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

PRÉSENTATION GÉNÉRALE
Marvel ChaMpions : le Jeu de Cartes est un jeu de cartes 
coopératif pour un à quatre joueurs. Chaque joueur se met 
dans la peau d’un héros Marvel en incarnant à la fois ce per-
sonnage et son alter ego.
Au cours de la partie, les joueurs agissent de concert pour 
vaincre un méchant (contrôlé par le jeu) qui essaye de mettre 
à exécution un plan machiavélique.

UTILISER CE LIVRET
Ce Livret d’Apprentissage est conçu comme une introduction 
à Marvel ChaMpions : le Jeu de Cartes pour les nouveaux 
joueurs. Il devrait être utilisé comme un guide lors de votre 
«remimre «>rtie >wn d½>««rendre à �ouer.  ouÃ recomm>n-
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 règles complètes du jeu se trouvent dans le Guide de 
Référence qui aborde des sujets plus avancés, comme la ter-
minologie, l’interprétation du texte des cartes, la résolution 
deÃ conflitÃ de timing et �> deÃcri«tion dét>i��ée deÃ c>rteÃ. 
 ouÃ recomm>ndonÃ >uÝ nouÛe>uÝ �oueurÃ de Ãe v>mi�i>riÃer 
avec le jeu en utilisant ce Livret d’Apprentissage et de ne 
chercher des précisions dans le Guide de Référence qu’au fur 
et à mesure que les cas se présentent durant la partie. 

UN JEU DE CARTES 
ÉVOLUTIF
Marvel ChaMpions : le Jeu de Cartes est un Jeu de 
Cartes Évolutif (JCE) : en plus des cinq héros et des trois 
scénarios qui peuvent être joués grâce à cette boîte de 
base, les joueurs pourront personnaliser et améliorer 
leur expérience de jeu grâce à l’achat d’extensions pu-
bliées de manière régulière.
Chaque extension « Paquet Héros » contient le deck de 
départ d’un nouveau héros qui peut être 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 boîtes deluxe narratives.
Contrairement aux jeux de cartes à collectionner, toutes 
�eÃ eÝtenÃionÃ deÃ �
 ont un contenu wÝe Ã>nÃ diÃtri-
bution aléatoire.
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La prochaine fois que ce personnage 
est censé contrer ou manigancer, 

défaussez cette carte d’état à la place.

TENACE
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G La prochaine fois que ce personnage

est censé subir n’importe quelle 
quantité de dégâts, défaussez 
cette carte d’état à la place.©
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La prochaine fois que ce personnage 
est censé attaquer, défaussez 
cette carte d’état à la place.

SONNÉ

MATÉRIEL
�eÃ é�émentÃ du �eu Ãont «réÃentéÃ d>nÃ cette Ãection >wn 
µue ÛouÃ «uiÃÃiez �eÃ identiwer. �> deÃcri«tion dét>i��ée deÃ 
cartes peut être consultée dans le Guide de Référence. 

© MARVEL © 2019 FFG

9595

MÉCHANT

MNG

ATQ

Une fois révélée : cherchez la 

manigance annexe Casser et 

Emporter dans le deck Rencontre 

ou la pile de défausse Rencontre 

et révélez-la. Mélangez le deck 

Rencontre.

« Hors de mon chemin ! »

BRUTE. CRIMINEL.

RHINO (2/21) / POINTS DE VIE 15�

�RHINO

II

3

1

    © MARVEL © 2019 FFG  45

SOUTIEN

�LA CITÉ DORÉE

LIEU. WAKANDA.

Action d’alter ego : inclinez La Cité 
Dorée → piochez 2 cartes.
La capitale du Wakanda est une merveille inégalée 
d’architecture et de technologie.

BLACK PANTHER 11/15

2

     © MARVEL © 2019 FFG  50

AGRESSIVITÉ

ALLIÉ
BRUCE BANNER

CTR

ATQ

AVENGER. GAMMA.Réponse forcée : après que Hulk a attaqué, 

défaussez la carte du dessus de votre deck. 

Si cette carte a comme ressource imprimée : 

 � �nfligez Ó dégâtÃ à un ennemi. 
� � �nfligez 1 dégât à c�>µue «erÃonn>ge. 

� - Défaussez Hulk. � - Effectuez toutes les options ci-dessus.

�HULK

3

5

—

2

�

30 cartes État

62 pions DÉgât

33 pions Menace

4 coMpteurs De points De Vie De Joueur

asseMblage D’un coMpteur De 
points De Vie De Joueur

1 coMpteur De points De Vie Du MÉchant

asseMblage Du coMpteur De 
points De Vie Du MÉchant

1 pion preMier Joueur

16 Jetons gÉnÉriques16 

343 cartes 
(199 cartes Joueur, 137 cartes rencontre, 

7 cartes rÉfÉrence)

5 pions accÉlÉration
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pion preMier Joueur

MISE EN PLACE
Pour votre première partie, effectuez les étapes suivantes dans l’ordre.
Pour apprendre les règles du jeu, il est conseillé de faire une partie à un ou deux joueurs et d’utiliser les héros Spider-Man et 

aptain MarÛel contre le �échant Rhino. �es instructions de �ise en place spéciwµues D ce scénario sont présentées D chaµue 
étape.
Les decks Spider-Man, Captain Marvel et Rhino ont été préparés à l’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.

sortez la carte iDentitÉ spiDer-Man/peter parker De 
son Deck et (pour une partie à 2 Joueurs) sortez la 

carte iDentitÉ 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.

rÉglez le noMbre 
De points De Vie 
De spiDer-Man 

sur 10. rÉglez le 
noMbre De points 
De Vie De captain 
MarVel sur 12. 

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

Mettre de côté les obligations. Pour chaque 
identité en jeu, mettez de côté sa carte Obligation. 

Ces cartes sont utilisées plus tard lors de la mise en place.

retirez la carte aVis D’expulsion 
Du Deck spiDer-Man et Mettez-la 
De côtÉ. retirez la carte urgence 

faMiliale Du Deck captain 
MarVel et Mettez-la De côtÉ.

points De Vie

alter ego

coMpteur De points 
De Vie Du Joueur

4 L I V R E T  D ’A P P R E N T I S S A G E
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Mettre de côté les sets de Némésis. Pour chaque 
identité en �eu, mettez de c�té Ã>  éméÃiÃ et �eÃ c>rteÃ 

,encontre de cette  éméÃiÃ. �eÃ c>rteÃ  éméÃiÃ ne com-
mencent pas la partie en jeu, mais elles peuvent être mises 
en jeu par d’autres capacités de carte pendant la partie.) 

retirez toutes les cartes nÉMÉsis Du 
Deck spiDer-Man et Mettez-les De côtÉ. 

retirez toutes les cartes nÉMÉsis Du Deck 
captain MarVel et Mettez-les De côtÉ.

les cartes D’un 
set De nÉMÉsis 

partagent un MêMe 
rÉfÉrenceMent.

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

une liste Des cartes est 
fournie au Dos De la carte 
titre De chaque Deck. ne 
MÉlangez pas cette carte 

titre Dans Votre Deck.

le Deck spiDer-Man est constituÉ Des cartes spiDer-Man 
restantes ainsi que Des cartes Justice (Jaunes) et Des cartes 

basiques (grises) De ce paquet De DÉMarrage.
le Deck captain MarVel est constituÉ Des cartes De captain 
MarVel restantes ainsi que Des cartes agressiVitÉ (rouges) 
et Des cartes basiques (grises) De ce paquet De DÉMarrage.

exeMple De Mise en place pour un seul Joueur après 
aVoir rÉsolu l’Étape six. tournez la page pour 

Mettre en place la zone De Jeu Du MÉchant.

Rassembler les pions, jetons et 
cartes d’état. Créez une réserve 

de pions Dégât, de pions Menace et 
de jetons génériques que vous placez 

à portée de main de tous les joueurs. 
Placez les piles de cartes d’état Sonné, 
Désorienté et Tenace à côté de cette 
réserve.

les cartes nÉMÉsis et 
obligation sont Mises 

De côtÉ, hors Jeu.

5
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eMpilez rhino (i) sur rhino (ii).

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.

Déterminer les points de vie du méchant. Sélectionnez 
sur le compteur de points de vie du méchant un nombre 
de points de vie égal à celui indiqué en bas de sa carte 

Méchant multiplié par le nombre de joueurs, comme le 
précise le symbole « par joueur » (�) sur la carte.

rhino (i) Dispose De 14 points De Vie par Joueur. 
Dans une partie à un Joueur, sÉlectionnez le 
noMbre 14 sur le coMpteur. Dans une partie 

à 2 Joueurs, sÉlectionnez le noMbre 28.

Résoudre la mise en place de la carte Manigance. 
Résolvez toutes les instructions « Mise en place » sur 

la carte Manigance Principale.

Créer et mélanger le deck Rencontre. Mélangez dans 
le deck Rencontre du méchant les cartes Obligation 

mises de côté pendant la quatrième étape.

