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DÉROULEMENT D’UN TOUR

- Jouez des cartes de votre main.
- Comptabilisez votre total de Puissance et achetez des cartes d’un coût total égal
ou inférieur à votre Puissance du tour.
- Mettez dans votre défausse les cartes que vous avez achetées ou gagnées ce tour,
sauf indication contraire.

FIN DU TOUR

- Mettez toutes les cartes que vous avez jouées ainsi que les cartes restantes de
votre main dans votre défausse. Puis, piochez une nouvelle main de cinq cartes.
- Remplacez les emplacements vides de la Réserve en piochant des cartes du
Deck Commun.
- Si la carte au sommet de la pile des Super-Vilains est face cachée, retournez-la
et lisez à haute voix la RÉVÉLATION – ATTAQUE du Super-Vilain.

Vous ne mélangez pas votre défausse dès que la pioche de votre deck est vide. 
Cependant, si vous devez piocher, défausser ou montrer une carte de votre pioche 
et que celle-ci est vide, mélangez votre défausse pour former votre nouvelle pioche.

La partie se termine immédiatement lorsque l’une de ces deux conditions est remplie :
- Vous ne pouvez pas révéler un nouveau Super-Vilain de sa pile
- Vous ne pouvez pas remplir les cinq emplacements de la Réserve
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PRÉSENTATION DU JEU

Dans le jeu de Deck-Building DC Comics, vous incarnez le rôle de Batman™, 
Superman™ ou l’un de leur brave et héroïque allié dans la lutte contre les Super-
Vilains ! Alors que vous n’êtes armé que de vos poings contre vos ennemies, au 
fur et à mesure du jeu, vous ajouterez des cartes plus puissantes à votre deck, 
ou paquet de cartes, dans le but de vaincre un maximum de Super-Vilains DC 
Comics. À la fi n de la partie, le joueur qui a accumulé le plus de points de victoire 
gagne la partie. Votre Deck, c’est votre paquet de carte que vous allez construire 
petit à petit pendant la partie.

CONTENU : 
  214 cartes de jeu
   • 36 cartes Coup de Poing
   • 16 cartes Vulnérable
   • 114 cartes du Deck Commun
   • 16 cartes Coup de Pied
   • 12 cartes Super-Vilain DC Comics
   • 20 cartes Faiblesse
  7 Cartes Super-Héros DC Comics
  1 livret de règles

MISE EN PLACE DE VOTRE PREMIÈRE PARTIE

1. Les Super-Héros DC Comics et le deck (ou paquet)
On distribue à chaque joueur un Super-Héros DC Comics au hasard parmi les 
suivants : Batman, Superman, Green Lantern, Wonder Woman et Flash. Mettez de 
côté les autres Super-Héros DC Comics pour les prochaines parties.
Chaque Super-Héros DC comics débute la partie avec un paquet composé de 
sept cartes Coup de Poing et trois cartes Vulnérable. Vous utiliserez les 
cartes Coup de Poing pour ajouter des cartes plus puissantes à votre deck afi n 
de l’améliorer. Les cartes Vulnérable représentent les circonstances qui amènent 
un Super-Héros DC Comics parfois à fl échir. Ces cartes n’ont aucun impact 
lorsqu’elles sont jouées ou piochées. Il est préférable de s’en débarrasser le plus 
rapidement possible (nous le verrons comment plus tard).
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Les cartes Faiblesse réduisent votre score de victoire à la 

fin de la partie.

FaiblesseFAIBLESSE
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TYPES DE CARTES

SUPER-HÉROS
DC Comics CARTES DE BASE FAIBLESSE

VILAIN AVEC ATTAQUE LIEU 

SUPER-POUVOIR ÉQUIPEMENT SUPER-POUVOIR 
AVEC DÉFENSE HÉROS 

55

JOKERJOKER

101010

VILAIN SUPER-VILAINSUPER-VILAINSUPER-VILAIN
+2 en Puissance et chaque adversaire choisi: se défausser d'une carte 
au hasard ou le joueur actif pioche une carte.

RÉVÉLATION – ATTAQUE : Chaque joueur met une carte de sa main dans 
la défausse du joueur à sa gauche. Si la carte que vous recevez est d'un 
coût égal ou supérieur à 1, mettez une Faiblesse au
sommet de votre pioche.
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SUPER-VILAIN
DC-Comics 

Coût 
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Points de victoire 

Typ
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ASYLE D'ARKHAMASYLE D'ARKHAM

LIEU
Quand vous jouez cette carte, posez-la devant vous pour le 

reste de la partie.

Permanent : Quand vous jouez votre premier Vilain durant 
votre tour, piochez une carte.

11 555
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+ 1 en Puissance 

Attaque : Chaque adversaire défausse la carte du sommet
de leur pioche. Si son coût est égal ou supérieur à 1, cet 
adversaire gagne une Faiblesse.

11

POISON IVYPOISON IVY

VILAIN

333
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+ 1 en Puissance 

Attaque : Chaque adversaire défausse la carte du sommet
de leur pioche. Si son coût est égal ou supérieur à 1, cet 
adversaire gagne une Faiblesse

VILAIN

SUPER-HÉROS

GREEN LANTERNGREEN LANTERN
SUPER-HÉROSSUPER-HÉROSSUPER-HÉROS

Si vous jouez au moins 3 différentes cartes d'un coût égal
ou supérieur à 1 durant votre tour, + 3 en Puissance.
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Piochez 2 cartes.

11

L'HOMME LE PLUS RAPIDE DU MONDEL'HOMME LE PLUS RAPIDE DU MONDE

HÉROS
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Points de victoire

+ 3 en Puissance

Vous pouvez Détruire une carte de votre main ou de
votre défausse.

22

VISION THERMIQUEVISION THERMIQUE

666

SUPER-POUVOIR
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Montrez la carte du sommet de votre pioche.

Si son coût est égal ou supérieur à 1, + 3 en Puissance.

Sinon, + 2 en Puissance.

11

ANNEAU DE POUVOIRANNEAU DE POUVOIR

ÉQUIPEMENT
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+ 2 en Puissance 

Défense : Vous pouvez défausser cette carte pour éviter
une Attaque.
Si vous le faites, piochez une carte et vous pouvez
Détruire une carte de votre défausse.

11

PARE-BALLESPARE-BALLES
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SUPER-POUVOIR
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+ 2 en Puissance

Défense : Vous pouvez défausser cette carte pour éviter
une Attaque
Si vous le faites, piochez une carte et vous pouvez
Détruire une carte de votre défausse.

SUPER-POUVOIR

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

Coût 
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+ 3 en Puissance
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GORILLA GRODDGORILLA GRODD

VILAIN

555
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VILAIN 

Typ
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+ 3 en Puissance

VILAIN

BASE
+1 en Puissance
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Super-Pouvoir et Équipement. Les cartes Faiblesse n’ont pas de type de carte.
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