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MATÉRIEL
» 276 cartes, réparties en 89 cartes Joueur, 16 cartes 

Méchant et 171 cartes Rencontre.

SYMBOLE DE L’EXTENSION
Les cartes de l’extension Peur de Rien peuvent être 
identifiées «ar ce sÞ�bole \

« Le crime est en expansion… tout comme nos profits » — Le Caïd
Bienvenue dans Peur de Rien ! 
ette eÝtension de ca�«a}ne «our �arÛel 
�a�«ions \ �e �eu de 
artes vous propose deux 
�éros su««lé�entaires et siÝ nouÛeauÝ scénarios qui relatent l’�istoire de �éros qui se battent contre une Ûa}ue d’actiÛité 
cri�inelle D  eÜ 9or� 
itÞ°

Cartes MéChant


ette eÝtension contient cinq scénarios qui 
«ourront ktre �oués de �animre interc�an}eable 
aÛec cinq nouÛeauÝ �éc�ants \ 	ullseÞe, 
lectro, 
�a��er�ead, �’�o��e *our«re et �arÞ /Þ«�o�de° 
�e siÝim�e et dernier scénario de la ca�«a}ne 
�ettra les �éros auÝ «rises aÛec le }énie du cri�e 
a««elé �e 
a�d°
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MÉCHANT

ATQ

MNG

Une fois révélée : mettez de côté 

Colonne Enrobée d’Adamantium 

( 68A).

 Interruption forcée : quand Bullseye 

s’active, chacune de ses cartes de boost 

gagne #. Si cette activation est une 

attaque, elle gagne À Distance.

BULLSEYE (1/14) / POINTS DE VIE 14

ASSASSIN. SU B O RDO NNÉ .

BULLSEYE
I

1

0

Une fois révélée 
Colonne Enrobée d’Adamantium 

Interruption forcée 

s’active, chacune de ses cartes de boost 

. Si cette activation est une 

attaque, elle gagne À Distance.

BULLSEYE (1/14) / POINTS DE VIE 14

ASSASSIN. SU B O RDO NNÉ .
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Une fois révélée : mettez de côté 

Colonne Enrobée d’Adamantium 

Interruption forcée : quand Bullseye 

s’active, chacune de ses cartes de boost 

. Si cette activation est une 

attaque, elle gagne À Distance.

BULLSEYE (1/14) / POINTS DE VIE 14

ASSASSIN. SU B O RDO NNÉ .
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BULLSEYE (1/14) / POINTS DE VIE 14

: mettez de côté 

Colonne Enrobée d’Adamantium 
Colonne Enrobée d’Adamantium 

: quand Bullseye : quand Bullseye 

s’active, chacune de ses cartes de boost 
s’active, chacune de ses cartes de boost 

. Si cette activation est une 

. Si cette activation est une 

attaque, elle gagne À Distance.. Si cette activation est une 
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MÉCHANT

ATQ

MNG

ELECTRO (1/14) / POINTS DE VIE 15

Une fois révélée : trouvez Charge 
Électrique, attachez-la à Electro et 
placez 2 jetons Charge dessus.

 Réponse forcée : après qu’Electro 
a manigancé, placez 1 jeton Charge sur 
Charge Électrique.

C RIMINEL. SU B O RDO NNÉ .

ELECTRO I

1

1

I

: quand Bullseye 

s’active, chacune de ses cartes de boost 
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Une fois révélée 
Électrique, attachez-la à Electro et 

jetons Charge dessus.
: quand Bullseye jetons Charge dessus.
: quand Bullseye 
Réponse forcée : quand Bullseye 
Réponse forcée : quand Bullseye 

s’active, chacune de ses cartes de boost Réponse forcée 
s’active, chacune de ses cartes de boost 

a manigancé, placez 1s’active, chacune de ses cartes de boost 
a manigancé, placez 1s’active, chacune de ses cartes de boost 

. Si cette activation est une a manigancé, placez 1

. Si cette activation est une 
Charge Électrique.. Si cette activation est une 
Charge Électrique.. Si cette activation est une a manigancé, placez 1
Charge Électrique.
a manigancé, placez 1

. Si cette activation est une a manigancé, placez 1

. Si cette activation est une 
Charge Électrique.. Si cette activation est une a manigancé, placez 1

. Si cette activation est une 
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: quand Bullseye 

s’active, chacune de ses cartes de boost 
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Une fois révélée : trouvez Charge : trouvez Charge : trouvez Charge 
Électrique, attachez-la à Electro et Électrique, attachez-la à Electro et Électrique, attachez-la à Electro et 

jetons Charge dessus.jetons Charge dessus.jetons Charge dessus.
: quand Bullseye jetons Charge dessus.
: quand Bullseye 
Réponse forcée : quand Bullseye 
Réponse forcée : quand Bullseye 

s’active, chacune de ses cartes de boost Réponse forcée 
s’active, chacune de ses cartes de boost : après qu’Electro : après qu’Electro : après qu’Electro 

a manigancé, placez 1s’active, chacune de ses cartes de boost 
a manigancé, placez 1s’active, chacune de ses cartes de boost 

. Si cette activation est une a manigancé, placez 1

. Si cette activation est une jeton Charge sur jeton Charge sur jeton Charge sur 
Charge Électrique.
a manigancé, placez 1
Charge Électrique.
a manigancé, placez 1

. Si cette activation est une a manigancé, placez 1

. Si cette activation est une 
Charge Électrique.. Si cette activation est une a manigancé, placez 1

. Si cette activation est une 
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: trouvez Charge : trouvez Charge : trouvez Charge 
Électrique, attachez-la à Electro et Électrique, attachez-la à Electro et Électrique, attachez-la à Electro et Électrique, attachez-la à Electro et Électrique, attachez-la à Electro et Électrique, attachez-la à Electro et 

jetons Charge dessus.jetons Charge dessus.jetons Charge dessus.jetons Charge dessus.jetons Charge dessus.jetons Charge dessus.

