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PRESENTATION DU JEU

Dans le jeu Deck-Building DC Comics Injustice : Les Dieux sont Parmi Nous, vous étes plongés dans un monde
en pleine tourmente. Le Joker a fait sauter une bombe H qui a rasé Metropolis, et il a forcé Superman & tuer
sa femme, Lois Lane. Fou de chagrin, ce dernier a fait le serment de protéger le monde & tout prix. Mais
Batman a regroupé quelques rebelles pour mettre fin au régne tyrannique de Superman. Les anciens amis
sont maintenant de féroces adversaires, et les pires ennemis d’autrefois ont fini par s’allier !

En début de partie, vous n'étes armés que de vos poings. Mais & mesure que la partie avance, vous ajoutez
des cartes plus puissantes & votre deck (votre paquet de cartes) afin de vaincre vos adversaires. Préparez
votre équipe en piochant parmi les Héros, les Vilains, les Equipements et les Super-Pouvoirs disponibles.
Attaquez directement vos adversaires pour ralentir leur progression. Lorsque la poussiére retombe a la fin des
combaits, le joueur qui a accumulé le plus de Points de Victoire remporte la partie.

MATERIEL
207 Cartes de Jeu
* 20 cartes Coup de Poing de Base 9 Grandes Cartes Personnage DC Comics
* 8 cartes Vulnérable de Base 4 Grandes Cartes Piste de Santé
* 8 cartes Coup Brutal de Base 6 Marqueurs Santé
* 4 cartes Défense de Base 4 Marqueurs Charge
¢ 92 cartes du Deck Commun 25 Jetons KO
* 16 cartes Coup de Pied 25 Jetons PV
* 20 cartes Faiblesse 10 Grandes Cartes Aréne (Mode Avancé)
* 9 cartes Botte Secréte 3 Jetons Rappel d’Aréne
* 14 cartes Ennemi Juré 1 Livret de Régles

* 15 cartes Clash (Mode Impossible)

1. Votre Personnage et son deck (ou paquet) de base

Chaque joueur peut choisir directement le Personnage qu’il souhaite incarner. Sinon, chaque joueur recoit

2 grandes cartes Personnage au hasard et en choisit une pour la partie. Chaque joueur prend la carte Botte
Secréte correspondant au Personnage qu'il a sélectionné et la glisse sous sa carte Personnage, de maniére &
laisser apparaitre son colt en Charges. Remettez les cartes Personnage et Botte Secréte inutilisées dans la boite.

Chaque joueur commence la partie avec un paquet composé de 5 cartes Coup de Poing, 2 cartes
Vulnérable, 2 cartes Coup Brutal et 1 carte Défense. Remettez les cartes de Base inutilisées dans la boite.

BOTTE SECRETE




TYPES DE CARTES

VUINERABLE

1 en Puissance b +1 en Puissance
Attague : infiigez 2 dégats & 'adversaire cidé

Co(t en Charges

BOTTE SECRETE

COUEDE PIEDSEY

+2 en Puissance Remettez cette carte sur sa ilesi ell est détrte.
Attaque : infigez 2 dégats & 'adversaire iblé. Subissez 1 dégat ingitable et remetez cette carte

: - SUPER-VILAIN SUPER-HEROS
Le terme « Ennemi Juré » fait référence & I'ensemble des cartes
COUP DE PIED FAIBLESSE Super-Héros et Super-Vilain de taille standard.

SAUT PERLLEON T %,

yam -

-+ en Puissance 67+2 en Puissance
Ladversaire ciblé ne peut pas éviter votre prochaine Chague adversaire que vous avez Attaqué
our. N cetour révéle 1 carte Héros de sa main Vot
e (1) piochez 1 carte puis défaussez i = 1 des cartes révelces. Puis votre adve
en main

Piochez ] carte, Vous pouvez 0éfau

gagner 1 Charge.

Défense : défaussez cette carte pour éviter une
Attague. S vous e faites, gagnez | Charge eig
piochez 1 cart.

7 en Pulssance
Attague de Zone :infiigez 2 dsgats a chague adersaie.

Points de Victoire

Coit d'achat (en Puissance)

Type de Carte

HEROS avec ATTAQUE SUPER-POUVOIR AVEC DEFENSE

CLASH I'ﬂllll /4 Eﬁllﬂ[

SURCHARGE

3

JAVELIN ORDINATEUR

Consumer (1)

CLASH

Les différents types de cartes que vous pouvez jouer sont : Base, Vilain, Botte Secréte, Héros,
Super-Pouvoir et Eqmpement Les cartes Faiblesse et Coup de Pied sont considérées comme ne
faisant partie d’aucun type de cartes. 3



2. Pistes de Santé et Cadran de Charge

Donnez & chaque joueur une carte Piste de Santé, 1 marqueur Santé et 1 marqueur Charge. Placez votre
marqueur Santé sur la case 20 de votre premiére Barre de Santé, et placez votre marqueur Charge sur la

case 0 du Cadran de Charge.
A\ e T
A A s

i Piste de Santé
&

CHAQUE FOIS QUE vOUS

REUSSISSEZ UNE ATTAQUE CONTRE 1 OU
PLUSIEURS ADVERSAIRES, VOUS GAGNEZ
1 CHARGE.

