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PRESENTATION DU JEU

Dans DC Comics Deck-building Game Teen Titans, vous incarnez le réle de Raven™,
Beast Boy™ ou de I'un de leurs alliés pour débarrasser le monde de la terreur et de la vilenie !
Alors que vous n’étes armé que de vos poings contre vos ennemis, au fur et & mesure du jeu,
vous ajouterez des cartes plus puissantes & votre Deck dans le but de vaincre un maximum
de Super-Vilains DC Comics. 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.

212 cartes de jeu
® 36 cartes Coup de Poing
* 16 cartes Vulnérabilité
* 112 cartes du Deck Commun
* 16 cartes Coup de Pied
* 12 cartes Super-Vilain DC Comics
* 20 cartes Faiblesse

8 cartes Super-Héros DC Comics
1 livret de régles

BUT DU JEU

A la fin de la partie, le joueur qui a accumulé le plus de Points de Victoire (PV) dans son
Deck gagne la partie.

MISE EN PLACE DE VOTRE PREMIERE PARTIE

1. Les Super-Héros DC Comics et votre Deck de Base

Distribuez & chaque joueur un Super-Héros DC Comics au hasard. Sinon, chaque joueur
peut choisir d'incarner son personnage préféré.

Chaque Super-Héros DC Comics débute la partie avec un Deck de Base composé de
7 cartes Coup de Poing et 3 cartes Vulnérabilité. 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 Super-Héros DC Comics.
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

. caue o pae B ) I'ﬂ.

Nom de la carte

"BASE

F
BASE

+1 en Puissance

(Pas d'effet.)

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

Points de Victoire (PV)

FAIBLESSE

VILAIN

SUPER-VILAIN

i fE=vous Pouvez mettre une carte
Deiense de votre Défausse au sommet de votre Pioche.

Type de cartes

VILAIN

Capacité

VILAIN
avic ATTAQUE

Permanent 1y compris celle-ci) durant votre tour,
piochez une carte.

Capacité permanente

LIEU

SOISTICE

+1 en Puissance
Si vous contrdlez un Super-Pouvoir, piochez une carte.

Points de Victoire (PV)

HEROS

B

AZARATH METRION ZINTHUS, ‘|¢w

Permanent : Vous pouvez défausser cette carte de
votre zone de jeu. Si vous le faites, mettez une carte
d'un colit égal ou inférieur a 4 de votre Défausse dans

SUPER-POUVOIR

SIIIII'IISSHI.'IMMWIIII[‘@‘
W e

SUPER-POUVOIR
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+1 en Puissance
Défense : Vous pouvez défausser cette carte de votre
Main pour éviter une Attaque.

SUPER-POUVOIR
avec DEFENSE

+1 en Puissance par carte Permanem que vous
contrdlez.

EQUIPEMENT

Les différents fypes de cartes que vous pouvez jouer sont :

Super-Pouvoir et Equipement. Les cartes Faiblesse n’ont pas de type de carte.

Base, Vilain, Lieu, Héros,
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La plupart des cartes que vous ajouterez & votre Deck viendra du Deck Commun. Mélangez
le Deck Commun et disposez-|e au centre de la table. Aucune des cartes suivantes ne doit
faire partie du Deck Commun : Super-Vilain, Coup de Poing, Vulnérabilité, Coup
de Pied, Faiblesse et les Super-Héros. Le Deck Commun est composé des autres
types de cartes du jeu (112 cartes au total). Les cartes ayant des noms distincts sont dites
différentes.

Il y a 12 Super-Vilains différents utilisables
& chaque partie. Généralement, 8 Super-
Vilains sont utilisés pour une partie standard.
Cependant, vous pouvez modifier ce nombre
pour raccourcir ou rallonger vos parties.