Deck rencontre De rhino : 
toutes les cartes rhino, 

toutes les cartes rencontre 
stanDarD et toutes les 

cartes alerte à la boMbe.

 
si spiDer-Man est utilisÉ, MÉlangez 
l’obligation aVis D’expulsion Dans le 
Deck rencontre. si captain MarVel 
est utilisÉe, MÉlangez l’obligation 

urgence faMiliale Dans le Deck 
rencontre. les cartes nÉMÉsis sont 
conserVÉes De côtÉ Jusqu’à ce qu’une 
carte rencontre y fasse rÉfÉrence.

lisez le texte D’introDuction De la 
face 1a De l’effraction ! et retournez-la 

pour passer au staDe 1b.

rhino sera le MÉchant. rhino (i) et rhino (ii) 
constitueront le Deck MÉchant. eMpilez ces Deux cartes 

Dans l’orDre De leurs nuMÉros, De telle sorte que 
rhino (i) soit au-Dessus et rhino (ii) en Dessous.
le Deck Manigance principale est constituÉ D’une 

seule carte pour ce scÉnario : l’effraction ! 
Mettez cette carte en Jeu, face 1a Visible.

points De Vie

coMpteur De points 
De Vie Du MÉchant

1b

1a

6 L I V R E T  D ’A P P R E N T I S S A G E

MC01fr__Learn to Play_AMF.indd   6 06/03/2020   13:12:18



12

13

14

taille De Main

Piocher des cartes. Chaque joueur pioche un nombre 
de cartes de son deck Joueur égal à sa taille de main, 

indiquée dans le coin en bas à 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’à atteindre sa taille de main. (Pour le 
moment, ne remélangez pas dans leurs decks les cartes ainsi 
défaussées.)

le Mulligan offre aux Joueurs l’opportunitÉ D’aMÉliorer leurs 
Mains De DÉpart. si un Joueur est satisfait Des cartes Dans 

sa Main, il a intÉrêt à les conserVer. s’il n’aiMe pas certaines 
cartes, il peut les DÉfausser en faisant un Mulligan.

D’aborD, DÉfaussez 
Des cartes De 
Votre Main.

ensuite, piochez 
pour reconstituer 

Votre Main.

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

Identités en jeu.

exeMple De Mise en place pour un seul 
Joueur et le MÉchant en DÉbut De partie.

les cartes nÉMÉsis sont 
Mises De côtÉ, hors Jeu.

peter parker pioche 6 cartes. carol DanVers pioche 6 cartes.

la partie peut Maintenant coMMencer…

spiDer-Man et captain MarVel 
n’ont pas D’instructions De Mise 

en place De personnage.

7
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Deck rencontre

EXEMPLE DE ZONE DE JEU EN COURS DE PARTIE

pile De DÉfausse 
rencontre

coMpteur De points 
De Vie Du MÉchant MÉchant

Manigance principale Manigances annexes

carte iDentitÉ

alliÉs

Deck Du Joueur

pile De DÉfausse 
Du Joueur

aMÉliorations

©
 M

ARVEL ©
 2019 FFG

9999

ENCOUNTER GROUP (XX/XX)

ATTACHEMENTA
ttachez cette carte à Rhino.


 Interruption forcée : q

uand 
Rhino attaq

ue, son attaq
ue 

g
ag

ne D
éferlem

ent. (Si un allié a 
d

éfend
u, les d

ég
âts excéd

entaires 
d

e cette attaµ
ue sont inyi}

és au 
contrôleur d

e cet allié.) �
 �> wn d

e 
cette attaq

ue, d
éfaussez C

harg
e.

RHINO (7/21)

CHARGE

A
T
Q

+3
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RESSOURCE

CAPTAIN M
ARVEL 8/15

« Cela suffit !’ » —
 Captain M

arvel

A
BSORPTION D’É

N
ERGIE

© MARVEL © 2019 FFG 9494

MÉCHANT

MNG

ATQ

 
« Je suis Rhino. Je casse des trucs. C’est ce que 
je fais. C’est ce que je suis. »

BRUTE. CRIMINEL.

RHINO (1/21) / POINTS DE VIE 14�

�RHINO I

2

1

     © MARVEL © 2019 FFG  10A

ATQ

DEF

HÉROS

CTR

TAILLE DE MAIN 5 / POINTS DE VIE 12

AVENGER. SOLDAT.

Recanaliser — Action : dépensez une 
ressource � et soignez 1 dégât de 
Captain Marvel → piochez 1 carte. 
(Limite d’une fois par round.)
« Je n’abandonne jamais. »

�CAPTAIN MARVEL

1

2

2

   © MARVEL © 2019 FFG  84

ALLIÉ

CTR

ATQ

S.H.I.E.L.D. ESPION.

Réponse forcée : après que Nick Fury 
est entré en jeu, choisissez une option : 
retirez 2 menaces d’une manigance, 
«ioc�ez Î c>rteÃ ou infligez { dégâtÃ à un 
ennemi. � �> wn du round, Ãi  ic� �urÞ eÃt 
toujours en jeu, défaussez-le.

�NICK FURY

BASIQUE

�

3

2

2

4

�

 © MARVEL © 2019 FFG  67

ALLIÉ

CTR

ATQ

Réponse : après que Maria Hill est 
entrée en jeu, chaque joueur pioche 
1 carte.
« Croyez-le ou non, vous et moi voulons la même 
chose. »

S.H.I.E.L.D.

�MARIA HILL

COMMANDEMENT

�

2

1

2

2

�

     © MARVEL © 2019 FFG  16

AMÉLIORATION

ARMURE. TECH.

CAPTAIN MARVEL 11/15

Captain Marvel gagne +1 DEF 
(+2 DEF à la place si vous avez 
le trait Aérien).
« Il est tellement cool! » — Jessica Drew

�
CA

SQ
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  © MARVEL © 2019 FFG  93

AMÉLIORATION

CONDITION.PE
RS

ÉV
ÉR

AN
CE

 

Action de héros : dépensez une 
ressource  et défaussez cette 
carte → redressez votre héros.

BASIQUE

2

soutiens

     © MARVEL © 2019 FFG  15

SOUTIEN

LIEU. S.H.I.E.L.D.

CAPTAIN MARVEL 10/15

Action : inclinez la Station Alpha Flight, 
choisissez et défaussez 1 carte de votre 
main → piochez 1 carte (piochez 2 cartes 
à la place si vous êtes Carol Danvers).

Cette station en orbite basse peut acheminer 
équipage et cargaison depuis et vers le Triskelion.

�STATION ALPHA FLIGHT1

 73     © MARVEL © 2019 FFG 76 

SOUTIEN

LIEU. S.H.I.E.L.D.

Augmentez de 1 votre limite d'alliés. 
(Cela vous permet de contrôler plus 
de Î alliés.)
« Vous pensez qu’ils l’ont fait assez grand ? » 
— Miss Hulk

�LE TRISKELION

COMMANDEMENT

1

coMpteur De points 
De Vie Du Joueur

enneMi engagÉ

© MARVEL © 2019 FFG 103103

MNG

ATQ

SBIRE

Une fois révélée \ infligez 1 dégât à 
chaque héros.
« J’imagine que vous êtes choqué de me voir. »

CRIMINEL.

RHINO (12/21)

�SHOCKER



3

2

1

rÉserVe De pions

© MARVEL © 2019 FFGIllus. 97BIllus. Matt James 97B

MANIGANCE PRINCIPALE

Rhino essaye de défoncer les murs de 
l’usine afin de dérober une cargaison 
de vibranium. Vous devez l’arrêter !

Si ce stade est achevé, 
les joueurs perdent la 
partie.

RHINO (4/21)

L’EFFRACTION ! 1B

+1�

0

7�

Illus. © MARVEL © 2019 FFG 107Illus. Matt James 107

MANIGANCE ANNEXE

Rhino casse des trucs et les emporte.

Une fois révélée : placez 1� 
menace supplémentaire sur 
cette carte.

�
(Icône d’Aléas : attribuez +1 
carte Rencontre lors de la phase 

du Méchant.)

CASSER ET EMPORTER

RHINO (20/21)2



ZON E D E JEU 
DU MÉCH A N T

ZON E D E JEU 
DU JOUEU R

8 L I V R E T  D ’A P P R E N T I S S A G E
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NOTIONS CLÉS
Cette section introduit un certain nombre de notions fonda-
mentales pour apprendre et jouer une partie.

LA RÈGLE D’OR
Si le texte d’une carte contredit directement les règles dé-
crites dans ce document, le texte de la carte a préséance.

PAR JOUEUR (�)
Le symbole � placé à côté 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 
possèdent toutes un numéro de stade imprimé en haut à 
droite.

Les joueurs peuvent vaincre un stade du méchant en ame-
nant ses points de vie à zéro, ce qui a pour effet d’avancer la 
partie au prochain stade. Si les joueurs parviennent à vaincre 
�e Ãt>de wn>� du méc�>nt, i�Ã rem«ortent �> «>rtie.
Le méchant remporte la partie s’il achève sa manigance ou 
si tous les joueurs sont éliminés. La manigance est achevée 
Ãi �e méc�>nt >ccumu�e �> µu>ntité de men>ce Ã«éciwée Ãur 
la dernière carte de son deck Manigance Principal. Un joueur 
est éliminé si ses points de vie sont réduits à zéro.

