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CHAMPIONS

JEU DE CARTES

« Un appel de détresse, une allée sombre, je sors mon
costume... Ca me fait mal de le dire, mais je crois que je
commence a aimer cette vie. » — William Foster, Goliath

PRESENTATION GENERALE

MARVEL CHAMPIONS : LE JEU DE CARTES est un jeu de cartes
coopératif pour un a quatre joueurs. Chaque joueur se met
dans la peau d'un héros Marvel en incarnant a la fois ce per-
sonnage et son alter ego.

Au cours de la partie, les joueurs agissent de concert pour
vaincre un méchant (contrélé par le jeu) qui essaye de mettre
a exécution un plan machiavélique.

ILISER CE LIVRET

Ce Livret d’Apprentissage est concu comme une introduction
a MARVEL CHAMPIONS : LE JEU DE CARTES pour les nouveaux
joueurs. Il devrait étre utilisé comme un guide lors de votre
premiéere partie afin d'apprendre a jouer. Nous recomman-
dons aux nouveaux joueurs d'apprendre les bases du jeu en
lisant ce livret et en utilisant le scénario d'introduction et les
decks pré-construits décrits dans la mise en place.

Les regles complétes du jeu se trouvent dans le Guide de
Référence qui aborde des sujets plus avancés, comme la ter-
minologie, I'interprétation du texte des cartes, la résolution
des conflits de timing et la description détaillée des cartes.
Nous recommandons aux nouveaux joueurs de se familiariser
avec le jeu en utilisant ce Livret d’Apprentissage et de ne
chercher des précisions dans le Guide de Référence qu'au fur
et a mesure que les cas se présentent durant la partie.

UN JEU DE CARTES
EVOLUTIF

MARVEL CHAMPIONS : LE JEU DE CARTES est un Jeu de
Cartes Evolutif (JCE) : en plus des cing héros et des trois
scénarios qui peuvent étre joués grace a cette boite de
base, les joueurs pourront personnaliser et améliorer
leur expérience de jeu grace a l'achat d'extensions pu-
bliées de maniére réguliére.

Chaque extension « Paquet Héros » contient le deck de
départ d’'un nouveau héros qui peut étre joué directe-

ment, et propose de nouvelles opportunités de person-
nalisation pour les decks Joueur.

Des méchants supplémentaires et de nouvelles aven-
tures seront proposés dans des paquets de scénario
indépendant et des boites deluxe narratives.

Contrairement aux jeux de cartes a collectionner, toutes
les extensions des JCE ont un contenu fixe sans distri-
bution aléatoire.




CMATE

Les éléments du jeu sont présentés dans cette section afin
que vous puissiez les identifier. La description détaillée des
cartes peut étre consultée dans le Guide de Référence.

343 CARTES
(199 CARTES JOUEUR, 137 CARTES RENCONTRE,
7 CARTES REFERENCE)

ASSEMBLAGE D'UN COMPTEUR DE
POINTS DE VIE DE JOUEUR

30 cARTES ETAT

000

62 PIONS DEGAT

33 PIONS MENACE

5 PIONS ACCELERATION 1 PION PREMIER JOUEUR ASSEMBLAGE DU COMPTEUR DE
POINTS DE VIE DU MECHANT
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Pour votre premiére partie, effectuez les étapes suivantes dans |'ordre.

Pour apprendre les régles du jeu, il est conseillé de faire une partie a un ou deux joueurs et d'utiliser les héros Spider-Man et
Captain Marvel contre le méchant Rhino. Les instructions de mise en place spécifiques a ce scénario sont présentées a chaque
étape.

Les decks Spider-Man, Captain Marvel et Rhino ont été préparés a 'avance pour vous permettre de jouer immédiatement.
Seules les cartes de ces trois decks sont utilisées pour la partie d'apprentissage.

Choisir les identités. Chaque joueur choisit une carte
Identité et la place devant lui, face alter ego visible.

QORTEZ LA CARTE IDENTITE SPIDER-MAN/PETER PARKER DE
SON DECK ET (POUR UNE PARTIE A 2 JOUEURS) SORTEZ LA
CARTE IDENTITE CAPTAIN MARVEL/CAROL DANVERS DE SON
DECK. PLACEZ CHAQUE CARTE SUR SA FACE ALTER EGO.

Déterminer les points de vie. Chaque joueur sélec-
tionne sur son compteur de points de vie le nombre de
points de vie de départ de son personnage, indiqué en
bas de sa carte Identité.

REGLEZ LE NOMBRE
DE POINTS DE VIE
DE SPIDER-MAN

QUR 10. REGLEZ LE

NOMBRE DE POINTS

DE VIE DE CAPTAIN ———

MARVEL SUR 12. / ROINTS DEVIE 10 S YRV TN 11

Choisir le premier joueur. Les joueurs
choisissent collectivement un premier joueur
et placent le pion Premier Joueur devant ce
dernier.

Mettre de c6té les obligations. Pour chaque
identité en jeu, mettez de c6té sa carte Obligation.
Ces cartes sont utilisées plus tard lors de la mise en place.

PION PREMIER JOUEUR

RETIREZ LA CARTE AVIS D'EXPULSION
DU DECK SPIDER-MAN ET METTEZ-LA
DE COTE. RETIREZ LA CARTE URGENCE
FAMILIALE DU DECK CAPTAIN
MARVEL ET METTEZ-LA DE COTE.
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Mettre de coté les sets de Némésis. Pour chaque

identité en jeu, mettez de c6té sa Némésis et les cartes
Rencontre de cette Némésis. (Les cartes Némésis ne com-
mencent pas la partie en jeu, mais elles peuvent étre mises
en jeu par d'autres capacités de carte pendant la partie.)

RETIREZ TOUTES LES CARTES NEMESIS DU
DECK SPIDER-MAN ET METTEZ-LES DE COTE.
RETIREZ TOUTES LES CARTES NEMESIS DU DECK
CAPTAIN MARVEL ET METTEZ-LES DE COTE.

Mélanger les decks des joueurs. Chaque
joueur mélange son deck Joueur et le place a
coté de sa carte Identité.

LE DECK SPIDER-MAN EST CONSTITUE DES CARTES SPIDER-MAN
RESTANTES AINSI QUE DES CARTES JUSTICE (JAU!IES) ET DES CARTES
BASIQUES (GRISES) DE CE PAQUET DE DEMARRAGE.

LE DECK CAPTAIN MARVEL EST CONSTITUE DES CARTES 3 CAPTAIN
MARVEL RESTANTES AINSI QUE DES CARTES AGREQQIVI'[E (ROUGES)
ET DES CARTES BASIQUES (GRISES) DE CE PAQUET DE DEMARRAGE.

Rassembler les pions, jetons et
cartes d’'état. Créez une réserve
de pions Dégat, de pions Menace et
de jetons génériques que vous placez
a portée de main de tous les joueurs.
Placez les piles de cartes d'état Sonng,
Désorienté et Tenace a coté de cette

réserve.

EXEMPLE DE MISE EN PLACE POUR UN SEUL JOUEUR APRES
AVOIR RESOLU L'ETAPE SIX. TOURNEZ LA PAGE POUR
METTRE EN PLACE LA ZONE DE JEU DU MECHANT.




o
( o Choisir un méchant. Choisissez un méchant et mettez
en jeu son deck Méchant ainsi que son deck Manigance
Principale au centre de la zone de jeu.

RHINO SERA LE MECHANT. RHINO (1) ET RHINO (1)
CONSTITUERONT LE DECK MECHANT. EMPILEZ CES DEUX CARTES
DANS L'0RDRE DE LEURS NUMEROS, DE TELLE SORTE QUE
RHINO (1) S0IT AU-DESSUS ET RHINO () EN DESSOUS.

LE DECK MANIGANCE PRINCI!’ALE EST CONSTITUE D'UNE
SEULE CARTE POUR CE SCENARIO : L'EFFRACTION !
METTEZ CETTE CARTE EN JEU, FACE 1A VISIBLE.

Déterminer les points de vie du méchant. Sélectionnez
sur le compteur de points de vie du méchant un nombre
de points de vie égal a celui indiqué en bas de sa carte
Méchant multiplié par le nombre de joueurs, comme le
précise le symbole « par joueur » (&) sur la carte. Résoudre la mise en place de la carte Manigance.
Résolvez toutes les instructions « Mise en place » sur

COMPTEUR DE POINTS

4 | Mani Principale.
OE VIE DU MECHANT a carte Manigance Principale

LISEZ LE TEXTE D'INTRODUCTION DE LA
FACE 1A DE L'EFFRACTION ! ET RETOURNEZ-LA
POUR PASSER AU STADE 18.

