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R miEN

« Le crime est en expansion... tout comme nos profits » — Le Caid

Bienvenue dans Peur de Rien ! Cette extension de campagne pour Marvel Champions : Le Jeu de Cartes vous propose deux
héros supplémentaires et six nouveaux scénarios qui relatent I'histoire de héros qui se battent contre une vague d‘activité
criminelle a New York City.
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Cartes MEcHANT

Cette extension contient cing scénarios qui

pourront étre joués de maniére interchangeable TS

avec cing nouveaux méchants : Bullseye, Electro, Coloe v
Hammerhead, L'Homme Pourpre et Mary Typhoide. 3 rempto] ¥ Reporse o
Le sixieme et dernier scénario de la campagne g ¥ |
mettra les héros aux prises avec le génie du crime

appelé Le Caid.

CArTES lDENTITE

MATERIEL

» 276 cartes, réparties en 89 cartes Joueur, 16 cartes
Méchant et 171 cartes Rencontre.

SYMBOLE DE LEXTENSION

Les cartes de |'extension Peur de Rien peuvent étre
identifiées par ce symbole :

Deux decks pré-construits .
vous permettent de jouer
deux nouveaux héros :
Daredevil et Echo. La liste
des cartes qui composent

ces decks est consultable a

o Action
Sens SupeUTE oo comme S
du dessis S (en payant 562
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MOTS-CLES IMPORTANTS

* Nouveau mot-clé.
** Mot-clé mis a jour a partir de cette extension.

A Distance
Une attaque avec le mot-clé A Distance ignore le mot-clé
Riposte.

Collaboration (TrRAIT)

Aprés qu'un sbire doté de ce mot-clé est entré en jeu et a
engagé un joueur, s'il y a au moins un autre sbire en jeu ayant
le trait spécifié entre parenthéses, le sbire qui est entré en jeu
s'active contre le joueur avec qui il est engagé.

Exemple : Pyréne est engagée avec Ivan Banionis lorsque
Maximilien révéle et engage un Pote des Survétes, lequel a
Collaboration (QURVETES). Comme Ivan Banionis a également le
trait SURVETES e Pote des Survétes s’active contre Maximilien.

Départ *

Une carte avec le mot-clé Départ peut étre ajoutée a la main de
départ de son propriétaire pendant la mise en place. Chaque
deck ne peut inclure qu'une seule carte ayant le mot-clé Départ.
Avant de piocher sa main de départ durant la mise en place des
joueurs, chaque joueur ayant une carte Départ dans son deck
peut la chercher et |'ajouter a sa main en tant que premiére carte.
Cette carte compte dans sa taille de main et peut étre défaussée
pour le mulligan.

En Equipe

Le mot-clé En Equipe est suivi du nom de deux personnages.
Pour inclure une carte avec le mot-clé En Equipe dans votre
deck, votre identité doit correspondre au nom d'un de ces deux
personnages. De plus, une carte avec le mot-clé En Equipe ne
peut étre jouée que si les deux personnages nommés sont en
jeu (en tant qu'identité ou allié).

Entrave X
Quand une carte avec le mot-clé Entrave X est mise en jeu,
placez X menaces dessus.

Mise en Place
Une carte avec le mot-clé Mise en Place commence la partie
en jeu.

Patrouille

Tant qu’un sbire avec le mot-clé Patrouille est engagé avec un
joueur, ce joueur ne peut pas utiliser de cartes qu'il contréle
pour contrer la manigance principale.

Percant
Une attaque avec le mot-clé Percant défausse toute carte d'état
Tenace du personnage attaqué avant d'infliger ses dégats.

Permanent

Une carte avec le mot-clé Permanent ne peut pas étre vaincue,
quitter le jeu, avoir sa boite de texte perdre son texte imprimé ou
é&tre considérée comme «vide», sauf par des capacités de carte
appartenant au méme set que cette carte (set de héros, set de
scénario, set modulaire).

Prérequis (forme ou TRAIT) *

Pour qu'un joueur puisse jouer une carte avec un prérequis (forme)
ou un prérequis (TRAIT) son identité doit avoir la forme indiquée
(ex : forme de héros ou forme dalter ego) ou avoir le trait indiqué.

Réduction X (TRAIT) *

Quand un joueur joue une carte avec le mot-clé Réduction X,

son co(t en ressources est réduit de X si I'identité de ce joueur a
le trait indiqué. Si plus d'un trait est indiqué et que I'identité de ce
joueur a au moins un de ces traits, le colt est réduit de X.

Robuste

Un personnage avec le mot-clé Robuste ne peut étre ni sonné

ni désorienté.

Solide

Un personnage avec le mot-clé Solide peut avoir une carte

d‘état Sonné et une carte d'état Désorienté supplémentaires.

Ce personnage n'est pas sonné a moins d'avoir deux cartes d'état
Sonné. Ce personnage n'est pas désorienté a moins d'avoir deux
cartes d'état Désorienté. Apres que |'activation de ce personnage
a été remplacée par l'effet d'une carte d'état, retirez-lui toutes les
cartes d'état de ce type.

Temporaire
Une carte avec le mot-clé Temporaire doit étre défaussée du jeu a
la fin du round.

Victoire X

Quand une carte avec le mot-clé Victoire X est vaincue/déjouée,
placez-la dans la pile de victoire au lieu de la placer dans la pile de
défausse de son propriétaire.

Vilenie **

Quand un personnage avec le mot-clé Vilenie utilise un pouvoir
de base, donnez-lui une carte de boost face cachée du dessus
du deck Rencontre. Quand vous résolvez ce pouvoir de base,
retournez la carte de boost face visible, résolvez toutes ses
capacités de boost et appliquez ses icones de boost aux valeurs
de ce personnage pour cette utilisation. Défaussez la carte de
boost apres la résolution du pouvoir de base.

Vulnérable **

Quand un personnage avec Vulnérable devient sonné ou
désorienté, ce personnage est immédiatement défaussé.

Ce personnage n'est pas considéré comme étant vaincu.

Si ce personnage devait étre simultanément vaincu par des
dégats et devenir sonné ou désorienté, le premier joueur choisit
si ce personnage est considéré comme vaincu, ou pas.




TERMES IMPORTANTS

* Nouveau terme.
** Terme mis & jour a partir de cette extension.

« Vaincre Exactement », « Déjouer Exactement » *
Quand une capacité de carte demande a un personnage
de « vaincre exactement » un ennemi, cet ennemi doit étre
vaincu par une attaque qui n‘a infligé aucun dégat en exces.

Quand une capacité de carte demande a un personnage de

« déjouer exactement » une manigance annexe, cette manigance
annexe doit étre déjouée par un contre qui n‘a pas tenté de retirer
plus de menace que nécessaire pour déjouer cette manigance.
Par exemple, un contre qui peut retirer 2 menaces d'une manigance
peut déjouer exactement une manigance qui a 2 menaces sur elle,
mais pas une manigance qui aurait une seule menace sur elle.

« Trouver » **

Quand un effet demande a un joueur de trouver une carte,

il cherche chaque zone ou elle pourrait étre trouvée (zone

de jeu, cartes mises de cété, deck Joueur, pile de défausse,

deck Rencontre, etc.). Il ne cherche pas dans la pile de victoire,

ni parmi les cartes retirées de la partie, ni parmi les cartes
Rencontre face cachée attribuées aux joueurs, ni parmi les cartes
de boost face cachée. Ne fouillez pas inutilement des zones de jeu
si vous savez ou se trouve la carte recherchée.

« Intercaler »

Quand une capacité vous demande d'intercaler une carte,

placez la carte intercalée face visible sous la carte indiquée.

La carte intercalée n'est pas en jeu. Quand une carte quitte le jeu,
toute carte intercalée dessous est défaussée.

PILE DE VICTOIRE

La pile de victoire est une aire hors jeu partagée par tous les
joueurs. Les cartes situées dans la pile de victoire suivent les régles
standard concernant les cartes qui ne sont pas en jeu.

DOS ALTERNATIF DES
CARTES RENCONTRE

Le dos des cartes de cette extension est [égerement
différent des cartes habituelles. Il permet aux joueurs
de différencier ces cartes des autres cartes du méme
type et pour une bonne raison : les regles de ces
cartes les empéchent d'entrer dans un deck, une pile
de défausse ou la main d'un joueur.