REDRESSÉE ET INCLINÉE
Les cartes entrent en jeu en position redressée (verticale-
ment®. Ƃwn d½uti�iÃer cert>ineÃ c>«>citéÃ ou cert>inÃ «ouÛoirÃ, 
la carte doit s’incliner de 90 degrés (de sorte qu’elle soit à 
l’horizontale). Une carte inclinée ne peut pas être à nou-
veau inclinée tant qu’elle n’a pas d’abord été redressée 
(verticalement).

« DANS L’ORDRE DES JOUEURS »
La locution « dans l’ordre des joueurs » est utilisée pour im-
«oÃer un ordre >uÝ �oueurÃ >wn de réÃoudre ou >ccom«�ir 
une étape de jeu. Quand il est demandé aux joueurs de faire 
quelque chose « dans l’ordre des joueurs », le premier joueur 
agit en premier, suivi par chacun des autres joueurs, un à la 
fois, dans le sens horaire.

 41  Illus. David Nakayama     © MARVEL © 2019 FFG 

ALLIÉ

CTR

ATQ

BLACK PANTHER 1/15

Réponse : après que Shuri est entrée 
en jeu, cherchez une amélioration dans 
votre deck et ajoutez-la à votre main. 
Mélangez votre deck.
« Tu serais perdu sans moi, grand frère ! »

GÉNIE. WAKANDA.

�SHURI

�

3

1

1

2

�

 41
  Illus. David Nakayam

a     ©
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ALLIÉ

C
T
R

A
T
Q

BLACK PANTHER 1/15

Réponse : ap
rès q

ue Shuri est entrée 
en jeu, cherchez une am

élioration d
ans 

votre d
eck et ajoutez-la à votre m

ain. 
M

élang
ez votre d

eck.
« Tu serais perdu sans m

oi, grand frère ! »

GÉNIE. W
AKANDA.

�S
HURI

�

3

1 1 2�

reDressÉe inclinÉe

© MARVEL © 2019 FFGIllus. 97BIllus. Matt James 97B

MANIGANCE PRINCIPALE

Rhino essaye de défoncer les murs de 
l’usine afin de dérober une cargaison 
de vibranium. Vous devez l’arrêter !

Si ce stade est achevé, 
les joueurs perdent la 
partie.

RHINO (4/21)

L’EFFRACTION ! 1B

+1�

0

7�

pour acheVer cette Manigance, le MÉchant 
Doit accuMuler 7 Menaces par Joueur. 

coMMe il s’agit De la Dernière (et unique) 
carte Du Deck Manigance De rhino, rhino 
reMporte la partie si elle est acheVÉe.

I
nuMÉro Du staDe 

Du MÉchant

9
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PRÉSENTATION DU JEU
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 l’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 
deÃ �oueurÃ «rend wn et �> «�>Ãe du �éc�>nt déLute.
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 traî-
trises, des manigances annexes et des attachements qui 
renforceront la position du méchant et mettront des bâtons 
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 manière jusqu’à ce que les 
joueurs l’emportent collectivement ou que le méchant soit 
victorieux.

DÉROULEMENT D’UN ROUND
Cette section décrit chaque étape d’un round, phase après 
phase. Dans l’ordre :
1) La phase des Joueurs 
2) La phase du Méchant
Les règles de chaque phase sont décrites dans les para-
graphes suivants.

PHASE DES JOUEURS
Pendant la phase des Joueurs, chaque joueur effectue son 
tour dans l’ordre des joueurs. 
Après que les joueurs aient chacun effectué un tour, ils 
piochent des cartes jusqu’à atteindre leurs tailles de main 
respectives et redressent leurs cartes. Ensuite, vous passez à 
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 
(à part changer de forme) peut être effectuée autant de fois 
que ce joueur le souhaite tant qu’il possède les cartes néces-
saires et les ressources pour payer les coûts.
Chacune des options présentées ci-dessous est décrite plus 
en détail dans les pages suivantes.

 » Changer de forme pour passer de héros à alter ego, ou 
d’alter ego à héros. Cette option ne peut être 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 contrôle pour attaquer un 
ennemi ou contrer une manigance.

 » Déclencher une capacité de carte « Action » d’une 
carte en jeu qu’il contrôle, d’une carte Rencontre en 
jeu, ou en jouant une carte Événement de sa main af-
wc�>nt un te� déc�enc�eur. -i �> c>«>cité d½>ction eÃt 
suivie de la locution « de héros » ou « d’alter ego », le 
joueur doit être sous la forme indiquée pour déclencher 
la capacité.

 » Demander à un autre joueur de déclencher une 
capacité « Action » d’une carte en jeu qu’il contrôle 
ou d’une carte Événement 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.)

10
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CHANGER DE FORME
Pour changer de forme de héros à alter ego, ou d’alter ego 
à 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 même état (redressé ou incliné). L’ensemble des 
améliorations, attachements, pions, dégâts 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 :
1. Placer la carte qu’il veut jouer sur la table.

2. Payer le coût de la carte (voir l’encart « Coûts en 
Ressources »).

3. 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.

LIMITE D’ALLIÉS
Chaque joueur peut contrôler jusqu’à trois alliés en même 
temps.
Un joueur qui contrôle trois alliés peut jouer un autre allié en 
défaussant immédiatement un de ses alliés déjà 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 être sous 
la forme qui montre ce pouvoir.
Le joueur effectue les étapes suivantes : 
1. Déclarer le pouvoir qu’il souhaite utiliser.

2. Payer le coût du pouvoir. Pour cela, il incline le héros ou 
l’alter ego.

3. Résoudre l’effet du pouvoir, comme indiqué à la page 
suivante.

COÛTS EN RESSOURCES
Les coûts en ressources sont payés en générant des 
ressources.
Les ressources peuvent être générées de deux manières. 
La première est de défausser une carte de sa main pour 
générer autant de ressources que le nombre d’icônes de 
ressource sur cette carte. La seconde est d’utiliser une 
carte avec une capacité « Ressource » qui génère la res-
source indiquée par la capacité. Toute ressource générée 
en excès du coût est perdue après avoir payé le coût.
Le type de ressource que procure une carte est indiqué 
dans le coin inférieur gauche. Les icônes qui s’y trouvent 
indiquent le nombre et le type de ressource générés par 
la carte défaussée. Les types de ressource sont :

Une ressource libre peut être utilisée à la place de 
n’importe quel type de ressource (mental, physique ou 
énergie).
En général, lorsque vous jouez des cartes de votre main, 
n’importe quel type de ressource (ou combinaison de 
types) peut être utilisé pour payer le coût de la carte. 
Cependant, certaines capacités et des effets de cartes 
,encontre «euÛent néceÃÃiter un tÞ«e Ã«éciwµue de reÃ-
source (ou une combinaison de types) à payer.

     © MARVEL © 2019 FFG  5

ÉVÉNEMENT

AÉRIEN. ATTAQUE. SUPER-POUVOIR.

SPIDER-MAN 6/15

Action de héros (attaque) \ infligez 
8 dégâts à un ennemi.
« Taïaut ! »— Spider-Man

COUP DE PIED EN BALANCIER3

  © MARVEL © 2019 FFG  89

RESSOURCE

1 max par deck.

GÉNIE

BASIQUE

 7       © MARVEL © 2019 FFG 

AMÉLIORATION

OBJET. TECH.

SPIDER-MAN 10/15

SP
ID
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Attachez cette carte à un sbire.

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

1

le coût en ressources 
De coup De pieD en 
balancier est De 3.

toM DÉfausse spiDer-
traceur (1 ressource) 

et gÉnie ( 2 ressources) 
De sa Main pour 

payer le coût De 3.

ÉVÉNEMENT

,encontre «euÛent néceÃÃiter un tÞ«e Ã«éciwµue de reÃ
source (ou une combinaison de types) à payer.

ÉVÉNEMENT

COUP DE PIED EN BALANCIER

ÉVÉNEMENT

coût De la carte

le type De carte (alliÉ, 
aMÉlioration, soutien ou 

ÉVÉneMent) est inDiquÉ 
sous son coût.

© MARVEL © 2019 FFG  2

ALLIÉ

CTR

ATQ

SPIDER-MAN 1/15

HÉROS 

Réponse forcée : après que vous avez 
joué Black Cat, défaussez les 2 cartes du 
dessus de votre deck. Ajoutez à votre 
main chaque carte avec une ressource � 
imprimée défaussée par cet effet.

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

FELICIA HARDY
�BLACK CAT

HÉROS À LOUER.

�

2

1

1

2

Mental physique

Énergie libre

1 max par deck.

CTR

ATQ
HÉROS HÉROS 

�

11

1111
CTR

ATQ
HÉROS HÉROS 

�

1111

1111
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Récupération de Base : Le joueur incline son alter ego et se 
soigne d’un nombre de points de vie égal à 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-delà 
de ses points de vie maximums.