Quel que soit le nombre que vous avez o 0. "'.'4'
choisi, vous inclurez toujours Slade Wilson™ =
et Trigon™. De fait, si vous utilisez 8
Super-Vilains, vous prenez 6 Super-Vilains
au hasard, ainsi que Slade Wilson™ et
Trigon™. Trigon™ posséde un dos de carte

’.m.a-t- L

VILAIN

Permanent : Au début de chacun de vos tours, vous
pouvez piocher jusqu'a avoir cing cartes en Main. (Au

bleu : il est i‘ouiours le dernier Super—Vi|c|in début de la partie, placez cette carte au sommet de la
d | il ~ . d 4| pile des Super-Vilains.)
e la pl e (meme SI YOUS daevez me anger
" ] TM ©2018 CZE TEEN TITANS ]
cette p||e). I.CI carte SICICIe WllSOﬂ ’ quont * Tous les personnages DG et éléments © & ™
+* +* (DS(‘ /)JIHCS WB SHIELD: TM/MC & © WBEI.

a elle, est toujours la premiére carte Super-
Vilain de la pile.

Pour former la pile de Super-Vilains, placez la carte Trigon™ face cachée. Puis, mettez de
coté Slade Wilson™ et mélangez face cachée les Super-Vilains restants. Prenez au hasard le
nombre souhaité de Super-Vilains en complément de Slade Wilson™ et Trigon™ et mettez-
les au-dessus de la carte Trigon™. Enfin, placez Slade Wilson™ face visible au sommet
de la pile des Super-Vilains. Rangez les Super-Vilains non utilisés (sans les regarder). Les
cartes Super-Vilains restent face cachée tout au long de la partie, ainsi nul ne peut savoir
quels Super-Vilains sont utilisés et retirés au début de la partie.

Exemple : Dans une partie utilisant le nombre standard de 8 Super-Vilains, placez
Trigon™ face cachée et mettez de c6té Slade Wilson™. Puis, mélangez le reste, prenez
au hasard 6 Super-Vilains. Enfin mettez Slade Wilson™ face visible au sommet de la pile
des 7 Super-Vilains (qui eux restent face cachée).

NOTE : Si vous avez plusieurs Super-Vilains avec un dos de carte bleu (parce que vous
possédez d’autres jeux DC Comics Deck-Building), vous pouvez en choisir un au hasard
parmi ceux-ci. Retirez toutes les autres cartes & dos bleu : vous n’affronterez qu’un seul
Super-Vilain & dos bleu par partie.
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DEROULEMENT DU JEU

Déterminez le premier joueur au hasard. Chaque BEAST
joueur mélange son Deck, puis pioche 5 cartes. s

les tours de jeu se déroulent dans le sens des
aiguilles d’'une montre. A votre tour, vous jouerez
des cartes face visible de votre main, de facon &
ce que tous les joueurs voient ce que vous jouez.
Cela vous permetira de générer de la Puissance (la
« monnaie » du jeu) ainsi que d’autres effets.

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. Vous . 7
pouvez également vaincre le Super-Vilain visible T ———

ou gagnez sont immédiatement placées face visible R Bl et —
dans votre Défausse, sauf indication contraire.

Lorsque vous devez piocher mais que votre Pioche est vide, mélangez votre Défausse pour former
votre nouvelle Pioche et ainsi compléter votre main. Ceci vous permet donc de jouer les cartes que
vous avez achetées précédemment. Lachat de cartes plus puissantes améliore I'efficacité de votre
Deck. Ainsi acheter des carfes puissantes permet de construire un Deck plus efficace au fur et @

mesure de la partie : c’est le principe de fout jeu dit « deck-building », ou jeu de cartes évolutif.