: après qu’Electro : après qu’Electro : après qu’Electro : après qu’Electro : après qu’Electro : après qu’Electro 
a manigancé, placez 1 jeton Charge sur jeton Charge sur jeton Charge sur 
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HAMMERHEAD

HAMMERHEAD (1/14) / POINTS DE VIE 14

MÉCHANT

ATQ

MNG

�Réponse forcée : après que Hammerhead a attaqué et blessé un personnage, sonnez ce personnage. Si ce personnage était déjà sonné, inyi}ez�lui £ dé}@t°
« Il a la tête dure celui-là ! » – Luke Cage

C RIMINEL. MAG G IA. SU B O RDO NNÉ .

I

2

1
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I

: trouvez Charge 
Électrique, attachez-la à Electro et 

: après qu’Electro 
jeton Charge sur 
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MMERHEAD
IERHEAD
I
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HAMMERHEAD (1/14) / POINTS DE VIE 14
HAMMERHEAD (1/14) / POINTS DE VIE 14

Réponse forcée 
: trouvez Charge Réponse forcée 
: trouvez Charge 

Électrique, attachez-la à Electro et 
Réponse forcée Électrique, attachez-la à Electro et Hammerhead a attaqué et blessé un 

Électrique, attachez-la à Electro et Hammerhead a attaqué et blessé un 
Électrique, attachez-la à Electro et 

personnage, sonnez ce personnage. : après qu’Electro 

personnage, sonnez ce personnage. : après qu’Electro Si ce personnage était déjà sonné, 
: après qu’Electro Si ce personnage était déjà sonné, 
: après qu’Electro 

jeton Charge sur 

Si ce personnage était déjà sonné, jeton Charge sur inyi}ez�lui £ dé}@t°jeton Charge sur inyi}ez�lui £ dé}@t°jeton Charge sur 
Il a la tête dure celui-là
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: après qu’Electro 
jeton Charge sur 
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Réponse forcée : après que : après que : après que Hammerhead a attaqué et blessé un 
Hammerhead a attaqué et blessé un 
Hammerhead a attaqué et blessé un personnage, sonnez ce personnage. 
personnage, sonnez ce personnage. 
personnage, sonnez ce personnage. : après qu’Electro 

personnage, sonnez ce personnage. : après qu’Electro Si ce personnage était déjà sonné, 
Si ce personnage était déjà sonné, 
Si ce personnage était déjà sonné, 
: après qu’Electro Si ce personnage était déjà sonné, 
: après qu’Electro 

jeton Charge sur 

Si ce personnage était déjà sonné, jeton Charge sur inyi}ez�lui £ dé}@t°jeton Charge sur inyi}ez�lui £ dé}@t°jeton Charge sur 
Il a la tête dure celui-là ! » – Luke Cage» – Luke Cage» – Luke Cage
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HAMMERHEAD (1/14) / POINTS DE VIE 1476
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HAMMERHEAD (1/14) / POINTS DE VIE 14
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HAMMERHEAD (1/14) / POINTS DE VIE 1476
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HAMMERHEAD (1/14) / POINTS DE VIE 14
HAMMERHEAD (1/14) / POINTS DE VIE 14
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HAMMERHEAD (1/14) / POINTS DE VIE 1476

HAMMERHEAD (1/14) / POINTS DE VIE 14
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HAMMERHEAD (1/14) / POINTS DE VIE 1476
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: après que : après que : après que Hammerhead a attaqué et blessé un 
Hammerhead a attaqué et blessé un 
Hammerhead a attaqué et blessé un 
Hammerhead a attaqué et blessé un 
Hammerhead a attaqué et blessé un 
Hammerhead a attaqué et blessé un personnage, sonnez ce personnage. 
personnage, sonnez ce personnage. 
personnage, sonnez ce personnage. 
personnage, sonnez ce personnage. 
personnage, sonnez ce personnage. 
personnage, sonnez ce personnage. Si ce personnage était déjà sonné, 
Si ce personnage était déjà sonné, 
Si ce personnage était déjà sonné, 
Si ce personnage était déjà sonné, 

» – Luke Cage» – Luke Cage» – Luke Cage» – Luke Cage» – Luke Cage
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L’HOMME POURPRE

L’HOMME POURPRE (1/15) / POINTS DE VIE 13

MÉCHANT

ATQ

MNG

Chaque sbire influencé gagne Garde.
Chaque carte de boost du set de 
rencontre L’Homme Pourpre gagne : 

«  Boost : après cette activation, 
attribuez-vous cette carte en tant que 

carte Rencontre face cachée. »

P SI O NIQ U E. SU B O RDO NNÉ .

I
1

0

C RIMINEL. MAG G IA. SU B O RDO NNÉ .