ICONE D'AMPLIFICATION (37)

Licone d'amplification augmente le nombre d'icones de boost
sur les cartes de boost. Quand un personnage résout une carte
de boost lorsqu'il utilise un pouvoir de base, ajoutez une icéne
de boost supplémentaire a cette carte pour chaque icéne
d'amplification en jeu.

MANIGANCES ANNEXES JOUEUR

Les manigances annexes Joueur sont un type de carte Joueur.
Lors de son tour, un joueur peut jouer une manigance annexe
Joueur de sa main en payant son co(t en ressources, en la
plagant a c6té du deck Manigance et en mettant sur elle

un nombre de menaces égal a sa valeur de menace initiale.
Tant qu’elles sont en jeu, les menaces annexes Joueur
fonctionnent de la méme fagon que des menaces annexe
Rencontre, sauf qu’elles sont des cartes Joueur.

Les manigances annexes Joueur sont soumises a une LIMITE DE
MANIGANCES ANNEXES JOUEUR qui empéche les joueurs d'avoir
plus d’'une manigance annexe Joueur en jeu si un ou deux
joueurs ont commencé la partie, ou plus de deux manigances
annexes Joueur si trois ou quatre joueurs ont commencé la
partie. Si cette limite est dépassée, le premier joueur choisit
et défausse des manigances annexes Joueur en jeu pour

les placer dans les piles de défausse de leurs propriétaires
jusqu'a ce que leur nombre ne dépasse plus la limite.

ATTAQUES CONTRE DES ALLIES

Certains effets demandent au méchant ou a un sbire d'attaquer
directement un allié. Le cas échéant, tout dégat non défendu
de cette attaque est placé sur 'allié qui a été attaqué.

Pour cette attaque, toute capacité de boost ou capacité
déclenchée qui se référe a « vous » se référe au joueur qui contréle
I'allié attaqué. Les capacités qui se déclenchent quand I'ennemi
attaquant « vous attaque » ne se déclenchent pas.

Les joueurs peuvent défendre ces attaques normalement en
déclarant un héros ou un allié en tant que défenseur. Si cette
attaque a Déferlement et que 'allié est vaincu (peu importe

qu'il s'agisse de I'allié attaqué ou d'un allié défenseur), tout dégat
en exces de cette attaque est infligé a I'identité du joueur qui
contrélait I'allié vaincu.

ACTIONS FORCEES

Certaines cartes ont une capacité déclenchée « Action forcée ».
Un joueur a le droit d'effectuer une action forcée pendant la
phase des Joueurs a tout moment ou il pourrait normalement
effectuer une action. Cependant, la phase des Joueurs ne peut
pas se terminer tant que toutes les actions forcées disponibles
pour tous les joueurs n‘ont pas été effectuées. Si une carte
avec une capacité d'action forcée quitte le jeu, ou si son co(it
ne peut pas étre payé (par exemple, si le colt précise d'incliner
une carte qui est déja inclinée), alors I'action ne peut pas étre
résolue et les joueurs sont libres de terminer la phase des
Joueurs normalement.



SCENARIOS
INTERCHANGEABLES

Contrairement aux autres extensions de Marve/ Champions, cinq
scénarios de cette extension associent une des cing manigances
principales interchangeables avec |'un des cing méchants
interchangeables ayant le trait SUBORDONNE. Les instructions de
mise en place de chaque scénario demandent aux joueurs de
choisir un méchant SUBORDONNE contre lequel ils souhaitent jouer.

MISE EN PLACE DES MECHANTS
SUBORDONNES ET CONSEILS
DE JEU

Vous trouverez ci-dessous les instructions de mise en place et

des conseils de jeu pour chaque méchant SUBORDONNE. Pour une
présentation haute en couleur de chacun d’eux, reportez-vous aux
notes de Jessica Jones a la page suivante !

BULLSEYE

Pour mettre en place Bullseye, utilisez Bullseye (I) et (Il).
(En mode Expert, utilisez Bullseye (Il) et (Ill) a la place.)

Toutes les cartes de boost de Bullseye recoivent une icone de
boost supplémentaire, ce qui le rend particuliérement dangereux
s'il gagne des cartes de boost supplémentaires grace a Relever

la Mise ou des capacités « Boost » de certaines cartes Traitrise.

De nombreuses cartes Rencontre de Bullseye ciblent soit vos

alliés soit vos soutiens INDIVIDU et peuvent |es retirer de la partie.
Rappelez-vous que lorsque cela se produit pendant une campagne,
ces alliés et soutiens sont perdus pour le reste de la campagne !
Avec Bullseye (ll), I'attachement permanent Colonne Enrobée
d’Adamantium prévient tous les dégats (sauf 3) de chaque attaque,
ce qui veut dire qu'il est plus sensible aux attaques peu puissantes.
Si vous parvenez a retourner |'attachement, profitez de cette
opportunité pour tenter des attaques plus massives.

ELECTRO

Pour mettre en place Electro, utilisez Electro (1) et (ll).
(En mode Expert, utilisez Electro (1l) et (Ill) & la place.)

Electro place des jetons Charge sur son attachement permanent
Charge Electrique et elle dépense ces jetons pour se donner des
cartes de boost supplémentaires. Elle reconstitue ses charges
lorsqu'elle manigance et a l'aide de divers effets de cartes
Rencontre. Les joueurs peuvent retirer ces jetons en dépensant des
ressources. Les ressources Energie () sont des épées a double
tranchant car elles sont plus efficaces pour retirer les charges, mais
elles rendent les joueurs plus sensibles aux traitrises d’Electro.

HAMMERHEAD

Pour mettre en place Hammerhead, utilisez Hammerhead (1) et (ll).
(En mode Expert, utilisez Hammerhead (ll) et (Ill) & la place.)

Hammerhead n'a qu'une idée en téte : sonner ses ennemis.

Sa « Réponse forcée » sonne tous les personnages qu'il blesse.
La traitrise « Téte la Premiére » et les sbires Sous-Chef de la
Maggia frappent encore plus fort lorsque votre héros est sonné.
Utilisez les cartes d'état Tenace, la valeur de DEF de votre héros
et des alliés sacrifiables pour éviter de sonner votre héros.

LUHOMME POURPRE

Pour mettre en place I'Homme Pourpre, utilisez I'Homme
Pourpre (1) et (Il). (En mode Expert, utilisez 'Homme Pourpre (Il)
et (lll) a la place.)

Les statistiques de I'Homme Pourpre sont basses, il est vrai,

mais seulement parce qu'il ordonne a d'autres de faire son sale
boulot. Chacune de ses cartes gagne une capacité « Boost »

qui attribue cette carte en tant que carte Rencontre face cachée
apres |'activation. Chaque carte a une étoile (%) dans son champ
de boost pour vous le rappeler. Le set de rencontre de I'Homme
Pourpre inclut plusieurs sbires INFLUENCE (des citoyens contrélés
mentalement) qui vous punissent si vous les vainquez. L'Homme
Pourpre donne le mot-clé Garde a ses sbires (puis Vilenie et
Patrouille a des stades plus élevés). Cependant, puisqu'ils ont tous
le mot-clé Vulnérable, ils peuvent étre défaussés en toute sécurité
si vous les sonnez ou les désorientez.

MARY TYPHOIDE

Pour mettre en place Mary Typhoide, révélez la manigance

annexe Gagner la Confiance (&113A) et |'environnement

Psyché Perturbée (€112). Résolvez la capacité « Mise en place »
sur Psyché Perturbée pour mettre en jeu la carte Mary Typhoide (A)/
Bloody Mary (A) sur une face au hasard. (En mode Expert, utilisez
Mary Typhoide (B)/Bloody Mary (B) a la place.)

