MARVEL CHAMPIONS — Aide de jeu 1.2

MeNTAL &) PHYSIQUE @

Chaque ROUND est composé de deux phases :
I. PHASE JOUEURS
Il. PHASE MECHANT ! é
ENERGIE
Ressources
I. PHASE JOUEURS
Chaque joueur effectue son tour, dans I’ordre déterminé par le pion Premier Joueur.

1) Tour d’un joueur
On peut effectuer les actions suivantes dans n‘importe quel ordre, autant de fois
que voulu (sauf I'action Changer de forme) tant que les co(ts sont payés.

Ligre %

Changer de forme (1 fois par tour seulement).

Retourner sa carte Identité pour passer a I'autre forme (Alter ego <> Héros). La
carte reste dans le méme état (redressée ou inclinée) et le personnage garde
I’ensemble de ses améliorations, attachements, pions, dégats et états.

Jouer une carte de sa main (Amélioration, Allié, Soutien, Evénement).
Poser la carte et payer son co(it en Ressources. Une carte Evénement
est résolue puis mise en défausse. Une carte Allié, Amélioration ou
Soutien arrive en jeu redressée.

Un joueur ne peut contréler que 3 Alliés maximum a la fois (on peut
défausser un Allié en jeu pour en jouer un nouveau).

Utiliser un Pouvoir de base de la carte Identité.
On déclare quel Pouvoir de base est utilisé selon la forme actuelle, incline la
carte puis résout son effet.

- Coté Alter ego : Récupération (REC). Le personnage se soigne d’un d@
nombre de points de Vie indiqué (ne pas dépasser son maximum). :
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Note : DEF prévient des dégats équivalents d’un ennemi sur le Héros, ﬁ
pendant la Phase Méchant.

- Coté Héros : Contre (CTR), Attaque (ATQ) ou Défense (DEF).
CTR retire un nombre de Menaces équivalent d’une Manigance.
ATQ inflige des dégats équivalents a un ennemi éligible.

e Utiliser un Allié en jeu.
Incliner I'Allié pour utiliser un pouvoir de base, déclarer quel Ennemi
ou Manigance éligible est ciblé, résoudre le pouvoir de base ATQ ou
CTR, puis infliger a I'Allié les éventuels dégats consécutifs (icones de
dégdt sous la valeur ATQ / CTR).

e Déclencher une capacité d’Action (aussi d’un autre joueur, s’il souhaite)

Une capacité notée Action sur une de ses cartes en jeu peut étre déclenchée
(Evénement, Rencontre, etc.). Il faut déclarer quelle capacité d’action est
utilisée et payer son co(t pour résoudre I'effet correspondant (indiqué sous la
forme Codt => Effet). Le colt requiert de générer des ressources, parfois il faut
incliner la carte. Priorités d’effets : états, constants, interruptions puis réponses.
Une capacité constante (effet permanent déclenché par une condition)
fonctionne méme si sa carte est inclinée au moment de son activation.
Certaines capacités sont « de héros » ou « d’alter ego ». Le personnage doit étre
sous cette forme pour pouvoir I'utiliser ou interagir avec.

Capacités spéciales : Ressource, Interruption, Réponse, Forcée (obligatoire).

- Ressource : elle peut étre utilisée a chaque fois que le joueur qui contréle la
capacité génére des ressources pour payer le codt.

- Interruption : elle peut étre utilisée a chaque fois que la condition indiquée va
se produire (déclenchée juste avant I'effet, pour le modifier ou I'annuler).

- Réponse : elle peut étre utilisée a chaque fois que la condition indiquée s’est
produite (déclenchée juste apreés la résolution de I'effet).

Si les points de vie du Méchant sont réduits a 0, passez au stade suivant (I’excédent
de dégéts est perdu). Le Méchant conserve ses cartes Etat et Attachement et ses
pions autres que Dégdt. S’il était au stade final, vous avez gagné !

Quand vous avez accompli toutes vos actions pour le tour, annoncez que vous avez
terminé. Le joueur suivant (dans le sens horaire) commence son tour.

Quand chacun a terminé son tour, on passe a I'étape 2 (fin de la Phase Joueurs).