I

Hammerhead a attaqué et blessé un personnage, sonnez ce personnage. Si ce personnage était déjà sonné, 
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HOMME PI PI OUR

L’HOMME POURPRE (1/15) / POINTS DE VIE 13
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L’HOMME POURPRE (1/15) / POINTS DE VIE 13

L’HOMME POURPRE (1/15) / POINTS DE VIE 13

Chaque sbire 
Hammerhead a attaqué et blessé un 

Chaque sbire 
Hammerhead a attaqué et blessé un influencé
Hammerhead a attaqué et blessé un influencé
Hammerhead a attaqué et blessé un Chaque carte de boost du set de 

Hammerhead a attaqué et blessé un Chaque carte de boost du set de 

Hammerhead a attaqué et blessé un personnage, sonnez ce personnage. 
Chaque carte de boost du set de 

personnage, sonnez ce personnage. rencontre L’Homme Pourpre gagne

personnage, sonnez ce personnage. rencontre L’Homme Pourpre gagne

personnage, sonnez ce personnage. Si ce personnage était déjà sonné, 
rencontre L’Homme Pourpre gagne

Si ce personnage était déjà sonné, 
 : après cette activation, 

Si ce personnage était déjà sonné, 
 : après cette activation, 

Si ce personnage était déjà sonné, 
attribuez-vous cette carte en tant que 

carte Rencontre face cachée.

P SI O NIQ U E. SU B O RDO NNÉ .
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OUR

L’HOMME POURPRE (1/15) / POINTS DE VIE 13

L’HOMME POURPRE (1/15) / POINTS DE VIE 13

L’HOMME POURPRE (1/15) / POINTS DE VIE 1386

L’HOMME POURPRE (1/15) / POINTS DE VIE 1386

L’HOMME POURPRE (1/15) / POINTS DE VIE 13
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L’HOMME POURPRE (1/15) / POINTS DE VIE 13

L’HOMME POURPRE (1/15) / POINTS DE VIE 1386

L’HOMME POURPRE (1/15) / POINTS DE VIE 1386

L’HOMME POURPRE (1/15) / POINTS DE VIE 13

L’HOMME POURPRE (1/15) / POINTS DE VIE 13

influencé gagne Garde.
 gagne Garde.
 gagne Garde.

Chaque carte de boost du set de 

Chaque carte de boost du set de 

Chaque carte de boost du set de 
rencontre L’Homme Pourpre gagne

rencontre L’Homme Pourpre gagne

rencontre L’Homme Pourpre gagne

rencontre L’Homme Pourpre gagne
 : après cette activation, 

 : après cette activation, 

 : après cette activation, 

 : après cette activation, 
attribuez-vous cette carte en tant que 

attribuez-vous cette carte en tant que 

attribuez-vous cette carte en tant que 

carte Rencontre face cachée.

carte Rencontre face cachée. »

P SI O NIQ U E. SU B O RDO NNÉ .
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L’HOMME POURPRE (1/15) / POINTS DE VIE 13

L’HOMME POURPRE (1/15) / POINTS DE VIE 1386

L’HOMME POURPRE (1/15) / POINTS DE VIE 1386

L’HOMME POURPRE (1/15) / POINTS DE VIE 13
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 gagne Garde.
 gagne Garde.
 gagne Garde.

Chaque carte de boost du set de 

Chaque carte de boost du set de 

Chaque carte de boost du set de 

Chaque carte de boost du set de 

Chaque carte de boost du set de 
rencontre L’Homme Pourpre gagne

rencontre L’Homme Pourpre gagne

rencontre L’Homme Pourpre gagne

rencontre L’Homme Pourpre gagne

rencontre L’Homme Pourpre gagne
 : après cette activation, 

 : après cette activation, 

 : après cette activation, 

 : après cette activation, 

 : après cette activation, 
attribuez-vous cette carte en tant que 

attribuez-vous cette carte en tant que 

attribuez-vous cette carte en tant que 

attribuez-vous cette carte en tant que 

attribuez-vous cette carte en tant que 

attribuez-vous cette carte en tant que 

carte Rencontre face cachée.

carte Rencontre face cachée.

carte Rencontre face cachée.

carte Rencontre face cachée.

P SI O NIQ U E. SU B O RDO NNÉ .
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MARY TYPHOÏDE

 MARY T YPHOÏDE (1/15) / POINTS DE VIE 10

MÉCHANT

ATQ

MNG

Interruption forcée : quand Mary 

Typhoïde est censée être vaincue, 

placez 1 pion Dégât sur Psyché 

Perturbée à la place et réinitialisez ses 

points de vie à 10.« Il est temps que je vous livre mon histoire. Celle de ma vie. 

De la manière dont je souhaite la raconter. »

MU TANT. P SIO NIQ U E. SU B O RDO NNÉ .