Cadran de Charge

CONSUMER (X) : JOUEZ VOTRE BOTTE
SECRETE, PUIS REMETTEZ-LA SOUS
VOTRE CARTE PERSONNAGE.

3. Deck Commun

Les cartes que vous ajoutez & votre deck pendant la partie viennent principalement du Deck Commun. Mettez
de cété toutes les cartes Coup de Pied, Faiblesse et Ennemi Juré. Mélangez les cartes restantes (Héros, Vilain,
Equipement et Super-Pouvoir) pour former le Deck Commun, constitué de 92 cartes au total. Placez-le au
milieu de la table, face cachée.

+2 en Puissance
Attague : I'ennemi ciblé gagne 1 Faiblesse.
pour éviter une Attague.
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Les 5 cartes présentes dans la Réserve

4. Réserve et Annexe

Aprés avoir mélangé le Deck Commun, piochez-en les 5 premiéres cartes, puis alignez-les face visible pour
former la Réserve. Il n‘est pas nécessaire d’avoir un tapis de jeu ou un plateau, il suffit de prévoir I'espace
nécessaire. Disposez ensuite les piles de cartes Coup de Pied et Faiblesse & droite de la Réserve. Ces piles
font partie de I’Annexe. Placez-les & la perpendiculaire de la Réserve. Le Deck Commun et I’Annexe ne font pas
partie de la Réserve.
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en début de partie peuvent varier.
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5. Pile Ennemis Jurés et Jetons

Prenez les cartes Ennemi Juré de taille standard et
triez-les par Niveau. Le nombre de cartes de chaque
Niveau utilisées pour la partie dépend du nombre
de joueurs présents (voir tableau ci-contre). Prenez
le nombre correspondant de cartes Ennemi Juré de
Niveau 3, mélangez-les et placez-les face cachée

a cété de la pile de cartes Coup de Pied. Faites de
méme pour les cartes de Niveau 2 et placez-les
par-dessus les cartes de Niveau 3. Recommencez
avec les cartes de Niveau 1 et placez-les par-dessus
les cartes de Niveau 2. Pour finir, révélez la premiére
carte de cette pile. Note : les cartes Ennemi Juré de
Niveau 4 ne sont utilisées que pour la variante Partie
Longue (voir page 11).

NOMBRE/DE
JOUEURS

CARTES
BEMIVEAU T

GARTES
BEINIVEAU/2)

GARTES
DENIVEAU3)

2
3
4

4
3
3

3
3
p)

Préparez |’équivalent de 4 jetons KO par joueur, et rassemblez-les prés de la Réserve face -3PV visible.
Placez les jetons PV juste & coté. Aprés avoir effectué toutes ces étapes, votre zone de jeu devrait

ressembler a I'exemple ci-dessous.

+2 en Puissance
Attaque de Zone : infligez 3 dégats a chaque adversaire.
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6. Premier Joueur

En début de partie, les piles Coup de Pied et Faiblesses

doivent contenir respectivement 16 et 20 cartes.

Le joueur qui a lu un comic le plus récemment devient premier joueur. Sinon, vous pouvez désigner un premier
joueur de la maniére de votre choix. Le dernier joueur dans |'ordre du tour a le droit de mettre 2 Charges

sur son Cadran de Charge. De plus, lors d’une partie a 4 joueurs, le troisiéme joueur dans |'ordre du tour
commence avec 1 Charge. Chaque joueur mélange ses 10 cartes de Base pour former sa pioche, qu’il place
face cachée devant lui, puis en prend les 5 premiéres cartes en main.




DEROULEMENT DU JEU

Les joueurs jouent & tour de réle dans le sens horaire. Lors de votre tour, vous jouez des cartes de votre main
face visible devant vous. Appliquez immédiatement tous les effets indiqués sur vos cartes, de haut en bas.

lls vous rapportent de la Puissance (la « monnaie » du jeu) et d’autres capacités. Laissez les cartes que vous
jouez devant vous jusqu’a la fin de votre tour, ne les placez pas directement dans votre défausse.

A chaque tour, vous pouvez dépenser votre Puissance pour acheter des cartes de la Réserve, de la pile
Coups de Pied et/ ou la premiére carte (visible) de la pile Ennemis Jurés. Toutes les cartes que vous gagnez
ou achetez sont immédiatement placées dans votre défausse (sauf indication contraire). Les cartes placées
dans votre défausse le sont toujours face visible. Vous pouvez les consulter & tout moment. Vous n’étes pas
obligés de jouer toutes les cartes de votre main avant de commencer & acheter d’autres cartes. Vous pouvez
continuer de jouer des cartes de votre main aprés en avoir acheté d’autres.

Vous pouvez acheter autant de cartes disponibles que vous le souhaitez tant que la somme de leurs coits
reste inférieure ou égale & votre Puissance totale pour ce tour. Par exemple, lors de votre tour vous jouez

4 cartes Coup de Poing (+1 en Puissance chacune) et 1 carte Vulnérable, soit une Puissance totale de 4. Vous
pouvez acheter une seule carte coltant 2, 3 ou 4, ou acheter 2 cartes coltant 2 (en considérant que de telles
cartes sont disponibles). Si les cartes de la Réserve sont trop chéres, vous pouvez généralement acheter une
ou plusieurs cartes Coup de Pied lors d’un méme tour.