2) Fin de la Phase Joueurs

2.1 Dans l'ordre du tour, chacun défausse n’importe quel nombre de cartes de sa
main. Si on a plus de cartes en main que son maximum autorisé (taille de main
indiquée sur sa carte ldentité), on doit se défausser jusqu’a atteindre cette limite.
2.2 Chacun pioche des cartes de son deck jusqu’a atteindre sa taille

de main sur la forme actuelle de son Identité.

2.3 Chacun redresse toutes ses cartes.
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Il. PHASE MECHANT
Le Méchant s’active, ses sbires attaquent et de nouvelles Rencontres entrent en jeu.
Joueur éliminé : ennemis engagés vers le joueur suivant, autres cartes défaussées.

1) Placer la Menace sur la Manigance principale

Le champ d’accélération indique le nombre de Menaces a placer sur la carte %
(sous la forme +1 par joueur, par exemple). Les Manigances annexes avec gl &
une icone d’accélération et les pions Accélération +1 modifient ce nombre.

Certaines Manigances commencent la partie avec de la Menace dessus (indiqué en
bas de la carte). Quand un effet (carte ou réegle) demande a un Méchant ou un sbire
de manigancer, on place sur la Manigance principale un nombre de Menaces égal a
la valeur MING de cet ennemi. Lorsque le Seuil de Menace (coin supérieur
gauche) est atteint, le deck Manigance passe au stade suivant et on retire la
Menace placée sur le stade précédent (I’excédent est perdu). On conserve les
pions Accélération éventuellement présents.

Si un Méchant achéve le dernier stade du deck Manigance, il remporte la partie.

2) Activer le Méchant une fois par joueur, ainsi que les Sbires éligibles (engagés)
Dans I'ordre du tour, le Méchant s’active une fois contre chaque joueur. Apres son
activation, chaque Sbire engagé avec ce joueur s’active une fois également.

Note : 'annulation d’un effet par une interruption ou un état n’empéche pas une
carte d’étre jouée ou une capacité de s’initier (colts a payer). La carte concernée est
défaussée sans déclencher son effet et I'effet de la capacité est ignoré.

* |’effet Etoile peut étre associé & un pouvoir ATQ ou MING : voir texte * de la carte.

- Si le perso est sous sa forme de Héros, le Méchant et les Shires attaquent.
Donner au Méchant une carte du deck Rencontre (Boost), face cachée.

Le joueur attaqué choisit s’il défend (DEF), en inclinant soit son Héros, soit un Allié
qgu’il contréle. S’il ne défend pas, un autre joueur peut défendre avec la méme
méthode et devient la cible de I'attaque.

Révéler la carte Boost, le Méchant gagne immédiatement +1 ATQ pour
chaque icone Boost en bas a droite de la carte. Défausser la carte Boost.

Si une icéne Etoile se trouve a la place du Boost, appliquer I'effet du texte
« Boost » de la carte. Défausser la carte Boost.
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Infliger un nombre de dégats égal a la valeur modifiée ATQ * du Méchant :
o Héros défenseur : Réduire le total de dégats par la valeur de DEF
puis infliger le résultat a I'ldentité (Héros).
o Allié défenseur : Tous les dégats sont infligés a cet allié.
o Aucun défenseur : Tous les dégats sont infligés a I'ldentité (Héros).

LW

Chaque Shire engagé avec le personnage attaque, un a la fois. Chaque ’ﬁ
attaque peut étre défendue (méme méthode que pour le Méchant) puis
les dégats ATQ sont infligés (note : pas de Boost pour les Sbires).

- Si le perso est sous sa forme d’Alter ego, le Méchant et les Shires manigancent.
Donner au Méchant une carte du deck Rencontre (Boost), face cachée.

Révéler la carte Boost, le Méchant gagne immédiatement +1 MNG pour
chaque icone Boost en bas a droite de la carte. Défausser la carte Boost.

Si une icéne Etoile se trouve a la place du Boost, appliquer I'effet du texte el
« Boost » de la carte. Défausser la carte Boost.

Chaque Shire engagé avec le personnage place un nombre de Menaces égal %
a sa valeur MNG (note : pas de Boost pour les Sbires).

Placer sur la Manigance principale un nombre de Menaces égal a la valeur
modifiée MNG * du Méchant.