A
2

1

I

 gagne Garde.
Chaque carte de boost du set de 
rencontre L’Homme Pourpre gagne : 

 : après cette activation, 
attribuez-vous cette carte en tant que 

© MARVEL © 2026 FFG

MREMREARY TYTYT PHOÏDE
IHOÏDE
I
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MÉCHANT

Interruption forcée 

 gagne Garde.Interruption forcée 

 gagne Garde.
Chaque carte de boost du set de 

Interruption forcée 

Chaque carte de boost du set de 
Typhoïde est censée être vaincue, 

Chaque carte de boost du set de 
Typhoïde est censée être vaincue, 

Chaque carte de boost du set de 
rencontre L’Homme Pourpre gagne

Typhoïde est censée être vaincue, 

rencontre L’Homme Pourpre gagne
placez 1 pion Dégât sur Psyché 

rencontre L’Homme Pourpre gagne
placez 1 pion Dégât sur Psyché 

rencontre L’Homme Pourpre gagne : 
placez 1 pion Dégât sur Psyché 

: 
 : après cette activation, 

placez 1 pion Dégât sur Psyché 

 : après cette activation, 
Perturbée à la place et réinitialisez ses 

 : après cette activation, 
Perturbée à la place et réinitialisez ses 

 : après cette activation, 
attribuez-vous cette carte en tant que 

Perturbée à la place et réinitialisez ses 

attribuez-vous cette carte en tant que 
points de vie à 10

attribuez-vous cette carte en tant que 
points de vie à 10

attribuez-vous cette carte en tant que Il est temps que je vous livre mon histoire. Celle de ma vie. 

De la manière dont je souhaite la raconter.

MU TANT. P SIO NIQ U E. SU B O RDO NNÉ .
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Interruption forcée : quand Mary 
: quand Mary 
: quand Mary 

Typhoïde est censée être vaincue, 

Typhoïde est censée être vaincue, 

Typhoïde est censée être vaincue, 

placez 1 pion Dégât sur Psyché 

placez 1 pion Dégât sur Psyché 

Perturbée à la place et réinitialisez ses 

Perturbée à la place et réinitialisez ses 

Perturbée à la place et réinitialisez ses 

attribuez-vous cette carte en tant que 

Perturbée à la place et réinitialisez ses 

attribuez-vous cette carte en tant que 
points de vie à 10

attribuez-vous cette carte en tant que 
points de vie à 10

attribuez-vous cette carte en tant que .Il est temps que je vous livre mon histoire. Celle de ma vie. 

Il est temps que je vous livre mon histoire. Celle de ma vie. 

Il est temps que je vous livre mon histoire. Celle de ma vie. 

De la manière dont je souhaite la raconter.

De la manière dont je souhaite la raconter. »

MU TANT. P SIO NIQ U E. SU B O RDO NNÉ .
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ATQ

MNG

LE CAÏD (1/22) / POINTS DE VIE 25

C RIMINEL.

LE CAÏD

Robuste.Le Caïd ne peut pas subir de dégâts 

ni avoir d’améliorations attachées. 

(Les joueurs doivent récupérer le Soutien 

des Citoyens pour l’affronter directement.)

 Interruption forcée : quand Le Caïd 

est censé vous attaquer, il manigance à 

la place.

MÉCHANT



2 A1

Cartes IdentIté

�euÝ dec�s «ré�construits 
Ûous «er�ettent de �ouer 

deuÝ nouÛeauÝ �éros \ 
�aredeÛil et 
c�o° �a liste 
des cartes qui co�«osent 

ces dec�s est consultable D 
la «a}e Óx°
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HÉROS

CTR

ATQ

DEF

TAILLE DE MAIN 5 / POINTS DE VIE 9

Regarder et Apprendre — Réponse : 

après qu’un joueur a joué un événement 

basique ou d’affinité, intercalez cet 

événement sous Echo depuis la pile de 

défausse du joueur. Ensuite, s’il y a plus 

de 3 cartes intercalées ici, défaussez 

toutes ces cartes sauf 3.

DEFENDER. ARTISTE MARTIAL.

ECHO

2

2

2
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TAILLE DE MAIN 5 / POINTS DE VIE 9

Regarder et Apprendre 

après qu’un joueur a joué un événement 

basique ou d’affinité, intercalez cet 

événement sous Echo depuis la pile de 

défausse du joueur. Ensuite, s’il y a plus 

de 3 cartes intercalées ici, défaussez 

toutes ces cartes sauf 3.

DEFENDER. ARTISTE MARTIAL.

CHOCHO

1A
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HÉROS

CTR

ATQ

DEF

TAILLE DE MAIN 5 / POINTS DE VIE 10

Sens Superhumain — Action : jouez la carte 

du dessus du deck Sens comme si elle était 

dans votre main (en payant ses coûts).

Interruption forcée : quand une 

amélioration Sens est censée quitter le jeu, 

placez-la sous le deck Sens à la place.

DEFENDER. ARTISTE MARTIAL.

DAREDEVIL

2

2

2
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Permanent 
1ne carte aÛec le �ot�clé *er�anent ne «eut «as ktre Ûaincue, 
quitter le �eu, aÛoir sa bo�te de teÝte «erdre son teÝte i�«ri�é ou 
ktre considérée co��e �Ûide�, sauf «ar des ca«acités de carte 
a««artenant au �k�e set que cette carte ­set de �éros, set de 
scénario, set �odulaire®°

Prérequis (forme ou t r a i t ) *
*our qu’un �oueur «uisse �ouer une carte aÛec un «rérequis ­for�e® 
ou un «rérequis ­ t r a i t ® son identité doit aÛoir la for�e indiquée 
­eÝ \ for�e de �éros ou for�e d’alter e}o® ou aÛoir le trait indiqué°

Réduction X ( t r a i t ) *
+uand un �oueur �oue une carte aÛec le �ot�clé ,éduction 8, 
son co×t en ressources est réduit de 8 si l’identité de ce �oueur a 
le trait indiqué° -i «lus d’un trait est indiqué et que l’identité de ce 
�oueur a au �oins un de ces traits, le co×t est réduit de 8°

Robuste 
1n «ersonna}e aÛec le �ot�clé ,obuste ne «eut ktre ni sonné 
ni désorienté.

