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Dans DC Comics Deck-building Game Teen Titans, vous incarnez le rôle de RavenTM, 
Beast BoyTM ou de l’un de leurs alliés pour débarrasser le monde de la terreur et de la vilenie ! 
Alors que vous n’êtes armé que de vos poings contre vos ennemis, au fur et à mesure du jeu, 
vous ajouterez des cartes plus puissantes à 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.

PRÉSENTATION DU JEU

CONTENU

MISE EN PLACE DE VOTRE PREMIÈRE PARTIE

       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 règles
 

1. Les Super-Héros DC Comics et votre Deck de Base
Distribuez à 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 à votre Deck afi n de l’améliorer. Les cartes 
Vulnérabilité représentent des obstacles qui peuvent affaiblir votre Super-Héros DC Comics.
Ces dernières 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).

BUT DU JEU

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



3

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

FAIBLESSEFAIBLESSE
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TYPES DE CARTES

5

PSIMON ™

VILAIN
Regardez les cinq cartes au sommet de votre Pioche. Piochez et 
jouez-en deux immédiatement. Remettez le reste dans l'ordre de 
votre choix. 
Révélation –  Attaque : Chaque joueur choisit deux cartes de sa 
Main qu'il conserve, puis passe le reste au joueur 
à sa gauche.  

5

PSIMON ™
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NOUVELLE TOUR DES TITANS

LIEU
Permanent : La première fois que vous jouez une carte 
Permanent (y compris celle-ci) durant votre tour, 
piochez une carte.
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SHIMMER ™
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SHIMMER ™

+2 en Puissance
Attaque : Chaque adversaire détruit une carte de Base 
de sa Main ou de sa Défausse. Chaque adversaire qui 
le fait gagne une carte Faiblesse.

VILAIN
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Une fois durant votre tour, si vous contrôlez au moins deux Vilains, 
mettez un Super-Pouvoir de votre Défausse dans votre Main. 

RAVEN ™RAVEN ™
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CINDERBLOCK ™
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CINDERBLOCK ™

Piochez une carte. Vous pouvez mettre une carte 
Défense de votre Défausse au sommet de votre Pioche. 

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

11 5

SUPER-POUVOIR
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+1 en Puissance par carte Permanent que vous 
contrôlez.
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ÉQUIPEMENT

AMÉLIORATION CYBERNÉTIQUE 

33

AMÉLIORATION CYBERNÉTIQUE 
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+1 en Puissance
Défense : Vous pouvez défausser cette carte de votre 
Main pour éviter une Attaque.
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Si vous contrôlez un Super-Pouvoir, piochez une carte.
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HÉROS
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Piochez une carte. Vous pouvez mettre une carte 

Ty
pe

 d
e 

ca
rte

s
Ty

pe
 d

e 
ca

rte
s Piochez une carte. Vous pouvez mettre une carte 

VILAIN
La première fois que vous jouez une carte 

Permanent (y compris celle-ci) durant votre tour, Permanent (y compris celle-ci) durant votre tour, Permanent
Permanent : La première fois que vous jouez une carte 

LIEU
Permanent : 
Permanent

N
om

 d
e 

la
 c

ar
te

COUP DE POINGCOUP DE POINGCOUP DE POINGCOUP DE POINGCOUP DE POING

N
om

 d
e 

la
 c

ar
te

1111
©2018 CZE©2018 CZE

Tous les personnages DC et éléments © & ™ 
DC Comics. WB SHIELD: TM/MC & © WBEI.DC Comics. WB SHIELD: TM/MC & © WBEI.
(s18)(s18)

Points de Victoire (PV)

SUPER-HÉROS CARTES DE BASE FAIBLESSE

LIEU
VILAIN

 AVEC ATTAQUE

SUPER-POUVOIR ÉQUIPEMENTSUPER-POUVOIR
AVEC DÉFENSEHÉROS

SUPER-VILAIN VILAIN

Les différents types de cartes que vous pouvez jouer sont : Base, Vilain, Lieu, Héros, 
Super-Pouvoir et Équipement. Les cartes Faiblesse n’ont pas de type de carte.
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4

SLADE WILSON ™

VILAIN

8

Permanent : Au début de chacun de vos tours, vous 
pouvez piocher jusqu'à avoir cinq cartes en Main. (Au 
début de la partie, placez cette carte au sommet de la 
pile des Super-Vilains.)

884

SLADE WILSON ™
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2. Le Deck Commun

La plupart des cartes que vous ajouterez à votre Deck viendra 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 : 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.

3. La pile de Super-Vilains

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

Quel que soit le nombre que vous avez 
choisi, vous inclurez toujours Slade WilsonTM 
et TrigonTM. De fait, si vous utilisez 8 
Super-Vilains, vous prenez 6 Super-Vilains 
au hasard, ainsi que Slade WilsonTM et 
TrigonTM. TrigonTM possède un dos de carte 
bleu : il est toujours le dernier Super-Vilain 
de la pile (même si vous devez mélanger 
cette pile). La carte Slade WilsonTM, quant 
à elle, est toujours la première carte Super-
Vilain de la pile.