Vous pouvez choisir de mettre fin & votre tour avant d’avoir joué toutes les cartes de votre main et sans
forcément dépenser tous vos points de Puissance. Toutefois, vous ne pouvez conserver aucune carte ni

aucun point de Puissance d'un tour sur l'autre. S'il vous reste des cartes en main, défaussez-les. La Puissance
résiduelle est perdue. Ainsi, essayez de profiter au maximum de vos cartes et de votre Puissance lors de votre
tour.

Lorsque votre tour est terminé, appliquez les étapes de la phase « Fin du Tour » détaillées ci-dessous.

Fin du Tour

Lorsque votre tour est terminé, appliquez les étapes suivantes :

1- Annoncez que votre tour est terminé

2- Défaussez les cartes que vous avez encore en main.

3- Appliquez les éventuelles capacités « Fin du Tour ».

4- Mettez toutes les cartes que vous avez jouées dans votre défausse. Toute Puissance non dépensée est
perdue.

5- Piochez les 5 premiéres cartes de votre pioche.

6- S'il y a moins de 5 cartes dans la Réserve, complétez-la en piochant des cartes du Deck Commun.

7- Sila premiére carte de la pile Ennemis Jurés est face cachée, retournez-la et lisez a voix haute son effet
« REVELATION - ATTAQUE ».

8- Chaque joueur qui a été mis KO ce tour remet son marqueur Santé & 20.

9- Le joueur suivant dans I'ordre du tour peut commencer & jouer.

Effets des Cartes

Lorsque le texte d’une carte vous indique de piocher une carte, prenez en main la premiére carte de votre
pioche. Si vous ne pouvez pas appliquer entiérement un effet, appliquez-le autant que possible. Lorsqu’un
effet en déclenche un autre, appliquez complétement le premier effet avant d’appliquer le second.

Si I'effet d'une carte s‘applique a plusieurs joueurs et que I'ordre a une importance (par exemple, si chaque
joueur doit gagner une Faiblesse mais qu’il n’y en a plus qu’une disponible), appliquez I'effet dans le sens
horaire en commencant par le joueur actif (celui dont c’est le tour).



Mélanger votre Défausse

Ne mélangez pas votre défausse dés que votre pioche épuisée. Toutefois, si un effet ou une phase vous
demande de piocher, de défausser ou de révéler une carte de votre pioche alors que celle-ci est épuisée,
mélangez votre défausse pour former votre nouvelle pioche.

Puis reprenez |'action en cours.

Exemple de Tour de Jeu
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+1 on Puissance

Aprés avoir mélangé vos cartes de base, vous piochez 4 cartes Coup de Poing et 1 carte Vulnérable
pour votre premier tour. Vous pouvez jouer |’ensemble de ces cartes pour obtenir un total de 4 points de
Puissance, ce qui vous permet d‘acheter la carte Cyborg de la Réserve. Aprés avoir acheté cette carte,
placez-la dans votre défausse. La carte Vulnérable ne vous octroie aucun point de Puissance. Vous avez
joué toutes les cartes de votre main et utilisé toute votre Puissance, vous pouvez terminer votre tour. Placez
toutes les cartes que vous avez jouées dans votre défausse puis piochez une nouvelle main de 5 cartes.
Complétez la Réserve avant que le joueur suivant ne commence son tour.

FIN DE LA PARTIE

La partie se termine immédiatement dés que I'une des 3 conditions suivantes est remplie :
* Alafin d'un tour, si les jetons KO ont tous été distribués.

o Alafin d’un tour, si tous les Ennemis Jurés ont été vaincus.

e Immédiatement, si vous ne pouvez pas compléter la Réserve & 5 cartes disponibles.

En fin de partie, chaque joueur regroupe toutes ses cartes & effet Permanent, toutes les cartes de sa main
et toutes celles de sa défausse avec celles de sa pioche.

Puis chaque joueur additionne les Points de Victoire *‘f(« de I'ensemble des cartes présentes dans son
paquet et des jetons qu’il a accumulés au cours de la partie. Il gagne les points indiqués sur ses jetons PV
mais perd des points pour ses jetons KO et ses cartes Faiblesse.

Le joueur qui obtient le total le plus élevé remporte la partie | En cas d'égalité, les ex-aequo sont départagés
en faveur du joueur possédant le plus de cartes Ennemi Juré. En cas de nouvelle égalité, les ex-aequo sont
départagés au profit de celui dont le paquet contient le plus de cartes.



Attaque et Défense

Le texte des cartes Attaque contient la mention « Attaque : » en gras. Elles vous
permettent d‘attaquer directement vos adversaires. Lorsque vous jouez une carte avec
une telle capacité, elle s'applique & tous vos adversaires (« Attaque de Zone ») ou

a celui de votre choix (« ciblé »). En commencant par le joueur a gauche du joueur
actif, chaque joueur ciblé peut défausser une carte Défense pour éviter I'Attaque.
Ceux qui ne |'évitent pas subissent I'effet indiqué aprés la mention « Attaque : ».

Certaines Attaques ne peuvent pas étre évitées, les joueurs ciblés ne peuvent donc pas
défausser de carte Défense et doivent en appliquer les effets négatifs. Une Attaque
est « réussie » si elle a affectée au moins un adversaire. Un adversaire a été affecté
par une Attaque s’il n‘a pas pu l'éviter & I'aide dune carte Défense et qu’il a gagné
une Faiblesse, défaussé une carte et/ ou subi au moins 1 dégat suite a I’Attaque.