3) Attribuer 1 carte Rencontre face cachée a chaque joueur, dans I'ordre du tour

4) Révéler les cartes Rencontre (effet « une fois révélé » résolu immédiatement)

Les cartes Rencontre sont révélées et résolues, dans I'ordre du tour.

o Shire : Il entre en jeu engagé avec le joueur qui I'a révélé (mis dans la zone
de jeu de ce joueur).
o Traitrise : Résolue immédiatement puis défaussée.

Attachement : Il entre en jeu attaché au Méchant.

o Manigance annexe: Elle entre en jeu a co6té de la Manigance
principale, avec la quantité de Menaces indiquées sur elle.
Lorsqu’elle a 0 Menace, elle est déjouée et défaussée. Une icone
CRISE, ACCELERATION ou ALEAS peut étre présente (voir page suivante).

O

5) Passer le pion Premier Joueur au joueur suivant et effectuer le Round suivant
La partie s’arréte dés que les joueurs gagnent ou perdent la partie (voir conditions
de victoire ou défaite, page suivante).
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ICONES DE MANIGANCE ANNEXE
- Crise : la Manigance annexe doit étre déjouée avant que de la Menace puisse 3&
étre retirée de la Manigance principale. et
- Accélération : Pour chaque Accélération en jeu, placer 1 Menace en plus {’

sur la Manigance principale pendant I’étape 1 de la Phase Méchant. -

, ’ . K ACCELERATION
- Aléas : Pour chaque Aléas en jeu, attribuer 1 carte Rencontre en plus "
pendant I'étape 3 de la Phase Méchant (+1 carte attribuée par icone Aléas, J
dans 'ordre du tour). Hazaro

CAPACITES « UNE FOIS VAINCU/DEJOUEE » ET SELON LA FORME DU PERSONNAGE
L'effet « une fois vaincu » sur certains Shires se déclenche quand les joueurs les
vainquent. L'effet « une fois déjouée » sur certaines Manigances annexes se résout
quand les joueurs les déjouent.

Beaucoup d’effets de cartes Rencontre dépendent de la forme du personnage qui
la révele, Alter ego ou Héros. On ne résout I'effet que si I'identité est sous cette
forme lorsqu’elle révele la carte.

CARTE INCLINEE ET CAPACITES DECLENCHEES

Utiliser le pouvoir de base d’une carte (ATQ, CTR, DEF ou REC) incline cette carte.
Cependant, une capacité déclenchée référencée comme (Attaque) sur une carte
n’incline pas cette carte par défaut, a moins que ce ne soit spécifié dans le texte. On
peut donc utiliser, par exemple, une carte avec une capacité « action de héros
(attaque) » avec un Héros incliné, si son texte n’oblige pas a l'incliner.

MOTS-CLES

Coup rapide (attaque dés I'engagement si identité Héros), Déferlement (dégdts en
exces sur un Allié/Shire infligés a I'identité/Méchant), Garde (sur un Shire, empéche
d’attaquer un Méchant n’ayant pas Garde), Péril (seul le joueur dont c’est le tour
peut jouer des cartes et capacités), Restreint (2 cartes max en jeu avec Restreint par
joueur), Riposte (dégdts en réponse a une attaque subie), Tenace (état Tenace).

MANIGANCES ANNEXES DE NEMESIS (mise de c6té a la mise en place)

Lorsqu’une carte indique a un joueur de mettre en jeu une Manigance Annexe de
Némésis, placer en jeu la carte Némésis associée au joueur ayant pioché cette carte.
Suivez les autres instructions de la carte (Shire Némésis engagé avec ce joueur, etc.).

OBLIGATION DE PERSONNAGE (1 par identité, mélangée au deck Rencontre)
Lorsqu’une Obligation est révélée, elle est attribuée au personnage correspondant.

CARTES D’ETAT (résolue en priorité aprés que P'action ait été initiée)

- Désorienté : Un Héros ou Allié désorienté doit défausser cet état a la place de
Contrer ou d’utiliser une capacité Contre. Si le Contre devait I'incliner, inclinez-le.
Un Méchant ou Shire désorienté doit défausser cet état a la place de Manigancer.
- Sonné : Un Héros ou Allié sonné doit défausser cet état a la place d’Attaquer ou
d’utiliser une capacité Attaque. Si I’'attaque devait I'incliner, inclinez-le.