Pour former la pile de Super-Vilains, placez la carte TrigonTM face cachée. Puis, mettez de 
côté Slade WilsonTM et mélangez face cachée les Super-Vilains restants. Prenez au hasard le 
nombre souhaité de Super-Vilains en complément de Slade WilsonTM et TrigonTM et mettez-
les au-dessus de la carte TrigonTM. Enfi n, placez Slade WilsonTM 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 
TrigonTM face cachée et mettez de côté Slade WilsonTM. Puis, mélangez le reste, prenez 
au hasard 6 Super-Vilains. Enfi n mettez Slade WilsonTM 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 à dos bleu : vous n’affronterez qu’un seul 
Super-Vilain à dos bleu par partie.



5

+2
 e

n 
Pu

iss
an

ce

11
3

SU
PE

R-
PO

UV
OI

R

33

CO
UP

 D
E P

IE
D

CO
UP

 D
E P

IE
D

©
20

18
 C

ZE
TE

EN
 T

IT
A

N
S

©
20

18
 C

ZE
TE

EN
 T

IT
A

N
S

To
us

 le
s 

pe
rs

on
na

ge
s 

DC
 e

t é
lé

m
en

ts
 ©

 &
 ™

 
DC

 C
om

ic
s.

 W
B 

SH
IE

LD
: T

M
/M

C 
& 

©
 W

BE
I.

DC
 C

om
ic

s.
 W

B 
SH

IE
LD

: T
M

/M
C 

& 
©

 W
BE

I.
(s

18
)

Ré
vé

lez
 le

s t
ro

is 
pr

em
ièr

es
 ca

rte
s d

e v
ot

re
 P

ioc
he

. 
M

et
te

z u
ne

 ca
rte

 d
e c

ha
qu

e t
yp

e d
an

s v
ot

re
 M

ai
n 

et
 

dé
fa

us
se

z l
e r

es
te

. 

11

BU
NK

ER
™

HÉ
RO

S

444

BU
NK

ER
™

©
20

18
 C

ZE
TE

EN
 T

IT
A

N
S

©
20

18
 C

ZE
TE

EN
 T

IT
A

N
S

To
us

 le
s 

pe
rs

on
na

ge
s 

DC
 e

t é
lé

m
en

ts
 ©

 &
 ™

 
DC

 C
om

ic
s.

 W
B 

SH
IE

LD
: T

M
/M

C 
& 

©
 W

BE
I.

DC
 C

om
ic

s.
 W

B 
SH

IE
LD

: T
M

/M
C 

& 
©

 W
BE

I.
(s

18
)

Si
 vo

us
 co

nt
rô

lez
 u

n 
Hé

ro
s, 

+2
 e

n 
Pu

iss
an

ce
.

11
1

ÉQ
UI

PE
M

EN
T

BI
RD

AR
AN

G

11

BI
RD

AR
AN

G

©
20

18
 C

ZE
TE

EN
 T

IT
A

N
S

©
20

18
 C

ZE
TE

EN
 T

IT
A

N
S

To
us

 le
s 

pe
rs

on
na

ge
s 

DC
 e

t é
lé

m
en

ts
 ©

 &
 ™

 
DC

 C
om

ic
s.

 W
B 

SH
IE

LD
: T

M
/M

C 
& 

©
 W

BE
I.

DC
 C

om
ic

s.
 W

B 
SH

IE
LD

: T
M

/M
C 

& 
©

 W
BE

I.
(s

18
)

MÉ
MO

RI
AL

 D
ES

 TI
TA

NS

LI
EU

Pe
rm

an
en

t :
 La

 p
re

m
ièr

e f
ois

 q
ue

 vo
us

 d
ét

ru
ise

z u
ne

 
ca

rte
 d

ur
an

t v
ot

re
 to

ur
, p

ioc
he

z u
ne

 ca
rte

. 

1
444

1MÉ
MO

RI
AL

 D
ES

 TI
TA

NS

©
20

18
 C

ZE
TE

EN
 T

IT
A

N
S

©
20

18
 C

ZE
TE

EN
 T

IT
A

N
S

To
us

 le
s 

pe
rs

on
na

ge
s 

DC
 e

t é
lé

m
en

ts
 ©

 &
 ™

 
DC

 C
om

ic
s.

 W
B 

SH
IE

LD
: T

M
/M

C 
& 

©
 W

BE
I.

DC
 C

om
ic

s.
 W

B 
SH

IE
LD

: T
M

/M
C 

& 
©

 W
BE

I.
(s

18
)

2

JI
NX

™

666
2

JI
NX

™

+1
 e

n 
Pu

iss
an

ce
 et

 p
ioc

he
z u

ne
 ca

rte
. 