Vous pouvez acheter une ou plusieurs cartes dont le co0t fotal est inférieur ou égal & 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 n’avez pas assez de Puissance ou si vous ne souhaitez pas acheter de cartes. Vous ne
pouvez pas conserver de Puissance d’un tour sur I'autre : toute Puissance non dépensée est
perdue.

les cartes Vulnérabilité et Faiblesse ne donnent aucune Puissance. Puisqu’elles
affaiblissent votre Deck vous devriez les détruire dés que |'occasion se présente. Vous pouvez
les jouer depuis votre main mais elles n’ont 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.

few

A votre tour, vous pouvez jouer les cartes de voire main dans |'ordre de voire choix. Lorsque
vous jouez une carte, vous appliquez ses effets immédiatement. Une fois que vous avez joué
foutes les cartes que vous vouliez, totalisez votre Puissance et achetez ce que vous souhaitez
dans la Réserve ou dans |’Annexe. Vous n’étes pas obligé de jouer toutes les cartes de votre
main avant de réaliser vos achats. Vous pouvez jouer d’autres cartes aprés avoir réalisé vos
achats. La décision vous revient. 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 vos cartes peut parfois avoir une incidence sur certains effets. Vous ne pouvez pas
conserver de cartes en main d’un tour sur 'autre.
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Einfdujtour;

1. Annoncez que vous terminez votre tour pour qu’il prenne fin.

2. Défaussez toutes les cartes qu'il vous reste en main.

3. Appliquez tous les effets « & la fin de votre tour ».

4. Mettez toutes les cartes que vous avez jouées face visible dans votre Défausse. 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.

. Piochez 5 cartes de votre Pioche.

. Si la carte au sommet de la pile des Super-Vilains est face cachée, retournez-la et
appliquez immédiatement |'effet Révélation - Attaque s'il y en a un. Le Super-
Vilain révélé fera son apparition pour terroriser les Super-Héros.

8. Le tour du joueur suivant peut maintenant commencer.

N O~

Exemplefdiunitourideliey

. coup e pE . T % TeR
VuNERABILITE, TR CouP oF o TR

WIIP /4 Fﬂlllﬂ

BASE
| (Pasaertet)

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 Puissance. C'est suffisant
pour acheter la carte Bunker de la Réserve. Une fois la carte achetée, placez-la face
visible dans votre Défausse. La carte Vulnérabilité ne vous octroie aucune Puissance :
vous pouvez la jouer ou la garder en main. Vous n’avez plus de Puissance ni d'effets
appliquer : mettez dans votre Défausse toutes les cartes que vous avez jouées et celle de
votre main et piochez une nouvelle main de cinq cartes. Le joueur situé & votre gauche
peut alors commencer son tour de jeu.

FIN DE LA PARTIE

La partie se termine immédiatement lorsque I'une de ces deux conditions est remplie :
® Vous ne pouvez pas révéler un nouveau Super-Vilain de sa pile.
® Vous ne pouvez pas remplir les 5 emplacements de la Réserve.

Rassemblez toutes les cartes que vous possédez, puis chaque joueur totalise le nombre
de PV des cartes de son Deck. Les cartes Faiblesse de votre Deck retirent des PV
de votre total. Le joueur avec le total de PV le plus élevé est déclaré vainqueur ! En cas
d'égalité, le joueur qui posséde le plus de Super-Vilains dans son Deck gagne la partie.
S'il y a toujours égalité, le joueur avec le plus de cartes dans son Deck I'emporte.

Une fois la partie terminée, chaque joueur trie les cartes de son Deck pour les classer avec
le reste des cartes du jeu. Veillez & bien rassembler les Super-Vilains ensemble pour qu'ils
soient fous disponibles pour la prochaine partie.
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REGLES ADDITIONNELLES

Super:terosiDCEIComics;

Votre Super-Héros posséde une capacité qui peut
étre utilisée durant votre tour. Si un Super-Héros
en posséde deux, vous pouvez les utiliser pendant
le méme tour. Aprés votre premiére partie, chaque
joueur peut choisir le Super-Héros de son choix ou
bien choisir un Super-Héros parmi deux distribués au

hasard.