Solide 
1n «ersonna}e aÛec le �ot�clé -olide «eut aÛoir une carte 
d’état -onné et une carte d’état �ésorienté su««lé�entaires° 

e «ersonna}e n’est «as sonné D �oins d’aÛoir deuÝ cartes d’état 
-onné° 
e «ersonna}e n’est «as désorienté D �oins d’aÛoir deuÝ 
cartes d’état �ésorienté° Ƃ«rms que l’actiÛation de ce «ersonna}e 
a été re�«lacée «ar l’effet d’une carte d’état, retirez�lui toutes les 
cartes d’état de ce tÞ«e°

Temporaire 
1ne carte aÛec le �ot�clé /e�«oraire doit ktre défaussée du �eu D 
la fin du round°

Victoire X 
+uand une carte aÛec le �ot�clé 6ictoire 8 est ÛaincueÉdé�ouée, 
«lacez�la dans la «ile de Ûictoire au lieu de la «lacer dans la «ile de 
défausse de son «ro«riétaire°

Vilenie **
+uand un «ersonna}e aÛec le �ot�clé 6ilenie utilise un «ouÛoir 
de base, donnez�lui une carte de boost face cac�ée du dessus 
du dec� ,encontre° +uand Ûous résolÛez ce «ouÛoir de base, 
retournez la carte de boost face Ûisible, résolÛez toutes ses 
ca«acités de boost et a««liquez ses ic�nes de boost auÝ Ûaleurs 
de ce «ersonna}e «our cette utilisation° �éfaussez la carte de 
boost a«rms la résolution du «ouÛoir de base°

Vulnérable **
+uand un «ersonna}e aÛec 6ulnérable deÛient sonné ou 
désorienté, ce «ersonna}e est i��édiate�ent défaussé° 

e «ersonna}e n’est «as considéré co��e étant Ûaincu° 
-i ce «ersonna}e deÛait ktre si�ultané�ent Ûaincu «ar des 
dé}@ts et deÛenir sonné ou désorienté, le «re�ier �oueur c�oisit 
si ce «ersonna}e est considéré co��e Ûaincu, ou «as°

MOTS-CLÉS IMPORTANTS
*  ouÛeau �ot�clé°

** �ot�clé �is D �our D «artir de cette eÝtension°

À Distance
1ne attaque aÛec le �ot�clé � �istance i}nore le �ot�clé 
Riposte.

Collaboration ( t r a i t )
Ƃ«rms qu’un sbire doté de ce �ot�clé est entré en �eu et a 
en}a}é un �oueur, s’il Þ a au �oins un autre sbire en �eu aÞant 
le trait s«écifié entre «arent�mses, le sbire qui est entré en �eu 
s’actiÛe contre le �oueur aÛec qui il est en}a}é°

Exemple \ *Þrmne est en}a}ée aÛec �Ûan 	anionis lorsque 
�aÝi�ilien réÛmle et en}a}e un *ote des -urÛktes, lequel a 

ollaboration ­Su r v ê t es®° 
o��e �Ûan 	anionis a é}ale�ent le 
trait Su r v ê t es le *ote des -urÛktes s’actiÛe contre �aÝi�ilien°

Départ * 
1ne carte aÛec le �ot�clé �é«art «eut ktre a�outée D la �ain de 
dé«art de son «ro«riétaire «endant la �ise en «lace° 
�aque 
dec� ne «eut inclure qu’une seule carte aÞant le �ot�clé �é«art° 
ƂÛant de «ioc�er sa �ain de dé«art durant la �ise en «lace des 
�oueurs, c�aque �oueur aÞant une carte �é«art dans son dec� 
«eut la c�erc�er et l’a�outer D sa �ain en tant que «re�imre carte° 

ette carte co�«te dans sa taille de �ain et «eut ktre défaussée 
«our le �ulli}an°

En Équipe 
�e �ot�clé 
n �qui«e est suiÛi du no� de deuÝ «ersonna}es° 
*our inclure une carte aÛec le �ot�clé 
n �qui«e dans Ûotre 
dec�, Ûotre identité doit corres«ondre au no� d’un de ces deuÝ 
«ersonna}es° �e «lus, une carte aÛec le �ot�clé 
n �qui«e ne 
«eut ktre �ouée que si les deuÝ «ersonna}es no��és sont en 
jeu ­en tant qu’identité ou allié®.

Entrave X 
+uand une carte aÛec le �ot�clé 
ntraÛe 8 est �ise en �eu, 
«lacez 8 �enaces dessus°

Mise en Place 
1ne carte aÛec le �ot�clé �ise en *lace co��ence la «artie 
en jeu.