At
ta

qu
e 

: C
ha

qu
e a

dv
er

sa
ire

 d
éf

au
ss

e u
ne

 ca
rte

 
Pe

rm
an

en
t q

u'
il 

co
nt

rô
le.

 

VI
LA

IN

©
20

18
 C

ZE
TE

EN
 T

IT
A

N
S

©
20

18
 C

ZE
TE

EN
 T

IT
A

N
S

To
us

 le
s 

pe
rs

on
na

ge
s 

DC
 e

t é
lé

m
en

ts
 ©

 &
 ™

 
DC

 C
om

ic
s.

 W
B 

SH
IE

LD
: T

M
/M

C 
& 

©
 W

BE
I.

DC
 C

om
ic

s.
 W

B 
SH

IE
LD

: T
M

/M
C 

& 
©

 W
BE

I.
(s

18
)

Pi
oc

he
z u

ne
 ca

rte
, p

ui
s v

ou
s p

ou
ve

z d
ét

ru
ire

 u
ne

 ca
rte

 
de

 vo
tre

 M
ai

n.
 

11
4

SU
PE

R-
PO

UV
OI

R

44

AB
SO

RP
TI

ON
 D

'ÉN
ER

GI
E

AB
SO

RP
TI

ON
 D

'ÉN
ER

GI
E

©
20

18
 C

ZE
TE

EN
 T

IT
A

N
S

©
20

18
 C

ZE
TE

EN
 T

IT
A

N
S

To
us

 le
s 

pe
rs

on
na

ge
s 

DC
 e

t é
lé

m
en

ts
 ©

 &
 ™

 
DC

 C
om

ic
s.

 W
B 

SH
IE

LD
: T

M
/M

C 
& 

©
 W

BE
I.

DC
 C

om
ic

s.
 W

B 
SH

IE
LD

: T
M

/M
C 

& 
©

 W
BE

I.
(s

18
)

Le
s c

ar
te

s F
ai

bl
es

se
 ré

du
ise

nt
 vo

tre
 sc

or
e d

e P
oin

ts
 d

e 
Vi

ct
oir

e à
 la

 fi
n 

de
 la

 p
ar

tie
.

FA
IB

LE
SS

E
FA

IB
LE

SS
E

000
11

©
20

18
 C

ZE
TE

EN
 T

IT
A

N
S

©
20

18
 C

ZE
TE

EN
 T

IT
A

N
S

To
us

 le
s 

pe
rs

on
na

ge
s 

DC
 e

t é
lé

m
en

ts
 ©

 &
 ™

 
DC

 C
om

ic
s.

 W
B 

SH
IE

LD
: T

M
/M

C 
& 

©
 W

BE
I.

DC
 C

om
ic

s.
 W

B 
SH

IE
LD

: T
M

/M
C 

& 
©

 W
BE

I.
(s

18
)

4

SL
AD

E W
IL

SO
N

™

VI
LA

IN

8

Pe
rm

an
en

t :
 A

u 
dé

bu
t d

e c
ha

cu
n 

de
 vo

s t
ou

rs
, v

ou
s 

po
uv

ez
 p

ioc
he

r j
us

qu
'à

 a
vo

ir 
cin

q 
ca

rte
s e

n 
M

ai
n.

 (A
u 

dé
bu

t d
e l

a 
pa

rti
e, 

pl
ac

ez
 ce

tte
 ca

rte
 a

u 
so

m
m

et
 d

e l
a 

pi
le 

de
s S

up
er-

Vi
la

in
s.)

88
4

SL
AD

E W
IL

SO
N

™

©
20

18
 C

ZE
TE

EN
 T

IT
A

N
S

©
20

18
 C

ZE
TE

EN
 T

IT
A

N
S

To
us

 le
s 

pe
rs

on
na

ge
s 

DC
 e

t é
lé

m
en

ts
 ©

 &
 ™

 
DC

 C
om

ic
s.

 W
B 

SH
IE

LD
: T

M
/M

C 
& 

©
 W

BE
I.

DC
 C

om
ic

s.
 W

B 
SH

IE
LD

: T
M

/M
C 

& 
©

 W
BE

I.
(s

18
)