BRAGELETS

b J ; .
FQUIPEMENT . -

+1 en Puissance

Défense : Vous pouvez défausser cette carte de votre Main

+2 en Puissance

Attaque : Chaque adversaire défausse une carte de sa
Mam dans la Défausse de n'importe quel joueur (autre

LesfSuper:Vilain's

/AttaquesfetiDefenses

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 I'Attaque
qui le prend pour cible. Un joueur ne peut jouer qu’une seule
carte Défense par Attaque. Si un joueur n’évite pas I’ Attaque, il
est immédiatement affecté par la capacité de la carte Attaque.
Cependant, si une Attaque nécessite une interaction entre les
joueurs (comme se passer des cartes, cf. Phobia), |'Attaque
sera résolue une fois que chaque joueur aura eu |'oppor’runité
de se défendre. Ainsi, elle sera résolue uniquement parmi
les joueurs qui ne se sont pas défendus. Eviter une Attaque
n‘annule pas les autres effets de la carte (par exemple +2
en Puissance), sauf si |'effet prend en compte le nombre de
joueurs touchés par I’ Attaque.

Quand vous avez suffisamment de Puissance durant votre tour, vous pouvez choisir de
vaincre un Super-Vilain. Si vous le faites prenez la carte du Super-Vilain révélée et mettez-
la dans votre Défausse, sauf indication contraire. La prochaine carte Super-Vilain reste
face cachée jusqu’a la fin de votre tour de jeu. Ainsi, un joueur ne peut vaincre qu’un seul
Super-Vilain par tour de jeu. Les Super-Vilains codtent entre 8 et 13 points de Puissance.
Leur pile est constituée au hasard & chaque début de partie. Le coOt en Puissance du
Super-Vilain est indiqué sur sa carte.

Alors que Slade Wilson™ cherche un avantage tactique depuis la pile des Super-Vilains,
les autres Super Vilains DC Comics sont préts & attaquer |

Lorsqu’un nouveau Super-Vilain est révélé, on dit qu'il fait sa « REVELATION -
ATTAQUE ». Chaque Super-Vilain (hormis Slade Wilson™) en posséde une.



Lorsqu’un  Super-Vilain est retourné face visible,
il effectue immédiatement sa REVELATION -
ATTAQUE contre tous les joueurs. Chaque joueur a
la possibilité de jouer une Défense pour s’en protéger.
Leffet de I'Attaque se déclenche contre les joueurs
qui ne se sont pas défendus. Les REVELATION -
ATTAQUE ne s'effectuent pas pendant un tour de

[oueur.
VILAIN ; Les Super-Vilains sont de type Vilain. Le Super-Vilain
Vous pouvez gagner tous les Equipements de la Réserve et en mettre esf un ﬁfre el- non un fype de CGrfe AinSi une CCIrl'e
un dans votre Main. Si vous ne voulez pas, +2 en Puissance. - . /
Révélation — Al : Chaque j évele sa Mai =
e e 2 0 Super-Vilain ne compte pas comme deux types de
— oD cartes différents.

rsonnages DC et éléments © & ™
amics. WB SHIELD: TM/MC & © WBE!I

Exemple : Si vous jouez le Vilain Agent du H.I.V.E.
et que vous contrélez un Super-Vilain, ce dernier
compte comme un Vilain. Vous gagnez donc +2 en
Puissance.

l'esjSuperzVilainsfdansjvotrelDeckd

Comme toute autre carte que vous achetez, vaincre
un Super-Vilain améliore votre Deck.

Quand vous jouez un Super-Vilain, les effets de
la carte s'appliquent sauf la REVELATION -

VILAIN ATTAQUE. En effet, cette Attaque a déja été effectuée
Vous pouvez gagner une carte d'un colt de 1, de 2 etde 3 de la Réserve | |or5que |e Super—\/ilqin a éfé refourné che visible sur

et les mettre dans votre Main. Si vous ne voulez pas, +3 en Puissance.