Un Méchant ou Sbire sonné doit défausser cet état a la place d’Attaquer.

- Tenace : Tout personnage avec |'état Tenace doit défausser cet état dés qu’il subit
n‘importe quelle quantité de dégats. Ces dégats sont annulés.

DECK JOUEUR : CARTES SPECIFIQUES, D’AFFINITE ET BASIQUES

Le deck joueur comprend les cartes spécifiques a I'identité choisie, plus celles d’'une
des quatre catégories d’affinité (Agressivité, Justice, Commandement ou
Protection) et des cartes basiques (autant que souhaité).

La taille minimum du deck joueur est de 40 cartes et maximum de 50, avec un seul
exemplaire de chaque carte Unigue et trois exemplaires maximum de chaque carte
non-unique. Les « exigences du deck » de la carte Identité doivent étre respectées.
Lorsqu’il est vide, le deck Joueur est reconstitué en mélangeant sa défausse. Ce
joueur doit immédiatement piocher une carte Rencontre, face cachée (résolue a la
prochaine Phase Méchant, étape 4).

DECKS MECHANT ET RENCONTRE

Chaque Méchant est représenté par un deck numéroté contenant des « stades » (I,
1, lll, etc.). Il est associé a au moins une carte Manigance principale (le méfait que
le Méchant essaye d’accomplir dans ce scénario).

Le deck Rencontre comprend un set fixe de cartes associé au Méchant, plus le set
de cartes Rencontre Standard (plus le set Expert pour une difficulté augmentée),
plus un des cing sets Rencontre modulaire pour varier I'expérience de jeu.

Lorsqu’il est vide, le deck Rencontre est reconstitué en mélangeant sa défausse. On
ajoute alors un pion Accélération +1 sur la Manigance principale (+1 Menace a
chaque étape 1 de la Phase du Méchant).

Mot-clé RENFORT d’une Rencontre : aprés avoir résolu la Rencontre originelle,
piocher et résoudre immédiatement 1 carte Rencontre supplémentaire.

CONDITIONS DE VICTOIRE OU DEFAITE

Lorsque le stade final du Méchant est vaincu (0 PV au stade final), les joueurs
gagnent la partie. Si le stade final de la Manigance principale est réalisé (Menaces
totales accumulées) ou si tous les Héros/Alter ego meurent, le Méchant gagne.
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MISE EN PLACE
1. Choisir les Identités. Chaque joueur choisit une Identité et place la carte c6té Alter
ego visible.
2. Déterminer les Points de Vie. Chaque joueur prend un compteur de PV et
sélectionne les PV de départ de son personnage (indiqué en bas de la carte Identité).
3. Choisir le premier joueur. Les joueurs choisissent collectivement (aléatoirement
ou non) qui va commencer le premier lors du premier Round. Ce joueur prend le
pion Premier Joueur.
4. Mettre de coté les Obligations. Chaque Identité en jeu a une carte Obligation
associée. Mettre ces cartes de coté, elles seront utilisées plus tard.
5. Mettre de c6té les sets de Némésis. Chaque Identité en jeu a une carte Némésis
et ses cartes Rencontre associées.
6. Mélanger chaque deck joueur. Chaque Identité possede un deck comprenant les
cartes spécifiques a 'identité, les cartes d’une affinité et des cartes basiques.
7. Créer les réserves de pions et jetons. Réserves de pions Dégat, pions Menace et
jetons Génériques et piles de cartes d’état Sonné, Désorienté et Tenace.
8. Choisir un Méchant. Mettre au centre de I'aire de jeu le deck Méchant choisi,
avec son deck Manigance principale.
9. Déterminer les PV du Méchant. Sélectionner sur le compteur de PV du Méchant
ses PV de départ, égaux au chiffre indiqué en bas de sa carte, multiplié par le
nombre de joueurs (Identités en jeu).
10. Créer et mélanger le deck Rencontre. Il comprend les cartes associées au
Méchant, le set Rencontres Standard et un set Rencontres modulaires.