Le méchant se retourne & la fin de chaque phase de Méchant,
alternant entre sa forme Mary Typhoide et sa forme Bloody Mary.
Par conséquent, son attaque ou sa manigance ne seront pas
toujours sa meilleure caractéristique : jouez-en a votre avantage.
Les joueurs ne gagnent pas ce scénario de la maniére habituelle
(en vainquant tous les stades du méchant), mais en plagant

trois pions sur I'environnement Psyché Perturbée. Les joueurs
gagnent ces pions soit en retirant toutes les menaces sur Gagner
la Confiance, soit en réduisant les points de vie du méchant a 0.
Gagner la Confiance ajoute des pions Menace sur la Psyché
Perturbée, alors que I« Interruption forcée » du méchant ajoute
des pions Dégét. Lors d'une campagne, si la Psyché Perturbée

a plus de menaces que de dégats quand les joueurs gagnent,

ils recoivent une alliée Mary Typhoide/Bloody Mary pour le reste
de la campagne.




\\HAMmERHEAD "

| JOSEPH, ALIA f

~Ai HAMMERHEANOOESM

3 LE N, M

CRIMINEL = e DE MAIN, 5.

| COMMEHOﬁrngLEsFm?ﬁj
ul A GREFFE

« CAltoro ordtobes
.@MWWWW

stabilsso
« Loyp Solitane

ENCE

ELA FAMILLE

N

MARY TYPHOZDE

e

ME I o
MTROL\VE EN 43 A
L NF‘ANCE'

v
MARY WALKER, ALIAS « mARY TYPHOZDE »,
ALIAS « BLOODY MARY »» '

MARY WALKER EST UNE MUTANTE DOTEE pe
POUVOIRs PSIONIQUES ET SOUFFRANT D'UN

DEuxIDENﬂTéS:<<MARYTYPHOiDE»
ET<<BLOODYMARY>&TYPHOiDEEST
WTmGANTEETMANmuLATmca

CE Nous POURRONS
S ALTER EGO.




EDIAH KILLGRAVE,
A1 ME POURPRE"

ALIAS “L'HOM

T BIEN MA VEINE. IL EST DE RETOUR ?

CET HOMME EST |RRECUPERABLE ! IL Vouﬁns
POUSSE A COMMETTRE LES PIRES Hpage n'
PIRE, IL VOUS FAIT CROIRE QUE L'IDEE vsp;TE
DE VOUS. QUELQU'UN DEVRAIT METTRE C

ORDURE EN ORBITE.

GA CEES

LE CAID

WILSON FISK, ALIAS « LE CALID »

FISK EST UN GEANT DE L'INDUSTRIE. ET

DE LA POLITIQUE. ET DU CRIME. TOUT CA
C'EST LA MEME CHOSE, PAS VRAI 2 POUR
LUI C'EST SEULEMENT UN JEU ET IL FERA
N'IMPORTE QUOI POUR GAGNER. IL TIENT
UNE VIEILLE RANCUNE CONTRE DAREDEVIL ET
IL EST PROBABLEMENT NOTRE PLUS GRANDE

MENACE A CE JOUR.



REGLES DU MODE CAMPAGNE

Chacun des scénarios de cette extension peut étre joué de
maniére individuelle en tant qu‘aventure indépendante ou
comme faisant partie d'une grande campagne. Le mode
Campagne réunit les cing scénarios de |'extension Peur de Rien
pour vous faire vivre une expérience épique ol le résultat de
chaque partie influe sur le scénario suivant.

Contrairement aux autres campagnes Marvel Champions,
I'ordre de ces scénarios n'est pas fixe. A la place, les joueurs
choisissent le prochain scénario qu'ils veulent a la fin de
chaque partie.

Pour débuter une campagne, les joueurs commencent par
choisir leurs héros. Chaque joueur doit utiliser I'identité qu'il
a choisie pour I'entiereté de la campagne, mais est libre de
changer d'affinité et d'altérer le contenu de son deck, en
respectant les régles de personnalisation des decks du Guide
de Référence de Marvel Champions, entre deux scénarios.

REGISTRE DE CAMPAGNE

Le registre de campagne situé a la page 28 conserve une
trace de votre progression au sein de la campagne. A la fin

de chaque scénario, les joueurs indiquent leurs résultats en
écrivant les informations requises sur le registre de campagne.

Une version imprimable du registre de campagne peut étre
téléchargée sur asmodee.fr

PROGRESSION DES SCENARIOS

Avant de choisir chaque scenario (y compris le premier) deux
des scénarios qui n‘ont pas encore été résolus sont choisis

au hasard. Ces scénarios progressent (cela est expliqué plus
loin en détail) a mesure que le méchant déroule son intrigue
pendant que les héros sont occupés autre part. Si un scénario
progresse trop, les joueurs échouent automatiquement pour
ce scénario et recoivent une pénalité pour le reste de la
campagne. Perdre un scénario ne signifie pas automatiquement
que les joueurs ont échoué et il est possible de le refaire de
nouveau. A l'inverse, gagner un scénario donne aux joueurs un
avantage pour le reste de la campagne.

Une fois que les cing manigances principales interchangeables
ont été Achevées ou ont Echouées, les joueurs affrontent
Le Caid lors d'une confrontation finale !

Avant de jouer chaque scénario en mode Campagne, suivez les
instructions du paragraphe Mise en Place de la Campagne a la
page 9. Quand la partie se termine, si les joueurs ont gagné,
suivez les instructions de victoire du scénario dans |'ordre
indiqué. Si les joueurs ont perdu, suivez les instructions de
défaite de ce scénario a la place.

ENVIRONNEMENTS DE CAMPAGNE

Chaque manigance principale interchangeable a une carte
Environnement correspondante. Ces cartes sont recto verso,
avec une face ACHEVE et une face ECHOUE. La face ACHEVE indique
quels avantages sont obtenus par les joueurs lorsqu'ils jouent
et gagnent ce scénario. La face ECHOUE indique quelles pénalités
les joueurs subissent si ce scénario a échoué. Les joueurs
peuvent regarder chacune des faces de ces cartes lorsqu'’ils
choisissent quel scénario jouer.

Une fois qu’un scénario est achevé ou a échoué, les joueurs
commencent chaque partie suivante avec |'environnement de
ce scénario en jeu, avec la face appropriée visible.

ORDRE DE JEU DES MECHANTS
SUBORDONNES

Comme mentionné précédemment, chaque scénario utilise un
des cing méchants interchangeables. Chacun de ces méchants
a le trait SUBORDONNE. Lorsque les joueurs jouent cette campagne
pour la premiére fois, ils peuvent affronter les méchants dans
I'ordre recommandé ci-dessous. Cet ordre permet aux héros
d‘affronter des méchants de plus en plus forts au fur et a
mesure que la campagne progresse.

o Hammerhead

o Bullseye
e Electro

° L'Homme Pourpre ou Mary Typhoide

Pour leurs prochaines campagnes, les joueurs peuvent
sélectionner au hasard le méchant SUBORDONNE de chaque partie.



MISE EN PLACE DE LA CAMPAGNE

Avant le début de la mise en place de chaque partie, effectuez
les étapes suivantes :

o Rassemblez les cing environnements de campagne
(€4205-209). Consultez le registre de campagne et
retirez chaque carte correspondant a un scénario Achevé
ou Echoué.

o Mélangez les environnements de campagne restants et
piochez-en deux au hasard. S'il n’en reste plus qu’un,
piochez-le.

e Dans le registre de campagne, faites PROGRESSER chaque
scénario qui correspond a un environnement pioché,
en cochant la premiére case non cochée a droite de ce
scénario. Si un seul environnement a été pioché, cochez
deug( cases a la place. Si un scénario a 3 coches a sa droite,
il a Echoué.

o Les joueurs choisissent collectivement un des scénarios
qui n‘a été ni Achevé ni Echoué pour le jouer. Si tous les
scénarios sont Achevé ou Echoué, les joueurs doivent

choisir le scénario Le Caid et passer directement a |'étape 6,

ci-dessous.

e Déterminez le méchant a utiliser en suivant les critéres
suivants et notez son nom a cété du scénario dans le
registre de campagne :

o Sile nom d'un méchant est déja noté pour le scénario

choisi, ce méchant doit étre choisi.

o Si les joueurs tentent cette campagne pour la
premiére fois, ils peuvent choisir le premier méchant
dans la liste de la page 8 qui nest pas inscrit dans
le registre de campagne.

° Sinon, sélectionnez un méchant SUBORDONNE au
hasard qui n'a pas déja été inscrit dans le registre
de campagne.

o Rassemblez la manigance principale, le méchant et les sets
de rencontre correspondants.