POINTS DEVIE 142 8

RHINO (1) DISPOSE DE 14 POINTS DE VIE PAR JOUEUR.
DANS UNE PARTIE A UN JOUEUR, SELECTIONNEZ LE
NOMBRE 14 SUR LE COMPTEUR. DANS UNE PARTIE

A 2 JOUEURS, SELECTIONNEZ LE NOMBRE 28.

Créer et mélanger le deck Rencontre. Mélangez dans
le deck Rencontre du méchant les cartes Obligation
mises de c6té pendant la quatrieme étape.

DECK RENCONTRE DE RHINO :
TOUTES LES CARTES RHINO,
TOUTES LES CARTES RENCONTRE
STANDARD ET TOUTES LES
CARTES ALERTE A LA BOMBE.

1 SPIDER-MAN EST UTILISE, MELANGEZ
L'0BLIGATION AVIS D'EXPULSION DANS LE
DECK RENCONTRE. 81 CAPTAIN MARVEL
EST UTILISEE, MELANGEZ L'0BLIGATION
URGENCE FAMILIALE DANS LE DECK
RENCONTRE. LES CARTES NEMESIS SONT
CONSERVEES DE COTE JUSQU'A CE QU'UNE
CARTE RENCONTRE Y FASSE REFERENCE.
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Piocher des cartes. Chaque joueur pioche un nombre
de cartes de son deck Joueur égal a sa taille de main,
indiquée dans le coin en bas a gauche de sa carte Identité.

Résoudre les mulligans. Chaque joueur peut défausser
n‘importe quel nombre de cartes de sa main et pio-
cher des cartes jusqu'a atteindre sa taille de main. (Pour le
moment, ne remélangez pas dans leurs decks les cartes ainsi
défaussées.)

LE MULLIGAN OFFRE AUX JOUEURS L'0PPORTUNITE D'AMELIORER LEURS
MAINS DE DEPART. §l UN JOUEUR EST SATISFAIT DES CARTES DANS
QA MAIN, IL A INTERET A LES CONSERVER. S'IL N'AIME PAS CERTAINES
CARTES, IL PEUT LES DEFAUSSER EN FAISANT UN MULLIGAN.

4 L Résoudre les capacités de mise en place des
personnages. Résolvez toutes les instructions
« Mise en place » indiquées sur les cartes
Identités en jeu.

SPIDER-MAN ET CAPTAIN MARVEL
N'ONT PAS D'INSTRUCTIONS DE MISE
EN PLACE DE PERSONNAGE.

LA PARTIE PEUT MAINTENANT COMMENCER...

EXEMPLE DE MISE EN PLACE POUR UN SEUL
JOUEUR ET LE MECHANT EN DEBUT DE PARTIE.




EXEMPLE DE ZONE DE JEU EN COURS DE PARTIE

PILE DE DEFAUSSE
RENCONTRE

+RHiND

DECK RENCONTRE

\_ EAe. & ZONE DE JEU

o0 J .
4 DU MECHANT

A COMPTEUR DE POINTS
DE VIE DU MECHANT MECHANT

+SHOCKER

ENNEMI ENGAGE

COMPTEUR DE POINTS
DE VIE DU JOUEUR

& AMELIORATIONS

SOUTIENS
DECK DU JOUEUR
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UNOTIONS'CLES.

Cette section introduit un certain nombre de notions fonda-
mentales pour apprendre et jouer une partie.

LA REGLE D'OR

Si le texte d'une carte contredit directement les régles dé-
crites dans ce document, le texte de la carte a préséance.

PAR JOUEUR (2)

Le symbole & placé a cété d'une valeur chiffrée multiplie
cette valeur par le nombre de joueurs qui ont commencé le
scénario.

PERDRE ET GAGNER

Le méchant est représenté par plusieurs cartes Méchant qui
possedent toutes un numéro de stade imprimé en haut a
droite.

NuMERO DU STADE
U MECHANT

Les joueurs peuvent vaincre un stade du méchant en ame-
nant ses points de vie a zéro, ce qui a pour effet d'avancer la
partie au prochain stade. Si les joueurs parviennent a vaincre
le stade final du méchant, ils remportent la partie.

Le méchant remporte la partie s'il achéve sa manigance ou
si tous les joueurs sont éliminés. La manigance est achevée
si le méchant accumule la quantité de menace spécifiée sur
la derniere carte de son deck Manigance Principal. Un joueur
est éliminé si ses points de vie sont réduits a zéro.

Si ce stade est achevé,
les joueurs perdent la

POUR ACHEVER CETTE MANIGANCE, LE MECHANT
DOIT ACCUMULER 7 MENACES PAR JOUEUR.
COMME IL S'AGIT DE LA DERNIERE (ET UNIQUE)
CARTE DU DECK MANIGANCE DE RHINO, RHING .
REMPORTE LA PARTIE 81 ELLE EST ACHEVEE.

REDRESSEE ET INCLINEE

Les cartes entrent en jeu en position redressée (verticale-
ment). Afin d'utiliser certaines capacités ou certains pouvoirs,
la carte doit s'incliner de 90 degrés (de sorte qu'elle soit a
I'horizontale). Une carte inclinée ne peut pas étre a nou-
veau inclinée tant qu'elle n'a pas d'abord été redressée
(verticalement).

GENIE. WAKANDA.
Réponse : aprés que Shuri est entrée
en jeu, cherchez une amélioration dans
votre deck et ajoutez-la a votre main.
Mélangez votre deck

« Tu serals perdu sans mol, grand frére >

3pap a10n ZeBUElBI
e-zownofe 32 08P 370N

we sun zayoiaup el us

3
3
g
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i
3
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B

REDRESSEE INCLINEE

« DANS L'ORDRE DES JOUEURS »

La locution « dans |'ordre des joueurs » est utilisée pour im-
poser un ordre aux joueurs afin de résoudre ou accomplir
une étape de jeu. Quand il est demandé aux joueurs de faire
quelque chose « dans |'ordre des joueurs », le premier joueur
agit en premier, suivi par chacun des autres joueurs, un a la
fois, dans le sens horaire.




PRESENTATION'DUJEU ﬁﬁ ROULEMENT D.UN ROUND

MARVEL CHAMPIONS : LE JEU DE CARTES se déroule en
plusieurs rounds. Chaque round consiste en une phase des
Joueurs et une phase du Méchant.

Lors de la phase des Joueurs, ces derniers jouent chacun leur
tour dans |'ordre des joueurs.

Pendant son tour, un joueur peut jouer des cartes de sa main,
attaquer des ennemis, contrer les manigances du méchant et
utiliser des cartes Allié, Soutien et Amélioration qu'il a en jeu.

Une fois que tous les joueurs ont effectué leur tour, la phase
des Joueurs prend fin et la phase du Méchant débute.

Au début de la phase du Méchant, de la menace est placée
sur la manigance principale. Ensuite, le méchant s'active une
fois par joueur, soit en attaquant ce dernier, soit en faisant
progresser sa manigance. Puis, des cartes sont révélées
depuis le deck Rencontre pour ajouter des sbires, des trai-
trises, des manigances annexes et des attachements qui
renforceront la position du méchant et mettront des batons
dans les roues des héros.

Une fois la phase du Méchant terminée, le pion Premier
Joueur passe au joueur suivant dans le sens horaire et un
nouveau round peut commencer.

La partie se poursuit de cette maniere jusqu'a ce que les
joueurs |'emportent collectivement ou que le méchant soit
victorieux.

Cette section décrit chaque étape d'un round, phase apres
phase. Dans |'ordre :

1) La phase des Joueurs

2) La phase du Méchant

Les régles de chaque phase sont décrites dans les para-
graphes suivants.

PHASE DES JOUEURS

Pendant la phase des Joueurs, chaque joueur effectue son
tour dans |'ordre des joueurs.

Aprés que les joueurs aient chacun effectué un tour, ils
piochent des cartes jusqu‘a atteindre leurs tailles de main
respectives et redressent leurs cartes. Ensuite, vous passez a
la phase du Méchant.

TOUR D'UN JOUEUR

Pendant son tour, un joueur peut effectuer n'importe quelle
option suivante, dans n'importe quel ordre. Chaque option
(@ part changer de forme) peut étre effectuée autant de fois
que ce joueur le souhaite tant qu'il posséde les cartes néces-
saires et les ressources pour payer les col(ts.

Chacune des options présentées ci-dessous est décrite plus
en détail dans les pages suivantes.

» Changer de forme pour passer de héros a alter ego, ou
d‘alter ego a héros. Cette option ne peut étre effec-
tuée qu’une fois par tour.

» Jouer de sa main une carte Allié, Amélioration ou
Soutien.

» Utiliser la récupération de base de son alter ego (s'il
est sous forme d'alter ego) ou l'attaque de base de
son héros / le contre de base de son héros (s'il est sous
forme de héros).

