adversaire. Il pourra alors jouer ses cartes Blocage pour augmenter
le coGt de son Personnage. A ce moment |&, vous ne pourrez plus jouer
de cartes supplémentaires, veillez donc & accumuler le plus de Puissance
possible avant de lui passer la main.

Lorsque votre adversaire vous confronte, vous pouvez utiliser des capacités de
Blocage pour augmenter le coit de votre Personnage. Vous devez attendre
que votre adversaire ait joué toutes les cartes qu'il souﬂoitoit utiliser pendant la
Confrontation avant de pouvoir bloquer. Ensuite, jouez des cartes de votre main
avec une capacité de Blocage pour augmenter le codt de votre Personnage, afin de
dépasser le total de Puissance de votre adversaire. Egaler le total de Puissance
de votre adversaire n’est pas suffisant | De plus, si votre adversaire a accumulé
plus de Puissance que votre capacité de Blocage, inutile de gécher vos cartes en
résistance inutile !

Lorsque vous jouez vos cartes avec une capacité de Blocage, votre adversaire ne
peut plus jouer de cartes supplémentaires pour dépasser le nouveau coit de votre
Personnage. Le colt augmenté de votre Personnage ne dure que jusqu’d la fin du
tour en cours.

Pendant votre tour, vous pouvez jouer des cartes Blocage comme toute autre carte,
mais vous n’appliquez pas leur capacité de Blocage.

Certaines cartes forcent les adversaires & gagner des cartes
Faiblesse. Lorsque cela arrive, les cartes Faiblesse sont gé-
néralement placées dans la Défausse des joueurs concer-
nés. Elles n"ont aucun effet lorsqu’elles sont jouées depuis
la main d'un joueur. A la fin de la partie, chaque carte
Faiblesse dans votre Deck retire 1 Point de Victoire a votre
total. Il est donc primordial d’essayer de s’en débarrasser
en cours de jeu ! Si la pile de cartes Faiblesse est vide, le
joueur concerné n’en gagne pas, mais tous les autres effets  grEET——T—————==—
de la carte sont appliqués normalement. Un joueur peut tou- S

jours jouer une Défense contre une Attaque qui fait gagner
une carte Faiblesse méme s'il n’en reste plus & piocher.
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Vous ne mélangez pas votre Défausse dés que votre Pioche est vide. Cependant, si vous
devez piocher, défausser ou révélez une carte de votre Pioche et que celle-ci est vide,
mélangez votre Défausse pour former votre nouvelle Pioche.

Une fois achetée ou gagnée, chaque carte Lieu est placée
directement dans votre Défausse, comme fout autre type de
carte. Cependant, une fois qu’elle est jouée depuis votre
main, elle reste face visible, posée devant vous pour le res-
tant de la partie. Les cartes Lieu possédent généralement un
effet de pioche qui se déclenche la premiére fois que vous
jouez un certain type de carte durant votre tour. Le terme
Permanent indique que I'effet de la carte est actif & chacun
de vos tours. Leffet se déclenche une seule fois par tour.
Vous pouvez avoir plusieurs Lieux posés en méme temps.

LIFy

Certaines cartes ont une capacité qui vous permet de
détruire une carte de votre main, de votre Deck ou
méme de la Réserve. Quand vous détruisez une carte,
écartez-la de la zone de jeu, elle rejoindra la pile de
cartes détruites. Cette carte est considérée comme étant
refirée de la partie. Vous serez souvent amené & choisir
JEper— quelle carte détruire. Détruire les cartes Vulnérabilité et
Wb e Faiblesse améliore grandement votre Deck ! Les cartes
Faiblesse et Coup de Pied ne retournent pas dans leur
pile d’origine.

AR A\,
MILLIARDAIRE /') ¢ %/

Quand une capacité vous fait gagner une carte parti-
culiére ou une carte de votre choix, celle-ci est placée
directement dans votre Défausse sans codt additionnel,
sauf mention contraire. Si une capacité vous fait gagner
une carte nommée, un type de carte ou une carte avec
un coit spécifique et qu'il n’y en a pas, vous ne gagnez
pas de carte.