Procédez a la mise en place du scénario jusqu’a atteindre
la mise en place des joueurs.

0 Chaque joueur cherche dans son deck toutes les cartes dont

le titre est inscrit dans la section « Alliés / Soutiens retirés
de la campagne » du registre de campagne et retire ces

cartes de la partie. Chaque joueur dont la taille du deck est
inférieure a la taille de deck minimale doit ajouter des cartes

a son deck jusqu‘a ce qu'il soit d’une taille réglementaire
(voir Appendice | : Decks Personnalisés du Guide de
Référence).

o Terminez la mise en place des joueurs.

@ Campagne Experte Uniquement : fixez les points de vie de
chaque joueur a la valeur de leurs points de vie restants a la fin
du scénario précédent.

Campagne Experte Uniquement : chaque joueur a le droit de
s'attribuer une carte Rencontre face cachée pour soigner son
identité d'un nombre de dégats égal a sa REC.

Mettez en jeu I'environnement de chaque scénario Achevé avec
sa face ACHEVE visible et I'environnement de chaque scénario
Echoué avec sa face ECHOUE visible. Résolvez les capacités

« Mise en place » de chacune de ces cartes.

@ Si la case « Confiance Gagnée ? » est cochée dans le registre de
campagne et que « Mary vaincue ? » ne l'est pas, mettez en jeu
I'alliée de campagne Mary Typhoide

@ Si le scénario choisi est « Le Caid », allez a la page 23. Sinon,
consultez le plan de la page suivante pour trouver la page qui
correspond au scénario choisi et appliquez les instructions
supplémentaires de mise en place quiy sont indiquées.

CAMPAGNE EXPERTE

Pour les joueurs qui souhaitent une expérience de campagne
proposant des défis plus ardus, I'extension Peur de Rien contient
tout ce dont vous avez besoin pour jouer une campagne experte.

» Certaines instructions de mise en place ou de victoire
sont précédées de la mention «Campagne Experte
Uniquement». Ignorez ces instructions si vous ne jouez
pas une campagne experte.

DEGATS PERSISTANTS

Lorsqu'ils jouent Peur de Rien dans le cadre d'une campagne
experte, les joueurs doivent inscrire leurs points de vie restants
dans le registre de campagne aprés chaque partie. Cela
détermine les points de vie de départ du joueur pour le prochain
scénario.

» Siles points de vie restants d'un joueur dépassent sa valeur
de points de vie de base, inscrivez sa valeur de points de vie
de base dans le registre de campagne a la place.

ELIMINATION ET VICTOIRE

Lors d'une campagne experte, si un joueur est vaincu lors d'un
scénario et que ses coéquipiers parviennent a remporter la
victoire, le joueur vaincu ne participe pas aux étapes de Victoire
de ce scénario.

Cependant, pendant les instructions de mise en place du
prochain scénario, le joueur vaincu peut rejoindre ses coéquipiers
en se conformant aux instructions de mise en place de la
campagne pour soigner son identité.
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HARLEM... HELL'S KITCHEN...
MIDTOWN... CENTRAL PARK.
DES SIRENES PARTOUT,
EN MEME TEMPS.
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ENTENDEZ

caz TOUT CELA RESSEMBLE A UN

SCHEMA. QUELQUE CHOSE DE
COORPONNE. NOUS DEVONS
TROUVER QUOI. ET 51 VOUS ENQUETIEZ
DE VOTRE COTE ET
MOI DU MIEN ? JE VAIS
CHERCHER MAYA,
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POURQUOI
ON COURT 2

UN 5.0.5 D'UN

VIEIL AMI,
M. BAKER.
SA BOUTIQUE

EST AU COIN DE

ON DIRAIT QUE TOUTES
LES PETITES CRAPULES DU
COIN $E SONT PASSE LE
MOT AUTOURD'HUI.

MAIS J'Al DEJA PAYE CE MOIS-CI.
JE N'Al PAS DE QUOI VOUS PAYER
DE NOUVEAU. ET CA NE VA PAS
S'ARRANGER 51 VOUS CASSEZ
MA MARCHANDISE !

HEY IVAN, J'Al UNE
OFFRE A TE FAIRE.
TU TE CASSES OU ON
TE CASSE.




RACKET EN BANDE ORGANISEE

¥q-1-1, Quelle est votre urgence 7*

*Des types dans la boutique de mon pére menacent de lui faire du mal
5l ne paie pas ! Envoyez vite de l'aide, 5'il vous plaft I*

Vous arrivez dans la petite boutique familiale et découvrez plusieurs
voyous armés de battes de baseball en train de tout casser, tandis que
le propriétaire se cache derriére le comptoir.

«Je te lai dit, vieil homme, je te protége si tu me donnes largent le
premier du mois », dit le plus grand des vauriens. « Cest ce quoon appelle
des 'penalités de retard". » Il léve sa batte, mais vous l'interceptez dans
son élan et la lui arrachez des mains.,

« Alors comme ¢a, papy a appelé des renforts, hein 7 », dit le voyou en
reculant de quelques pas. A ce moment-13, la clochette au-dessus de
la porte dentrée tinte lorsque celle-ci souvre. Vous jetez un coup deeil
par-dessus votre épaule pour voir la nouvelle menace qui entre dans le
magasin. « Jai bien fait de faire la méme chose. »

Deck Manigance Principale : Racket en Bande Organisée (x5).

Deck Rencontre : les sets de rencontre Racket en Bande
Organisée, Désastres, Mafia des Survétes, Standard et celui du
méchant choisi. (Le set Standard se trouve dans la boite de base
de Marvel Champions.)

Les sets Désastres et Mafia des Survétes peuvent étre retirés
de ce scénario et/ou ajoutés a d'autres scénarios quand vous
utilisez les régles de personnalisation de scénario.

MANIGANCES PRINCIPALES
SEPAREES

Dans ce scénario, chaque joueur a sa propre manigance
principale, représentant un commerce local nécessitant d'étre
protégé du méchant et de ses hommes de main. Lorsqu’ils
mettent en place la partie en mode standard, les joueurs
peuvent regarder la face « 1B » des manigances principales
avant de choisir celles avec lesquelles ils vont jouer.

Chaque manigance principale est dans la zone de jeu du joueur
qui I'a choisie. Quand un joueur joue un événement ou révele
une traftrise qui fait référence a « la manigance principale »,
cette carte ne s'applique qu'a la manigance principale de la
zone de jeu de ce joueur. Les cartes dans la zone de jeu d'un
joueur (identités, alliés, améliorations, sbires, etc.) qui se réferent
a « la manigance principale » se réferent seulement a celle qui

se trouve dans la méme zone de jeu qu'elles.

Les cartes qui ne sont pas dans la zone de jeu d’un joueur

(le méchant, les manigances annexes et les environnements)

qui se référent a « la manigance principale » s'appliquent a
toutes les manigances principales. Par exemple, une icéne de
crise (3f¢) sur une manigance annexe empéche les menaces d'étre
retirées de n'importe quelle manigance principale, et une icéne
d'accélération (@) ajoute 1 menace supplémentaire a chaque
manigance principale lors de |'étape 1 de chaque phase du
Méchant.

Les cartes et les effets qui se référent a « une manigance »,
y compris les contres de base, peuvent affecter n‘importe quelle
manigance en jeu.

Quand un pion Accélération est censé étre placé sur la
manigance principale, par exemple lors de la réinitialisation du
deck Rencontre, placez ce pion Accélération & c6té du méchant.
Chaque pion Accélération ajoute 1 menace supplémentaire a
chaque manigance principale lors de I'étape 1 de chaque phase
du Méchant.

INSTRUCTIONS DE CAMPAGNE
MISE EN PLACE :

» Placez 1 menace (2 menaces en mode Expert) sur chaque
manigance principale pour chaque case cochée dans
le registre de campagne a c6té de « Racket en Bande
Organisée ».

VICTOIRE :

» SiPsyché Perturbée (€112) est en jeu et a au moins 2 menaces
dessus, cochez la case « Confiance Gagnée ? » dans le registre
de campagne.

» Sil'alliée Mary Typhoide/Bloody Mary (€210) est dans la pile
de victoire, cochez la case « Mary Vaincue ? » dans le registre
de campagne.