» Utiliser une carte Allié qu'il contréle pour attaquer un
ennemi ou contrer une manigance.

» Déclencher une capacité de carte « Action » d’ une
carte en jeu qu'il contréle, d” une carte Rencontre en
jeu, ou en jouant une carte Evénement de sa main af-
fichant un tel déclencheur. Si la capacité d'action est
suivie de la locution « de héros » ou « d'alter ego », le
joueur doit étre sous la forme indiquée pour déclencher

la capacité.

Demander a un autre joueur de déclencher une
capacité « Action » d’ une carte en jeu qu'il contréle
oud’ une carte Evénement qu'il pourrait avoir en main.
L'autre joueur décide s'il déclenche cette capacité ou
non. (Un autre joueur peut également proposer de
jouer une action pendant le tour d'un joueur actif.)



CHANGER DE FORME

Pour changer de forme de héros a alter ego, ou d‘alter ego
a héros, le joueur annonce son intention et retourne sa carte
Identité sur l'autre face. Chaque joueur peut changer de
forme une fois par round et seulement pendant son
propre tour.

Quand un joueur change de forme, son personnage reste
dans le méme état (redressé ou incliné). L'ensemble des
améliorations, attachements, pions, dégats et cartes d'état
restent sur le personnage.

JOUER UNE CARTE

Pour jouer une carte depuis sa main, un joueur doit effectuer
les étapes suivantes :

@ Placer la carte qu'il veut jouer sur la table.

e Payer le colt de la carte (voir l'encart « Colts en
Ressources »).

e Si la carte est un allié, une amélioration ou un soutien,
elle entre en jeu redressée dans la zone de jeu de ce
joueur. Si la carte est un événement, résolvez ses effets
et placez-la dans la pile de défausse de son propriétaire.

[
+Biack Car /i
B

CoUT DE LA CARTE <€

LE TYPE DE CARTE (ALLIE,
AMELIORATION, SOUTIEN 0U
EVENEMENT) EST INDIQUE [ sivosaLove
20US SON COUT. Réponse forcée : aprés que vous avez

jous Black Cat, défaussez les 2 cartes du
dessus de votre deck. Ajoutez & votre
main chaque carte avec une ressource fo
imprimée défaussée par cet effet.

«Je ne suis pas une héroine. Je suis une voleuse. »

LIMITE D'ALLIES

Chaque joueur peut contréler jusqu’a trois alliés en méme
temps.

Un joueur qui contrdle trois alliés peut jouer un autre allié en
défaussant immédiatement un de ses alliés déja en jeu.

UTILISER UN POUVOIR DE BASE

Les pouvoirs de base se trouvent sur la carte Identité du

joueur.
La face héros montre le pouvoir de base d'attaque, le pou-
voir de base de contre et le pouvoir de base de défense du
personnage. La face alter ego montre le pouvoir de base de
récupération du personnage.

Pour utiliser un pouvoir de base, le personnage doit étre sous
la forme qui montre ce pouvoir.

Le joueur effectue les étapes suivantes :

@ Déclarer le pouvoir qu'il souhaite utiliser.

@ Payer le colt du pouvoir. Pour cela, il incline le héros ou
I'alter ego.

€ Reésoudre I’ effet du pouvoir, comme indiqué a la page
suivante.

COUTS EN RESSOURCES

Les colits en ressources sont payés en générant des
ressources.

Les ressources peuvent étre générées de deux manieres.
La premiére est de défausser une carte de sa main pour
générer autant de ressources que le nombre d'icénes de
ressource sur cette carte. La seconde est d'utiliser une
carte avec une capacité « Ressource » qui génere la res-
source indiquée par la capacité. Toute ressource générée
en exces du colt est perdue aprés avoir payé le colt.

Le type de ressource que procure une carte est indiqué
dans le coin inférieur gauche. Les icones qui s’y trouvent
indiquent le nombre et le type de ressource générés par
la carte défaussée. Les types de ressource sont :

MENTAL PHYSIQUE

.
AAERIEN. ATTAQUE. SUPER-POUVOIR.

Action de héros (attaque) : infligez
8 dégats a un ennemi.

«Taiaut | >~ Spider-Man

0BJET. TECH.
Attachez cette carte & un sbire.

Interruption forcée : quand le
sbire attaché est vaincu, retirez
3 menaces d'une manigance.

£
BASIQUE
v
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Récupération de Base : Le joueur incline son alter ego et se
soigne d'un nombre de points de vie égal a sa valeur REC. Le
soin augmente le compteur de points de vie de ce joueur de
la valeur indiquée. Un joueur ne peut pas se soigner au-dela
de ses points de vie maximums.

+ CaroL DANVERS

LA RECUPERATION
DE BASE UTILISE LA
VALEUR DE REC.

S.H.LELD. SOLOAT.
Commandante — Action : choisissez
un joueur qui pioche 1 carte. (Limite
d'une fois par round.)

W < Cest mon boutot de protéger 1a Terre et tous
|| <o haitants.»

TAILLE DE WAIN 6 / POINTS
e

Contre de Base : Le joueur incline son héros et retire un
nombre de menaces égal a sa valeur CTRd'une manigance de
son choix. N'importe quelle manigance peut étre contrée, a
moins qu’une capacité de carte (l'icone de crise par exemple)
ne vous en empéche.

Attaque de Base : Le joueur incline son héros et inflige
un nombre de dégats (voir I'encart « Infliger des Dégats »)
égal a sa valeur ATQ a un ennemi éligible. N'importe quel
ennemi (méchant ou sbire) en jeu est éligible, a moins qu'une
capacité de carte (le mot-clé Garde par exemple) ne vous en
empéche.

Défense de Base : Ce pouvoir peut seulement étre utilisé
lorsque n'importe quel héros est attaqué par un ennemi.
Dans ce cas, un joueur peut incliner son héros pour prévenir
un nombre de dégats égal a sa valeur DEF. Un héros peut se
défendre lui-méme ou défendre un autre héros. Le héros qui
défend subit les dégats de I'attaque qui excédent sa valeur
DEF (et les reporte sur son compteur de points de vie).

'& +CAPTAIN MIARVEL L‘

VALEUR DE
o SNt

VALEUR c::‘-.m

0'ATQ

AVENGER. SOLDAT.
Recanaliser — Action : dépensez une
ressource # et soignez 1 dégat de
Captain Marvel — piochez 1 carte

|| (Limite d'une fois par round.)

VALEUR DE
DEF

| < e navandonne jamais. »

TAILLE DE MAIN 5 / POINTS DE VIE 12

INFLIGER DES DEGATS

Les attaques et de nombreuses capacités de carte in-
fligent des dégats.

Les dégats infligés a un sbire ou a un allié sont immédia-
tement placés sur sa carte en utilisant des pions Dégat.
Chaque dégat sur une carte réduit ses points de vie de 1.
Si une carte a zéro point de vie restant (ou moins), cette
carte est vaincue et placée dans la pile de défausse de
son propriétaire.

Les dégats infligés a un joueur ou a un méchant ré-
duisent immédiatement la valeur de son compteur de
points de vie. Si le compteur d'un méchant atteint zéro,
le stade actif de ce méchant est vaincu et il passe au
stade suivant. Quand le méchant passe au stade suivant,
réglez son compteur de points de vie sur la valeur indi-
quée par le stade nouvellement révélé. Si le stade final
du méchant est vaincu, les joueurs remportent la partie.

Si le compteur de points de vie d'un joueur atteint zéro,
ce joueur est éliminé de la partie.

UTILISER UN ALLIE

Pendant son tour, un joueur peut utiliser n‘importe quel
nombre dalliés qu'il contréle pour attaquer un ennemi ou
contrer une manigance.

Pour utiliser un allié, un joueur doit effectuer les étapes

suivantes :

@ Incliner I'allié. (S'il était déja incling, il ne peut pas étre
utilisé de cette facon.)

e Déclarer s'il utilise l'allié pour attaquer un ennemi ou
contrer une manigance.

€ Déclarer quel ennemi il attaque ou quelle manigance
il contre. N'importe quel ennemi peut étre attaqué a
moins qu’une capacité de carte ne dise le contraire.
N'importe quelle manigance peut-étre contrée a moins
qu’une capacité de carte ne dise le contraire.

@ Résoudre l'attaque en infligeant & I'ennemi la quantité
de dégats indiquée. Résoudre le contre en retirant de la
manigance la quantité de menaces indiquée.

@ Infliger les dégats consécutifs. Si l'allié qui a attaqué a
desicones de dégat sous son ATQ, infligez-lui le nombre
de dégats indiqués. S'il a contré, et qu'il y a des icones
de dégat sous son CTR, procédez de méme.

@ +DAREDEVIL

AT WURDOCK

QUAND DAREDEVIL
CONTRE, IL SUBIT
1 POINT DE DEGATS
CONSECUTIFS.