Patrouille 
/ant qu’un sbire aÛec le �ot�clé *atrouille est en}a}é aÛec un 
�oueur, ce �oueur ne «eut «as utiliser de cartes qu’il contr�le 
«our contrer la �ani}ance «rinci«ale°

Perçant 
1ne attaque aÛec le �ot�clé *erXant défausse toute carte d’état 
/enace du «ersonna}e attaqué aÛant d’inyi}er ses dé}@ts°
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TERMES IMPORTANTS
*  ouÛeau ter�e°
** /er�e �is D �our D «artir de cette eÝtension°
« Vaincre Exactement », « Déjouer Exactement » *
+uand une ca«acité de carte de�ande D un «ersonna}e 
de � Ûaincre eÝacte�ent � un enne�i, cet enne�i doit ktre 
Ûaincu «ar une attaque qui n’a inyi}é aucun dé}@t en eÝcms°
+uand une ca«acité de carte de�ande D un «ersonna}e de 
� dé�ouer eÝacte�ent � une �ani}ance anneÝe, cette �ani}ance 
anneÝe doit ktre dé�ouée «ar un contre qui n’a «as tenté de retirer 
«lus de �enace que nécessaire «our dé�ouer cette �ani}ance° 
*ar eÝe�«le, un contre qui «eut retirer Ó �enaces d’une �ani}ance 
«eut dé�ouer eÝacte�ent une �ani}ance qui a Ó �enaces sur elle, 
�ais «as une �ani}ance qui aurait une seule �enace sur elle°
« Trouver » **
+uand un effet de�ande D un �oueur de trouÛer une carte, 
il c�erc�e c�aque zone oÙ elle «ourrait ktre trouÛée (zone 
de jeu, cartes mises de côté, deck Joueur, pile de défausse, 
deck Rencontre, etc.)° �l ne c�erc�e pas dans la pile de victoire, 
ni «ar�i les cartes retirées de la «artie, ni «ar�i les cartes 
,encontre face cac�ée attribuées auÝ �oueurs, ni «ar�i les cartes 
de boost face cac�ée°  e fouillez «as inutile�ent des zones de �eu 
si Ûous saÛez oÙ se trouÛe la carte rec�erc�ée°
« Intercaler »
+uand une ca«acité Ûous de�ande d’intercaler une carte, 
«lacez la carte intercalée face Ûisible sous la carte indiquée° 
�a carte intercalée n’est «as en �eu° +uand une carte quitte le �eu, 
toute carte intercalée dessous est défaussée°

PILE DE VICTOIRE
�a «ile de Ûictoire est une aire �ors �eu «arta}ée «ar tous les 
�oueurs° �es cartes situées dans la «ile de Ûictoire suiÛent les rm}les 
standard concernant les cartes qui ne sont «as en �eu°

DOS ALTERNATIF DES
CARTES RENCONTRE
�e dos des cartes de cette eÝtension est lé}mre�ent 
différent des cartes �abituelles° �l «er�et auÝ �oueurs 
de différencier ces cartes des autres cartes du �k�e 
tÞ«e et «our une bonne raison \ les rm}les de ces 
cartes les e�«kc�ent d’entrer dans un dec�, une «ile 
de défausse ou la �ain d’un �oueur°

ICÔNE D’AMPLIFICATION ()
�’ic�ne d’a�«lification au}�ente le no�bre d’ic�nes de boost 
sur les cartes de boost° +uand un «ersonna}e résout une carte 
de boost lorsqu’il utilise un «ouÛoir de base, a�outez une ic�ne 
de boost su««lé�entaire D cette carte «our c�aque ic�ne 
d’a�«lification en �eu°

MANIGANCES ANNEXES JOUEUR
�es �ani}ances anneÝes �oueur sont un tÞ«e de carte �oueur° 
�ors de son tour, un �oueur «eut �ouer une �ani}ance anneÝe 
�oueur de sa �ain en «aÞant son co×t en ressources, en la 
«laXant D c�té du dec� �ani}ance et en �ettant sur elle 
un no�bre de �enaces é}al D sa Ûaleur de �enace initiale° 
/ant qu’elles sont en �eu, les �enaces anneÝes �oueur 
fonctionnent de la �k�e faXon que des �enaces anneÝe 
,encontre, sauf qu’elles sont des cartes �oueur°

�es �ani}ances anneÝes �oueur sont sou�ises D une LIMITE DE
MANIGANCES ANNEXES JOUEUR qui e�«kc�e les �oueurs d’aÛoir 
«lus d’une �ani}ance anneÝe �oueur en �eu si un ou deuÝ 
�oueurs ont co��encé la «artie, ou «lus de deuÝ �ani}ances 
anneÝes �oueur si trois ou quatre �oueurs ont co��encé la 
«artie° -i cette li�ite est dé«assée, le «re�ier �oueur c�oisit 
et défausse des �ani}ances anneÝes �oueur en �eu «our 
les «lacer dans les «iles de défausse de leurs «ro«riétaires 
�usqu’D ce que leur no�bre ne dé«asse «lus la li�ite°

ATTAQUES CONTRE DES ALLIÉS

ertains effets de�andent au �éc�ant ou D un sbire d’attaquer 
directe�ent un allié° �e cas éc�éant, tout dé}@t non défendu 
de cette attaque est «lacé sur l’allié qui a été attaqué°

*our cette attaque, toute ca«acité de boost ou ca«acité 
déclenc�ée qui se réfmre D � Ûous � se réfmre au �oueur qui contr�le 
l’allié attaqué° �es ca«acités qui se déclenc�ent quand l’enne�i 
attaquant � Ûous attaque � ne se déclenc�ent «as°