» Dans le registre de campagne, inscrivez le nom de chaque
allié unique ou soutien unique qui a été retiré de la partie.

» Dans le registre de campagne, cochez la case « Achevé »
de Racket en Bande Organisée.

» Rendez-vous a « Mise en Place de la Campagne », page 9.

DEFAITE :

» Campagne Experte Uniquement : faites progresser
« Racket en Bande Organisée » dans le registre de
campagne.

» Rendez-vous a « Mise en Place de la Campagne », page 9.
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L'EVASION DU RAFT

¥ci le centre de commandement du Raft, appel 4 tous les agents
duS.HIELD.!

Un intrus non identifié a franchi les barriéres de sécurité et semble
étre en possession d'un passe dacceés intégral, Demande de renforts
immédiats. lls sont en train de libérer les prisonniers I*

Vous arrivez sur l'lle pénitentiaire de haute sécurité connue sous le nom
du Raft et la trouvez en pleine effervescence. Des dizaines de soldats
du S.H.LELD. livrent un combat désespéré contre une poignée de
fugitifs dotés de super-pouvoirs, dont beaucoup ont été mis derriére
les barreaux par vos soins. D'un plaguage, vous repoussez un soldat du
S.H.LELD. hors de la trajectoire de Rhino qui charge.

« Tiens, tiens, regardez qui voilé... », grogne Rhino en vous voyant, « Cest
toi qui mas mis en cabane. Alors je vais te mettre dans un cercueil ! »

«Allons, allons, Aleksei », dit le meneur en sortant de lombre. lls ont
infiltré le Raft et ont commencé 2 libérer les prisonniers. « Vous devriez
les attaquer tous ensemble. » D'un signe de téte, les prisonniers se
retournent contre vous.

« Daccord, patron », grogne Rhino.

Deck Manigance Principale : L'Evasion du Raft.

Deck Rencontre : les sets de rencontre L'Evasion du

Raft, Le Hibou, Tombstone, Standard et celui du méchant
choisi. (Le set Standard se trouve dans la boite de base de
Marvel Champions.)

Les sets Le Hibou et Tombstone peuvent étre retirés de ce
scénario et/ou ajoutés a d'autres scénarios quand vous utilisez
les regles de personnalisation de scénario.

PASSE-PARTOUT

Le méchant a fait I'acquisition d'un passe, représenté par
I'attachement Passe-Partout, qui peut ouvrir n‘importe quelle
cellule de la prison du Raft. Quand le méchant manigance
contre un joueur, si parmi ses cartes de boost il y a un ou
plusieurs sbires, résolvez tous les effets de boost comme
d’habitude puis attribuez chacun de ces sbires a ce joueur en
tant que carte Rencontre face cachée, au lieu de le défausser.

INSTRUCTIONS DE CAMPAGNE
MISE EN PLACE :

» S'il y a au moins une case cochée & c6té de « L'Evasion du
Raft » dans le registre de campagne, donnez une carte
d’état Tenace a chaque sbire PRISONNIER en jeu. S'il y a deux
cases cochées, donnez également une carte de boost
face cachée a chacun d'eux.

VIGTEIRES

» SiPsyché Perturbée (€4112) est en jeu et a au moins 2 menaces
dessus, cochez la case « Confiance Gagnée ? » dans le registre
de campagne.

» Sil'alliée Mary Typhoide/Bloody Mary (€6210) est dans la pile
de victoire, cochez la case « Mary Vaincue ? » dans le registre
de campagne.

» Dans le registre de campagne, inscrivez le nom de chaque
allié unique ou soutien unique qui a été retiré de la partie.

» Dans le registre de campagne, cochez la case « Achevé »
de L'Evasion du Raft.

» Rendez-vous a « Mise en Place de la Campagne », page 9.

DEFAITE :

» Campagne Experte Uniquement : faites progresser
« L'Evasion du Raft » dans le registre de campagne.

» Rendez-vous a « Mise en Place de la Campagne », page 9.
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CAMBRIOLAGE DU MUSEE D'ART

¥Appel & toutes les unités. Une alarme silencieuse sest déclenchée
au Musée d'Art. Le service de sécurité sur place ne répond pas,

Les caméras montrent au moins trois suspects vétus de noir et
cagoulés. A toutes les unités disponibles, répondez I*

Quelgues minutes aprés avoir capté cet appel, vous étes sur les
lieux. Impossible de manquer lentrée défoncée du musée. Les auteurs
de ce cambriolage ne prennent pas la peine de couvrir leurs traces.
Clest comme s'ils voulaient étre remarqués.

Sur vos gardes, vous franchissez la porte dentrée brisée. Vous
neutralisez facilement un voleur avant dentendre une voix derriére vous.

« Désolé, cest une exposition privée et vous ne figurez pas sur la liste
des invités, »
Deck Manigance Principale : Cambriolage du Musée d'Art.

Deck Rencontre : les sets de rencontre Cambriolage du
Musée d'Art, Policiers, Le Hibou, Standard et celui du méchant
choisi. (Le set Standard se trouve dans la boite de base de
Marvel Champions.)

Les sets Policiers et Le Hibou peuvent étre retirés de ce
scénario et/ou ajouté a d'autres scénarios quand vous utilisez
les regles de personnalisation de scénario.

(EUVRES D'ART

Ce scénario inclut quatre ceuvres d‘art, chacune représentée
par un attachement ART. Une de ces ceuvres d'art, sélectionnée
aléatoirement par le stade 1A de la manigance principale,
commence la partie attachée au méchant. Laisser ces
attachements sur le méchant peut accélérer I'achevement de la
manigance principale : d'une part ces ceuvres d'art augmentent
la MNG ou le CTR du personnage attaché et d'autre part,

1& menace supplémentaire est ajoutée a la manigance
principale lors de |'étape 1 de la phase du Méchant pour
chaque attachement ART sur le méchant.

Un joueur peut reprendre une ceuvre d'art accaparée par le
méchant en déclenchant |'’Action de héros indiquée sur cette
ceuvre d'art, ce qui lui permettra de I'attacher a son héros.

Trois de ces ceuvres d'art accordent une carte Etat au personnage
quand elles s'attachent a lui. La quatriéme ceuvre d'art donne le
mot-clé Robuste au personnage attaché, ce qui lui retirera tous
ses états Sonné et Désorienté.

Le méchant peut de nouveau récupérer une ceuvre d'art chaque
fois qu’une identité ayant un tel attachement subit une attaque
non défendue. Il peut s'agir d'une attaque du méchant ou d'un
sbire. Dans tous les cas, une seule ceuvre d'art est récupérée
lors de chaque attaque non défendue.

INSTRUCTIONS DE CAMPAGNE
MISE EN PLACE:

» Placez 18 menace (28 menaces en mode Expert) sur la
manigance principale pour chaque case cochée dans
le registre de campagne a c6té de « Cambriolage du
Musée d'Art ».

VICTOIRE :

» SiPsyché Perturbée (€112) est en jeu et a au moins 2 menaces
dessus, cochez la case « Confiance Gagnée ? » dans le registre
de campagne.

» Silalliée Mary Typhoide/Bloody Mary (€&210) est dans la pile
de victoire, cochez la case « Mary Vaincue ? » dans le registre
de campagne.

» Dans le registre de campagne, inscrivez le nom de chaque
allié unique ou soutien unique qui a été retiré de la partie.

» Dans le registre de campagne, cochez la case « Achevé »
de Cambriolage du Musée d'Art.

» Rendez-vous a « Mise en Place de la Campagne », page 9.

DEFAITE :

» Campagne Experte Uniquement : faites progresser
« Cambriolage du Musée d’Art » dans le registre de
campagne.

» Rendez-vous a « Mise en Place de la Campagne », page 9.
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LA POURSUITE

¥ci Adam 10 & la poursuite dun suspect de braquage de banque. Voiture
de sport jaune. Direction sud sur la 9¢ avenue & travers Hell’s Kitchen,
Demande de renforts I*

lls doivent se diriger vers le tunnel, S'ils parviennent a sortir de la ville,
ils seront beaucoup plus difficiles a suivre. Mieux vaut leur couper la route.