Le texte des cartes Défense contient la mention « Défense : » en gras. Elles vous
permettent d'éviter les effets négatifs des cartes Attaque jouées par vos adversaires.
Chaque joueur ne peut défausser qu’une seule carte Défense par Attaque. La plupart
des cartes Défense vous rapporte une récompense lorsqu’elles vous permettent
d’éviter une Attaque. Cette récompense est indiquée aprés la mention « Si vous le
faites » de votre carte Défense. Cet effet est ignoré si vous jouez une carte Défense
normalement lors de votre tour.

Lorsque vous défaussez une carte Défense pour éviter une Attaque, vous ne « jouez » pas cette carte. Eviter une
Attaque n’annule pas les autres effets de la carte Attaque, détaillés avant la mention « Attaque : » (comme

« Piochez 1 carte » ou « +2 en Puissance »). Si une Attaque venait & n‘avoir aucun effet sur un joueur

(sil doit gagner une Faiblesse mais qu’il n’y en a plus aucune disponible par exemple), ce dernier peut
quand méme défausser une carte Défense pour éviter 'Attaque et bénéficier de la récompense associée.

Vaincre un Ennemi Juré

Lors de votre tour, vous pouvez dépenser autant de Puissance que le coit de la carte
visible sur la pile Ennemi Juré pour vaincre cet Ennemi. Gagnez cette carte et placez-
la dans votre défausse, comme n’importe autre carte. Les Ennemis Jurés présentent
des capacités trés puissantes et rapportent de nombreux PV en fin de partie. Ne
retournez pas tout de suite la prochaine carte de la pile Ennemis Jurés. Elle ne sera
révélée qu‘a la fin de votre tour. Ainsi, vous ne pouvez vaincre qu’un seul Ennemi Juré
par tour.

Lorsque vous piochez et jouez une carte Ennemi Juré de votre main, appliquez
uniquement |'effet détaillé au-dessus de la mention « REVELATION — ATTAQUE ». L'Attaque décrite aprés
cette mention ne s'applique que lorsque la carte est révélée pour la premiére fois sur la pile Ennemis Jurés.
Elle est ignorée ensuite jusqu’a la fin de la partie.

Si la premiére carte de la pile Ennemis Jurés est face cachée, elle est révélée lors de la phase de Fin du

Tour, ce qui déclenche son Attaque ciblant tous les joueurs. Lisez & voix haute son effet « REVELATION —
ATTAQUE ». Chaque joueur peut alors défausser une carte Défense pour éviter I'Attaque. Ceux qui ne le font
pas subissent immédiatement |'effet de I’Attaque. On considére que cette Attaque intervient lors du tour du
joueur qui vient de jouer.

NOUVELLES MECANIQUES DE JEU

Santé et Dégats

Chaque joueur commence la partie avec 20 points de Santé. Vous les suivez & |'aide des Barres de Santé de votre
carte Piste de Santé. Lorsque vous subissez des dégdts, déplacez votre marqueur Santé d’autant de cases vers la
droite. Si vous devez le déplacer au-dela de votre premiére Barre de Santé (case 11), placez-le au début de votre
deuxiéme Barre de Santé (case 10) puis avancez-le de nouveau si besoin. Lorsque votre marqueur atteint la case
0, il y reste jusqu’a la fin du tour, et vous prenez un jeton KO (plus de détail dans la section suivante). Tant que votre
niveau de Santé est a 0, aucun dégdt ne peut vous étre infligé. Toutefois, vous pouvez toujours étre affecté par
d'autres effets d’Attaque (gagner une Faiblesse ou défausser une carte).
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Vous allez principalement infliger des dégats & vos adversaires par |'intermédiaire de vos cartes Attaque.
Selon leurs effets, elles infligent des dégats a tous vos adversaires ou a une cible en particulier. Si le niveau
de Santé d’un adversaire tombe a O lors d’'une de vos Attaques, on considére que vous infligez quand méme
I'intégralité des dégats de votre Attaque. Par exemple, vous infligez 5 dégéts & un adversaire qui n‘a plus que
2 points de Santé, il place son marqueur Santé sur O mais on considére que vous lui avez infligé I'intégralité
des 5 dégats. Un adversaire qui a O point de Santé peut toujours étre ciblé par des Attaques qui infligent des
dégats, mais cette Attaque ne lui inflige aucun dégdt et ne sera pas « réussie ». Si vous réduisez la Santé d'un
adversaire a 0, vous gagnez un jeton PV qui s'ajoute & votre score en fin de partie.

Si un effet vous indique de vous Soigner, déplacez votre marqueur Santé d’autant de cases vers la gauche.
Cela peut faire repasser votre marqueur sur votre premiére Barre de Santé. Vous ne pouvez pas vous soigner
au-dela de 20 points de Santé.

Jetons KO

Lorsque votre niveau de Santé tombe & 0, vous étes KO | Mais ne vous inquiétez pas, vos acolytes vous
raménent & votre base et vous remettent rapidement sur pieds. Remettez votre marqueur Santé sur 20 lors de
la phase de Fin de Tour. Mais vous gardez tout de méme quelques séquelles : lorsque vous étes mis KO, vous
prenez un marqueur KO qui vous fait perdre 3 PV en fin de partie. Vous pouvez cumuler plusieurs jetons KO au
cours de la partie.