Facultatif : Ajouter le set Rencontres Expert pour une difficulté accrue.
11. Résoudre la mise en place de la carte Manigance. Appliquer toutes les
instructions Mise en place de |la carte Manigance principale (c6té 1A). Si des cartes
Rencontre entrent en jeu, résoudre leur capacité Une fois révélée.
Mélanger au deck Rencontre les cartes Obligation mises de c6té a |'étape 4.
12. Piocher la main de départ. Chaque joueur pioche des cartes de son deck selon
sa taille de main (indiquée en bas a gauche de sa carte Identité).
13. Résoudre les mulligans. Chaque joueur peut défausser autant de cartes de sa
main qu’il souhaite et en piocher autant (ses cartes défaussées ne sont pas remises
dans le deck pour le moment).
14. Résoudre les capacités de mise en place des Identités en appliquant les
instructions des cartes Alter ego en jeu.

La partie peut commencer...

SET RENCONTRE STANDARD
Cartes : Avancée (x2), Assaut (x2), Pris par Surprise, Se Liguer, L'Ombre du Passé

SETS RENCONTRE MODULAIRE

Cartes « Alerte a la bombe » (Difficulté 1, RHINO)
Cartes « Maitres du Mal » (Difficulté 2, KLAW)
Cartes « Civils Attaqués » (Difficulté 3, ULTRON)
Cartes « Légions d’Hydra » (Difficulté 4)

Cartes « Le Siege de I’Apocalypse » (Difficulté 5)

SETS RENCONTRE MECHANT
Cartes RHINO, KLAW ou ULTRON

SET RENCONTRE EXPERT
En mode Expert, a la mise en place, remplacer le stade | du Méchant par son stade
I1l. Cartes Rencontre ajoutées : Epuisement, Plan Machiavélique, Sous le Feu.

REGLES FREQUEMMENT OUBLIEES

e Ne pas oublier la carte Boost a_chaqgue Attaque ou Manigance du Méchant,
méme en dehors de son activation lors de la Phase Méchant.

e Lesicones ACCELERATION augmente de +1 le total de Menaces ajoutées, pas
par joueur.

e Les icones ALEAS augmente de +1 le total de Rencontres ajoutées, pas par
joueur. La 1% carte ajoutée est uniquement pour le premier joueur (s’il y a 2
icdnes Aléas, la 2°™ carte ajoutée est pour le second joueur, etc.).

e Surunecarte, une action de héros ne peut se déclencher que si la forme actuelle
est Héros (et pour une action d’Alter ego d’une carte, forme Alter ego requise).

e Lors d’'une attaque du Méchant ou d’un Shire, un autre joueur peut défendre a
votre place avec un Allié ou son Héros et il devient la cible de I’attaque.

e Pendant le tour d’un autre joueur, vous pouvez utiliser vos capacités Action ou
une carte de votre main.

e Decks vides : Reconstituer son deck Joueur fait piocher une carte Rencontre
(résolue a la prochaine phase Méchant, étape 4). Reconstituer le deck
Rencontre ajoute un pion Accélération +1 sur la Manigance principale.

e Ordre de priorité de résolution des effets : cartes d’état, capacités constantes
(ex : capacité de Spider-Man), interruptions (forcées puis normales), puis
réponses (forcées puis normales).
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ROUND DE JEU (RESUME)
I. PHASE JOUEURS

1) Tour d’un joueur.
Chaque joueur effectue son tour, dans I’ordre déterminé par le pion 1er Joueur.
1.1 On peut effectuer les actions suivantes dans n‘importe quel ordre, autant de fois
que voulu (sauf I’action Changer de forme) en payant les colts indiqués.

Changer de forme (1 fois par tour seulement).

Utiliser un Pouvoir de base de la carte Identité (ATQ, CTR ou REC). (A)

Utiliser une carte en jeu (Pouvoir de base Allié, effet, capacité Action). (A) (B) *
Jouer une carte de sa main (Amélioration, Allié, Soutien, Evénement). (B) *
Déclarer la fin de son tour (le joueur suivant effectue commence son tour).
Lorsque tous les joueurs ont effectué un tour, on passe a I'étape 2.

J

ALEag ACCELERATION CrIgE

2) Fin de la Phase Joueurs.

2.1 Dans l'ordre du tour, chacun peut défausser n’importe quel nombre de cartes
de sa main (obligatoire si on a plus de cartes en main que son maximum autorisé).
2.2 Chacun pioche des cartes de son deck jusqu’a atteindre sa taille de main de sa
forme actuelle.