Vous tournez au coin de la rue et voyez la voiture de sport en fuite foncer
vers vous, Elle est sur le point de vous renverser lorsqu'un carmion poubelle
sort dlune ruelle. La voiture de course fait une embardée pour [¢viter,
tandis que le camion poubelle dérape et sarréte. Un rapide coup deeil vous
permet de constater que le conducteur du camion est bouleversé mais
indemne, alors vous vous lancez a la poursuite de la voiture en fuite,

Deck Manigance Principale : La Poursuite.

Deck Rencontre : les sets de rencontre La Poursuite, Policiers,
Conduite, Standard et celui du méchant choisi. (Le set Standard
se trouve dans la boite de base de Marvel Champions.)

Les sets Policiers et Conduite peuvent étre retirés de ce
scénario et/ou ajoutés a d'autres scénarios quand vous utilisez
les regles de personnalisation de scénario.

JETONS VITESSE

Les jetons Vitesse placés sur la manigance principale
représentent la vitesse de la course poursuite. Plus le méchant
va vite, plus il est difficile de le suivre et plus la probabilité

de créer un accident mortel augmente. Un jeton Vitesse est
ajouté a la manigance principale a la fin de chaque round,
sauf si elle n"a aucune menace sur elle. Il n'y a pas de limite au
nombre de jetons Vitesse sur la manigance principale et plus

il y a de jetons, plus les cartes du deck Rencontre deviennent
dangereuses.

EN TETE / ROUE CONTRE ROUE

Cet attachement recto verso du méchant indique si les héros
ont réussi a se maintenir a son niveau et sont roue contre roue
avec lui, ou s'il a réussi a s'éloigner pour rester devant en téte.
Cet attachement commence la partie face « En Téte » visible.

Tant que le méchant est en téte, pour tout dégat que vous
devriez lui infliger retirez la méme quantité de menaces de

la manigance principale a la place. (Si le méchant a une carte
d'état Tenace, il conserve cette carte, car les dégéts ne lui sont
pas infligés. De méme, si le méchant a un attachement VEHICULE
du set modulaire Conduite, aucun dégat n’est placé sur cette
carte.)

S'il n'y a pas de menace sur la manigance principale, En Téte
est retournée pour afficher sa face « Roue Contre Roue ».
Cela déclenche son effet « Une fois révélée », qui inflige

des dégats a la fois au méchant et aux héros alors qu'ils se
percutent a haute vitesse. Tant que vous étes roue contre
roue, l'attachement na pas d'autres effets. Il se retourne pour
afficher sa face « En Téte », a la fin de chaque round s'il y a de
a menace sur la manigance principale.

INSTRUCTIONS DE CAMPAGNE
MISE EN PLACE :

» S'ily a au moins une case cochée a cété de « La Poursuite »
dans le registre de campagne, trouvez le Camion-Citerne
et révélez-le. S'il y a deux cases cochées, placez 1& menace
supplémentaire (28 menaces en mode Expert) sur le
Camion-Citerne.

VICTOIRE :

» SiPsyché Perturbée (€112) est en jeu et a au moins 2 menaces
dessus, cochez la case « Confiance Gagnée ? » dans le registre
de campagne.

» Silalliée Mary Typhoide/Bloody Mary (€210) est dans la pile
de victoire, cochez la case « Mary Vaincue ? » dans le registre
de campagne.

» Dans le registre de campagne, inscrivez le nom de chaque
allié unique ou soutien unique qui a été retiré de la partie.

» Dans le registre de campagne, cochez la case « Achevé »
de La Poursuite.

» Rendez-vous a « Mise en Place de la Campagne », page 9.

DEFAITE :

» Campagne Experte Uniquement : faites progresser
« La Poursuite » dans le registre de campagne.

» Rendez-vous a « Mise en Place de la Campagne », page 9.
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A ETE TRAINE DANS LA BOUE
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ARRETEZ LES ROTATIVES !

*Derniéres nouvelles ! Les bureaux du Daily Bugle sont attaqués

par des forces inconnues. Le célébre directeur du journal, J. Jonah
Jatmeson, serait blogué a lintérieur avec une partie de son personnel,
potentiellement pris en otage par les assaillants. Nous vous tiendrons
informés de lévolution de la situation. Nous reprenons maintenant la
diffusion dArkon IV : La Fosse du Gobelin avec Armold Schwarzburger et
Simon Williams 1*

Vous montez les escaliers du Daily Bugle, éclairés par les lumicres
clignotantes des alarmes incendie. Heureusement, les sirénes ont été
réduites au silence, méme si le bruit vous aurait aidé a passer inapergu,
Vous atteignez le dix-septieme étage, la salle de rédaction du Bugle,

et attendez un moment & la porte pour reprendre votre souffle et écouter.

Des bruits sourds et des fracas retentissent derriére la porte.
Quelqu'un samuse a lintérieur. Vous nentendez ni cris ni sanglots,

ce qui peut étre bon signe, ou pas. Lorsque le bruit sestompe, vous
entrouvrez la porte de la cage descalier juste assez pour jeter un ceil et,
ne voyant personne, vous vous glissez a l'intérieur.

Vous vous dirigez vers le bureau du rédacteur en chef et apercevez

J. Jonah Jameson, ligoté et béillonné, assis sur un canapeé. Le fauteuil
présidentiel derriére le bureau pivote lentement vers vous, révélant le
visage souriant de lagresseur du Bugle.

Deck Manigance Principale : Arrétez les Rotatives !.

Deck Rencontre : les sets de rencontre Arrétez les Rotatives !,
Tombstone, Mafia des Survétes, Standard et celui du méchant
choisi. (Le set Standard se trouve dans la boite de base de
Marvel Champions.)

Les sets Tombstone et Mafia des Survétes peuvent étre retirés
de ce scénario et/ou ajouté a d'autres scénarios quand vous
utilisez les régles de personnalisation de scénario.

CARTES SOUTIEN DAILY BUGLE

Dans ce scénario, chaque joueur commence la partie avec un

soutien DAILY BUGLE sélectionné aléatoirement, sous son contrdle.

Chacun de ces soutiens a le mot-clé « Utilisations (3 jetons
Endurance) ». Comme d’habitude, ce soutien entre en jeu avec
3 jetons Endurance dessus et, si tous ces jetons sont retirés,

le soutien est défaussé. La manigance principale précise que si
un soutien DAILY BUGLE quitte le jeu, les joueurs perdent la partie.
Par conséquent, il est impératif que les joueurs empéchent les
soutiens DAILY BUGLE de quitter le jeu.

Les soutiens DAILY BUGLE peuvent perdre des jetons Endurance
de différentes fagons : I'utilisation de leur capacité implique de
dépenser un jeton Endurance ; la manigance principale retire
un jeton Endurance aprés une attaque non défendue, a moins
que les joueurs ne placent de la menace sur la manigance
principale ; certaines cartes Rencontre peuvent retirer des
jetons Endurance.

Heureusement, I'environnement « Daily Bugle » dispose
d'une capacité qui permet aux joueurs de remettre des jetons
Endurance sur leurs soutiens DAILY BUGLE si besoin.

INSTRUCTIONS DE CAMPAGNE
MISE EN PLACE:

» Retirez 1 jeton Endurance de chaque soutien DAILY BUGLE
pour chaque case cochée a c6té de « Arrétez les Rotatives | »
dans le registre de campagne.

VICTOIRE :

» SiPsyché Perturbée (€112) est en jeu et a au moins 2 menaces
dessus, cochez la case « Confiance Gagnée ? » dans le registre
de campagne.

» Silalliée Mary Typhoide/Bloody Mary (€&210) est dans la pile
de victoire, cochez la case « Mary Vaincue ? » dans le registre
de campagne.

» Dans le registre de campagne, inscrivez le nom de chaque
allié unique ou soutien unique qui a été retiré de la partie.

» Dans le registre de campagne, cochez la case « Achevé »
de Arrétez les Rotatives !.

» Rendez-vous a « Mise en Place de la Campagne », page 9.

DEFAITE :

» Campagne Experte Uniquement : faites progresser
« Arrétez les Rotatives | » dans le registre de campagne.

