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BULLDOZER

?
Emplacements possibles :

dans cet exemple, il existe cinq 
emplacements possibles pour 

positionner Ant Man.

COMMENT JOUER ? 
  Le premier joueur à être seul dans un tour à avoir posé sa dernière carte 
est déclaré vainqueur.

  À chaque fois que c’est à son tour de jouer, un joueur doit tenter de 
poser l’une de ses cartes à la bonne place. 

 S’il échoue, il range la carte dans la boîte et doit en piocher une autre.         
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©MARVEL©MARVEL©MARVEL

6611687t

IRON PATRIOT

©MARVEL

IRON PATRIOT

FACE « CARACTERISTIQUES »FACE RECTO

Matériel
110 cartes, avec au recto de chacune, le nom d’un personnage et son 
illustration et, au verso, ces mêmes informations plus les caractéristiques 
du personnage.

4

33

22

11

Nom.1

Dessin.2

Couleur. La couleur indique si le 
personnage est un Superhéros (bleu) 
ou un Supervilain (rouge).

3

Caractéristiques.4

4
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Matériel
110 cartes, avec au recto de chacune, le nom d’un personnage et son 
illustration et, au verso, ces mêmes informations plus les caractéristiques 
du personnage.

Couleur. La couleur indique si le 
personnage est un Superhéros (bleu) 
ou un Supervilain (rouge).

Les caractéristiques

Il s’agit de la force pure du 
personnage. C’est-à-dire 
avec quelle force il va pouvoir 
frapper un ennemi ou la 
force qu’il va pouvoir utiliser 
pour soulever un objet lourd 
comme une voiture. Elle est 
expirmé en kilogrammes 
(Kg) ou tonnes (t).

La Force

Il s’agit de l’intelligence du 
personnage. C’est avec 
cette caractéristique qu’on 
va évaluer la capacité 
d’un personnage à réagir 
à une situation donnée.

L’Intelligence

Il s’agit de sa capapcité 
à gagner un combat en 
combinant ses pouvoirs, sa 
force, son intelligence, etc.

La Puissance 
de combat

BEAU DESSIN
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But du jeu
Être seul à ne plus avoir de carte.

Installation

1 Les joueurs s’installent autour de la table.

2  Ils choisissent ensemble qui sera le premier joueur et avec quelle 
caractéristique sera jouée la partie (Force, Intelligence ou Puissance 
de combat).

3  On mélange les cartes.

4  Chaque joueur reçoit, face « caractéristiques » cachée, quatre cartes. 
Il ne doit en aucun cas en consulter le verso (la face « caractéristiques »). 
Cependant les joueurs sont libres de s’accorder sur le nombre de cartes à 
distribuer en fonction de leur expérience du jeu.

5  On laisse le paquet de cartes sur la table, face « caractéristiques » cachée. 

6  On pose au centre de la table la première carte du paquet (appelée plus 
tard carte initiale) en la retournant face « caractéristiques » visible. 
C’est à partir de cette carte que se construira la ligne dans laquelle les 
joueurs placeront les cartes qu’ils ont devant eux.  

7  Vous pouvez commencer à jouer !
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ABSORBING MAN

©MARVEL

ABSORBING MAN

©MARVEL

BARON VON STRUCKER

©MARVEL

HOGUN

But du jeu
Être seul à ne plus avoir de carte.

Installation

1 Les joueurs s’installent autour de la table.

2  Ils choisissent ensemble qui sera le premier joueur et avec quelle 
caractéristique sera jouée la partie (Force, Intelligence ou Puissance 
de combat).

3  On mélange les cartes.

4  Chaque joueur reçoit, face « caractéristiques » cachée, quatre cartes. 
Il ne doit en aucun cas en consulter le verso (la face « caractéristiques »). 
Cependant les joueurs sont libres de s’accorder sur le nombre de cartes à 
distribuer en fonction de leur expérience du jeu.

5  On laisse le paquet de cartes sur la table, face « caractéristiques » cachée. 

6  On pose au centre de la table la première carte du paquet (appelée plus 
tard carte initiale) en la retournant face « caractéristiques » visible. 
C’est à partir de cette carte que se construira la ligne dans laquelle les 
joueurs placeront les cartes qu’ils ont devant eux.  

7  Vous pouvez commencer à jouer !

54

3

2

1

5

5

5

Cartes distribuées 
aux joueurs

5

Paquet de cartes4

Carte initiale3

Aire de jeu2

Premier joueur1
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Déroulement de la partie
Les joueurs jouent chacun à leur tour, dans le sens des aiguilles d’une montre. 
Le premier joueur doit poser l’une de ses cartes à côté de la carte initiale :

  S’il estime que la caractéristique du personnage sur sa carte est 
inférieure à celle de la carte initiale, il pose sa carte à la gauche de 
cette dernière.