DEFENDER.

Réponse : Aprés que Daredevil a
contré, infligez 1 dégat & un ennemi.

QUAND DAREDEVIL

ATTAQUE, IL SUBIT

1 POINT DE DEGATS
CONSECUTIFS.

«Jai parfols lmpression d'accomplir plus de choses
avec mes poings quavec mon cabinet davocats. »

LIVRET D'APPRENTISSAGE

POINTS
DE Vie



DECLENCHER UNE CAPACITE
D'ACTION

Les capacités d'action sont indiquées par le mot « Action »
en gras. Un joueur peut déclencher les capacités des cartes
en jeu qu'il contréle, des cartes Evénement qu'il joue depuis
sa main ou des cartes Rencontre qui possédent de telles
capacités.

Pour déclencher une capacité d'action, un joueur effectue les
étapes suivantes :

@ Déclarer quelle capacité d'action il souhaite déclencher.

@ Payer le colit de la capacité, qui précéde son effet. Le
colt et I'effet sont séparés par une icéne de fleche (-).
Pour payerun co(t, il faut générer des ressources, comme
le décrit I'encart « Colt en Ressources » (page 11). Les
ressources générées doivent correspondre aux res-
sources indiquées par le co(t de la capacité. Certaines
capacités n‘ont pas de colt et d'autres réclament des
colits supplémentaires, tels que « inclinez cette carte »,
qui doivent également étre payés.

e Résoudre I'effet de la capacité d'action.

Une capacité d'action donnée peut-étre déclenchée
plusieurs fois par tour, tant que son colt peut étre payé et
que son effet est en mesure de modifier I'état de la partie.

Pour d'autres types de capacités, reportez-vous a l'encart
ci-contre.

CAPACITES DES HEROS ET DES ALTER EGO

Si une capacité est suivie des mots « de héros » ou « d'alter
ego », ou si le texte d'une capacité fait référence a une forme
spécifique, le joueur doit étre sous la forme indiquée pour
utiliser ou interagir avec cette capacité.

Si une capacité ne spécifie aucune forme, elle peut étre utili-
sée par le joueur quelle que soit la forme de son personnage.

CAPACITES D'ACTION SUR DES CARTES
RENCONTRE

Certaines cartes Rencontre ont des capacités d'action
que les joueurs peuvent utiliser tant que la carte est en
jeu. Lors de son tour, un joueur peut payer le colt in-
diqué sur une carte Rencontre qui posséde une telle
capacité pour résoudre cette derniere. Il n'y a pas de
limite au nombre de fois qu’un joueur peut résoudre
une telle capacité tant qu'il peut en payer le colt a
chaque fois.

PENDANT SON TOUR, UN JOUEUR SOUS
FORME DE HEROS PEUT DECLENCHER
CETTE CAPACITE << ACTION DE HEROS >,
PAYER SON COUT ET DEFAUSSER LA
CORNE EN [VOIRE RENFORCEE.

Attachez cette carte & Rhino.

EN lvoire RenFoRCEE ;
=
)

Action de héros : dépensez les
sssources suivantes ) @ @ —
faussez cette cay

LE CoUT POUR CETTE
CAPACITE D'ACTION EST DE
3 RESSOURCES PHYSIQUE.

'QEC‘ :

i




FIN DU TOUR D'UN JOUEUR CPHASE DUMECHANT |

Quand un joueur a accompli tout ce qu'il pouvait ou sou-
haitait faire pendant son tour, il annonce que son tour est
terminé. Le prochain joueur (dans le sens horaire) commence
son tour. Apres que tous les joueurs ont terminé leur tour,

procédez a la résolution de la séquence décrite ci-dessous | : ) I
s @ B el [ Ehees des Jeuenrs » Lors de la phase du Méchant, les joueurs résolvent les étapes

suivantes. Elles seront détaillées dans les pages suivantes :
FIN DE LA PHASE DES e
JOUEURS

Pour terminer la phase des Joueurs, effectuez les étapes
suivantes :

Pendant la phase du Méchant, les ennemis contre-attaquent !
Le méchant s'active, les sbires attaquent et de nouvelles
cartes Rencontre entrent en jeu pour mettre les héros face a
de nouveaux ennemis et de nouvelles menaces.

Placer la menace sur la manigance principale.

Activer le méchant une fois par joueur, ainsi que les
sbires éligibles.

Attribuer une carte Rencontre a chaque joueur.

@ Dans l'ordre des joueurs, chaque joueur peut défausser Révéler les cartes Rencontre.

n'importe quel nombre de cartes de sa main. S'il a plus
de cartes en main que sa taille de main (indiquée en bas
de sa carte Identité), il doit se défausser jusqu’a ce qu'il

atteigne cette limite. LE DECK MAN’GANCE

@ Chaque joueur pioche simultanément des cartes de

son deck jusqu’a ce qu'il ait dans sa main un nombre de PR’NC’PALE

cartes égal a sa taille de main.

000 06

Passer le pion Premier Joueur et terminer le round.

Le deck Manigance représente |'objectif principal du

9 Chaque joueur redresse simultanément toutes ses B et S um mcdher adhive o demicr sere Gl

IS deck Manigance, il remporte la partie. Pour certains
Aprés avoir accompli les étapes ci-dessus, la phase des méchants, le deck Manigance Principale consiste en un
Joueurs est terminée. Passez a la phase du Méchant. seul stade.

Certaines manigances principales commencent la partie

avec de la menace dessus. Le nombre de menaces pla-
cées sur la manigance lorsqu'elle entre en jeu (ou com-
mence la partie en jeu) est indiqué en bas de la carte.
Quand une carte ou une régle du jeu demande a un
| S Canran Mazve, I sbire ou au méchant de manigancer, on place sur la
: manigance principale un nombre de menaces égal a la
valeur MNG de cet ennemi.

Chaque manigance principale a un seuil de menace
(dans le coin supérieur gauche) qui indique le nombre
i AN =

S.H.1.E.L.D. SOLDAT.
Commandante — Action : choisissez
un joueur qui pioche 1 carte. (Limite
8| d'une fois par round)

AVENGER. SOLDAT.
Recanaliser — Action : dépensez une
ressource i et soignez 1 dégat de
Captain Marvel — piochez 1 carte.

| (Limite d'une fois par round.)

«Cest mon boulot de protéger la Terre et tous
| ses rabitants. »

«Je niabandonne jamas. »

TAILLE DF J4IN 6 / POINTS DE TAILLE DE MAIN 5 / POINTS DE VI

TAILLE DE
Main

SEvIL DE los oueurs pordentla’

MeNACE
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ETAPE UN — PLACER LA MENACE

Placez sur la carte Manigance le nombre de menaces indiqué
dans le champ d'accélération de la manigance principale. Si
des manigances annexes avec une icdne d'accélération (voir
page 16) sont en jeu, elles modifient le nombre de menaces
placées a cette étape.

Si ce stade est achevé,

Ipeasrj‘?:-eurs perdent la g , c}!A!ﬂP
D'ACCELERATION

éTI)PE DEUX — ACTIVATIONS DU
MECHANT ET DES SBIRES

Le méchant s'active une fois contre chaque joueur, dans
I'ordre des joueurs. Aprés que le méchant a été activé contre
un joueur, chaque sbire engagé avec ce joueur s‘active
également.

Ces activations se résolvent différemment en fonction de la
forme du personnage de ce joueur. Si le joueur est sous sa
forme d'alter ego, le méchant et les sbires manigancent. Si
le joueur est sous sa forme de héros, le méchant et les sbires
attaquent.

Apres que le méchant a terminé son activation avec un joueur,
il s'active pour le joueur suivant (dans 'ordre des joueurs), et
continue jusqu’a ce qu'il ait été activé pour tous les joueurs.

Conseil Stratégique : la forme de votre personnage (héros
ou alter ego) a une grande influence sur le comportement du
méchant a chaque round. Si vous avez besoin d’empécher
le méchant de manigancer, faites en sorte d'étre sous votre
forme de héros pour l'affronter. Si vous étes déja gravement
touché et que vous pensez qu’une attaque pourrait vous étre
fatale, vous préférerez sans doute rester sous votre forme
d’alter ego pour vous reposer et récupérer des points de vie
avant de rassembler vos forces. Rappelez-vous d’une chose :
sous votre forme d‘alter ego, vous ne serez pas disponible
pour empécher le méchant d’accomplir ses plans maléfiques !
Trouver le bon moment pour passer d’une forme a l'autre est
une des clés qui vous permettra d'avoir le dessus lors de vos
parties de Marvel Champions.