» Rendez-vous a « Mise en Place de la Campagne », page 9.
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NOS INFORMATIONS +
IL NEXISTE QU'UNE SEULE
PERSONNE QUI S0OIT LIEE
A TOUS LES CRIMES QUI ONT
ETE COMMIS,

QUAND CA SENT
LE POURRI DANS CETTE VILLE,
FISK N'EST JAMAIS BIEN LOIN,

: ON FAIT QUOI 2

ON TROUVE DES

TOUS LES CHEMINS | PREUVES. ON LE FAIT
MENENT AU CAZD, : AVOUER. ON LE FAIT
COFFRER.

PONC ON VA
JUSTE TAPER A 5A
PORTE ?

¥ CE NE SERA PAS ,
LA PEINE. AU MOINS L'UN DE CES

PRETENDUS JUSTICIERS EST
IMPLIQUE DANS LES CRIMES DE
CES DERNIERES SEMAINES,

LES HABITANTS DE
CETTE VILLE SONT FATIGUES DES
CINGLES COSTUMES QUI SE CROIENT
AU-DESSUS DES LOIS !

ME RETENIR 7
RETENEZ-LES AVEC QUOI Z LN GROS
JUSQU'A LARRIVEE CALIN Z AMENE-TOI,
DE LA POLICE ! MON POTE !




LE CAID

Vous trouvez un toit isolé pour vous reposer, épuisé par des combats
incessants, Vous avez fait de votre mieux pour endiguer la vague de
criminalité, mais vous ne pouviez pas étre partout a la fois,

Tous ces délits semblent avoir été planifiés, voire calculés. lls étaient
trop bien orchestrés pour étre le fruit du hasard, Pire encore, les

gens dans la rue vous reprochent tout ce chaos et ces destructions,
Quelgu'un les monte contre vous, Une seule personne a pu étre a lorigine
dlune telle campagne de désinformation : Le Caid !

A ce moment-Ia, vous entendez une explosion dans la rue en contrebas,
suivie des cris des passants qui senfuient. Ce nest pas le Caid,
mais quelqu'un dautre qui crie votre nom, suivi de « allez, montre

sereeees

tooooooiiiiiiii ! »,

Vous bondissez et courez vers le rebord, mais vous savez de qui il sagit
avant méme de le voir. La personne la plus obsédée par votre destruction.
Le fléau de votre existence. Votre ennemi juré. Votre Némésis !

Deck Méchant : Le Caid (A1).

Retirez Le Caid (A1) et ajoutez Le Caid (BT) en mode Expert.
Deck Manigance Principale : Le Gambit du Roi, Fin de la Partie.

Deck Rencontre : les sets de rencontre Le Caid, Tombstone et
Mafia des Survétes. (Important : ce scénario n'utilise pas le set
de rencontre Standard. En mode Expert, il utilise bien le set de
rencontre Expert.)

Les sets Tombstone et Mafia des Survétes peuvent étre retirés
de ce scénario et/ou ajoutés a d'autres scénarios quand vous
utilisez les régles de personnalisation de scénario.

SETS NEMESIS

Ce scénario utilise les sets de Némésis des héros d'une fagon
différente. Lors de la mise en place, chaque joueur doit révéler
son sbire Némésis mis de cété. Si le sbire Némésis partage

un titre avec un personnage en jeu (comme le sbire Némésis
d’Echo qui est Le Caid), ce sbire Némésis est retiré de la partie
et, a la place, le joueur trouve un sbire QUBORDONNE dans le deck
Rencontre et le révéle.

Certaines cartes Rencontre de ce scénario demandent a un
joueur de mettre en jeu une carte de son set de Némésis mis
de cété. Une fois qu'une carte est ainsi entrée en jeu, elle est
considérée comme faisant partie du deck Rencontre.

MECHANT RECTO VERSO

Le Caid est représenté par deux cartes Méchant recto verso :
une pour le mode Standard (A1/A2) et une pour le mode
Expert (B1/B2). Le Caid commence la partie face « 1 » visible,
qui le représente comme une éminence grise tirant les

ficelles en coulisse, manipulant aussi bien les héros que leurs
Némésis. Tant qu'il est sur cette face « 1 », Le Caid ne peut
pas étre atteint par les joueurs : il ne peut étre ni sonné ni
désorienté ; il ne peut pas subir de dégats ; il ne peut pas avoir
d'améliorations attachées sur lui. Chaque fois qu'il est censé
attaquer, il manigance a la place.

Pour pouvoir affronter directement Le Caid, les héros doivent
d'abord convaincre l'opinion publique qu'ils ne sont pas
responsables de la vague de crime et de violence qui frappe
la ville. A cette fin, ils doivent gagner le soutien de leurs
concitoyens en livrant des malfaiteurs a la justice. Chaque
fois qu'un sbire est vaincu, un jeton Soutien est placé sur
I'environnement Soutien des Citoyens.

S'il y a suffisamment de jetons Soutien sur cet environnement,
les héros peuvent affronter Le Caid directement. Au début
de la phase du Méchant, retournez Le Caid pour afficher sa
face « 2 », faites avancer la manigance principale et retournez
I'environnement Soutien des Citoyens, face ELEVE visible.

Le Caid peut désormais étre attaqué directement, mais
n‘oubliez pas que la manigance principale donne a chaque
sbire le mot-clé Garde.

INSTRUCTIONS DE CAMPAGNE
MISE EN PLACE:

» Sile nombre d’environnements ACHEVE en jeu est d'au moins :
» 3, donnez a chaque sbire en jeu une carte d'état Tenace.

» 4, trouvez et révélez I'attachement James Wesley.

DEFAITE :

» Mode Standard Uniquement : rejouez ce scénario.

» Campagne Experte Uniquement : s'il y a au moins un
environnement face ACHEVE visible, choisissez-en un et
retournez-le pour afficher sa face ECHOUE et rejouez le
scénario. Sinon, les joueurs perdent la campagne.

VICTOIRE :

» Les joueurs ont fait tomber Le Caid et remportent
la campagne !



BEAL COMBAT.
*TOUSSE* ET VOUS
ETIEZ, QUOI 7
_SEULEMENT SIX 27

PAS BESOIN
DE VOUS PIEGER. JE 5AI5

A QUEL POINT VOUS AIMEZ FAIRE
JUSTICE VOUS-MEME.
TAVAIS JUSTE BESOIN QUE VOUS [y’
LE FASSIEZ UNE DERNIERE
FOI5 EN PUBLIC POUR QUE TOUT

PAS

TU NE POURRAS
NOUS FAIRE PORTER

LE CHAPEAU. LES GENS SONT

LE MONDE PUISEE LR PLUS MALINS QUE CA.

VOUS VOIR.

TU LE CROIS
VRAIMENT 2

JE POSSEDE LES JOURNAUX.

LES INFLUENCEURS.
LA VERITE, C'EST MOI
QUI LA DICTE.

ON A LES ENREGISTREMENTS
DES CAMERAS DE SURVEILLANCE.
DES TEMOINS. LA VERITE
ECLATERA.

C'EST TOI
LE SEUL RESPONSABLE.
TU AS ESSAYE DE
NOUS PIEGER.

VOILA TON TAXI. %
RENDEZ-VOUS AU
TRIBUNAL, FISK.




DECKS DE DEMARRAGE

Ces decks pré-construits et la maniére de les jouer sont
destinés aux joueurs qui veulent immédiatement se plonger
dans la partie sans avoir besoin de construire un deck
personnalisé.

ECHO / PROTECTION

Les réflexes photographiques d’Echo lui permettent de
reproduire parfaitement tout mouvement physique qu'elle
voit. Chaque fois qu’un joueur joue un événement basique
ou d'affinité, Echo peut l'intercaler sous sa carte Identité.
Elle peut ensuite défausser un des six exemplaires de

son événement Réflexes Photographiques pour jouer un
événement intercalé en réduisant de 2 son co(t. La capacité
d‘alter ego de Maya Lopez et les événements Etudier la
Cassette garantissent que vous aurez toujours un événement
dont vous pourrez vous faire |'« Echo ». Mémoire Musculaire
vous permet de renvoyer dans votre main une carte
intercalée si vous n‘avez pas de Réflexes Photographiques
pour la jouer. Improvisation vous procure de nouveaux
avantages lorsque vous jouez des événements.