�es �oueurs «euÛent défendre ces attaques nor�ale�ent en 
déclarant un �éros ou un allié en tant que défenseur° -i cette 
attaque a �éferle�ent et que l’allié est Ûaincu ­«eu i�«orte 
qu’il s’a}isse de l’allié attaqué ou d’un allié défenseur®, tout dé}@t 
en eÝcms de cette attaque est inyi}é D l’identité du �oueur qui 
contr�lait l’allié Ûaincu°

ACTIONS FORCÉES

ertaines cartes ont une ca«acité déclenc�ée � Action forcée �° 
1n �oueur a le droit d’effectuer une action forcée «endant la 
«�ase des �oueurs D tout �o�ent oÙ il «ourrait nor�ale�ent 
effectuer une action° 
e«endant, la «�ase des �oueurs ne «eut 
«as se ter�iner tant que toutes les actions forcées dis«onibles 
«our tous les �oueurs n’ont «as été effectuées° -i une carte 
aÛec une ca«acité d’action forcée quitte le �eu, ou si son co×t 
ne «eut «as ktre «aÞé ­«ar eÝe�«le, si le co×t «récise d’incliner 
une carte qui est dé�D inclinée®, alors l’action ne «eut «as ktre 
résolue et les �oueurs sont libres de ter�iner la «�ase des 
�oueurs nor�ale�ent°



5

SCÉNARIOS 
INTERCHANGEABLES

ontraire�ent auÝ autres eÝtensions de Marvel Champions, cinq 
scénarios de cette eÝtension associent une des cinq �ani}ances 
«rinci«ales interc�an}eables aÛec l’un des cinq �éc�ants 
interc�an}eables aÞant le trait Su b o r d o nné . Les instructions de 
�ise en «lace de c�aque scénario de�andent auÝ �oueurs de 
c�oisir un �éc�ant Su b o r d o nné  contre lequel ils sou�aitent �ouer°

MISE EN PLACE DES MÉCHANTS
SUBORDONNÉS ET CONSEILS 
DE JEU
6ous trouÛerez ci�dessous les instructions de �ise en «lace et 
des conseils de �eu «our c�aque �éc�ant Su b o r d o nné . Pour une 
«résentation �aute en couleur de c�acun d’euÝ, re«ortez�Ûous auÝ 
notes de �essica �ones D la «a}e suiÛante t

BULLSEYE 
*our �ettre en «lace 	ullseÞe, utilisez 	ullseÞe ­�® et ­��®°
­
n �ode 
Ý«ert, utilisez 	ullseÞe ­��® et ­���® D la «lace°®
/outes les cartes de boost de 	ullseÞe reXoiÛent une ic�ne de 
boost su««lé�entaire, ce qui le rend «articulimre�ent dan}ereuÝ 
s’il }a}ne des cartes de boost su««lé�entaires }r@ce D ,eleÛer 
la �ise ou des ca«acités � Boost � de certaines cartes /ra�trise° 
�e no�breuses cartes ,encontre de 	ullseÞe ciblent soit Ûos 
alliés soit vos soutiens INDIV IDU  et peuvent les retirer de la partie. 
,a««elez�Ûous que lorsque cela se «roduit «endant une ca�«a}ne, 
ces alliés et soutiens sont «erdus «our le reste de la ca�«a}ne t 
ƂÛec 	ullseÞe ­��®, l’attac�e�ent «er�anent 
olonne 
nrobée 
d’Ƃda�antiu� «réÛient tous les dé}@ts ­sauf Î® de c�aque attaque, 
ce qui Ûeut dire qu’il est «lus sensible auÝ attaques «eu «uissantes° 
-i Ûous «arÛenez D retourner l’attac�e�ent, «rofitez de cette 
o««ortunité «our tenter des attaques «lus �assiÛes°   

ELECTRO
*our �ettre en «lace 
lectro, utilisez 
lectro ­�® et ­��®°
­
n �ode 
Ý«ert, utilisez 
lectro ­��® et ­���® D la «lace°®


lectro «lace des �etons 
�ar}e sur son attac�e�ent «er�anent 

�ar}e �lectrique et elle dé«ense ces �etons «our se donner des 
cartes de boost su««lé�entaires° 
lle reconstitue ses c�ar}es 
lorsqu’elle �ani}ance et D l’aide de diÛers effets de cartes 
Rencontre. Les joueurs peuvent retirer ces jetons en dépensant des 
ressources° �es ressources �ner}ie ­® sont des é«ées D double 
tranc�ant car elles sont «lus efficaces «our retirer les c�ar}es, �ais 
elles rendent les �oueurs «lus sensibles auÝ tra�trises d’
lectro°

HAMMERHEAD
*our �ettre en «lace �a��er�ead, utilisez �a��er�ead ­�® et ­��®° 
­
n �ode 
Ý«ert, utilisez �a��er�ead ­��® et ­���® D la «lace°®

�a��er�ead n’a qu’une idée en tkte \ sonner ses enne�is° 
-a � Réponse forcée � sonne tous les «ersonna}es qu’il blesse° 
�a tra�trise � /kte la *re�imre � et les sbires -ous�
�ef de la 
�a}}ia fra««ent encore «lus fort lorsque Ûotre �éros est sonné° 
1tilisez les cartes d’état /enace, la Ûaleur de �
� de Ûotre �éros 
et des alliés sacrifiables «our éÛiter de sonner Ûotre �éros°