Note : ne tenez compte du texte au dos des jetons KO que si vous jouez en Mode Impossible (voir page 11).

Cadran de Charge, Consumer et Botte Secréte
En dessous de votre Piste de Santé se trouve votre Cadran de Charge. Selon votre position dans le tour et le
nombre de joueurs, vous commencez la partie avec 0 & 2 Charges. Chaque
fois qu’un effet vous indique de « gagner 1 Charge », déplacez votre
marqueur Charge d'une case dans le sens horaire. Vous pouvez stocker
jusqu’a 8 Charges, que vous conservez d’un tour sur |'autre. Si vous devez
en gagner au-dela de 8, elles sont perdues. Vous ne pouvez pas utiliser vos
Charges a la volée et faire de la place pour les nouvelles.

Vous pouvez utiliser vos Charges pour activer des capacités « Consumer ».
Votre carte Piste de Santé en présente une qui vous permet de jouer votre
Botte Secréte. Le « X » entre parenthéses correspond au coit en Charges
indiqué sur votre carte Botte Secréte. Lorsque vous déclenchez votre Botte Secréte,
dépensez le nombre de Charges correspondant et jouez votre carte Botte Secréte.
Replacez-la ensuite sous votre carte Personnage. Les Bottes Secrétes ne sont pas des
Attaques et ne peuvent pas étre évitées & |'aide d’une carte Défense.

Certaines cartes du Deck Commun présentent d’autres capacités nécessitant de
dépenser des Charges. Elles portent la mention « Consumer » suivie d'un chiffre
entre parenthéses qui vous indique le nombre de Charges & dépenser pour activer
cette capacité. Si votre carte présente plusieurs capacités, vous pouvez activer

les autres avant de décider si vous dépensez des Charges pour appliquer I'effet
Consumer. Par exemple, lorsque vous jouez la carte « Dans les Starting-Blocks », vous
pouvez piocher la carte de la premiére capacité avant de décider si vous dépensez
des Charges pour en piocher une autre gréce a l'effet Consumer. Vous devez utiliser
une capacité Consumer lorsque vous jouez la carte qui vous apporte cette capacité,
vous n‘avez pas le droit de I'activer plus tard lors de votre tour (aprés avoir gagné des
Charges par exemple). Une capacité Consumer ne peut étre activée qu’une seule fois
par tour.

Jue adversaire 1 dégat inéuitable par
rtes Que vous avez joué ce tour (ce

Notez que si votre Personnage vous fait gagner des Charges en jouant une carte
en particulier, vous ne pouvez pas utiliser ces Charges pour activer une capacité

Piochez 1 carte. Vous pouvez détruire 1 carte de.

Consumer sur cette méme carte. En effet, vous ne gagnez ces Charges qu’aprés avoir st
appliqué tous les effets de cette carte. :




REGLES ADDITIONNELLES

mwsnice HAWKGIRL

Grandes Cartes Personnage

Votre Personnage présente une capacité unique. La plupart de ces capacités

ne sont utilisables que lors de votre tour, mais certaines peuvent également étre
activées lors du tour d’un autre joueur. Tenez compte de cette capacité lorsque
vous achetez de nouvelles cartes. Votre Personnage peut étre un Super-Héros ou
un Super-Vilain mais ces mentions n’ont pour le moment aucun effet sur le jeu et ne
sont présentes que pour servir la thématique.

Vous pouvez placer les cartes Altague
que vous gagnez sur voie pioche.
Chaque tou,a premidre fois que vous épuisez
une Barre de Vie ¢un adversaire, piochez 1 carte.

Cartes Faiblesse

Certaines cartes obligent les joueurs a gagner une ou plusieurs cartes Faiblesse.
Chaque joueur prend alors le nombre correspondant de cartes Faiblesse de
I’Annexe et les place dans sa défausse. Si la pile Faiblesses est épuisée, les capacités
qui font gagner des cartes Faiblesse n’ont plus d’effet mais les autres capacités
présentes sur une telle carte sont tout de méme appliquées. Une Attaque qui fait
gagner une Faiblesse peut étre évitée & I'aide d’une carte Défense méme si la pile
Faiblesses est épuisée. Lorsque vous piochez une carte Faiblesse, vous pouvez la
jouer lors de votre tour et vous infliger 1 dégét pour la remettre dans I’Annexe. Si
votre Santé tombe & O ainsi, vous prenez un jeton KO mais personne ne gagne de
jeton PV. Si vous n‘avez plus de point de Santé, vous pouvez continuer de remettre
vos cartes Faiblesse en main dans I’Annexe sans autre effet. En fin de partie, chaque
carte Faiblesse que vous possédez vous fait perdre 1 PV.

Défausser des Cartes

Lorsqu’un effet vous fait « défausser 1 carte », cette carte vient généralement de votre main. Toutefois,
certains effets vous indiquent de défausser cette carte de votre pioche par exemple. Les cartes défaussées
ainsi sont bien considérées comme étant « défaussées ».