® Lorsque vous jouez une carte qui déclenche un autre effet, comme la capacité
de votre Super-Héros ou celle d’un Lieu que vous contrélez, résolvez I'effet de
la carte jouée avant tout effet secondaire déclenché par une carte en jeu.

* Si la capacité d’une carte affecte plusieurs joueurs et que I'ordre est important
(par exemple, une Attaque qui fait gagner une carte Faiblesse  trois adver-
saires alors qu'il ne reste que 2 cartes Faiblesse disponibles), appliquez I'effet
de la capacité & chaque joueur dans le sens des aiguilles d’'une montre en
partant du joueur qui a joué la capacité.

Quand vous voyez la mention « cet adversaire », cela désigne le joueur contre
lequel vous étes en train d’agir, comme pendant une Confrontation.

CARTES SPECIFIQUES

Si vous achetez, gagnez ou
détruisez le dernier Vilain de la Réserve, vous
gagnez immédiatement +3 en Puissance
supplémentaire pendant une Confrontation.

Si vous achetez, gagnez ou
S A e s détruisez le dernier Héros de la Réserve, vous
gagnez immédiatement +1 en Puissance
supplémentaire pendant une Confrontation.

B
Si vous n’étes pas en Confrontation, ajouter 1 au NS
codt de votre Personnage n’a aucun effet. Cette carte est une s

Défense et non pas un Blocage. Vous pouvez défausser cette 47 *!f
carte uniquement si vous étes attaqué.

Votre adversaire ne peut pas contrer
cette Attaque en jouant une capacité de Blocage.
Seule une capacité de Défense peut annuler cefte
ol Attaque.

Attaque : Chaque adversaire défausse une
carte Blocage de sa main.




Vous remportez une Confrontation si vous parve-
nez & vaincre le Personnage de votre adversaire pendant cette
Confrontation. Cet effet est actif pour le reste du tour. Rap-
pelez-vous que vous ne pouvez jouer aucune carte une fois la
Confrontation terminée. N'oubliez donc pas de jouer Red Hood™
pendant la Confrontation afin de profiter également de sa Puis-
sance. Vous pouvez détruire jusqu’a deux cartes : une carte de
votre main et une carte de votre Défausse, deux
de votre main ou deux de votre Défausse.

Si votre adversaire choisit la carte suivante,
la premiére carte du Deck Commun est reposée au sommet de
cette pile.

La seconde phrase ne fait pas partie de I'At-
taque. Ainsi, méme si | Attaque est évitée, |'autre capacité de la
carte est toujours possible.

R //
MEILLEUR DETECTIVED l(fﬂf/ﬂ{ |

Apreés avoir révélé cefte carte, vous
la replacez dans votre main. Vous pouvez utiliser cette capacité
plusieurs fois si vous étes attaqué par plusieurs cartes.

+1en Puissance o
Défense

une Attaque,

CARTES PERSONNAGE

Chacune de ces cartes accorde aux
joueurs respectifs +1 en Puissance, pour
chaque type de carte jouée. Exemple :

\ . [ LU\ / o
GRRNY B ——

W e !’enfiont une Confrontahon,, Batman 15 a
st e oo nmre | JOUE 2 EQuipements et 2 Héros. |l ajoute-

chaque Equipement et/ou Héros que vous jouez chagque Vilain et/ou Super-Pouvoir que vous jouez.

B =00,

~ ra donc +4 en Puissance a son total en
ivacs 1] .
@ Puissance.
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Egalement disponible chez
DON’'T PANIC GAMES !
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Tous les jeux sont entierement compatibles
et peuvent étre combinés pour de nouveaux défis
et des expériences de jeu plus épiques !

Visitez notre site
www.dontpanicgames.com
et découvrez ces jeux et nos autres sorties !
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