2.3 Chacun redresse toutes ses cartes en jeu.

Il. PHASE MECHANT

1) Accélération : Placer la Menace sur la Manigance principale.

Le chiffre d’accélération indique le nombre de Menaces a placer sur la carte.
Les icones et pions ACCELERATION en jeu modifient ce nombre.

2) Activer le Méchant une fois par joueur, ainsi que les Sbires éligibles (engagés).
Dans I'ordre du tour, le Méchant s’active une fois contre chaque joueur, ainsi que
chaque Shire engagé avec ce joueur.

- Sous la forme d’Alter ego, le Méchant et les Shires engagés manigancent. (C)

- Sous la forme de Héros, le Méchant et les Shires engagés attaquent. (C)

3) Attribuer 1 carte Rencontre face cachée a chaque joueur, dans I'ordre du tour.
Les icdnes ALEAS en jeu modifient le nombre total de cartes attribuées.

4) Révéler les cartes Rencontre et les résoudre, dans I'ordre du tour.

5) Passer le pion ler Joueur au joueur suivant et effectuer le Round suivant.

DETAILS

A) Utiliser un pouvoir de base (ATQ, CTR, DEF, REC) : Inclinez le personnage utilisant
le Pouvoir de base (s'il est déja incling, il ne peut pas utiliser de Pouvoir de base).
Vérifiez si cela déclenche une capacité (ex : Interruption), avant et/ou aprés
['utilisation du Pouvoir de base. Si une icone CRISE est en jeu, vous devez Contrer
obligatoirement la Manigance avec cette icone, avant la principale.

Un Allié peut défendre pour prendre les dégats d'une attaque (DEF 0). Un Allié qui
ATQ ou CTR prend généralement des dégats consécutifs.

Si un Méchant est vaincu il passe immédiatement au stade suivant (effets résolus).

B) Jouer une carte/Utiliser une capacité : Déclarer son intention et vérifier si |'effet
va changer I'état du jeu (action impossible si I'état reste inchangé). Payer les colts
en générant les ressources requises (ou plus). Vérifiez si cela déclenche une capacité
(ex : Interruption), avant et/ou aprés |'utilisation de la carte/capacité.

* On peut effectuer les actions B pendant le tour d'un autre joueur.

Résoudre un mot-clé Action : Vérifier que la forme actuelle Héros/Alter ego
correspond au nom de l'action (ex : Action de Héros - Attaque).

Les Actions avec un texte sous la forme "Colt --> Effet" peuvent étre réalisées
plusieurs fois par tour, tant que le colt est payé a chaque fois (sauf si inclinée).
Ordre de résolution des effets : Etat, Constant, Interruption (Forcée puis normale),
autres. Respectez la condition de résolution (avant ou apres un effet).

C) Activation d'un Méchant ou Shire (ATQ ou MNG)

1. Déclenchez les capacités "Avant" (ex : Etat Sonné ou Désorienté).

2. Sil'ennemi est le Méchant : Piochez 1 carte Boost.

3. Si ATQ : Un joueur peut déclarer un Défenseur (Héros ou Allié) et l'incliner. Il
devient la cible de I'attaque (méme pour un joueur dont ce n’est pas le tour).
Vérifiez si cela déclenche une capacité (ex : Interruption).

4. Révéler les cartes Boost du Méchant, une par une : Il gagne les bonus ATQ ou
MNG (ou il résout I'effet si astérisque).

Si MING, voir 5a. Si ATQ, voir 5b.

5a. Résoudre MING : Vérifiez si I'ajout de Menace déclenche une capacité, avant
(Interruption) ou aprés (Réponse). Placez la Menace sur la Manigance principale. Si
elle est compléte, passez au stade suivant (résoudre ses effets).

5b. Résoudre ATQ : Calculez les dégats (ATQ - DEF, si Défense). Vérifiez si I'attaque
déclenche une capacité avant les dégats (ex : Interruption, Etat Tenace, etc.).
Appliquez les dégats a la cible et défaussez-la si 0 PV. Vérifiez si les dégats ou la
Défense déclenchent une capacité apres I'application (ex : Réponse).