Permanent

Certaines cartes ont un effet « Permanent : ». Lorsque vous piochez et jouez une telle carte, placez-la
devant vous. Elle reste en jeu jusqu’a la fin de la partie et n’est pas défaussée a la fin de votre tour. Elle est
considérée comme ayant été « jouée » lors du tour oU vous la mettez en jeu. L'effet « Permanent : » n’est
pas actif tant que vous avez cette carte en main, dans votre défausse, ou qu’elle se trouve dans la Réserve. |l
est uniquement actif tant que cette carte est en jeu devant vous. Vous pouvez l'appliquer a chaque tour, une
fois par tour. Vous pouvez posséder plusieurs effets « Permanent : ».

Cartes Controlées

Vous contrélez les cartes présentes devant vous, dans votre zone de jeu. Cela
comprend les cartes que vous jouez lors de votre tour et vos cartes & effet «
Permanent : » précédemment jouées. Vous ne contrdlez pas les cartes de votre main,
de votre défausse et de votre pioche.

Détruire des Cartes

Certaines cartes vous permettent d’en détruire d’autres de votre main, de votre
pioche, de la Réserve, etc. Les cartes Faiblesse et Coup de Pied détruites retournent
dans leur pile respective de I’Annexe. Les autres cartes détruites sont placées face
visible dans une pile & I'écart de la zone de jeu. Elles sont définitivement retirées de
la partie. Détruire vos cartes de base et Faiblesse améliore grandement votre deck !

Gagner des Cartes

Gagner une carte vous permet d’en prendre possession. Cela peut se produire
lorsque vous achetez une carte de la Réserve en payant son coit. Mais certains
effets indiquent & un joueur de gagner une carte qu’il place immédiatement dans sa
défausse sans colt supplémentaire (sauf indication contraire).
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VARIANTES

Partie Courte

Vous faites découvrir le jeu & de nouveaux joueurs, ou vous manquez de temps 2 Cette variante raccourcit la
durée d’une partie. Jouez avec seulement 3 jetons KO par joueur et mettez un Ennemi Juré de Niveau 3 de
moins dans la pile lors de la mise en place.

Partie Longue

Vous voulez rendre votre partie encore plus épique 2 Cette variante rallonge la durée d'une partie. Jouez
avec 5 jetons KO par joueur et mettez un Ennemi Juré de Niveau 4 en plus en bas de la pile lors de la mise
en place.

(A éviter avec de nouveaux joueurs)

Mode Impossible
Une fois que vous connaissez bien le jeu et que vous vous sentez préts, vous pouvez vous frotter & ce mode
de jeu encore plus relevé et imprévisible ! Il ajoute les cartes Clash et les effets des jetons KO.

Cartes Clash
Mise en place : mélangez les 15 cartes Clash dans le Deck Commun aprés avoir préparé la Réserve.

Déroulement : lorsque vous ajoutez des cartes a la Réserve, si vous révélez une carte Clash, mettez le

jeu en pause et appliquez son effet « Embuscade ». S’il s‘agit d'une Embuscade — Attaque, les joueurs
peuvent défausser une carte Défense pour éviter |'’Attaque. La plupart des cartes Clash présente une

capacité Consumer qui permet aux joueurs d’en annuler les effets. Si I'effet doit infliger des dégéts aux
joueurs, chacun d’eux doit décider s’il dépense des Charges avant de lire le bas de la carte et de calculer les
dégats qu'il subit. Allez-vous sacrifier vos Charges pour éviter une Attaque potentiellement mortelle, ou les
conserver en espérant que les dégats soient limités 2 Aprés avoir appliqué les effets de la carte Clash, retirez-
la du jeu et reprenez le déroulement normal de la partie. Plusieurs cartes Clash peuvent apparaitre lors d’un
méme tour.

Si vous gagnez, détruisez ou jouez une carte du Deck Commun qui s’avére étre une carte Clash, mettez-la

de c6té pour le moment, continuez votre action en utilisant la carte suivante du Deck Commun. Aprés avoir
terminé votre action, remettez les cartes Clash que vous avez révélées sur le Deck Commun, dans I'ordre dans
lequel elles sont apparues.

Effets des Jetons KO

Dés que vous recevez un jeton KO, retournez-le et appliquez le texte au dos du jeton. Il consiste en 2 parties :
un malus pour le joueur qui perd son dernier point de Santé, et un bonus pour celui qui I'a mis KO.

Il ne s’agit pas d’une Attaque, ces effets ne peuvent donc pas étre évités & l'aide d’'une Défense. Aprés les
avoir appliqués, si ces effets ne comportent pas la mention « Permanent : », retournez le jeton KO face
cachée. Sinon, laissez le texte visible, la pénalité Permanente vous affectera jusqu’a la fin de la partie.
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Mode Avancé

Une fois que vous connaissez bien le jeu, si vous voulez le rendre plus stratégique, vous pouvez ajouter les

cartes Aréne. Lorsque vous jouez avec ces cartes, appliquez les changements suivants lors de la Mise en
Place et de la phase de Fin du Tour.

Mise en Place

7. Mélangez les cartes Aréne face cachée et prenez-en autant que le nombre de cartes Ennemi Juré en jeu.

Placez cette nouvelle pile face cachée au-dessus de la Réserve, et révélez sa premiére carte. Prenez la carte
Ennemi Juré révélée et placez-la par-dessus la carte Aréne, comme ceci :

detut de parte)

Piochez 2 cartes

Permanent: es dégats que vous ifigez & os a
atversaies sont augmentas de 1

(Placez cette carte sur 1 pile Ememis Jurés en
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&
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e Y
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Consumer (1):
placez sette carte
susiotre pioche.