FORME D'ALTER EGO :
LES ENNEMIS MANIGANCENT

Si le joueur est sous sa forme d'alter ego, le méchant (et
chaque sbire engagé avec ce joueur) manigance. Pour ré-
soudre cette activation, effectuez les étapes suivantes :

o Donner au méchant une carte face cachée du deck
Rencontre. C'est la carte de boost du méchant pour
cette activation.

@ Retourner face visible la carte de boost. Pour chaque
icobne de boost en bas a droite de la carte, le méchant
gagne +1 MNG pour cette activation.

IcONES DE
Boost

Attachez cette carte & Rhino.

Action de héros : dépensez les
ressources suivantes : @ @ & —
défaussez cette carte.

RHINO (8/21)

ICONE D'ETOILE

S'il y a une icéne d'étoile dans le champ de boost,
I'étoile en elle-méme ne procure pas +1 MNG. Cette
icone indique que la boite de texte de la carte a une ca-
pacité associée, également marquée par une étoile, qui
se résout aprés que la carte a été retournée face visible.

Défaussez la carte de boost a la fin de cette étape.

€ Placer sur la manigance principale un nombre de me-
naces égal a la valeur modifiée de la MNG du méchant.
(La menace placée sur une manigance est représentée
par des pions Menace.)

@ Siunou plusieurs sbires sont engagés avec le joueur qui
résout cette activation, ils vont a présent manigancer, un
sbire a la fois. Pour chaque sbire qui manigance, placez
sur la manigance principale un nombre de menaces égal
a la valeur MNG de ce sbire. (Aucune carte de boost
n'est distribuée aux sbires qui manigancent.)

VALEUR DE MNG

+SHOCKER

| CRIMINEL.
Une fois révélée : infligez 1 dégat &
chaque héros.

«imagine que vous étes choqué de me voir

RHINO (1/21) / POINTS DE RHINO (12/21)
o
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FORME DE HEROS : LES ENNEMIS ATTAQUENT

Si le joueur est sous sa forme de héros, le méchant attaque
(ainsi que chaque sbire engagé avec ce joueur). Pour ré-
soudre cette activation, effectuez les étapes suivantes :

@ Donner au méchant une carte face cachée du deck
Rencontre. C'est la carte de boost du méchant pour
cette activation.

@ Le joueur attaqué choisit s'il souhaite défendre contre
I'attaque. Pour défendre, le joueur doit soit incliner son
héros, soit incliner un allié qu'il contréle.

Si le joueur attaqué ne défend pas, n‘importe quel autre
joueur peut défendre contre cette attaque en inclinant
soit son héros, soit un allié qu’il contréle.

€© Retourner face visible la carte de boost. Pour chaque
icone de boost, en bas a droite de la carte, le méchant
gagne +1 ATQ pour cette activation.

S'il y a une icéne d'étoile dans le champ de boost,
I'étoile en elle-méme ne procure pas +1 ATQ. Cette
icone indique que la boite de texte de la carte a une ca-
pacité associée, également marquée par une étoile, qui
se résout aprés que la carte a été retournée face visible.

Défaussez la carte de boost a la fin de cette étape.

Q Infliger un nombre de dégats égal a la valeur modifiée
de I'ATQ du méchant, de la facon suivante :

» Siun héros défend contre cette attaque, la quantité de
dégats infligée est réduite par la valeur de DEF du héros
et les dégats restants sont infligés a ce héros.

» Siun allié défend contre cette attaque, tous les dégats
de cette attaque sont infligés a cet allié.

» Si aucun personnage ne défend contre cette attaque,
tous les dégats de cette attaque sont infligés au héros
qui résout cette activation.

e Si un ou plusieurs sbires sont engagés avec le joueur
qui résout cette activation, ils attaquent ce joueur, un
sbire a la fois. Résolvez |'attaque de chaque sbire en sui-
vant les étapes deux et quatre ci-dessus, en utilisant sa
valeur d” ATQ. (Aucune carte de boost n’est distribuée
aux sbires qui attaquent.)

VALEUR D'ATQ

+RHINO

MECHANT

+ SHOCKER

BRUTE. CRIMINEL. CRIMINEL.
Une fois révélée : infligez 1 dégat a

«Je suis Rhino. Je casse des trucs. Cest ce que I A
chaque héros.

Je fais. Cest ce que je suls, »
| <Jimagine que vous étes choqué de me voir. »

RHINO (12/21)

RHINO (1/21) / POINTS DE VIE 142

ETAPE TROIS — ATTRIBUER DES
CARTES RENCONTRE

Attribuez une carte du deck Rencontre face cachée a chaque
joueur dans l'ordre des joueurs.

ETAPE QUATRE — REVELER LES
CARTES RENCONTRE

Toutes les cartes Rencontre attribuées a |'étape précédente
sont révélées et résolues, une par une, dans l'ordre des

joueurs.

Quand une carte Rencontre est révélée, elle est résolue en
fonction de son type, de la fagon suivante :

Sbire — Quand un sbire est révélé, il entre en jeu engagé
avec le joueur qui a révélé la carte. Placez le sbire a c6té de
ce joueur pour montrer qu'il est engagé.

Traitrise — Quand une traitrise est révélée, résolvez son
effet et placez-la dans la pile de défausse Rencontre.

Attachement — Quand un attachement est révélé, il entre
en jeu attaché au méchant.

Manigance Annexe — Quand une manigance annexe est
révélée du deck Rencontre, elle entre en jeu a coté de la ma-
nigance principale.

Les manigances annexes entrent en jeu avec une certaine
quantité de menaces sur elles. La menace peut étre retirée
d'une manigance annexe quand les héros ou les alliés utilisent
leur pouvoir de contre de base ou grace a des capacités de
carte. Si une manigance annexe a zéro menace sur elle, elle
est déjouée et placée dans la pile de défausse Rencontre.

Rhino casse des trucs et les emporte.

Une fois révélée : placez 12
menace supplémentaire sur

cette carte

B

MENACE DE
DEPART

(Icéne d’Aléas : attribuez +1
carte Rencontre lors de la phase
du Méchant.)

ICONES DE MANIGANCE ANNEXE

Si une manigance annexe a une icéne de
crise, elle doit étre déjouée avant que de la
menace puisse étre retirée de la manigance
principale.

e

CRISE
Pour chaque icéne d'accélération en jeu,
une menace supplémentaire est placée sur
la manigance principale pendant la pre-
miere étape de la phase du Méchant. _—
Pour chaque manigance annexe en jeu avec ACCELERATION
une icéne d’aléas, une carte Rencontre
supplémentaire est attribuée pendant la
troisiéme étape de la phase du Méchant. +J
Les cartes supplémentaires sont attribuées
dans l'ordre des joueurs (la premiere carte
supplémentaire va au premier joueur, la Aiéns

seconde au second joueur, etc.).

LIVRET D'APPRENTISSAGE



CAPACITES UNE FOIS REVELEE

Si une carte Rencontre qui est révélée a une ou plusieurs
capacités « Une fois révélée », ces capacités se résolvent
immédiatement aprés |'entrée en jeu de la carte. (Dans le
cas des cartes Traitrise, qui n’entrent pas en jeu, les capaci-
tés « Une fois révélée » se résolvent et la carte est ensuite
placée dans la pile de défausse Rencontre.)

CAPACITES UNE FOIS VAINCU/DEJOUEE

Certains sbires ont une capacité « Une fois vaincu ». Cette
capacité se déclenche quand les joueurs vainquent le sbire.
Certaines manigances annexes ont une capacité « Une fois
déjouée ». Cette capacité se déclenche quand les joueurs
déjouent cette manigance.

FORME D'ALTER EGO ET FORME DE HEROS

Le plus souvent, la fagon dont une carte Rencontre se résout
dépend de la forme du joueur qui la révéle. Si une carte
Rencontre révélée a une capacité qui précise « alter ego »
ou « héros », résolvez la capacité seulement si le joueur qui
révéle la carte est sous la forme indiquée.

MANIGANCES ANNEXES DE NEMESIS

Si une carte indique a un joueur de mettre en jeu une mani-
gance annexe de Némésis, il convient de placer dans la zone
de jeu celle qui est associée au joueur qui a pioché cette
carte. Mettez également en jeu son sbire Némésis engagé
avec ce joueur. Les autres cartes Rencontre associées a cette
Némésis sont placées dans le pile de défausse Rencontre.

Chaque héros possede une Némésis avec la manigance
annexe et les cartes associées suivantes :

Spider-Man : Le Vautour, Cambriolage de Haut Vol, Les
Plans du Vautour, Coup en Piqué (x2)

Captain Marvel : Yon-Rogg, Le Psycho-Magnitron,
Manipulateur Kree (x2), La Trahison de Yon-Rogg

Iron Man : Whiplash, Surcharge Imminente, Attaque au
Fouet Electrique (x2), Contre-Attaque Electromagnétique

She-Hulk : Titania, Défi Personnel, Génétiquement Amélioré,
Fureur de Titania (x2)

Black Panther : Killmonger, Usurper le Tréne, Plante
en Forme de Cceur, Combat Rituel (x2)

OBLIGATIONS

Pendant la mise en place, chaque joueur mélange
dans le deck Rencontre la carte Obligation de
son personnage.