Contre de Base : Le joueur incline son héros et retire un 
nombre de menaces égal à sa valeur CTR d’une manigance de 
Ãon c�oiÝ.  ½im«orte µue��e m>nig>nce «eut ktre contrée, à 
moins qu’une capacité de carte (l'icône de crise par exemple) 
ne vous en empêche.
Attaque de Base \ �e �oueur inc�ine Ãon �éroÃ et inflige 
un nomLre de dégâtÃ Ûoir �½enc>rt � �nfliger deÃ �égâtÃ �® 
ég>� à Ã> Û>�eur Ƃ/+ à un ennemi é�igiL�e.  ½im«orte µue� 
ennemi (méchant ou sbire) en jeu est éligible, à moins qu’une 
capacité de carte (le mot-clé Garde par exemple) ne vous en 
empêche.
Défense de Base : Ce pouvoir peut seulement être 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 dégâts égal à sa valeur DEF. Un héros peut se 
défendre lui-même ou défendre un autre héros. Le héros qui 
défend subit les dégâts de l’attaque qui excédent sa valeur 
DEF (et les reporte sur son compteur de points de vie).

UTILISER UN ALLIÉ
Pendant son tour, un joueur peut utiliser n’importe quel 
nombre d’alliés qu’il contrôle pour attaquer un ennemi ou 
contrer une manigance.
Pour utiliser un allié, un joueur doit effectuer les étapes 
suivantes :
1. Incliner l’allié. (S’il était déjà incliné, il ne peut pas être 

utilisé de cette façon.)

2. Déclarer s’il utilise l’allié pour attaquer un ennemi ou 
contrer une manigance.

3. Déclarer quel ennemi il attaque ou quelle manigance 
i� contre.  ½im«orte µue� ennemi «eut ktre >tt>µué à 
moins qu’une capacité de carte ne dise le contraire. 
 ½im«orte µue��e m>nig>nce «eut�ktre contrée à moinÃ 
qu’une capacité de carte ne dise le contraire.

4. ,éÃoudre �½>tt>µue en inflige>nt à �½ennemi �> µu>ntité 
de dégâts indiquée. Résoudre le contre en retirant de la 
manigance la quantité de menaces indiquée.

5. �nfliger �eÃ dégâtÃ conÃécutivÃ. -i �½>��ié µui > >tt>µué > 
deÃ ic�neÃ de dégât ÃouÃ Ãon Ƃ/+, infligez��ui �e nomLre 
de dégâts indiqués. S’il a contré, et qu’il y a des icônes 
de dégât sous son CTR, procédez de même.
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ATQ

DEF

HÉROS

CTR

TAILLE DE MAIN 5 / POINTS DE VIE 12

AVENGER. SOLDAT.

Recanaliser — Action : dépensez une 
ressource � et soignez 1 dégât de 
Captain Marvel → piochez 1 carte. 
(Limite d’une fois par round.)
« Je n’abandonne jamais. »

�CAPTAIN MARVEL

1

2

2

INFLIGER DES DÉGÂTS
Les attaques et de nombreuses capacités de carte in-
fligent deÃ dégâtÃ.
�eÃ dégâtÃ infligéÃ à un ÃLire ou à un >��ié Ãont immédi>-
tement placés sur sa carte en utilisant des pions Dégât. 
Chaque dégât 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.
�eÃ dégâtÃ infligéÃ à un �oueur ou à un méc�>nt 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-
µuée «>r �e Ãt>de nouÛe��ement réÛé�é. -i �e Ãt>de wn>� 
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.

  Illus. Gabriel Eltaeb     © MARVEL © 2019 FFG  10B

REC

ALTER EGO

S.H.I.E.L.D. SOLDAT.

Commandante — Action : choisissez 
un joueur qui pioche 1 carte. (Limite 
d’une fois par round.)
« C’est mon boulot de protéger la Terre et tous 
ses habitants. »

TAILLE DE MAIN 6 / POINTS DE VIE 12

�CAROL DANVERS

4

Valeur De 
ctr

Valeur 
D’atq

Valeur De 
Def

la rÉcupÉration 
De base utilise la 

Valeur De rec.

DEFDEF

ATQATQ

22222
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ALLIÉ

CTR

ATQ

Réponse : Après que Daredevil a 
contré, infligez 1 dégât à un ennemi.
« J’ai parfois l’impression d’accomplir plus de choses 
avec mes poings qu’avec mon cabinet d’avocats. »

DEFENDER.

MATT MURDOCK
�DAREDEVIL

JUSTICE

�

3

2

4

2
�

CTR

quanD DareDeVil 
contre, il subit 

1 point De DÉgâts 
consÉcutifs.

quanD DareDeVil 
attaque, il subit 
1 point De DÉgâts 

consÉcutifs.

Réponse 
contré, infligez 1 dégât à un ennemi.
«

�

points 
De Vie

 

REC
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DÉCLENCHER UNE CAPACITÉ 
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 contrôle, des cartes Événement qu’il joue depuis 
sa main ou des cartes Rencontre qui possèdent de telles 
capacités.
Pour déclencher une capacité d’action, un joueur effectue les 
étapes suivantes :
1. Déclarer quelle capacité d’action il souhaite déclencher.

2. Payer le coût de la capacité, qui précède son effet. Le 
co×t et �½evvet Ãont Ãé«>réÃ «>r une ic�ne de flmc�e →). 
Pour payer un coût, il faut générer des ressources, comme 
le décrit l’encart « Coût en Ressources » (page 11). Les 
ressources générées doivent correspondre aux res-
sources indiquées par le coût de la capacité. Certaines 
capacités n’ont pas de coût et d’autres réclament des 
coûts supplémentaires, tels que « inclinez cette carte », 
qui doivent également être payés.

3. Résoudre l’effet de la capacité d’action.

Une capacité d’action donnée peut-être déclenchée 
plusieurs fois par tour, tant que son coût peut être payé et 
µue Ãon evvet eÃt en meÃure de modiwer �½ét>t de �> «>rtie.
Pour d’autres types de capacités, reportez-vous à l’encart 
ci-contre.

CAPACITÉS DES HÉROS 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 à une forme 
Ã«éciwµue, �e �oueur doit ktre ÃouÃ �> vorme indiµuée «our 
utiliser ou interagir avec cette capacité.
-i une c>«>cité ne Ã«éciwe >ucune vorme, e��e «eut ktre uti�i-
sée par le joueur quelle que soit la forme de son personnage.

CAPACITÉS 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 coût in-
diqué sur une carte Rencontre qui possède une telle 
capacité pour résoudre cette dernière. 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 coût à 
chaque fois.

LES AUTRES CAPACITÉS 
DÉCLENCHÉES
En plus des capacités d’action, qu’un joueur peut dé-
clencher pendant son tour (ou pendant le tour d’un autre 
joueur, si ce dernier en fait la demande), il existe d’autres 
types de capacités déclenchées : les capacités d’Inter-
ruption, de Réponse et de Ressource.
Ces types de capacités déclenchées peuvent être utili-
sées de manière optionnelle, à moins que le déclencheur 
de la capacité (en gras) ne soit suivi du mot « forcée ». 
Chaque exemplaire d’une capacité déclenchée peut 
être utilisé une fois à chaque fois que la situation décrite 
dans le texte se produit.
Les capacités de « Ressource » peuvent être utilisées 
à chaque fois que le joueur qui contrôle la capacité 
génère des ressources pour payer un coût. Sauf mention 
contraire, le joueur qui contrôle la carte avec cette ca-
pacité doit être le joueur qui est train de payer le coût.
Les capacités d’« Interruption » peuvent être utilisées 
à chaque fois que la condition indiquée (décrite par le 
texte de la capacité) est censée se produire, immédia-
tement avant que cette condition ne se produise. Ces 
capacités préviennent ou remplacent une situation, soit 
en �½em«kc�>nt com«�mtement, Ãoit en �> modiw>nt en 
autre chose.
Les capacités de « Réponse » peuvent être utilisées à 
chaque fois que la condition indiquée (décrite par le 
texte de la capacité) est rencontrée, immédiatement 
après que cette condition s’est produite ou a été résolue.
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Attachez cette carte à Rhino.

Action de héros : dépensez les 
ressources suivantes :    → 
défaussez cette carte.

ARME.

 RHINO (8/21)

CO
RN

E E
N

 IV
OI

RE
 R

EN
FO

RC
ÉE

ATQ



+1

 
penDant son tour, un Joueur sous 
forMe De hÉros peut DÉclencher 

cette capacitÉ « action De hÉros », 
payer son coût et DÉfausser la 

corne en iVoire renforcÉe.
Action de héros 
ressources suivantes
défaussez cette carte.

EN

fausser la
enforcÉe.

ressources suivantes
défaussez cette carte.

EN

le coût pour cette 
capacitÉ D’action est De 
3 ressources physique.

défaussez cette carte.défaussez cette carte.

CO
RN

E

défaussez cette carte.

OR
N

E
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FIN DU TOUR D’UN JOUEUR
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. Après que tous les joueurs ont terminé leur tour, 
procédez à la résolution de la séquence décrite ci-dessous 
dans « Fin de la Phase des Joueurs ».