LA
 R

ÉS
ER

V
E

D
EC

K
 C

O
M

M
U

N

L’
A

N
N

EX
E

4
. 
La

 R
és

er
ve

A
pr

ès
 a

vo
ir 

m
él

an
gé

 le
 D

ec
k 

C
om

m
un

, p
la

ce
z 

le
s 

5 
pr

em
iè

re
s 

ca
rte

s 
fa

ce
 v

is
ib

le
 d

an
s 
la

 R
és

er
ve

.
A

uc
un

 p
la

te
au

 d
e 

je
u 

n’
es

t n
éc

es
sa

ire
, i

l s
uf

fi t
 d

e 
pr

év
oi

r 
su

ffi 
sa

m
m

en
t d

’e
sp

ac
e 

po
ur

 c
ha

qu
e 

ca
rte

. P
ui

s,
 d

is
po

se
z 

le
s 

pi
le

s 
de

 c
ar

te
s 
C
o
u
p
 d

e 
P
ie

d
, S

u
p
er

-V
ila

in
 e

t F
a
ib

le
ss

e 
à 

dr
oi

te
 d

e 
la

 R
és

er
ve

. C
es

 p
ile

s 
fo

rm
en

t l
’A

n
n
ex

e.
 V

ou
s 

po
uv

ez
 

le
s 

pl
ac

er
 à

 la
 p

er
pe

nd
ic

ul
ai

re
 d

e 
la

 R
és

er
ve

 a
fi n

 q
ue

 to
us

 le
s 

jo
ue

ur
s 

pu
is

se
nt

 y
 a

cc
éd

er
. V

ou
s 

ut
ili

se
z 

to
uj

ou
rs

 le
s 

16
 c

ar
te

s 
C
o
u
p
 d

e 
P
ie

d
 e

t l
es

 2
0 

ca
rte

s 
Fa

ib
le

ss
e 

à 
ch

aq
ue

 p
ar

tie
, 

qu
el

qu
e 

so
it 

le
 n

om
br

e 
de

 j
ou

eu
rs

. 
Le

 n
om

br
e 

de
 S

up
er

-
V

ila
in

s 
pe

ut
 v

ar
ie

r 
co

m
m

e 
vu

 p
ré

cé
de

m
m

en
t. 

Le
s 

ca
rte

s 
C
o
u
p
 d

e 
P
ie

d
 e

t S
u
p
er

-V
ila

in
 s

on
t t

ou
jo

ur
s 

di
sp

on
ib

le
s 

po
ur

 
êt

re
 r

es
pe

ct
iv

em
en

t a
ch

et
ée

s 
ou

 v
ai

nc
ue

s 
du

ra
nt

 v
ot

re
 to

ur
 (t

an
t q

u’
il 

re
ste

 d
es

 c
ar

te
s 

da
ns

 c
es

 p
ile

s)
. L

es
 c

ar
te

s 
Fa

ib
le

ss
e 

ne
 p

eu
ve

nt
 p

as
 ê

tre
 a

ch
et

ée
s,

 e
lle

s 
so

nt
 g

ag
né

es
 u

ni
qu

em
en

t p
ar

 le
 b

ia
is

 d
’e

ffe
ts 

né
ga

tif
s 

de
 c

ar
te

s.
 L

e 
D

ec
k 

C
om

m
un

 e
t 

l’A
nn

ex
e 

ne
 fo

nt
 p

as
 p

ar
tie

 d
e 

la
 R

és
er

ve
.

U
ne

 fo
is

 q
ue

 v
ou

s a
ve

z 
pr

ép
ar

é 
le

 D
ec

k 
C

om
m

un
, l

a 
Ré

se
rv

e 
et

 l’
A

nn
ex

e,
 c

el
a 

do
it 

re
ss

em
bl

er
 a

u 
sc

hé
m

a 
pr

és
en

té
 c

i-d
es

su
s.

Le
s 

ca
rte

s 
de

 la
 R

és
er

ve
 n

e 
so

nt
 p

as
 to

uj
ou

rs
 le

s 
m

êm
es

. A
u 

dé
bu

t d
u 

je
u,

 il
 d

oi
t y

 a
vo

ir 
16

 c
ar

te
s 
C
o
u
p
 d

e 
P
ie

d
, 2

0 
ca

rte
s 

Fa
ib

le
ss

e 
et

 le
 n

om
br

e 
co

nv
en

u 
de

 S
u
p
er

-V
ila

in
 d

an
s 

le
ur

 p
ile

 r
es

pe
ct

iv
e.



6

Une fois durant votre tour, vous pouvez défausser une carte. 
Si vous le faites, mettez une carte non-Base du même type d'un 

coût égal ou inférieur à 6 de votre Défausse dans votre Main. 

BEAST BOY ™BEAST BOY ™

©2018 CZETEEN TITANSTous les personnages DC et éléments © & ™ DC Comics. 
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DÉROULEMENT DU JEU

Déterminez le premier joueur au hasard. Chaque 
joueur mélange son Deck, puis pioche 5 cartes. 
Les tours de jeu se déroulent dans le sens des 
aiguilles d’une montre. À votre tour, vous jouerez 
des cartes face visible de votre main, de façon à 
ce que tous les joueurs voient ce que vous jouez. 
Cela vous permettra de générer de la Puissance (la 
« monnaie » du jeu) ainsi que d’autres effets.