S Sl e

I

Fin du Tour

7. Avant de révéler une nouvelle carte Ennemi Juré, retirez |’Aréne actuelle de la partie et révélez-en une
nouvelle. Placez le prochain Ennemi Juré sur cette nouvelle carte Aréne.

Le bas des cartes Aréne présente 5 emplacements correspondant aux emplacements de la Réserve. Si vous
gagnez une carte de la Réserve dont |'emplacement correspondant a un effet sur la carte Aréne, vous pouvez

choisir de bénéficier ou non de cet effet, immédiatement aprés avoir gagné la carte. Yous ne pouvez pas
I'vtiliser plus tard lors de votre tour.

Dans I’exemple ci-dessus, aprés avoir acheté Injustice — Martian Manhunter de la Réserve, vous
pouvez dépenser 1 Charge pour bénéficier de I'effet du Javelin et placer la carte sur votre pioche. Si

vous achetez Cyborg (Terre - 1), vous pouvez utiliser I'Ordinateur pour gagner 1 Charge. Les 3 autres
emplacements de la Réserve ne déclenchent aucun effet sur la carte Aréne..

Lorsque vous complétez la Réserve, commencez par décaler toutes les cartes encore présentes vers la gauche,
puis complétez les emplacements vides de la gauche vers la droite. Si une capacité vous fait ajouter une carte & la
Réserve alors qu’elle contient déja 5 cartes, commencez une rangée en dessous de celle existante. Ainsi, il peut y
avoir plusieurs cartes correspondant au méme emplacement de la Réserve. Vous pouvez donc bénéficier plusieurs
fois d'un méme effet de la carte Aréne si vous gagnez plusieurs cartes de |'emplacement lié.
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Certaines capacités des cartes Aréne vous permettent d’infliger des dégats & I'un ou plusieurs de vos
adversaires. Il ne s’agit pas d’une Attaque, vos adversaires ne peuvent pas donc défausser de carte Défense
pour en contrer les effets, et il ne s’agit pas d’'une Attaque « réussie » de votre part. Certaines capacités
nécessitent que vous dépensiez des Charges. Référez-vous a la page 9 pour plus de détail concernant les
capacités « Consumer ».

Les jetons Rappel d’Aréne peuvent étre utilisés pour aider les joueurs & visualiser les cartes
@ de la Réserve associées a un effet de la carte Aréne. Aprés avoir complété la Réserve ou
renouvelé |’Aréne, n‘oubliez pas de replacer ces jetons.

COMBINER LES CARTES D’AUTRES BOITES

Injustice est compatible avec d'autres produits de la gamme DC Deck-Building. Voici quelques combinaisons
possibles.

e Lorsque vous préparez le Deck Commun, mélangez comme vous le souhaitez les cartes des paquets
Crossover et de |’extension Crisis. Nous vous recommandons toutefois de ne pas mettre plus de 140
cartes dans le Deck Commun. Si vous souhaitez intégrer de nouvelles cartes, retirez des cartes d’un type
et d’un coit similaires.

e Siun joueur choisit une grande carte Personnage d'une autre boite, donnez-lui 2 cartes Botte Secréte
inutilisées. Il en choisit une qu’il place sous sa carte Personnage et remet |'autre dans la boite.

Les cartes Super-Héros et Super-Vilain des autres boites peuvent étre mélangées dans la pile Ennemi Juré.
Considérez que ces cartes ont un Niveau dépendant de leur codt, selon le tableau suivant :

8 QoulQ [ 11012 13+

INIVEAD) 1 2 3 4

Joueurs Supplémentaires
Vous pouvez utiliser les cartes de base d'une autre boite pour jouer & Injustice a plus de 4 joueurs. A 5
joueurs, utilisez 1 Ennemi Juré de Niveau 2 de moins que pour une partie a 4 joueurs. .
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ECLAIRCISSEMENTS SPECIFIQUES

CARTES DU DECK COMMUN

Batarangs: les dégdts de la Défense de cette carte s'appliquent & tous vos adversaires,
y compris & |’Attaquant et & vos autres adversaires ayant défaussé une Défense pour
éviter I’Attaque initiale. Les dégéts des Batarangs s’appliquent avant I'Attaque initiale,
vous pouvez ainsi mettre un adversaire KO avant que I’Attaquant ne puisse le faire.

+2 en Puissance et gagnez 1 Charge.
Défense : défaussez cette carte pour éviter une Attaque.

Sivous e faites, gagnez 1 Charge, infligez 1 dégat
inévitable & chaque adversaite, et piochez 1 carte,

VILAIN

+2 en Puissance

Chaque adversaire que vous avez AHaqué avec succes

e tour ével | carte Héros de sa main. Vous pouves jouer
1 des cartes révelées. Puis votre adversaie la reprend

n main

+3en Puissance +2en Puissance +2 en Puissance
Chague adversaire que vous avez Attagué avec succes b " At N Chague adversaire que vous avez Attagué avec succes Chague adversaire que vous avez Attagué avec succis
cetour révee I carte Equipement de sa main }tous avez réussi une Mtagque contre un adversaire ce tour rével 1 carte Vilain de sa main. Vous pouez cetour révele 1 carte Super-Pouvoi de 53 main, Vous
Vous pouvez jouer 1 des cartes révélées. Puis votre ce tour, +2 en Puissance. jouer 1 des cartes révélées. Puis votre adversaire |a ‘pouvez jouer 1 des cartes révélées. Puis votre adversaire
ersa

ad n main _ - feprend en main. - Ta repren o
€T s i

Cyborg / Marteau-Pilon / Injustice Martian Manhunter / Injustice Parasite / Injustice Raven : vous avez
« réussi » une Attaque contre un adversaire s’il n‘a pas défaussé de carte Défense pour éviter votre Attaque
et qu'il a été affecté par cette Attaque (subi des dégdts, défaussé une carte, gagné une Faiblesse, etc.)