FIN DE LA PHASE DES 
JOUEURS
Pour terminer la phase des Joueurs, effectuez les étapes 
suivantes :
1. Dans l’ordre des joueurs, chaque joueur peut défausser 

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’à ce qu’il 
atteigne cette limite.

2. Chaque joueur pioche simultanément des cartes de 
son deck jusqu’à ce qu’il ait dans sa main un nombre de 
cartes égal à sa taille de main.

3. Chaque joueur redresse simultanément toutes ses 
cartes.

Après avoir accompli les étapes ci-dessus, la phase des 
Joueurs est terminée. Passez à la phase du Méchant. 

PHASE DU MÉCHANT
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 à 
de nouveaux ennemis et de nouvelles menaces. 
Lors de la phase du Méchant, les joueurs résolvent les étapes 
suivantes. Elles seront détaillées dans les pages suivantes :
1. Placer la menace sur la manigance principale.

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

3. Attribuer une carte Rencontre à chaque joueur.

4. Révéler les cartes Rencontre.

5. Passer le pion Premier Joueur et terminer le round.

LE DECK MANIGANCE 
PRINCIPALE
Le deck Manigance représente l’objectif principal du 
méchant. Si un méchant achève le dernier stade du 
deck Manigance, il remporte la partie. Pour certains 
méchants, le deck Manigance Principale consiste en un 
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 règle du jeu demande à un 
sbire ou au méchant de manigancer, on place sur la 
manigance principale un nombre de menaces égal à la 
Û>�eur � � de cet ennemi.
Chaque manigance principale à un seuil de menace 
(dans le coin supérieur gauche) qui indique le nombre 
de menaces qui doivent être placées sur elle avant que 
le deck Manigance avance. La menace est constam-
ment Ûériwée \ dmÃ µue �e nomLre de men>ceÃ Ãur une 
manigance principale est supérieur ou égal au seuil de 
menace, le deck Manigance passe au stade suivant. (La 
menace placée sur le stade précédent est retirée et 
remise dans la réserve de pions.)
Si le stade final du deck Manigance avance, les 
joueurs perdent immédiatement la partie.

taille De 
Main
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TAILLE DE MAIN 5 / POINTS DE VIE 12

AVENGER. SOLDAT.

Recanaliser — Action : dépensez une 
ressource � et soignez 1 dégât de 
Captain Marvel → piochez 1 carte. 
(Limite d’une fois par round.)
« Je n’abandonne jamais. »

�CAPTAIN MARVEL

1

2

2

TAILLE DE MAIN 5 / POINTS DE VIE 12
  Illus. Gabriel Eltaeb     © MARVEL © 2019 FFG  10B
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ALTER EGO

S.H.I.E.L.D. SOLDAT.

Commandante — Action : choisissez 
un joueur qui pioche 1 carte. (Limite 
d’une fois par round.)
« C’est mon boulot de protéger la Terre et tous 
ses habitants. »

TAILLE DE MAIN 6 / POINTS DE VIE 12

�CAROL DANVERS

4

  Illus. Gabriel Eltaeb     

TAILLE DE MAIN 6 / POINTS DE VIE 12

seuil De 
Menace

Menace De 
DÉpart

© MARVEL © 2019 FFGIllus. 97BIllus. Matt James 97B

MANIGANCE PRINCIPALE

Rhino essaye de défoncer les murs de 
l’usine afin de dérober une cargaison 
de vibranium. Vous devez l’arrêter !

Si ce stade est achevé, 
les joueurs perdent la 
partie.

RHINO (4/21)

L’EFFRACTION ! 1B

+1�

0

7�7

D

pions Menace
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ÉTAPE 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 icône d’accélération (voir 
«>ge 1È® Ãont en �eu, e��eÃ modiwent �e nomLre de men>ceÃ 
placées à cette étape.

ÉTAPE DEUX — ACTIVATIONS DU 
MÉCHANT ET DES SBIRES
Le méchant s’active une fois contre chaque joueur, dans 
l’ordre des joueurs. Après 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.
Après que le méchant a terminé son activation avec un joueur, 
il s’active pour le joueur suivant (dans l’ordre des joueurs), et 
continue jusqu’à ce qu’il ait été activé pour tous les joueurs.
Conseil Stratégique : la forme de votre personnage (héros 
ou alter e}o) a une }rande inyuence sur le co�porte�ent du 
méchant à chaque round. Si vous avez besoin d’empêcher 
le méchant de manigancer, faites en sorte d’être sous votre 
forme de héros pour l'affronter. Si vous êtes déjà gravement 
touché et que vous pensez qu’une attaque pourrait vous être 
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 e�pkcher le �échant d’acco�plir ses plans �aléwµues t 
Trouver le bon moment pour passer d’une forme à 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 :
1. Donner au méchant une carte face cachée du deck 

Rencontre. C’est la carte de boost du méchant pour 
cette activation.

2. Retourner face visible la carte de boost. Pour chaque 
icône de boost en bas à droite de la carte, le méchant 
g>gne ³1 � � «our cette >ctiÛ>tion.

S’il y a une icône d’étoile dans le champ de boost, 
�½étoi�e en e��e�mkme ne «rocure «>Ã ³1 � �. 
ette 
icône indique que la boîte de texte de la carte a une ca-
pacité associée, également marquée par une étoile, qui 
se résout après que la carte a été retournée face visible.

�év>uÃÃez �> c>rte de LooÃt à �> wn de cette ét>«e.

3. Placer sur la manigance principale un nombre de me-
n>ceÃ ég>� à �> Û>�eur modiwée de �> � � du méc�>nt. 
(La menace placée sur une manigance est représentée 
par des pions Menace.)

4. Si un ou plusieurs sbires sont engagés avec le joueur qui 
résout cette activation, ils vont à présent manigancer, un 
sbire à la fois. Pour chaque sbire qui manigance, placez 
sur la manigance principale un nombre de menaces égal 
à �> Û>�eur � � de ce ÃLire. Ƃucune c>rte de LooÃt 
n’est distribuée aux sbires qui manigancent.)
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FORME DE HÉROS : 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 :
1. Donner au méchant une carte face cachée du deck 

Rencontre. C’est la carte de boost du méchant pour 
cette activation.

2. Le joueur attaqué choisit s’il souhaite défendre contre 
l’attaque. Pour défendre, le joueur doit soit incliner son 
héros, soit incliner un allié qu’il contrôle.

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 contrôle.

3. Retourner face visible la carte de boost. Pour chaque 
icône de boost, en bas à droite de la carte, le méchant 
gagne +1 ATQ pour cette activation.

S’il y a une icône d’étoile dans le champ de boost, 
l’étoile en elle-même ne procure pas +1 ATQ. Cette 
icône indique que la boîte de texte de la carte a une ca-
pacité associée, également marquée par une étoile, qui 
se résout après que la carte a été retournée face visible.

�év>uÃÃez �> c>rte de LooÃt à �> wn de cette ét>«e.

4. �nfliger un nomLre de dégâtÃ ég>� à �> Û>�eur modiwée 
de l’ATQ du méchant, de la façon suivante :

 » Si un héros défend contre cette attaque, la quantité de 
dégâtÃ infligée eÃt réduite «>r �> Û>�eur de �� du �éroÃ 
et �eÃ dégâtÃ reÃt>ntÃ Ãont infligéÃ à ce �éroÃ.

 » Si un allié défend contre cette attaque, tous les dégâts 
de cette >tt>µue Ãont infligéÃ à cet >��ié.

 » Si aucun personnage ne défend contre cette attaque, 
touÃ �eÃ dégâtÃ de cette >tt>µue Ãont infligéÃ >u �éroÃ 
qui résout cette activation.

5. Si un ou plusieurs sbires sont engagés avec le joueur 
qui résout cette activation, ils attaquent ce joueur, un 
sbire à la fois. Résolvez l’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.)

ÉTAPE TROIS — ATTRIBUER DES 
CARTES RENCONTRE
Attribuez une carte du deck Rencontre face cachée à chaque 
joueur dans l’ordre des joueurs.

ÉTAPE QUATRE — RÉVÉLER LES 
CARTES RENCONTRE
Toutes les cartes Rencontre attribuées à l’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 façon suivante :
Sbire — Quand un sbire est révélé, il entre en jeu engagé 
avec le joueur qui a révélé la carte. Placez le sbire à côté de 
ce joueur pour montrer qu’il est engagé.
Traîtrise — Quand une traîtrise 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 à côté de la ma-
nigance principale.
Les manigances annexes entrent en jeu avec une certaine 
quantité de menaces sur elles. La menace peut être retirée 
d’une manigance annexe quand les héros ou les alliés utilisent 
leur pouvoir de contre de base ou grâce à des capacités de 
carte. Si une manigance annexe a zéro menace sur elle, elle 
est déjouée et placée dans la pile de défausse Rencontre.