À 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 
pouvez également vaincre le Super-Vilain visible 
pour gagner sa carte. Les cartes que vous achetez 
ou gagnez sont immédiatement placées face visible 
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. L’achat de cartes plus puissantes améliore l’effi cacité de votre 
Deck. Ainsi acheter des cartes puissantes permet de construire un Deck plus effi cace au fur et à 
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 coût total est inférieur ou égal à 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 coût de 2, 3 ou 4, ou bien par exemple deux cartes coûtant chacune 2. Les 
cartes Coup de Pied sont disponibles à l’achat comme les cartes de la Réserve. Vous pouvez 
en acheter plus d’une par tour si vous avez suffi samment 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 l’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 dès que l’occasion se présente. Vous pouvez 
les jouer depuis votre main mais elles n’ont aucun effet. Elles sont défaussées à la fi n de votre 
tour avec les autres cartes que vous avez jouées ou que vous avez gardées en main.

Ordre de jeu des cartes
À 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 et achetez ce que vous souhaitez 
dans la Réserve ou dans l’Annexe. Vous n’êtes pas obligé de jouer toutes les cartes de votre 
main avant de réaliser vos achats. Vous pouvez jouer d’autres cartes après 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 l’autre.
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Révélez les trois premières cartes de votre Pioche. 
Mettez une carte de chaque type dans votre Main et 
défaussez le reste. 

11

BUNKER ™

HÉROS

444

BUNKER ™
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Fin du tour
1. Annoncez que vous terminez votre tour pour qu’il prenne fi n.
2. Défaussez toutes les cartes qu’il vous reste en main.
3. Appliquez tous les effets « à la fi n 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 afi n de remplir les emplacements vides. 
Ne remplissez les emplacements vides de la Réserve qu’à la fi n du tour.

6. Piochez 5 cartes de votre Pioche.
7. Si la carte au sommet de la pile des Super-Vilains est face cachée, retournez-la et 

appliquez immédiatement l’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.

Exemple d’un tour de jeu

FIN DE LA PARTIE

Après 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 suffi sant 
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 à 
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 à votre gauche 
peut alors commencer son tour de jeu.

La partie se termine immédiatement lorsque l’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 possède 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 l’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 à bien rassembler les Super-Vilains ensemble pour qu’ils 
soient tous disponibles pour la prochaine partie.
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Une fois durant votre tour, si vous contrôlez au moins sept cartes, 
piochez une carte. 

BLUE BEETLE ™BLUE BEETLE ™
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+1 en Puissance
Défense : Vous pouvez défausser cette carte de votre Main 
pour éviter une Attaque. Si vous le faites, mettez une carte 
Permanent de votre Défausse dans votre Main.

11 2

ÉQUIPEMENT

BRACELETS MAGIQUES

22

BRACELETS MAGIQUES

©2018 CZE TEEN TITANS
Tous les personnages DC et éléments © & ™ 
DC Comics. WB SHIELD: TM/MC & © WBEI.
(s18)

Défense : Vous pouvez défausser cette carte de votre Main 
pour éviter une Attaque. Si vous le faites, mettez une carte 

1

PHOBIA ™

4441

PHOBIA ™

+2 en Puissance
Attaque : Chaque adversaire défausse une carte de sa 
Main dans la Défausse de n'importe quel joueur (autre 
que l’attaquant), y compris la sienne.

VILAIN
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RÈGLES ADDITIONNELLES

Super-Héros DC Comics
Votre Super-Héros possède une capacité qui peut 
être utilisée durant votre tour. Si un Super-Héros 
en possède deux, vous pouvez les utiliser pendant 
le même tour. Après votre première partie, chaque 
joueur peut choisir le Super-Héros de son choix ou 
bien choisir un Super-Héros parmi deux distribués au 
hasard.

Attaques et Défenses 
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 afi n d’éviter l’Attaque 
qui le prend pour cible. Un joueur ne peut jouer qu’une seule 
carte Défense par Attaque. Si un joueur n’évite pas l’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), l’Attaque 
sera résolue une fois que chaque joueur aura eu l’opportunité 
de se défendre. Ainsi, elle sera résolue uniquement parmi 
les joueurs qui ne se sont pas défendus. Éviter une Attaque 
n’annule pas les autres effets de la carte (par exemple +2 
en Puissance), sauf si l’effet prend en compte le nombre de 
joueurs touchés par l’Attaque.

Les Super-Vilains
Quand vous avez suffi samment 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’à la fi n de votre tour de jeu. Ainsi, un joueur ne peut vaincre qu’un seul 
Super-Vilain par tour de jeu. Les Super-Vilains coûtent entre 8 et 13 points de Puissance. 
Leur pile est constituée au hasard à chaque début de partie. Le coût en Puissance du 
Super-Vilain est indiqué sur sa carte.

Alors que Slade WilsonTM cherche un avantage tactique depuis la pile des Super-Vilains, 
les autres Super Vilains DC Comics sont prêts à attaquer !

Lorsqu’un nouveau Super-Vilain est révélé, on dit qu’il fait sa « RÉVÉLATION - 
ATTAQUE ». Chaque Super-Vilain (hormis Slade WilsonTM) en possède une. 
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Les cartes Faiblesse réduisent votre score de Points de 
Victoire à la fin de la partie.