Révélation — Attaque : Chaque joueur révéle sa Main et met une carte sa p| |e
d'un coiit de 1, 2 ou 3 de sa Main ou qu'il contrdle dans la Reserve S
Si vous ne pouvez pas, gagnez une carte Faiblesse.

©2018 CZE TEEN TITANS
- rsonnages DC et éléments © & ™
* * WB SHIELD: TW/MC & © WBEI

Certaines cartes forcent les joueurs & gagner des cartes FAIBLESSE
Faiblesse. Lorsque cela arrive, les cartes Faiblesse
sont généralement placées dans la Défausse des
joueurs concernés. 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 e e o gent vt sor de Fint de
autres effets de la carte sont appliqués normalement.
Un joueur peut foujours jouer une Défense contre une : D
Attaque qui fait gagner une carte Faiblesse méme s'il
n’en reste plus & piocher.

s personnages DC et éléments © & ™
WB SHIELD: TM/MC & © WBEI.




Vous ne mélangez pas votre Défausse dés que la Pioche de votre Deck est vide. Cependant,
si vous devez piocher, défausser ou révéler une carte de votre Pioche et que celle-ci est
vide, mélangez votre Défausse pour former votre nouvelle Pioche.

Dans Teen Titans, de nombreuses cartes possédent le mot-clé Permanent. Lorsque vous
achetez ou gagnez une carte Permanent, mettez-la dans votre Défausse comme n’importe
quelle autre carte, sauf indication contraire. Cependant, une fois qu’elle est jouée depuis
votre main, elle reste face visible, posée devant vous pour le restant de la partie... Ou
bien, jusqu’a ce qu’elle soit utilisée ou perdue en cours de jeu. Ce qui arrivera souvent
dans Teen Titans !

Une carte « Permanent » correspond & n’importe quelle carte qui posséde le mot-clé en
gras Permanent. Une carte Permanent posée devant vous (c’est-a-dire, une carte que vous
contrélez) est considérée comme étant dans votre « zone de jeu », tout comme n’importe
qu'elle autre carte jouée pendant votre tour. Elle est considérée « jouée » uniquement pendant
le tour ou elle est entrée en jeu. Les cartes de la Réserve ou celles qu’un adversaire contréle
ne sont jamais considérées dans votre « zone de jeu » pour éire jouées & votre avantage,
bien que certaines cartes vous permettront d'affecter les cartes de vos adversaires en jeu.
Les cartes Permanent vous procureront des capacités spéciales, tour aprés tour, tant qu'e||es
restent dans votre zone de jeu. Elles représentent une possibilité de maintenir un niveau de
Puissance constant. Elles pourront également étre dépensées (souvent en étant défaussées)
pour augmenter votre niveau de Puissance pendant un tour. Lorsqu’une carte Permanent
indique qu'il faut la « défausser de votre zone de jeu » pour obtenir un effet, cela signifie
que vous pouvez la retirer & n’importe quel moment durant votre tour et la placer dans votre
Défausse. Il n’y a pas de limite au nombre de cartes Permanent que vous pouvez poser
dans votre zone de jeu. De plus, vous pouvez poser plusieurs cartes Permanent identiques.

Toutes les cartes Lieu ont une capacité Permanent qui sera active pendant tous vos tours. Une
fois achetée ou gagnée, chaque carte Lieu est placée directement dans votre Défausse, comme
tout autre type de carte, sauf indication contraire. Cependant, une fois qu’elle est jouée depuis
votre main, elle reste face visible, posée devant vous pour le
restant 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 four. Le terme Permanent
indique que '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.