ICÔNES DE MANIGANCE ANNEXE
Si une manigance annexe a une icône de 
crise, elle doit être déjouée avant que de la 
menace puisse être retirée de la manigance 
principale.
Pour chaque icône d'accélération en jeu, 
une menace supplémentaire est placée sur 
la manigance principale pendant la pre-
mière étape de la phase du Méchant. 
Pour chaque manigance annexe en jeu avec 
une icône d’aléas, une carte Rencontre 
supplémentaire est attribuée pendant la 
troisième étape de la phase du Méchant. 
Les cartes supplémentaires sont attribuées 
dans l’ordre des joueurs (la première carte 
supplémentaire va au premier joueur, la 
seconde au second joueur, etc.).
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CAPACITÉS UNE FOIS RÉVÉLÉE
Si une carte Rencontre qui est révélée a une ou plusieurs 
capacités « Une fois révélée », ces capacités se résolvent 
immédiatement après l’entrée en jeu de la carte. (Dans le 
cas des cartes Traîtrise, 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.)

CAPACITÉS UNE FOIS VAINCU/DÉJOUÉE
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 HÉROS
Le plus souvent, la façon dont une carte Rencontre se résout 
dépend de la forme du joueur qui la révèle. Si une carte 
Rencontre révélée à une capacité qui précise « alter ego » 
ou « héros », résolvez la capacité seulement si le joueur qui 
révèle la carte est sous la forme indiquée.

MANIGANCES ANNEXES DE NÉMÉSIS
Si une carte indique à un joueur de mettre en jeu une mani-
g>nce >nneÝe de  éméÃiÃ, i� conÛient de «�>cer d>nÃ �> zone 
de jeu celle qui est associée au joueur qui a pioché cette 
c>rte. �ettez ég>�ement en �eu Ãon ÃLire  éméÃiÃ eng>gé 
avec ce joueur. Les autres cartes Rencontre associées à cette 
 éméÃiÃ Ãont «�>céeÃ d>nÃ �e «i�e de dév>uÃÃe ,encontre.

�>µue �éroÃ «oÃÃmde une  éméÃiÃ >Ûec �> m>nig>nce 
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 Électrique (x2), Contre-Attaque Électromagnétique
She-Hulk : /it>ni>, �éw *erÃonne�, �énétiµuement Ƃmé�ioré, 
Fureur de Titania (x2)
Black Panther : Killmonger, Usurper le Trône, Plante 
en Forme de Cœur, 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 contrôle 
le personnage indiqué sur l’obligation. Ce joueur 
Ãuit �eÃ inÃtructionÃ de �½oL�ig>tion >wn de �> 
résoudre.

ÉTAPE 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 manière, en alternant une phase 
des Joueurs et une phase du Méchant, jusqu’à ce que les 
joueurs gagnent ou que le méchant remporte la partie.

ET ENSUITE ?
Vous connaissez à présent les bases de Marvel ChaMpions : 
le Jeu de Cartes.
Après avoir joué la partie d’introduction, essayez à nouveau 
le scénario Rhino avec différents héros et leurs decks de 
départ pré-construits. Pour consulter la composition de ces 
decks, reportez-vous à la page 20. Après les avoir testés, 
vous pourrez construire vos propres decks, en prenant 
connaissance des règles décrites à la page 22.
Après avoir fait morde la poussière à Rhino plusieurs fois, 
vous pourrez affronter des adversaires de plus en plus 
puissants : commencez par Klaw et mesurez-vous plus tard 
à Ultron. Les listes des rencontres pour ces scénarios sont 
présentées à la page 23.
À mesure que vous explorerez le monde de MARVEL 
ChaMpions : le Jeu de Cartes, vous vous poserez inévita-
L�ement de nouÛe��eÃ µueÃtionÃ.  ½ouL�iez «>Ã de ÛouÃ re-
porter au Guide de Référence pour y chercher des réponses 
quand vous en avez besoin.
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LES CARTES
Cette section vous propose un bref aperçu des différents 
types de carte présents dans cette boîte de base.

cartes iDentitÉ

cartes spÉcifiques à l’iDentitÉ

cartes obligation

sets De nÉMÉsis

cartes D’affinitÉ cartes basiques

La boîte de base contient cinq cartes 
Identité, avec le héros sur une face et 
l'alter ego sur l’autre face.

Chaque identité est accompagnée d’un 
Ãet de c>rteÃ Ã«éciwµueÃ à cette identité 
qui sont utilisées dans le deck d’un joueur 
à chaque fois qu’il joue cette identité.

Chaque identité est également accompa-
gnée d’une carte Obligation qui est mé-
langée dans le deck Rencontre à chaque 
fois que cette identité est jouée.

Chaque identité est également accom-
«>gnée d½un Ãet de  éméÃiÃ, miÃ de c�té 
pendant la mise en place à chaque fois que 
cette identité est jouée. Pendant la partie, 
certains effets peuvent faire apparaître la 
 éméÃiÃ du �éroÃ Ãur �e deÛ>nt de �> Ãcmne 
pour semer la discorde.

�e �eu com«orte µu>tre >vwnitéÃ \ ƂgreÃÃiÛité, �uÃtice, 
omm>ndement 
et Protection. Un joueur peut choisir d’inclure des cartes d’une seule 
de ceÃ µu>tre >vwnitéÃ d>nÃ Ãon dec�.

n «�uÃ deÃ c>rteÃ Ã«éciwµueÃ à �½iden-
tité et deÃ c>rteÃ de �½>vwnité c�oiÃie 
par le joueur, des cartes basiques 
peuvent être incluses dans le deck.
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cartes Manigance principale

set De rencontre stanDarD et 
set De rencontre expert

sets De rencontre MoDulaire

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

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

Chaque méchant est également associé à un set de 
rencontre wÝe µui eÃt uti�iÃé comme Ãoc�e du dec� 
Rencontre à chaque fois que ce scénario est joué.

Le set de rencontre Standard est utilisé dans chaque 
scénario. Ajoutez le set de rencontre Expert à un 
scénario (en plus du set de rencontre Standard) pour 
>ugmenter Ãon niÛe>u de divwcu�té.

La boîte de base contient cinq 
sets de rencontre modulaires qui 
peuvent être interchangés au sein 
des différents scénarios pour varier 
votre expérience de jeu d’une partie 
à l’autre.

cartes MÉchant

sets De rencontre fixes
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DECKS DE DÉMARRAGE
Vous trouverez ci-dessous des decks de démarrage 
«ré�conÃtruitÃ et une deÃcri«tion deÃ «erÃonn>geÃ >wn µue 
les joueurs qui le souhaitent puissent commencer à jouer 
directement sans se construire un deck personnalisé.
Les decks de démarrage de Miss Hulk et d’Iron Man ne 
peuvent pas être joués en même temps à partir d’une seule 
Lo�te de L>Ãe, c>r i�Ã contiennent �eÃ mkmeÃ c>rteÃ d½>vwnité 
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-
après est différente de celle utilisée pendant la partie 
d’introduction.

IRON MAN / 
AGRESSIVITÉ
Tony Stark n’a pas de super-pouvoirs à proprement 
parler, mais il utilise sa super-intelligence pour construire 
l’armure Mark V, représentée par diverses améliorations 
Tech. Quand vous jouez en tant que Tony Stark, passez 
quelques tours à piocher des cartes pour améliorer 
l’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’Iron Man, devenez Aérien en utilisant 
les Bottes-Fusée, et augmentez les capacités de votre 
>rmure «our infliger un 
ou« de *oing -u«erÃoniµue, 
surveiller la zone avec votre Casque Mark V et bouter 
vos ennemis hors des cieux avec vos Gantelets 
Énergétiques.
ƂÃÃociéeÃ à �½>vwnité ƂgreÃÃiÛité, �eÃ >tt>µueÃ d½�ron �>n 
gagnent en puissance grâce à votre Entraînement 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’Iron Man : Réacteur Arc, Armure Mark V, 
Casque Mark V, Pepper Potts, Gantelets Énergétiques 
(x2), Rayon Répulsif (x3), Bottes-Fusée (x2), Tour Stark, 
Coup de Poing Supersonique (x2), War Machine
Cartes Agressivité : Poursuivons-Les (x2), Entraînement 
au Combat (x2), Hulk, Assaut Implacable (x2), Équipe 
Tactique (x2), Le Pouvoir de l’Agressivité (x2), Tigra, 
Uppercut (x2)
Cartes Basiques : Manoir des Avengers, Urgence, 
Énergie, Premiers Soins, Haymaker, Génie, Mockingbird, 
Nick Fury, Héliporteur, Force, Persévérance
Set de Némésis : Whiplash, Surcharge Imminente, 
Attaque au Fouet Électrique (x2), Contre-Attaque 
Électromagnétique
Obligation : Surmenage