FAIBLESSEFAIBLESSE

00011
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5

CHESHIRE ™

VILAIN

10

Vous pouvez gagner une carte d'un coût de 1, de 2 et de 3 de la Réserve 
et les mettre dans votre Main. Si vous ne voulez pas, +3 en Puissance. 
Révélation –  Attaque : Chaque joueur révèle sa Main et met une carte 
d'un coût de 1, 2 ou 3 de sa Main ou qu'il contrôle dans la Réserve.
Si vous ne pouvez pas, gagnez une carte Faiblesse. 

10105

CHESHIRE ™
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5

LE ROI DU TEMPS ™

VILAIN

9

Vous pouvez gagner tous les Équipements de la Réserve et en mettre 
un dans votre Main. Si vous ne voulez pas, +2 en Puissance.
Révélation –  Attaque : Chaque joueur révèle sa Main et met un 
Équipement de sa Main ou qu'il contrôle dans la Réserve. 

995

LE ROI DU TEMPS ™
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Lorsqu’un Super-Vilain est retourné face visible, 
il effectue immédiatement sa RÉVÉLATION – 
ATTAQUE contre tous les joueurs. Chaque joueur a 
la possibilité de jouer une Défense pour s’en protéger. 
L’effet de l’Attaque se déclenche contre les joueurs 
qui ne se sont pas défendus. Les RÉVÉLATION – 
ATTAQUE ne s’effectuent pas pendant un tour de 
joueur.

Les Super-Vilains sont de type Vilain. Le Super-Vilain 
est un titre et non un type de carte. Ainsi, une carte 
Super-Vilain ne compte pas comme deux types de 
cartes différents. 

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

Les Super-Vilains dans votre Deck
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 RÉVÉLATION – 
ATTAQUE. En effet, cette Attaque a déjà été effectuée 
lorsque le Super-Vilain a été retourné face visible sur 
sa pile.

Faiblesses
Certaines cartes forcent les joueurs à gagner des cartes 
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. À la fi n de 
la partie, chaque carte Faiblesse dans votre 
Deck retire 1 Point de Victoire à 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 de la carte sont appliqués normalement. 
Un joueur peut toujours jouer une Défense contre une 
Attaque qui fait gagner une carte Faiblesse même s’il 
n’en reste plus à piocher.
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TAMARAN

LIEU
Permanent : Une fois durant votre tour, vous pouvez 
défausser la carte au sommet de votre Pioche. Si vous le 
faites, +X en Puissance égal à la valeur de PV de cette 
carte (*=3).

2 6662

TAMARAN
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Mélanger votre Deck

Vous ne mélangez pas votre Défausse dès 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.

Lieux

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 possèdent généralement un 
effet de pioche qui se déclenche la première fois que vous jouez 
un certain type de carte durant votre tour. Le terme Permanent 
indique que l’effet de la carte est actif à chacun de vos tours. 
L’effet se déclenche une seule fois par tour. Vous pouvez avoir 
plusieurs Lieux posés en même temps.

Note pour les joueurs possédant des jeux DC Comics plus 
anciens : désormais, les cartes Lieu n’ont plus le texte rappelant 
qu’elles doivent rester devant vous dans l’encadré rose. 
Cependant, elles fonctionnent exactement de la même manière 
que les cartes Lieu des boîtes précédentes.

Permanent

Dans Teen Titans, de nombreuses cartes possèdent 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’à ce qu’elle soit utilisée ou perdue en cours de jeu. Ce qui arrivera souvent 
dans Teen Titans !

Une carte « Permanent » correspond à n’importe quelle carte qui possède le mot-clé en 
gras Permanent. Une carte Permanent posée devant vous (c’est-à-dire, une carte que vous 
contrôlez) 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 où elle est entrée en jeu. Les cartes de la Réserve ou celles qu’un adversaire contrôle 
ne sont jamais considérées dans votre « zone de jeu » pour être jouées à 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 après tour, tant qu’elles 
restent dans votre zone de jeu. Elles représentent une possibilité de maintenir un niveau de 
Puissance constant. Elles pourront également être 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 signifi e 
que vous pouvez la retirer à 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.
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Piochez une carte.
Vous pouvez défausser une carte Permanent que vous 
contrôlez. Si vous le faites, gagnez la carte au sommet du 
Deck Commun et mettez-la dans votre Main. 

11 6

ÉQUIPEMENT

ARMURE FURTIVE

66

ARMURE FURTIVE
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Permanent : Vous pouvez défausser cette carte de 
votre zone de jeu. Si vous le faites, détruisez une carte 
de votre Défausse. 