Si une obligation est révélée du deck Rencontre,
donnez-la immédiatement au joueur qui contréle
le personnage indiqué sur l'obligation. Ce joueur
suit les instructions de l'obligation afin de la
résoudre.

ETAPE CINQ — PASSER LE PION
PREMIER JOUEUR ET METTRE FIN
AU ROUND

Passez le pion Premier Joueur au joueur suivant dans le sens
horaire. Terminez le round, et débutez la phase des Joueurs
suivante.

La partie continue de cette maniére, en alternant une phase
des Joueurs et une phase du Méchant, jusqu’a ce que les
joueurs gagnent ou que le méchant remporte la partie.

ET ENSUITE ?

Vous connaissez a présent les bases de MARVEL CHAMPIONS :
LE JEU DE CARTES.

Apres avoir joué la partie d'introduction, essayez a nouveau
le scénario Rhino avec différents héros et leurs decks de
départ pré-construits. Pour consulter la composition de ces
decks, reportez-vous a la page 20. Aprés les avoir testés,
vous pourrez construire vos propres decks, en prenant
connaissance des regles décrites a la page 22.

Aprés avoir fait morde la poussiére a Rhino plusieurs fois,
vous pourrez affronter des adversaires de plus en plus
puissants : commencez par Klaw et mesurez-vous plus tard
a Ultron. Les listes des rencontres pour ces scénarios sont
présentées a la page 23.

A mesure que vous explorerez le monde de MARVEL
CHAMPIONS : LE JEU DE CARTES, vous vous poserez inévita-
blement de nouvelles questions. N'oubliez pas de vous re-
porter au Guide de Référence poury chercher des réponses
quand vous en avez besoin.




LES CARTES

Cette section vous propose un bref apercu des différents
types de carte présents dans cette boite de base.

CARTES IDENTITE

La boite de base contient cing cartes
Identité, avec le héros sur une face et
I'alter ego sur I'autre face.

CARTES SPECIFIQUES-A-L'IDENTITE

Chaque identité est accompagnée d'un
set de cartes spécifiques a cette identité
qui sont utilisées dans le deck d'un joueur
a chaque fois qu'il joue cette identité.

_CARTES 0BLIGATION

Chagque identité est également accompa-
gnée d'une carte Obligation qui est mé-
langée dans le deck Rencontre a chaque
fois que cette identité est jouée.

_ OETS DE NEMESIS

Chaque identité est également accom-
pagnée d'un set de Némésis, mis de coté
pendant la mise en place a chaque fois que
cette identité est jouée. Pendant la partie,
certains effets peuvent faire apparaitre la
Némeésis du héros sur le devant de la scene
pour semer la discorde.

ﬁ| CARTES D'AFFINITE r CARTES BASIQUES

Le jeu comporte quatre affinités : Agressivité, Justice, Commandement

et Protection. Un joueur peut choisir d'inclure des cartes d'une seule

En plus des cartes spécifiques a l'iden-
de ces quatre affinités dans son deck.

tité et des cartes de l'affinité choisie
par le joueur, des cartes basiques
peuvent étre incluses dans le deck.

LIVRET D'APPRENTISSAGE



CARTES MANIGANCE PRINCIPALE

Chaque méchant est associé a au moins une carte
Manigance Principale, qui représente le méfait que le
méchant essaye d'accomplir lors de ce scénario.

SET DE RENCONTRE STANDARD ET
~SET DE RENCONTRE EXPERT

Le set de rencontre Standard est utilisé dans chaque
scénario. Ajoutez le set de rencontre Expert a un
scénario (en plus du set de rencontre Standard) pour
augmenter son niveau de difficulté.

CARTES MECHANT

La boite de base contient trois scénarios
et chacun d'eux met en scéne un méchant
différent. Chaque méchant est représenté
par un deck numéroté contenant au moins un
stade.

SETS DE RENCONTRE FIXES

Chaque méchant est également associé a un set de
rencontre fixe qui est utilisé comme socle du deck
Rencontre a chaque fois que ce scénario est joué.

_.SETS DE_ RENCONTRE-MODULAIRE

La boite de base contient cing
sets de rencontre modulaires qui
peuvent étre interchangés au sein
des différents scénarios pour varier
votre expérience de jeu d'une partie
a l'autre.

LIVRET D'APPRENTISSAGE




UDECKSDEIDE

Vous trouverez ci-dessous des decks de démarrage
pré-construits et une description des personnages afin que
les joueurs qui le souhaitent puissent commencer a jouer
directement sans se construire un deck personnalisé.

Les decks de démarrage de Miss Hulk et d'lron Man ne
peuvent pas étre joués en méme temps a partir d'une seule
boite de base, car ils contiennent les mémes cartes d'affinité
Agressivité. Si deux joueurs veulent jouer ces deux héros
ensemble, nous recommandons de remplacer les cartes
Agressivité dans la liste de Miss Hulk par les cartes Justice de
la liste de Spider-Man.

La liste du deck de Captain Marvel qui est présentée ci-
aprés est différente de celle utilisée pendant la partie
d’introduction.

Rl IRONMAN /"

AGRESSIVITE

Tony Stark n'a pas de super-pouvoirs a proprement
parler, mais il utilise sa super-intelligence pour construire
I'armure Mark V, représentée par diverses améliorations
Tech. Quand vous jouez en tant que Tony Stark, passez
quelques tours a piocher des cartes pour améliorer
I'armure Mark V, puis retournez votre carte et devenez
Iron Man une fois que sa taille de main est plus élevée.
Sous la forme d'lron Man, devenez Aérien en utilisant
les Bottes-Fusée, et augmentez les capacités de votre
armure pour infliger un Coup de Poing Supersonique,
surveiller la zone avec votre Casque Mark V et bouter
vos ennemis hors des cieux avec vos Gantelets
Energétiques.

Associées a 'affinité Agressivité, les attaques d'lron Man
gagnent en puissance grace a votre Entrainement au
Combat. Effectuez alors plusieurs attaques avec votre
Réacteur Arc. Et si Iron Man est cerné par des sbires,
vous pouvez compter sur Assaut Implacable, Tigra et
War Machine pour vous débarrasser d'eux.

Cartes d’lron Man : Réacteur Arc, Armure Mark V,
Casque Mark V, Pepper Potts, Gantelets Energétiques
(x2), Rayon Répulsif (x3), Bottes-Fusée (x2), Tour Stark,
Coup de Poing Supersonique (x2), War Machine

Cartes Agressivité : Poursuivons-Les (x2), Entrainement
au Combat (x2), Hulk, Assaut Implacable (x2), Equipe
Tactique (x2), Le Pouvoir de ['Agressivité (x2), Tigra,
Uppercut (x2)

Cartes Basiques : Manoir des Avengers, Urgence,
Energie, Premiers Soins, Haymaker, Génie, Mockingbird,
Nick Fury, Héliporteur, Force, Persévérance

Set de Némésis : Whip/ash, Surcharge Imminente,
Attaque au Fouet Electrique (x2), Contre-Attaque
Electromagnétique

. Obligation : Surmenage




CAPTAIN MARVEL / SPIDER-MAN / JUSTICE
COMMANDEMENT

La stratégie de Captain Marvel est principal
de s'envoler et d'utiliser des ressources Energi
Cosmique lui procure le trait Aérien, ce qui lui p
d'augmenter le bonus du pouvoir de défense du
de Captain Marvel et d'améliorer la flexibilité d'
cher les Conflits. Utilisez les ressources Energie
piocher des cartes grace au Rayon Photonique
capacité Recanaliser, ou stockez des jetons sur E
Canalisé pour infliger le maximum de dégats.

Associé a I'affinité Commandement, votre deck {
appeler Hawkeye, Maria Hill et Vision pour préte
forte a Captain Marvel et a Spider-Woman. Ensuite|
liorez les pouvoirs d'attaque et de contre des alli¢
son commandement en utilisant Motivé et Com
en Premiere Ligne.