BLACK PANTHER / 
PROTECTION
 La force de Black Panther provient de la technologie 
très avancée du Wakanda. Ce héros peut réduire à 
néant toute manigance et toute résistance grâce à ses 
améliorations Black Panther, même si toutes les réunir 
peut se révéler ardu. Avant que T’Challa ne commence 
son premier tour, il peut utiliser sa capacité Prévoyance 
pour mettre rapidement en jeu une de ses améliora-
tions Black Panther. Avec l’aide de Shuri et de La Cité 
Dorée, il pourra trouver les autres plus tard. Une fois 
que quelques améliorations Black Panther sont en jeu, 
utilisez Wakanda Éternel ! pour activer leurs capacités 
« Spécial : » dans n’importe quel ordre, en sachant que 
�> dernimre >mé�ior>tion >ctiÛée de �> Ãéµuence Lénéw-
ciera d’une capacité renforcée.
ƂÃÃociée à �½>vwnité *rotection, �> c>«>cité ,i«oÃte de 
	�>c� *>nt�er g>gne en evwc>cité «uiÃµu½e��e �ui «ermet 
de défendre contre les attaques des ennemis et leur 
infliger deÃ dégâtÃ en ré«onÃe. �e 6iLr>nium «eut ktre 
utilisé pour payer plus facilement le coût élevé de vos 
deux puissants alliés : Luke Cage et Black Widow, et 
l’Équipe Médicale fera des merveilles avec le Costume 
en Vibranium pour maintenir Black Panther en état de 
combattre. 
Cartes de Black Panther : Connaissance Ancestrale, 
Dagues Énergétiques, Griffes de Panthère, Shuri, Génie 
Tactique, La Cité Dorée, Vibranium (x3), Costume en 
6ibraniu�] 7a�anda �ternel t (Ýx)
Cartes Protection : Veste Blindée (x2), Black Widow, 

ontre�Attaµue au *oin} (ÝÓ)] Restez �errimre�Moi t (ÝÓ)] 
Inébranlable (x2), Luke Cage, Équipe Médicale (x2), Le 
Pouvoir de la Protection (x2)
Cartes Basiques : Manoir des Avengers, Urgence, 
Énergie, Premiers Soins, Haymaker, Génie, Mockingbird, 
 ic� �urÞ, �é�i«orteur, �orce, *erÃéÛér>nce
Set de Némésis : Killmonger, Usurper le Trône, Plante 
en Forme de Cœur, Combat Rituel (x2)
Obligation : Affaires d’État

20

MC01fr__Learn to Play_AMF.indd   20 06/03/2020   13:13:05



SPIDER-MAN / JUSTICE
Les valeurs de pouvoir de Spider-Man font de lui un 
héros polyvalent, capable de répondre à toutes les 
crasses que le méchant pourra lui servir. Son pouvoir 
de défense élevé, Salto Arrière et ses Sens d’Araignée 
Ƃmé�ioréÃ �e rendent divwci�e à L�eÃÃer. -i �e méc�>nt 
vous attaque par surprise, redevenez Peter Parker et uti-
lisez Tante May pour panser ses blessures. Pour le coup 
de grâce, économisez vos ressources pour exécuter 
un 
ou« de *ied en 	>�>ncier µui infliger> d½énormeÃ 
dégâts à l’adversaire !
ƂÃÃocié à �½>vwnité �uÃtice, -«ider��>n eÃt mkme c>-
pable de contrôler davantage les actions du méchant. 
Pour la Justice ! et Équipe de Surveillance empêchent 
la menace de s’accumuler, tandis que la Salle d’Interro-
gatoire interagit parfaitement avec le Spider-Traceur. Et 
quand la situation devient critique, utilisez De Grandes 
Responsabilités pour gagner du temps.
Cartes de Spider-Man : Tante May, Salto Arrière (x2), 
Black Cat, Sens d’Araignée Améliorés (x2), Spider-
Traceur (x2), Coup de Pied en Balancier (x3), Lance-Toile 
(x2), Pris dans la Toile (x2)
Cartes Justice : �aredeÛil] *our la �ustice t (ÝÓ)] �e 
Grandes Responsabilités (x2), Instinct Héroïque (x2), 
Salle d’Interrogatoire (x2), Jessica Jones, Équipe de 
Surveillance (x2), Le Pouvoir de la Justice (x2)
Cartes Basiques : Manoir des Avengers, Urgence, 
Énergie, Premiers Soins, Haymaker, Génie, Mockingbird, 
Nick Fury, Héliporteur, Force, Persévérance
Set de Némésis : Le Vautour, Cambriolage de Haut Vol, 
Les Plans du Vautour, Coup en Piqué (x2)
Obligation : Avis d’Expulsion

MISS HULK / AGRESSIVITÉ
*our �ouer >Ûec �iÃÃ �u�� ÛouÃ deÛez ég>�ement tirer «rowt de Ãon >utre «erÃonn>�ité, �enniver 7>�terÃ. Ƃucun ennemi n½eÃt 
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 Contrôlée vient mettre un plus d’huile sur le feu en vous permettant 
à 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 à l’ancienne avec Pratique de la Loi.
ƂÃÃociéeÃ à �½>vwnité ƂgreÃÃiÛité, �eÃ >«titudeÃ m>rti>�eÃ de �iÃÃ �u�� Ãont ÃuL�iméeÃ «>r ntr>�nement >u 
omL>t. �u�� 
fera des ravages avec sa cousine pour faire passer un mauvais quart d’heure au méchant. Pendant que Miss Hulk s’occupe 
deÃ ennemiÃ, *ourÃuiÛonÃ��eÃ >««orte de �> fleÝiLi�ité «our mettre un vrein >uÝ ignoL�eÃ >giÃÃementÃ du méc�>nt et 
Équipe Tactique lui permettra de focaliser sa rage là où vous en aurez le plus besoin.
Cartes de Miss Hulk : Rage Contrôlée (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), Entraînement au Combat (x2), Hulk, Assaut Implacable (x2), Équipe Tactique 
(x2), Le Pouvoir de l’Agressivité (x2), Tigra, Uppercut (x2)
Cartes Basiques : Manoir des Avengers, Urgence, Énergie, Premiers Soins, Haymaker, Génie, Mockingbird, Nick Fury, 
Héliporteur, Force, Persévérance
Set de Némésis : /itania] �éw *ersonnel] �énétiµue�ent A�élioré] �ureur de /itania (ÝÓ)
Obligation : Profession Juridique

CAPTAIN MARVEL / 
COMMANDEMENT
La stratégie de Captain Marvel est principalement 
de s’envoler et d’utiliser des ressources Énergie. Vol 
Cosmique lui procure le trait Aérien, ce qui lui permet 
d’augmenter le bonus du pouvoir de défense du Casque 
de 
>«t>in �>rÛe� et d½>mé�iorer �> fleÝiLi�ité d½m«k-
c�er �eÃ 
onflitÃ. 1ti�iÃez �eÃ reÃÃourceÃ �nergie «our 
piocher des cartes grâce au Rayon Photonique et à sa 
capacité Recanaliser, ou stockez des jetons sur Énergie 

>n>�iÃé «our infliger �e m>Ýimum de dégâtÃ.
ƂÃÃocié à �½>vwnité 
omm>ndement, Ûotre dec� «ourr> 
appeler Hawkeye, Maria Hill et Vision pour prêter main 
forte à Captain Marvel et à Spider-Woman. Ensuite, amé-
liorez les pouvoirs d’attaque et de contre des alliés sous 
son commandement en utilisant Motivé et Commander 
en Première Ligne.
Cartes de Captain Marvel : Station Alpha Flight, 
Casque de Captain Marvel, Vol Cosmique (x2), Empêcher 
les 
onyits (ÝÎ)] Absorption d’�ner}ie (ÝÓ)] �ner}ie 
Canalisée (x2), Rayon Photonique (x3), Spider-Woman
Cartes Commandement : Se Préparer (x2), Hawkeye, 
Motivé (x2), Commander en Première Ligne (x2), Appel de 
Détresse (x2), Maria Hill, Le Pouvoir du Commandement 
(x2), Le Triskelion, Vision
Cartes Basiques : Manoir des Avengers, Urgence, 
Énergie, Premiers Soins, Haymaker, Génie, Mockingbird, 
Nick Fury, Héliporteur, Force, Persévérance
Set de Némésis : Yon-Rogg, Le Psycho-Magnitron, 
Manipulateur Kree (x2), La Trahison de Yon-Rogg
Obligation : Urgence Familiale
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PERSONNALISATION 
DE DECK
La boîte de base de Marvel ChaMpions : le Jeu de Cartes 
est conçue pour offrir une grande rejouabilité. Après avoir 
joué quelques parties avec les decks de démarrage pré-
construits, les joueurs souhaiteront peut-être explorer de 
nouvelles stratégies en créant leurs propres decks.

POURQUOI CONSTRUIRE UN DECK 
PERSONNALISÉ ?
Créer un deck personnalisé est un procédé par lequel un 
�oueur «eut >mé�iorer et modiwer Ãon dec� «our Þ intégrer 
des stratégies et des idées originales. Cela permet au joueur 
de découvrir de nouvelles facettes du jeu : à la place de 
s’adapter à la stratégie d’un deck de démarrage, chaque 
joueur peut construire des decks qui correspondent à sa 
façon de jouer. Quand les joueurs construisent des decks 
originaux, ils ne se contentent pas de prendre part au jeu : 
i�Ã influencent de m>nimre >ctiÛe �> m>nimre dont i� eÃt �oué.