La partie Protection du deck d'Echo est remplie
d'événements qu'elle pourra recopier. Renforcez la DEF
d’Echo avec Ronin et Réflexes Innés. Vous pouvez dailleurs
commencer la partie avec cette derniére carte dans votre
main de départ grace a son mot-clé « Départ ». La Meilleure
Attaque... renforce temporairement votre DEF déja élevée et
vous permet de l'utiliser a la place de votre CTR et de votre
ATQ. Armée d'Un Seul Homme permet de tirer le meilleur
parti des caractéristiques élevées d'Echo en la tenant
toujours préte et Prendre des Risques est tres efficace pour
infliger des blessures et retirer des menaces. Ne jouez votre
allié Daredevil qu'avec discernement, car il réduira |'efficacité
de plusieurs de vos cartes d'affinité.

C,'artes d’Echo : Daredevil, Réflexes Photographiques (xé),
Etudier la Cassette (x2), La Réz, Langue des Signes
Américaine, Chorégraphie, Katana d’Echo, Improvisation,
Mémoire Musculaire

Cartes Protection : Réflexes Innés, Armée d’un Seul
Homme (x3), Capter Leur Attention (x3), Prendre des
Risques (x3), Coup de Poing Puissant (x3), La Meilleure
Attaque... (x3), Ronin, Seul Contre Tous (x3)

Cartes Basiques : Ne Vois et n’Entends Aucun Mal,
Entrainement aux Superpouvoirs, Energie, Génie, Force
Set de Némésis : Le Caid, Maitre Manipulateur, Homme
de Main du Caid (x2), Pion du Caid

Obligation : Elevée par Le Caid

DAREDEVIL /JUSTICE

Les sens surhumains de Daredevil sont la clé de son pouvoir.
(Voir le deck Sens de Daredevil a la page suivante.) Ces
améliorations lui conférent de puissantes capacités lorsqu'il
interagit avec la carte a laquelle les améliorations sont
attachées, mais elles renforcent également ses événements.
Méme si vous pouvez consulter le deck $ENS & tout moment,
concentrez-vous simplement sur la carte du dessus. Toutes
les ressources que vous ne prévoyez pas d'utiliser pour les
cartes de votre main peuvent étre utilisées pour jouer des
améliorations SENS. Et si vous décidez que vous avez besoin
d'un $ENS spécifique, Déposition et 'Homme Sans Peur vous
permettront de trouver exactement ce qu'il vous faut.

Le pouvoir de Daredevil réside peut-étre dans ses sens,
mais celui de Matt Murdock réside dans ses amis. Foggy
Nelson vous aide a gérer les menaces lorsque vous étes
sous forme d'alter ego, tandis que Sceur Maggie prend soin
de vous et de vos points de vie et que Karen Page remet
des cartes importantes dans votre deck. Nelson & Murdock
désoriente le méchant lorsque Matt ou Foggy a déjoué une
manigance annexe. Notez que tous les événements CONTRE
de Daredevil peuvent étre joués quand il est sous sa forme
d‘alter ego.

Les cartes d'affinité de Daredevil sont accompagnées de
plusieurs autres améliorations qui s'attachent aux ennemis
ou aux manigances pour renforcer encore davantage ses
événements. Connais Ton ennemi et Stick vous aident a
déjouer exactement des manigances annexes pour que vous
puissiez sonner le méchant avec Entrainement a la Furtivité.

Cartes Sens : Toucher Parfait, Odorat Amélioré,
Ouie Augmentée, Sens Radar, Golt Supérieur

Cartes de Daredevil : Elektra, Contre-Interrogatoire (x2),
Déposition (x2), Détecteur de Mensonge Vivant (x2),

Un Sale Quart d’Heure, Concentrer ses Sens, Foggy Nelson,
Karen Page, Nelson & Murdock, Sceur Maggie, Lasso-Canne
de Daredevil, L'Homme Sans Peur

Cartes Justice : Blindspot, La Cape, L'Epée, Ghost

Rider, Connais Ton Ennemi (x3), Désescalade, Rencontre
Fortuite (x3), Problemes Judiciaires (x3), Se Déplacer dans
les Ombres (x3), Entrainement a la Furtivité (x3)

Cartes Basiques : Stick, Planification d’Urgence (x3),
Danser avec le Diable

Set de Némésis : Bullseye, L'Homme le Plus Dangereux
du Monde, Sai' Volé, L'ceil sur la Cible (x2)

Obligation : Surcharge Sensorielle



DECK SENS DE
DAREDEVIL

Les sens surhumains de Daredevil sont représentés par
son deck $ENS. Pour crée le deck Sens, mélangez les cing
cartes ¢ENS de Daredevil. Placez-les face visible a cété de
son identité : vous pouvez les regarder a tout moment,
mais vous ne pouvez pas changer leur ordre dans le deck.
La capacité de la carte Héros de Daredevil vous permet
de jouer la carte du dessus du deck SENS, comme si elle

était dans votre main, en payant son co(t. Quand une
amélioration SENS quitte le jeu, l'interruption forcée sur les
deux faces de la carte Identité de Daredevil oblige cette
amélioration a étre placée dessous le deck SENS.

DAREDEVIL

Q : D'autres Joueurs que Daredevil peuvent-ils déclencher
les capacités des améliorations Sens ?

R : Non, seul le joueur qui contréle une amélioration peut
déclencher ses capacités.

ECHO

Q : Quand puis-je utiliser la capacité des Réflexes
Photographiques (€v40) pour jouer un événement intercalé
sous Echo ?

R : Tant que Réflexes Photographiques est dans votre main,

elle peut étre utilisée a tout moment ol vous pourriez jouer
I'événement intercalé si cet événement intercalé avait été dans
votre main. Par exemple, si I'événement intercalé a une capacité
« Action », vous pouvez utiliser Réflexes Photographiques a
tout moment ol vous pourriez effectuer une action lors de la
phase des Joueurs. Si I'événement a une capacité « Réponse »,
vous pouvez utiliser Réflexes Photographiques pour jouer cet
événement a tout moment ol cette capacité pourrait étre
déclenchée.

Q : Que devient I'événement intercalé aprés avoir utilisé
Réflexes Photographiques (€40) pour le jouer ?

R : L'évenement est placé dans la pile de défausse de son
propriétaire.

MARY TYPHOIDE

Q : Quand Bloody Mary (B)/Mary Typhoide (B) (& 111) se
retourne, sa capacité « Une fois révélée » ou son mot-clé
Ténacité se résolvent-ils ?

R : Oui, sa capacité ou son mot-clé sur sa face visible se résout.

LA POURSUITE

Q : L' « Interruption forcée » d’En Téte (& 129 A) retire-t-elle
de la menace de la manigance principale si une icéne de crise
est en jeu ou qu’un sbire ayant le mot-clé Patrouille est engagé
avec moi ?

R : Oui. Car I'« Interruption forcée » d'En Téte est un effet de
carte Rencontre. Elle ignore les icénes de crise et le mot-clé
Patrouille.

RACKET EN BANDE ORGANISEE

Q : Quand Changement d‘Adresse (& 141) échange une
manigance principale avec une autre, que deviennent les
cartes attachées a la précédente manigance principale ?

R : Toutes les cartes attachées a la précédente manigance
principale sont défaussées.

LEVASION DU RAFT

Q : Quand le Baron Zemo (& 145) quitte le jeu, que
deviennent les alliés ayant de la menace sur eux ?

R : Ces cartes redeviennent des alliés sous le contréle de leurs
propriétaires, mais les pions Menace restent dessus. Si le Baron
Zemo entre de nouveau en jeu, ces alliés deviennent de nouveau
des sbires (en plus de tout allié sur lequel le Baron Zemo place
une menace).

LE CAID
Q : Est-ce que Black Cat (& 169) conserve le mot-clé Vilenie

lorsqu’elle est une alliée ?

R : Oui. Les regles pour le mot-clé Vilenie ont été mises a jour
pour fonctionner également avec les alliés (et les héros) qui le
posseédent.

REDUCTION X (TRAIT)

Q : Si une carte avec Réduction précise plusieurs traits entre
parenthéses et que mon identité posséde chacun de ces
traits, la réduction du coit s'applique-t-elle plusieurs fois ?

R : Non, la réduction du colt s'applique seulement une fois
quel que soit le nombre de traits correspondants.
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