Note pour les joueurs possédant des jeux DC Comics plus
anciens : désormais, les cartes Lieu n’ont plus le fexte rappelant

Permanent : Une fois durant votre tour, vous pouvez

qu’e//es doivent rester devant vous dans l'encadré rose. faussera carte au sommet de votr Poche. S vous ¢

faites, +X en Puissance égal a la valeur de PV de cette

Cependant, elles fonctionnent exactement de la méme maniére | “*"~”

que les cartes Lieu des boites précédentes.
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Certaines cartes ont une capocﬁe 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 retirée de la partie.
Vous serez souvent amené & choisir quelle carte détruire.
= Détruire les cartes Vulnérabilité et Faiblesse améliore
\Il’;rr?;;nin(tje}leoLtlJssxl)(‘)lLé\l/;zlg?;altuesssedrect?uttlieczalr}:ed:ane grandement votre Deck ! Les cartes Faiblesse et Coup de

de vote Difausse Pied ne retournent pas dans leur pile d’origine : elles sont
placées dans la pile de cartes détruites.

Quand une capacité vous fait gagner une carte
particuliére ou une carte de votre choix, celle-ci est placée
directement dans votre Défausse sans codt additionnel,
sauf indication contraire. Si une capacité vous fait gagner
une carte nommée, un type de carte ou une carte avec

N L EQUIPEMENT
un cout speaﬁque et qu il n Yy en d pas, vous ne gagnez Piochez une carte.

Vous pouvez défausser une carte Permanent que vous
pG S de ca rte ' controlez. Si vous le faites, gagnez la carte au sommet du

* 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 |'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 a trois adversaires 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.

Vous contrélez les cartes que vous avez jouées, qui sont dans votre zone de jeu ou qui
sont posées devant vous gréice & leur effet Permanent. En revanche, vous ne contrdlez pas
les cartes dans votre main, dans votre Pioche ou votre Défausse.

Vous possédez les cartes provenant de votre Deck : celles qui sont jouées, qui sont en
jeu, dans votre main, dans votre Pioche ou votre Défausse.

Aiinsi, vous pouvez contréler et posséder une méme carte au méme moment.
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VARIANTE DE JEU

DRAFT ULTRA-COMPETITIF DE SUPER-HEROS :

Ajoutez une pointe de stratégie au jeu avant méme d’avoir commencé a jouer | Au début
d’une partie, étalez les Super-Héros du jeu Teen Titans face visible au centre de la table. Le
nombre de Super-Héros doit au moins étre le double du nombre de joueurs. Puis, mélangez
le Deck Commun et révélez les 5 premiéres cartes de la Réserve. En temps normal, les
joueurs ne voient pas la Réserve avant d’avoir choisi leur Super-Héros mais cette variante
est spéciale !

Tous les joueurs s'installent autour de la table puis déterminent aléatoirement qui sera le
premier joueur. Ce joueur choisit un Super-Héros et le refire du jeu : sa carte est rangée dans
la boite de jeu et personne n’incarnera ce Super-Héros cette partie. Puis, dans le sens des
aiguilles d'une montre, chaque autre joueur choisit et exclut également un Super-Héros du
jeu. Une fois que tous les joueurs ont fait cela, le dernier joueur & avoir exclut un Super-Héros
choisit & présent lequel des Super-Héros encore présent au centre de la table il souhaite
incorner pour le restant de la partie. Les aufres joueurs continuent de choisir |eur Super-

choisi. Enfin, rangez tous les Super-Héros restants dans la boite de jeu. A présent, le premier
[oueur peut commencer son four normalement.

Toute la stratégie repose sur cette question : & quel point étes-vous prét a laisser un Super-
Héros « vivre » en espérant que personne ne |'exclura ou ne le choisira avant que vous ayez
une chance de le faire 2 En effet, voir la Réserve avant que la partie ne commence peut
dramaticalement altérer la valeur pergue de chaque Super-Héros d'un jeu & I'autre.

CARTES SPECIFIQUES

™ . . s 3 e i
BROTHER BLOOD ™ : Chaque joueur choisit un seul Vilain parmi les cartes qu’il contréle
ou celles de sa Défausse et le met dans la Réserve.

LABORATOIRES GADMUS : Vous conservez la Puissance et tous les autres effets de la

carte que vous mettez dans votre main.