POUR BIEN COMMENCER
Pour de nombreux joueurs qui n’ont pas fait l’expérience 
des jeux de cartes à construire, créer son propre deck peut 
paraître intimidant. Plutôt que de partir de rien, commencez 
«>r eÃÃ>Þer de modiwer �eÃ dec�Ã de dém>rr>ge dét>i��éÃ 
sur les deux pages précédentes. Essayez de jouer différents 
�éroÃ en c�>nge>nt �eÃ >vwnitéÃ «our déterminer �½im«>ct 
des combinaisons des cartes sur votre plaisir de jeu.
Ƃ«rmÃ >Ûoir eÃÃ>Þé µue�µueÃ �éroÃ >Ûec divvérenteÃ >vwnitéÃ, 
vous trouverez peut-être une combinaison qui vous plaît plus 
que les autres. En continuant à jouer avec ce deck, vous serez 
«eut�ktre ÃuvwÃ>mment inÃ«iré «our continuer de �e «erÃon-
naliser, conformément à votre style de jeu. À partir de cet 
instant, vous serez prêt à aborder les règles de personna-
lisation complètes, décrites dans la section 
suivante.

RÈGLES DE PERSONNALISATION 
DES DECKS JOUEUR
Les paragraphes suivants décrivent les règles de personna-
lisation des decks Joueur de Marvel ChaMpions : le Jeu 
de Cartes.

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

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

 » Le deck du joueur doit inclure chacune des cartes spé-
ciwµueÃ à �> c>rte �dentité µu½i� > c�oiÃie. �e nomLre 
d½eÝem«�>ireÃ deÃ c>rteÃ Ã«éciwµueÃ ne «eut «>Ã ktre 
modiwé.

 » 1n �oueur «eut c�oiÃir une Ãeu�e >vwnité �uÃtice, 
Agressivité, Protection ou Commandement) pour per-
sonnaliser son deck. Le reste de son deck est constitué 
de cartes basiques ou de cartes qui appartiennent à 
cette >vwnité. 6ouÃ ne «ouÛez «>Ã inc�ure «�uÃ de troiÃ 
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 être respectées.

APRÈS LA BOÎTE DE BASE
Après avoir exploré les options de personnalisation de la 
boîte de base, les extensions « Paquet Héros » vous ouvri-
ront de nouvelles possibilités. Des héros tels que Captain 
America, Miss Marvel et Thor seront bientôt disponibles 
et de nomLreuÃeÃ c>rteÃ d½>vwnité et c>rteÃ L>ÃiµueÃ 
disponibles dans ces extensions pourront être utilisées 
pour personnaliser n’importe quel deck. Collectionnez-les 

toutes et construisez le deck ultime pour chacun de vos 
héros préférés !
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SCÉNARIOS DE BASE
Cette section présente en détail les decks de chaque scé-
nario de la boîte de base, et propose des recommandations 
pour les personnaliser.

RHINO
Deck Méchant : Rhino (I), Rhino (II)
Retirez Rhino (I) et ajoutez Rhino (III) pour le mode expert.
Deck Manigance Principale : �’vvraction t
Set de rencontre Rhino : Costume Blindé de Rhino, Casser 
et Emporter, Charge (x2), Contrôler la Foule, Corne en Ivoire 
Renvorcée] �ivwcile D 
ontenir (ÝÓ)] Mercenaire d’�Þdra (ÝÓ)] 
« Je suis Balèze »(x2), L’Homme-Sable, Shocker, Ruée (x3)
Set de rencontre Standard : Avancée (x2), Assaut (x2), Pris 
par Surprise, Se Liguer, L’Ombre du Passé
Set de rencontre Alerte à la Bombe (modulaire, difficulté 1) :
Alerte à la Bombe, Poseur de Bombe d’Hydra (x2), Explosion, 
Fausse Alerte (x2)
Le set de rencontre Alerte à la Bombe peut être retiré de 
ce scénario et/ou ajouté à d’autres scénarios en utilisant les 
règles de personnalisation de scénarios.

KLAW
Deck Méchant : Klaw (I), Klaw (II)
Retirez Klaw (I) et ajoutez Klaw (III) pour le mode expert.
Deck Manigance Principale : /rawc 
landestin] 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 
-olidiwé] 	oo� -oniµue (ÝÓ)] Manipulation de -on (ÝÓ)] �laÜ 
� �’I��ortel �] /rawµuant d’Ar�es (ÝÓ)
Set de rencontre Standard : Avancée (x2), Assaut (x2), Pris 
par Surprise, Se Liguer, L’Ombre du Passé
Set de rencontre Maîtres du Mal (modulaire, difficulté 2) :
Maîtres du Chaos (x2), Le Fondeur, L’Homme-Radioactif, Les 
Maîtres du Mal, Le Requin-Tigre, Le Tourbillon
Le set de rencontre Les Maîtres du Mal peut être retiré de 
ce scénario et/ou ajouté à d’autres scénarios en utilisant les 
règles de personnalisation de scénarios.

ULTRON
Deck Méchant : Ultron (I), Ultron (II)
Retirez Ultron (I) et ajoutez Ultron (III) pour le mode expert.
Deck Manigance Principale : Le Crimson Cowl, Assaut sur le 
NORAD, Compte à Rebours pour l’Enfer
Set de Rencontre Ultron : Drone d’Ultron Amélioré (x3), 
vwc>cité d½Ƃndro�de ÝÎ®, �>Lriµue de �roneÃ, �.Ƃ �nÛ>ÃiÛe, 
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 être retiré de ce scé-
nario et/ou ajouté à d’autres scénarios en utilisant les règles 
de personnalisation de scénarios.

RÈGLES DE PERSONNALISATION DE 
SCÉNARIOS
Lorsque vous jouez un scénario pour la première fois, utilisez 
la liste de deck recommandée.
Un certain nombre de sets de rencontre modulaires ont été 
conçus pour ajouter de la variété et de l’imprévisibilité à vos 
parties suivantes. Ces sets peuvent être ajoutés à un scénario 
(et/ou en être retirés).

�>µue Ãet modu�>ire eÃt >ÃÃocié à un niÛe>u de divwcu�té, 
pour vous donner une idée de son impact sur le scénario. 
1n Ãet >Ûec un niÛe>u de divwcu�té «�uÃ é�eÛé >ugmenter> 
génér>�ement �> divwcu�té d½un Ãcén>rio.
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 à la Bombe dans le scénario de Rhino, 
Maîtres 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 boîte. 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 Siège de l’Apocalypse  (modulaire, 
difficulté 5) : Améliorations Biomécaniques (x3), MODOK, 
Le Siège de l’Apocalypse (x2)

MODE EXPERT
Le « mode expert » est destiné aux joueurs aguerris qui 
rec�erc�ent un «�uÃ gr>nd déw à re�eÛer. *our �ouer en 
mode expert, utilisez les stades du méchant indiqués 
pour ce mode et ajoutez le set de rencontre Expert à 
ce scénario.
Set de rencontre Expert : Épuisement, Plan Machiavélique, 
Sous le Feu
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RÉCAPITULATIF
ABRÉVIATIONS
ATQ – Attaque MNG – Manigance 
CTR – Contre REC – Récupération 
DEF – Défense

RENFORT
Si un joueur révèle une carte Rencontre ayant le mot-clé 
Renfort pendant la quatrième étape de la phase du Méchant, 
il pioche et révèle immédiatement une carte supplémentaire 
du deck Rencontre après avoir résolu la carte originelle.

CARTES D’ÉTAT
Désorienté – Si un héros ou un allié désorienté essaye 
de contrer ou d’utiliser une capacité de contre, défaussez 
la carte Désorienté à la place. Si la tentative de contre est 
censée incliner le personnage, il doit tout de même s’incliner 
pour retirer la carte Désorienté.
Si un méchant désorienté est censé manigancer, défaussez la 
carte Désorienté à la place.
Sonné – Si un héros ou un allié sonné essaye d’attaquer ou 
d’utiliser une capacité d’attaque, défaussez la carte Sonné à 
la place. Si la tentative d’attaque est censée incliner le per-
sonnage, il doit tout de même s’incliner pour retirer la carte 
Sonné.
Si un méchant sonné est censé attaquer, défaussez la carte 
Sonné à la place.
Tenace – Si un personnage avec une carte Tenace est censé 
subir n’importe quel quantité de dégâts, prévenez tous ces 
dégâts et défaussez la carte Tenace à la place.

ICÔNES

Dans le texte 
D’une capacitÉ, la 
flèche sÉpare le 
coût De l’effet.

cette icône DeVant 
le titre D’une carte 

inDique que cette 
carte est unique.

ce syMbole associÉ 
à une Valeur 

inDique qu’elle Doit 
être MultipliÉe 
par le noMbre 

De Joueurs.

→� �

Mental (�) physique () Énergie (�) libre (�)

alÉas accÉlÉration crise

� � �

icônes De ressource

icônes De Manigances annexes 
(Voir page 16) 

© MARVEL. Fantasy Flight Games, le logo de FFG, Living Card Game, LCG et le logo LCG sont 
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Conservez ces informations pour vos archives. Photos non contractuelles. Fabriqué en 
Chine. Ceci n’est pas un jouet. Non conçu pour des personnes de moins de 14 ans.
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