Cartes de Captain Marvel : Station Alpha
Casque de Captain Marvel, Vol Cogmique (x2), Empg
les Conflits (x3), Absorption d’Energie (x2), E
Canalisée (x2), Rayon Photonique (x3), Spider-Wo
Cartes Commandement : Se Préparer (x2), Ha
Motivé (x2), Commanderen Premiére Ligne (x2), Ap
Détresse (x2), Maria Hill, Le Pouvoir du Command
(x2), Le Triskelion, Vision

Cartes Basiques : Manoir des Avengers, Urd
Energie, Premiers Soins, Haymaker, Génie, Mocki
Nick Fury, Héliporteur, Force, Persévérance

Set de Némésis : Yon-Rogg, Le Psycho-Mag
Manipulateur Kree (x2), La Trahison de Yon-Rogg

Obligation : Urgence Familiale

MISS HULK / AGRESSIVITE

Pour jouer avec Miss Hulk vous devez également tirer profit de son autre personnalité, Jennifer Walters. Aucun ennemi n'est
en mesure de résister au pouvoir d'attaque élevé de Miss Hulk et vous pouvez utiliser Droite-Gauche et Force Surhumaine
pour porter des coups encore plus dévastateurs. Rage Contrélée vient mettre un plus d'huile sur le feu en vous permettant
a la fois de piocher et d'augmenter la force destructive de votre Frappe Gamma. Lorsque les ennemis ne sont pas une
menace, redevenez Jennifer Walters pour faire des heures supplémentaires au Département Judiciaire des Surhumains ou
enfermer des criminels a I'ancienne avec Pratique de la Loi.

Associées a |'affinité Agressivité, les aptitudes martiales de Miss Hulk sont sublimées par Entrainement au Combat. Hulk
fera des ravages avec sa cousine pour faire passer un mauvais quart d’heure au méchant. Pendant que Miss Hulk s'occupe
des ennemis, Poursuivons-Les apporte de la flexibilité pour mettre un frein aux ignobles agissements du méchant et
Equipe Tactique lui permettra de focaliser sa rage la ot vous en aurez le plus besoin.

Cartes de Miss Hulk : Rage Contrélée (x2), Frappe Gamma, Piétinement (x2), Pratique de la Loi (x2), Droite-Gauche (x3),
Personnalité Divisée, Département Judiciaire des Surhumains, Force Surhumaine (x2), Hellcat

Cartes Agressivité : Poursuivons-Les (x2), Entrainement au Combat (x2), Hulk, Assaut Implacable (x2), Equipe Tactique
(x2), Le Pouvoir de I'’Agressivité (x2), Tigra, Uppercut (x2)

Cartes Basiques : Manoir des Avengers, Urgence, Energie, Premiers Soins, Haymaker, Génie, Mockingbird, Nick Fury,
Héliporteur, Force, Persévérance

Set de Némeésis : Titania, Défi Personnel, Génétiquement Amélioré, Fureur de Titania (x2)
Obligation : Profession Juridique
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La boite de base de MARVEL CHAMPIONS : LE JEU DE CARTES
est congue pour offrir une grande rejouabilité. Aprés avoir
joué quelques parties avec les decks de démarrage pré-
construits, les joueurs souhaiteront peut-étre explorer de
nouvelles stratégies en créant leurs propres decks.

POURQUOI CONSTRUIRE UN DECK
PERSONNALISE ?

Créer un deck personnalisé est un procédé par lequel un
joueur peut améliorer et modifier son deck pour y intégrer
des stratégies et des idées originales. Cela permet au joueur
de découvrir de nouvelles facettes du jeu : a la place de
s'adapter a la stratégie d'un deck de démarrage, chaque
joueur peut construire des decks qui correspondent a sa
facon de jouer. Quand les joueurs construisent des decks
originaux, ils ne se contentent pas de prendre part au jeu :
ils influencent de maniére active la maniére dont il est joué.

POUR BIEN COMMENCER

Pour de nombreux joueurs qui n‘ont pas fait 'expérience
des jeux de cartes a construire, créer son propre deck peut
paraitre intimidant. Plutét que de partir de rien, commencez
par essayer de modifier les decks de démarrage détaillés
sur les deux pages précédentes. Essayez de jouer différents
héros en changeant les affinités pour déterminer l'impact
des combinaisons des cartes sur votre plaisir de jeu.

Aprés avoir essayé quelques héros avec différentes affinités,
vous trouverez peut-étre une combinaison qui vous plait plus
que les autres. En continuant a jouer avec ce deck, vous serez
peut-étre suffisamment inspiré pour continuer de le person-
naliser, conformément & votre style de jeu. A partir de cet
instant, vous serez prét a aborder les régles de personna-
lisation complétes, décrites dans la section

suivante.

REGLES DE PERSONNALISATION
DES DECKS JOUEUR

Les paragraphes suivants décrivent les regles de personna-
lisation des decks Joueur de MARVEL CHAMPIONS : LE JEU
DE CARTES.

» Un joueur doit choisir exactement une carte ldentité
(héros/alter ego).

» Le deck du joueur est composé d'un minimum de 40
cartes et d'un maximum de 50 cartes. La carte |dentité
n’ est pas comptabilisée dans la taille du deck.

» Le deck du joueur doit inclure chacune des cartes spé-
cifiques a la carte Identité qu'il a choisie. Le nombre
d'exemplaires des cartes spécifiques ne peut pas étre
modifié.

» Un joueur peut choisir une seule affinité (Justice,
Agressivité, Protection ou Commandement) pour per-
sonnaliser son deck. Le reste de son deck est constitué
de cartes basiques ou de cartes qui appartiennent a
cette affinité. Vous ne pouvez pas inclure plus de trois
exemplaires (par titre) de chaque carte non-unique dans
le deck. Vous ne pouvez pas inclure plus d'un exem-
plaire (par titre) de chaque carte unique dans le deck.

» Toutes les « exigences du deck » sur la carte Identité
d'un joueur doivent étre respectées.

APRES LA BOITE DE BASE

Aprés avoir exploré les options de personnalisation de la
boite de base, les extensions « Paquet Héros » vous ouvri-
ront de nouvelles possibilités. Des héros tels que Captain
America, Miss Marvel et Thor seront bientét disponibles
et de nombreuses cartes d'affinité et cartes basiques
disponibles dans ces extensions pourront étre utilisées
pour personnaliser n'importe quel deck. Collectionnez-les

toutes et construisez le deck ultime pour chacun de vos

héros préférés |




PSCENARIOS DE BASE

Cette section présente en détail les decks de chaque scé-
nario de la boite de base, et propose des recommandations
pour les personnaliser.

RHINO

Deck Méchant : Rhino (I), Rhino (1)

Retirez Rhino (1) et ajoutez Rhino (lll) pour le mode expert.
Deck Manigance Principale : L'Effraction !

Set de rencontre Rhino : Costume Blindé de Rhino, Casser
et Emporter, Charge (x2), Contréler la Foule, Corne en Ivoire
Renforcée, Difficile & Contenir (x2), Mercenaire d'Hydra (x2),
« Je suis Baléze »(x2), 'Homme-Sable, Shocker, Ruée (x3)
Set de rencontre Standard : Avancée (x2), Assaut (x2), Pris
par Surprise, Se Liguer, L'Ombre du Passé

Setderencontre Alerte alaBombe (modulaire, difficulté 1) :
Alerte a la Bombe, Poseur de Bombe d’Hydra (x2), Explosion,
Fausse Alerte (x2)

Le set de rencontre Alerte a la Bombe peut étre retiré de
ce scénario et/ou ajouté a d'autres scénarios en utilisant les
régles de personnalisation de scénarios.

KLAW
Deck Méchant : Klaw (1), Klaw (ll)
Retirez Klaw (I) et ajoutez Klaw (Ill) pour le mode expert.

Deck Manigance Principale : Trafic Clandestin, Rendez-
Vous Secret

Set de rencontre Klaw : Garde Blindé (x3), Réseau de
Défense, Fabrique d'Arme Clandestine, Convertisseur
Sonique, La Vengeance de Klaw (x2), Corps de Son
Solidifié, Boom Sonique (x2), Manipulation de Son (x2), Klaw
« L'Immortel », Trafiquant d’Armes (x2)

Set de rencontre Standard : Avancée (x2), Assaut (x2), Pris
par Surprise, Se Liguer, 'Ombre du Passé

Set de rencontre Maitres du Mal (modulaire, difficulté 2) :

Maitres du Chaos (x2), Le Fondeur, 'Homme-Radioactif, Les
Maitres du Mal, Le Requin-Tigre, Le Tourbillon

Le set de rencontre Les Maitres du Mal peut étre retiré de
ce scénario et/ou ajouté a d’autres scénarios en utilisant les
régles de personnalisation de scénarios.

MODE EXPERT

Le « mode expert » est destiné aux joueurs aguerris qui
recherchent un plus grand défi a relever. Pour jouer en
mode expert, utilisez les stades du méchant indiqués
pour ce mode et ajoutez le set de rencontre Expert a
ce scénario.

Setderencontre Expert: Epuisement, Plan Machiavélique,
Sous le Feu

ULTRON
Deck Méchant : Ultron (1), Ultron (1)
Retirez Ultron (1) et ajoutez Ultron (lll) pour le mode expert.