  S’il estime que la caractéristique du personnage sur sa carte est 
supérieure à celle de la carte initiale, il pose sa carte à la droite de 
cette dernière.

Une fois posée, le joueur retourne sa carte face « caractéristiques » visible, 
afin de vérifier que la valeur de sa caractéristique correspond bien à la posi-
tion qu’elle occupe dans la ligne :

  Si la carte est bien placée, on la laisse ainsi positionnée, face « carac-
téristiques » visible.

  Si la carte est mal placée, on la range dans la boîte. Le joueur doit alors 
piocher la première carte du paquet et la placer devant lui face « carac-
téristiques » cachée, avec ses autres cartes.

C’est ensuite au second joueur (le joueur directement à la gauche du premier) 
de jouer.

  Si le premier joueur a bien placé sa carte, le deuxième joueur a alors le 
choix entre trois places pour poser l’une de ses cartes : à la gauche des 
deux cartes déjà posées, à leur droite, ou entre les deux.

  Si le premier joueur a mal placé sa carte, le deuxième joueur n’a 
alors le choix qu’entre deux places (à la droite ou à la gauche de la 
carte initiale).

  Si le deuxième joueur place bien sa carte à son tour, elle reste ainsi, 
face « caractéristiques » visible. On réaménage alors simplement la 
ligne de façon à ce qu’il reste un espace entre chaque carte.

Tour du premier joueur

©MARVEL©MARVEL©MARVEL©MARVEL

21119115t

ABOMINATION

©MARVEL

ELECTRO
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Déroulement de la partie
Les joueurs jouent chacun à leur tour, dans le sens des aiguilles d’une montre. 
Le premier joueur doit poser l’une de ses cartes à côté de la carte initiale :

  S’il estime que la caractéristique du personnage sur sa carte est 
inférieure à celle de la carte initiale, il pose sa carte à la gauche de 
cette dernière.

  S’il estime que la caractéristique du personnage sur sa carte est 
supérieure à celle de la carte initiale, il pose sa carte à la droite de 
cette dernière.

Une fois posée, le joueur retourne sa carte face « caractéristiques » visible, 
afin de vérifier que la valeur de sa caractéristique correspond bien à la posi-
tion qu’elle occupe dans la ligne :

  Si la carte est bien placée, on la laisse ainsi positionnée, face « carac-
téristiques » visible.

  Si la carte est mal placée, on la range dans la boîte. Le joueur doit alors 
piocher la première carte du paquet et la placer devant lui face « carac-
téristiques » cachée, avec ses autres cartes.

C’est ensuite au second joueur (le joueur directement à la gauche du premier) 
de jouer.

  Si le premier joueur a bien placé sa carte, le deuxième joueur a alors le 
choix entre trois places pour poser l’une de ses cartes : à la gauche des 
deux cartes déjà posées, à leur droite, ou entre les deux.

  Si le premier joueur a mal placé sa carte, le deuxième joueur n’a 
alors le choix qu’entre deux places (à la droite ou à la gauche de la 
carte initiale).

  Si le deuxième joueur place bien sa carte à son tour, elle reste ainsi, 
face « caractéristiques » visible. On réaménage alors simplement la 
ligne de façon à ce qu’il reste un espace entre chaque carte.

Tour du second joueur

Tour du troisième joueur
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C’est maintenant au troisième joueur de jouer.

  Si les deux joueurs avant lui ont bien placé leur carte, il a maintenant le 
choix entre quatre places.

  Et ainsi de suite…

Fin de partie et victoire
Si un joueur est seul à poser correctement sa dernière carte au cours d’un tour 
de jeu, il est immédiatement déclaré vainqueur.
Si plusieurs joueurs posent correctement leur dernière carte au cours du 
même tour de jeu, ils restent en jeu et les autres sont éliminés. Les joueurs 
restés en jeu reçoivent chacun une carte du paquet avec laquelle ils 
continueront à jouer jusqu’à ce qu’il n’y ait qu’un seul joueur à poser 
correctement sa carte.

Cas particulier
Au cours de la partie, il se peut qu’un joueur ait à placer une carte avec la 
même valeur de caractéristique qu’une carte déjà posée. Dans ce cas, les 
deux cartes doivent être placées côte à côte, sans souci d’ordre.

Crédits
MARVEL© Cardline est un jeu de Frédéric Henry coédité par Asmodee et Bombyx. 
©Asmodee/Bombyx 2014 - Tous droits réservés.
©MARVEL
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