CARTES CLASH

Prends Ca ! / Anarchie Totale : les cartes Faiblesse valent - 1PV,
elles réduisent votre total au moment de déterminer qui a le plus/le
moins de PV en main. Vous pouvez méme obtenir un total négatif.

A -
3

CLASH CLASH ©

MODE INPOSSIBLE MOVE IWPoss/8,f

PRENDGA! . ANAREHIE Tar4]E

Jus fadle o]
e ueurs) aves 1  Embuscade |

e e U R o) et FLSEAe o s IO Ve Ittt o i o
bl  unadversare cle an gagnen) 5 Py et

Dans I’Ombre : chaque joueur applique

individuellement une seule fois |'effet

REVELATION — ATTAQUE de I’Ennemi Juré . .
CLASH

actuel. EEEiR ST
DANS I’OMBRF

Embuscade - chaque oueur appligue effet Révélation —
Aitaque de [Ennemi Juré actuel. Si la premiere carte e la
pile Ennemi Jur est face cachée, sa prochaine Attague est
néuitable

Mavuvaise Surprise : Sila Réserve contient des cartes
de valeur 3, 4, 5, 2 et 5, les deux cartes de valeur 5 sont
CLASH * détruites. Chaque joueur subit une fois 5 dégdts.

HODE INPOSSIBLE
MAUVAISE SURPRISE

Embuscade  détrisez toutes les cartes du codt le plus élevé
de a Réserve. Puis complétez Ia Réserve
Embuscade ~ Attaque - votre adversaie de droite vous
infige autant de dégats que le codt de la (des) carte(s)
détrite(s).

Erreur Systéme : vous décidez si vous
souhaitez Consumer des Charges pour
piocher plus de cartes aprés avoir vu les 3

CLASH
premiéres. HODE 1NPOSSIBLE
EBREUR SYSTEME

Embuscade - chaque oueur défausse toutes ls cartes de
s main puis poche 3 cartes.

14 Chague oueur peut Gonsumer (3) pour piocher 2 cartes.




GRANDES CARTES PERSONNAGE

isice THE FLASH

| Injustice Flash : vous piochez et défaussez une carte avant d‘appliquer I'Attaque.
Si vous piochez une carte Défense, vous pouvez la défausser pour éviter I'Attaque.

| wwsrice HAWKGIRL™ 'E

i

Injustice Hawkgirl : chaque joueur dispose de 2 Barres de Santé. Votre premiére
Barre de Santé est épuisée lorsque vous déplacez votre marqueur Santé vers votre
deuxiéme Barre de Santé. Votre deuxiéme Barre de Santé est épuisée lorsque votre
marqueur Santé atteint la case 0.
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DECK-BUILDING GAME

WINJUSTIC

LES DIEUX SONT PARMI NOUS

T

TOUR DE JEU

- Appliquez toute capacité « Début du Tour ».

- Jouez les cartes de votre main.

- Calculez votre Puissance et achetez des cartes pour un coit total inférieur ou égal a cette valeur.

- Lorsque vous gagnez une carte, placez-la dans votre défausse, sauf indication contraire. Ne remplacez
pas immédiatement les cartes prises de la Réserve.

- Vous pouvez continuer de jouer vos cartes méme aprés avoir acheté.

FIN DU TOUR

Annoncez que vous mettez fin & votre tour.

Défaussez les cartes que vous avez encore en main.

Appliquez toute capacité « Fin du Tour ».

Placez toutes les cartes que vous avez jouées ce tour dans votre défausse. La Puissance non dépensée

est perdue.

Piochez 5 cartes de votre pioche.

S'il y a moins de 5 cartes dans la Réserve, complétez-la & 5 en révélant de nouvelles cartes du Deck

Commun.

7. Sila premiére carte de la pile Ennemis Jurés est face cachée, révélez-la et lisez & voix haute son effet «
REVELATION — ATTAQUE ».

8. Chaque joueur qui a été mis KO ce tour remet son marqueur Santé sur 20.

hAob-=

o o

9.  Votre tour est terminé. Le joueur & votre gauche commence son tour de jeu.

FIN DE PARTIE

La partie se termine immédiatement dés que I'une des 3 conditions suivantes est remplie :
+ Alafin d'un tour, si tous les jetons KO ont été distribués.

o Alafin dun tour, si tous les Ennemis Jurés ont été vaincus.

* Immédiatement, si vous ne pouvez pas compléter la Réserve & 5 cartes disponibles.

Le joueur qui obtient le total de PV le plus élevé remporte la partie ! En cas d’égalité, les ex-aequo sont
départagés en faveur du joueur possédant le plus de cartes Ennemi Juré. En cas de nouvelle égalité,
les ex-aequo sont départagés au profit de celui dont le paquet contient le plus de cartes.
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