Deck Manigance Principale : Le Crimson Cowl, Assaut sur le
NORAD, Compte a Rebours pour I'Enfer

Set de Rencontre Ultron : Drone d'Ultron Amélioré (x3),
Efficacité d’Androide (x3), Fabrique de Drones, |.A Invasive,
Transmetteur de Programmation, Rage d'Ultron (x2),
Séquence de Réparation (x2), Attaque en Essaim (x2), Drones
d’'Ultron, Exigence d’Ultron, Drones Améliorés (x2)

Set de Rencontre Standard : Avancée (x2), Assaut (x2), Pris
par Surprise, Se Liguer, L'Ombre du Passé

Set de Rencontre Civils Attaqués (modulaire, difficulté 3) :
Phaseurs de Pulvérisation, Rayon Pulvérisateur (x2), Civils
Attaqués, Armure en Vibranium

Le set de rencontre Civils Attaqués peut étre retiré de ce scé-
nario et/ou ajouté a d'autres scénarios en utilisant les régles
de personnalisation de scénarios.

REQLES DE PERSONNALISATION DE
SCENARIOS

Lorsque vous jouez un scénario pour la premiere fois, utilisez
la liste de deck recommandée.

Un certain nombre de sets de rencontre modulaires ont été
congus pour ajouter de la variété et de I'imprévisibilité a vos
parties suivantes. Ces sets peuvent étre ajoutés a un scénario
(et/ou en étre retirés).

ague set modulaire est associé a un niveau de difficulté,
Ch t modul t de difficult
pour vous donner une idée de son impact sur le scénario.
Un set avec un niveau de difficulté plus élevé augmentera
généralement la difficulté d'un scénario.

Pour personnaliser vos sets de rencontre avec de meilleurs
résultats, retirez le set de rencontre modulaire des listes
ci-dessus, et remplacez-le avec un des autres sets de ren-
contre modulaires. (Pour des parties encore plus haletantes
et plus imprévisibles, les joueurs peuvent essayer d'inclure
plusieurs sets modulaires, mais cela diluera d'autant le deck
Rencontre.)

Lorsqu'ils ajoutent un set modulaire, les joueurs peuvent soit
choisir le set, soit en tirer un au sort et le mélanger dans le
deck Rencontre sans le regarder.

En plus des sets modulaires présents dans chaque liste
ci-dessus (Alerte a la Bombe dans le scénario de Rhino,
Maitres du Mal dans le scénario de Klaw et Civils Attaqués
dans le scénario d'Ultron, il existe deux sets de rencontre
modulaires supplémentaires dans cette boite. Vous trouve-
rez leur description ci-dessous :

Set de Rencontre Légions d’Hydra (modulaire, difficulté 4) :
Soldat d’Hydra (x3), Légions d’Hydra (x2), Madame Hydra

Set de Rencontre Le Siége de I’Apocalypse (modulaire,
difficulté 5) : Améliorations Biomécaniques (x3), MODOK,
Le Siege de I'Apocalypse (x2)

LIVRET D'APPRENTISSAGE




CRED

Conception et développement : Michael Boggs, Nate French
et Caleb Grace

Productrice : Molly Glover

Rédaction et relecture : Joshua Yearsley avec Josiah “Duke”
Harrist

Responsable des jeux de cartes : Mercedes Opheim
Conception graphique : Chris Beck et Evan Simonet

Responsable de la conception graphique : Christopher
Hosch

lllustration de couverture : Michal Ivan
Direction artistique : Andy Christensen et Deborah Garcia
Responsable de la direction artistique : Tony Bradt

Coordination des contréles de la qualité : Andrew Janeba
et Zach Tewalthomas

Coordinatrice des licences : Sherry Anisi

Responsable des licences : Simone Elliott

Responsables de la production : Justin Anger et Jason Glawe
Directeur de la création visuelle : Brian Schomburg
Responsable de projet senior : John Franz-Wichlacz
Responsable de développement produit senior : Chris Gerber
Concepteur exécutif de jeu : Corey Konieczka

Directeur du studio : Andrew Navaro

MARVEL
Approbation des licences : Brian Ng

Un immense merci a tous les artistes de Marvel Comics dont
les ceuvres incroyables figurent dans ce jeu.

ADAPTATION FRANCAISE PAR EDGE
ENTERTAINMENT

Traduction : Jérémy Fouques et Michael Hatik
Relecture : Dadajef, Jérémy Fouques et Michael Hatik
Responsable éditorial : Stéphane Bogard

TESTEURS

Carl Anderton, Jacqueline Anderton, Kael Barend, Michael Bernabo, Chase
C. Bishop, Tabatha Bradley, Weston Garrett Bradley, Robert Brantseg, Xavier
Cabaret, Jim Cartwright, Martin Cazamajor, Mr. Chip, Daniel Lovat Clark, Chris
Bizzell Clough, Lachlan « Raith » Conley, Josh Cooper, Chris Dadabo, Joe
Dadabo, Tony Dadabo, Vincent, Degrandis, Camille DeMars, Jordan Dixon,
Emeric Dwyer, Ansis Endzelis, Emils Endzelis, Tony Fanchi, Andrew Fischer,
K.F.B. Fletcher, Ryan Fralich, Jeremy Fredin, Liam Fredin, Nora Fredin, Brian
Ganas, Johan Garderud, Sam Griebel, Nathan Hajek, Aaron Haltom, Cole
Hanton, Tim Huckelbery, Mark Jones, Matt Jordan, Bob Juranek, John Juranek,
Nathan Karpinski, Doug Keester, Guido Kessels, Paul Klecker, Evangelen Lee,
Tobin Lopes, Todd Michlitsch, Matthew « Noodle » Newman, Nikolete, Joe
Olson, Amanda Ressler, Romas, Peter Schumacher, Patrick Smalley, Preston
Stone, Mike Strunk, Sean Switajewski, Terance Taylor, Mikael Thomas, Jason
Wallace, Aaron Wong et Jeremy « Get Scooped » Zwirn

Un grand merci a tous nos béta testeurs !

MARVEL L

©MARVEL. Fantasy Flight Games, le logo de FFG, Living Card Game, LCG et le logo LCG sont
® Fantasy Flight Games. Gamegenic et le logo Gamegenic sont TM & ©de Gamegenic GmbH.
Adaptation francaise par Edge Entertainment. Distribution par Asmodee, 18 rue Jacqueline
Auriol, Quartier Villaroy, BP 40119, 78041 Guyancourt Cedex, France. Tél : 01 34 52 19 70.
Conservez ces informations pour vos archives. Photos non contractuelles. Fabriqué en
Chine. Cecin’ est pas un jouet. Non concu pour des personnes de moins de 14 ans.

RECAPITULATIF

ABREVIATIONS

ATQ - Attaque  MNG - Manigance
CTR - Contre REC - Récupération
DEF - Défense

RENFORT

Si un joueur révéle une carte Rencontre ayant le mot-clé
Renfort pendant la quatriéme étape de la phase du Méchant,
il pioche et révele immédiatement une carte supplémentaire
du deck Rencontre aprés avoir résolu la carte originelle.

CARTES D'ETAT

Désorienté — Si un héros ou un allié désorienté essaye
de contrer ou d'utiliser une capacité de contre, défaussez
la carte Désorienté a la place. Si la tentative de contre est
censée incliner le personnage, il doit tout de méme s'incliner
pour retirer la carte Désorienté.

Si un méchant désorienté est censé manigancer, défaussez la
carte Désorienté a la place.

Sonné - Si un héros ou un allié sonné essaye d'attaquer ou
d'utiliser une capacité d'attaque, défaussez la carte Sonné a
la place. Si la tentative d'attaque est censée incliner le per-
sonnage, il doit tout de méme s'incliner pour retirer la carte
Sonné.

Si un méchant sonné est censé attaquer, défaussez la carte
Sonné a la place.

Tenace - Si un personnage avec une carte Tenace est censé
subir n'importe quel quantité de dégats, prévenez tous ces
dégats et défaussez la carte Tenace a la place.

ICONES
CE SYMBOLE ASSOCIE  CETTE ICGNE DEVANT DANS LE TEXTE
A UNE VALEUR LE TITRE D'UNE CARTE  D'UNE CAPACITE, LA
INDIQUE QU'ELLE DOIT INDIQUE QUE CETTE FLECHE SEPARE LE
ETRE MULTIPLIEE CARTE EST UNIQUE. COUT DE L'EFFET.
PAR LE NOMBRE
DE JOUEURS.
ICONES DE MANIGANCES ANNEXES
(VoIR PAGE 16)
ALEAS ACCELERATION CRISE
ICONES DE RESSOURCE
MeNTAL (fe)  PHYSIQUE (@)  ENERGIE (,5) L1gRE (%)
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