11 3

ÉQUIPEMENT

DÉTONATEUR

33
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Résoudre les capacités des cartes

• Lorsque vous jouez une carte qui déclenche un autre effet, comme la capacité de votre 
Super-Héros ou celle d’un Lieu que vous contrôlez, résolvez l’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 l’ordre est important (par 
exemple, une Attaque qui fait gagner une carte Faiblesse à trois adversaires alors qu’il 
ne reste que 2 cartes Faiblesse disponibles), appliquez l’effet de la capacité à chaque 
joueur dans le sens des aiguilles d’une montre en partant du joueur qui a joué la capacité.

Gagner des cartes

Quand une capacité vous fait gagner une carte 
particulière ou une carte de votre choix, celle-ci est placée 
directement dans votre Défausse sans coût additionnel, 
sauf indication contraire. Si une capacité vous fait gagner 
une carte nommée, un type de carte ou une carte avec 
un coût spécifi que et qu’il n’y en a pas, vous ne gagnez 
pas de carte.

Détruire des cartes

Certaines cartes ont une capacité qui vous permet de 
détruire une carte de votre main, de votre Deck ou même 
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 à choisir quelle carte détruire. 
Détruire les cartes Vulnérabilité et Faiblesse améliore 
grandement votre Deck ! Les cartes Faiblesse et Coup de 
Pied ne retournent pas dans leur pile d’origine : elles sont 
placées dans la pile de cartes détruites.

Les termes « contrôler » vs « posséder »

Vous contrôlez les cartes que vous avez jouées, qui sont dans votre zone de jeu ou qui 
sont posées devant vous grâce à leur effet Permanent. En revanche, vous ne contrôlez 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. 

Ainsi, vous pouvez contrôler et posséder une même carte au même moment.
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LA COLONIE

LIEU
Permanent : Lorsque vous détruisez une carte, vous pouvez 
la placer sous cette carte. Vous pouvez défausser les cartes 
présentes sous La Colonie comme si elles étaient des 
cartes Permanent que vous contrôlez. 

1 5551

LA COLONIE
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BROTHER BLOOD TM : Chaque joueur choisit un seul Vilain parmi les cartes qu’il contrôle 
ou celles de sa Défausse et le met dans la Réserve.

LABORATOIRES CADMUS : Vous conservez la Puissance et tous les autres effets de la 
carte que vous mettez dans votre main.

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

LA COLONIE : Les cartes qui se trouvent sous La Colonie ne peuvent être utilisées que 
lorsqu’il est demandé de défausser une carte Permanent (cf. cartes Uniforme de la 
Colonie, Armure furtive, StaticTM, Mad ModTM, PlasmusTM ou 
JinxTM). 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 VicTM. Enfi n, 
lorsque vous êtes ciblé par une Attaque, vous ne révélez pas 
ces cartes pour voir de quel type elles sont : ainsi, vous ne 
pouvez pas les utiliser pour vous défendre contre les cartes, Le 
Roi du TempsTM, HarvestTM, CheshireTM, TerraTM, Blackfi reTM ou 
Brother BloodTM.

CARTES SPÉCIFIQUES

DRAFT ULTRA-COMPÉTITIF DE SUPER-HÉROS : 
Ajoutez une pointe de stratégie au jeu avant même d’avoir commencé à 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 être le double du nombre de joueurs. Puis, mélangez 
le Deck Commun et révélez les 5 premières 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 retire du jeu : sa carte est rangée dans 
la boîte 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 à avoir exclut un Super-Héros 
choisit à présent lequel des Super-Héros encore présent au centre de la table il souhaite 
incarner pour le restant de la partie. Les autres joueurs continuent de choisir leur Super-
Héros dans le sens contraire des aiguilles d’une montre jusqu’à ce que le premier joueur ait 
choisi. Enfi n, rangez tous les Super-Héros restants dans la boîte de jeu. À présent, le premier 
joueur peut commencer son tour normalement.

Toute la stratégie repose sur cette question : à quel point êtes-vous prêt à laisser un Super-
Héros « vivre » en espérant que personne ne l’exclura ou ne le choisira avant que vous ayez 
une chance de le faire ? En effet, voir la Réserve avant que la partie ne commence peut 
dramaticalement altérer la valeur perçue de chaque Super-Héros d’un jeu à l’autre.

VARIANTE DE JEU
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6

DR. LIGHT ™

VILAIN

12

+1 en Puissance par couleur différente parmi toutes les cartes en jeu.
Révélation – Attaque : Chaque joueur gagne une carte Faiblesse. Si un 
ou plusieurs joueurs évitent cette Attaque, révélez le prochain Super-Vilain. 
Puis mélangez cette carte dans la pile de Super-Vilain.

12126

DR. LIGHT ™
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+2 en Puissance
Défense : Vous pouvez mettre cette carte de votre Main 
en jeu pour éviter une Attaque. Si vous le faites, jouez-la 
durant votre prochain tour.

11

JAIME REYES ™

HÉROS

444

JAIME REYES ™
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DICK GRAYSON TM, T-WING, VIC STONE TM et d’autres cartes : « Différent » signifi e 
des cartes avec des noms différents.