CHESHIRE™ ET TERRA™ : si vous évitez leur Attaque, vous ne gagnez pas de carte
Faiblesse.

LA GOLONIE : Les cartes qui se trouvent sous La Colonie ne peuvent &tre utilisées que
lorsqu’il est demandé de défausser une carte Permanent (cf. cartes Uniforme de la
Colonie, Armure furtive, Static™, Mad Mod™, Plasmus™ ou
Jinx™). Vous les défaussez alors dans votre propre Défausse,
ainsi elles ne sont plus considérées comme détruites. Si La
Colonie quitte votre zone de jeu, placez toutes les cartes
qui se trouvent en dessous dans votre Défausse.
Les cartes sous La Colonie ne remplacent jamais une carte en
particulier, comme par exemple sur la carte Lady Vic™. Enfin,
lorsque vous étes ciblé par une Attaque, vous ne révélez pas
ces cartes pour voir de quel type elles sont : ainsi, vous ne | pemanen. e dniszwecars, s e

la placer sous cette carte. Vous pouvez défausser les cartes

pouvez pas les utiliser pour vous défendre contre les cartes, Le | prseessos tacolorecammesices ent e
. : 2 / cartes Permanent que vous controlez. -
Roi du Temps™, Harvest™, Cheshire™, Terra™, Blackfire™ ou

Brother Blood™.
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DICK GRAYSON™, T-WING, VIC STONE™ et d’autres cartes : « Différent » signifie

des cartes avec des noms différents.

DR LIGHT™ : « Chaque couleur différente parmi toutes les
cartes en jeu » signifie que vous comptabilisez les cartes
de tous les joueurs, ainsi que chaque couleur (vert pour les
cartes Faiblesse, jaune pour les cartes de Base, rouge pour
les cartes Vilain et Super-Vilain, efc...). Concernant son
Attaque, si au moins un joueur |'évite : révélez le prochain
Super-Vilain et appliquez sa Révélation - Attaque.
Puis, mettez de coté la carte au dos bleu, remettez la
carte Dr Light dans la pile de Super-Vilains et mélangez.
Enfin, replacez la carte au dos bleu en dessous de la pile [ etdnbntimisiimsis

Révélation — Attaque : Chaque joueur gagne une carte Faiblesse. Siun |
ou plusieurs joueurs évitent cette Attaque, révélez le prochain Super-Vilain. |

de Super-Vilain. Si Dr Light apparait une nouvelle fois, so [t
Révélation - Attaque s'applique & nouveau. S'il est le : e |
dernier Super-Vilain restant (avant la carte au dos bleu), )
ne mélangez pas : il reste au sommet de la pile de Super-
Vilains.

GARFIELD LOGAN™ : prochaine carte que vous jouez ou défaussez conserve également
son type de carte original.

™ . ] . ; i
HAWK & DOVE™ : « Cartes identiques » signifie des cartes de nom identique. Cet effet ne
s'applique qu’une seule fois, peu importe le nombre de paires de cartes de nom identique.
Le terme « en jeu » désigne toutes les zones de jeu.

JAIME BEYES s . Cette carte ne compte pas comme une
carte Permanent pendant qu’elle est en jeu, en raison de
sa capacité Défense. Toutefois, c’est bien une carte que
vous contrdlez.

m . i
JERIGHD ™ : Vous conservez la capacité de votre propre
Super-Héros. Vous ne pouvez pas utiliser la capacité d'un
Super-Héros dont la carte est face cachée.

_ ™M .
+Zen Puissance MATGH ™ : Défausser des cartes Permanent les font quitter

Défense : Vous pouvez mettre cette carte de votre Main

enjeu pour vt ne At Sias e ees e | | zone de jeu : elles sont placées dans la Défausse de leur
durant votre prochain tour. _™ | A
propriétaire.