DR LIGHT TM : « Chaque couleur différente parmi toutes les 
cartes en jeu » signifi e 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, etc...). Concernant son 
Attaque, si au moins un joueur l’évite : révélez le prochain 
Super-Vilain et appliquez sa Révélation  - Attaque. 
Puis, mettez de côté la carte au dos bleu, remettez la 
carte Dr Light dans la pile de Super-Vilains et mélangez. 
Enfi n, replacez la carte au dos bleu en dessous de la pile 
de Super-Vilain. Si Dr Light apparaît une nouvelle fois, sa 
Révélation - Attaque s’applique à nouveau. S’il est le 
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 TM : La prochaine carte que vous jouez ou défaussez conserve également 
son type de carte original.

HAWK & DOVE TM : « Cartes identiques » signifi e 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 REYES TM : 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 contrôlez.

JERICHO TM : 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.

MATCH TM : Défausser des cartes Permanent les font quitter 
la zone de jeu : elles sont placées dans la Défausse de leur 
propriétaire.

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

PSIMON TM : Les deux cartes que vous jouez doivent être jouées immédiatement, puis 
placées dans votre Défausse à la fi n de votre tour. Concernant son Attaque, les joueurs 
qui l’ont évitée ne sont pas concernés : passez au joueur suivant.

MÉTAMORPHOSE : À la fi n 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 TM : « Un Super-héros hors du jeu » signifi e 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.
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Une fois durant votre tour, vous pouvez défausser une carte. 
Si vous le faites, mettez une carte non-Base du même type d'un 

coût égal ou inférieur à 6 de votre Défausse dans votre Main. 

BEAST BOY ™BEAST BOY ™
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Une fois durant votre tour, si vous contrôlez au moins sept cartes, 
piochez une carte. 

BLUE BEETLE ™BLUE BEETLE ™
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Chaque fois que vous achetez ou gagnez une carte, vous pouvez 
ajouter la carte au sommet du Deck Commun à la Réserve. 

KID FLASH ™

©2018 CZE

KID FLASH ™

PROMO ©2018 CZETous les personnages DC et éléments © & ™ DC Comics. 
WB SHIELD: TM/MC & © WBEI. (s18)

Une fois durant votre tour, si vous contrôlez au moins deux Vilains, 
mettez un Super-Pouvoir de votre Défausse dans votre Main. 

RAVEN ™RAVEN ™
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Une fois durant votre tour, si vous contrôlez au moins deux Héros, 
+1 en Puissance et mettez un Équipement de votre Défausse 

dans votre Main. 

RED ROBIN ™RED ROBIN ™
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Une fois durant votre tour, si vous contrôlez quatre cartes de types 
différents, vous pouvez détruire une carte que vous contrôlez. 

STARFIRE ™STARFIRE ™
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Une fois durant votre tour, si vous contrôlez au moins deux 
Super-Pouvoirs différents, +1 en Puissance et piochez une carte.

SUPERBOY ™SUPERBOY ™
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Une fois durant votre tour, si vous contrôlez au moins deux 
Équipements, piochez deux cartes puis défaussez une carte.

WONDER GIRL ™WONDER GIRL ™
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Q : Que veut dire le terme « vaincre » ou « vaincu » ?

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 » ? Ainsi, déclenchent-elles 
l’effet « Quand vous achetez ou gagnez cette carte » ?

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

Q : Qu’est-ce que signifi e le terme « contrôler » ?

R : Vous contrôlez une carte que vous avez actuellement en jeu, c’est-à-dire que vous venez 
de jouer ou qui est posée devant vous. Ainsi, vous contrôlez toutes les cartes Permanent 
que vous avez déjà jouées et qui sont toujours posées devant vous.

GRANDES CARTES SUPER-HÉROS

FAQ

Une fois durant votre tour, vous pouvez utiliser la capacité de votre Super-Héros à n’importe 
quel moment.
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DÉROULEMENT D’UN TOUR

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

2. Comptabilisez votre total de Puissance. Vous pouvez acheter des cartes d’un coût total 
égal ou inférieur à votre Puissance du tour. Vous pouvez jouer des cartes de votre main 
même après avoir réalisé des achats, ou entre plusieurs achats.

3. Dès que vous achetez ou gagnez une carte, placez-la dans votre Défausse, 
sauf indication contraire.

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

FIN DU TOUR

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

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

3. Appliquez tous les effets « à la fi n de votre tour ».

4. 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.

5. 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 afi n de la 
remplir. Ne remplissez les emplacements vides de la Réserve qu’à la fi n du tour.

6. Piochez 5 cartes de votre Pioche.

7. Si la carte au sommet de la pile des Super-Vilains est face cachée, retournez-la et 
appliquez immédiatement l’effet Révélation - Attaque s’il y en a un. 

8. Le tour du joueur suivant peut maintenant commencer.

La partie se termine immédiatement lorsque l’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 cinq emplacements de la Réserve.