™ .
PHOBIA ™ : Vous pouvez défausser votre carte dans votre
propre Défausse. Toutefois, vous ne pouvez pas la défausser dans celle de I’ Attaquant, ni
dans celle des joueurs qui ont évité cette Attaque.

m : . o .
PSIMON ™ : Les deux cartes que vous jouez doivent étre jouées immédiatement, puis
placées dans votre Défausse d la fin de votre tour. Concernant son Attaque, les joueurs
qui |'ont évitée ne sont pas concernés : passez au joueur suivant.

METAMORPHOSE : A \a fin du jeu, cet effet ne s’applique plus : elle n’a plus le nom de

toutes les cartes, ni les types de cartes supplémentaires.

SUPERBOY PRIME™ : « un Super-héros hors du jeu » signifie n’importe quel Super-

Héros qui n’est actuellement pas joué. Concernant son Attaque, ne passez pas de cartes
aux joueurs qui se sont défendus, passez au joueur suivant. 13




GRANDES CARTES SUPER-HEROS

Une fois durant votre tour, vous pouvez utiliser la capacité de votre Super-Héros & n’importe
quel moment.

Une fois durant votre tour, vous pouvez défau
on-Ba:

Chagque fois que vous achetez ou gagnez une carte, vous pouvez s us controlez au mains dew Vilains,
jouter la carte au som du Deck Commun  la Réserve. votre Défausse dans votre Main.

ntolez au mains deux Héros, e cartes Une fois durant votre tour, i vous contrélez au moins deux 0 , controlez au moins deux
n‘Euxymememde Défausse e Super-Pouvoirs différents, +1 en Puissance et piochez une carte Equipements, piochez deu c défaussez une carte.
e Main.

Q@ : Que veut dire le terme « vaincre » ou « vaincu » 2

R : Ces termes sont utilisés uniquement avec les Super-Vilains. Vous avez « vaincu » un
Super-Vilain lorsque vous achetez sa carte avec votre Puissance du tour. Ce Super-Vilain
est dit alors « vaincu ».

Q : Est-ce que je « gagne » les cartes qui me sont « passées » 2 Ainsi, déclenchent-elles
effet « Quand vous achetez ou gagnez cette carte » 2

R : Non, les cartes « passées » ne sont pas considérées comme « gagnées ».

Q : Qu'est-ce que signifie le terme « contrdler » 2

R : Vous contrélez une carte que vous avez actuellement en jeu, c’est-a-dire que vous venez
de jouer ou qui est posée devant vous. Ainsi, vous contrdlez toutes les cartes Permanent
que vous avez déja jouées et qui sont toujours posées devant vous.
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LIVRET DE REGLES

. Jouez des cartes de votre main et appliquez leurs effets immédiatement.

. Comptabilisez votre total de Puissance. Vous pouvez acheter des cartes d’un coit total

égal ou inférieur & votre Puissance du tour. Vous pouvez jouer des cartes de votre main
méme aprés avoir réalisé des achats, ou entre plusieurs achats.

. Dés que vous achetez ou gagnez une carte, placez-la dans votre Défausse,

sauf indication contraire.

. Mettez toutes les cartes que vous avez jouées dans votre Défausse, face visible.

Pt - NI =2

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

. Mettez toutes les cartes que vous avez jouées dans votre Défausse, face visible. Tout

point de Puissance inutilisé pendant votre tour de jeu est perdu.

. La Réserve est composée de 5 cartes. Si un ou plusieurs emplacements de la Réserve

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

. Piochez 5 cartes de votre Pioche.

. Si la carte au sommet de la pile des Super-Vilains est face cachée, retournez-la et

appliquez immédiatement |'effet Révélation - Attaque s'il y en a un.

. Le tour du joueur suivant peut maintenant commencer.

La partie se termine immédiatement lorsque I'une de ces deux conditions est remplie :

* Vous ne pouvez pas révéler un nouveau Super-Vilain de sa pile.
® Vous ne pouvez pas remplir les cing emplacements de la Réserve.
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