L’HOMME POURPRE
*our �ettre en «lace l’�o��e *our«re, utilisez l’�o��e 
*our«re ­�® et ­��®° ­
n �ode 
Ý«ert, utilisez l’�o��e *our«re ­��® 
et ­���® D la «lace°®

�es statistiques de l’�o��e *our«re sont basses, il est Ûrai, 
�ais seule�ent «arce qu’il ordonne D d’autres de faire son sale 
boulot° 
�acune de ses cartes }a}ne une ca«acité � Boost � 
qui attribue cette carte en tant que carte ,encontre face cac�ée 
a«rms l’actiÛation° 
�aque carte a une étoile ­® dans son c�a�« 
de boost «our Ûous le ra««eler° �e set de rencontre de l’�o��e 
*our«re inclut «lusieurs sbires Influencé ­des citoÞens contr�lés 
�entale�ent® qui Ûous «unissent si Ûous les Ûainquez° �’�o��e 
*our«re donne le �ot�clé �arde D ses sbires ­«uis 6ilenie et 
*atrouille D des stades «lus éleÛés®° 
e«endant, «uisqu’ils ont tous 
le �ot�clé 6ulnérable, ils «euÛent ktre défaussés en toute sécurité 
si Ûous les sonnez ou les désorientez° 

MARY TYPHOÏDE
*our �ettre en «lace �arÞ /Þ«�o�de, réÛélez la �ani}ance 
anneÝe �a}ner la 
onfiance ­ ££ÎƂ® et l’enÛironne�ent 
*sÞc�é *erturbée ­ ££Ó®° ,ésolÛez la ca«acité � Mise en place »
sur *sÞc�é *erturbée «our �ettre en �eu la carte �arÞ /Þ«�o�de ­Ƃ®É
	loodÞ �arÞ ­Ƃ® sur une face au �asard° ­
n �ode 
Ý«ert, utilisez 
�arÞ /Þ«�o�de ­	®É	loodÞ �arÞ ­	® D la «lace°®

�e �éc�ant se retourne D la fin de c�aque «�ase de �éc�ant, 
alternant entre sa for�e �arÞ /Þ«�o�de et sa for�e 	loodÞ �arÞ° 
*ar conséquent, son attaque ou sa �ani}ance ne seront «as 
tou�ours sa �eilleure caractéristique \ �ouez�en D Ûotre aÛanta}e° 
�es �oueurs ne }a}nent «as ce scénario de la �animre �abituelle 
­en Ûainquant tous les stades du �éc�ant®, �ais en «laXant 
trois «ions sur l’enÛironne�ent *sÞc�é *erturbée° �es �oueurs 
}a}nent ces «ions soit en retirant toutes les �enaces sur �a}ner 
la 
onfiance, soit en réduisant les «oints de Ûie du �éc�ant D ä° 
�a}ner la 
onfiance a�oute des «ions �enace sur la *sÞc�é 
*erturbée, alors que l’� Interruption forcée � du �éc�ant a�oute 
des «ions �é}@t° �ors d’une ca�«a}ne, si la *sÞc�é *erturbée 
a «lus de �enaces que de dé}@ts quand les �oueurs }a}nent, 
ils reXoiÛent une alliée �arÞ /Þ«�o�deÉ	loodÞ �arÞ «our le reste 
de la ca�«a}ne°



Le�t�r, A��A� “Bu�s�y
”

B��S�Y� E�T U� M�ÎT�E A
A
�N D	TÉ D’U�E 

P�ÉC�S�O� D� T�R H�R� D� C� U�. N	U� P�N�O�S 

Q�’�L S’A�E�E L�S�E�, M��S �L D	�E S	U�E�T 

D� F�U� N	M�, T�U� C� E �L T�A�S�O�M� À 

P�U P�ÈS T�U� C� Q�’�L T�O�V� E� P�O�E�T�L� 

M�R�E�. N� L�� F��T�S P�S C�N¡�A�C�, MÊM� U� 

�N�T�N£. �L V�U� T¤E�A À V�E.

• Frappe très fort

• Non, vraiment très fort

• Impitoyable lorsqu’il 

élimine les alliés

M
R� W�LK�R, A��A� « M
R� T�P�OÏD
 », A��A� « BL�D  M
R� »
M�R¥ W�LK�R E�T U�E M�T�N£E D	TÉE D� P�U�O�R� P¨�O��Q�E� E� S	U©RªN£ D’U� T�O�BL� D�
O«�A¬�F D� L� P�R�O�A®�TÉ. B�E� Q�E M�R¥ S�MBL� D	U�E E� G�N£��E, E�E P�R�A°E S	N C�R±S A²E� A¤ M��N� D�U� �D�N£�TÉS : « M�R¥ TµP¶OÏD� » e¬ « BLºD» M�R¥ ». TµP¶OÏD� E�T �N£R�G�N£E E� M�N�P¤L�T��C�, T�N¼�S Q�E BLºD» E�T P�ÊT� À T¤E� T�U� C�U� Q�’E�E P�RÇO�T C� E U�E M�NªC�. A¤ M��N�, M�R¥ E�T D� N	T�E CÔTÉ E� A²E� U� P�U D� P�T�E�C� N	U� P�U¿O�S P�U�-ÊT�E Rª��E� S�S A®T�R EÁO.

• Alterne entre ses 
différentes personnalités

• Peut être temporairement 
stabilisée

• Loup Solitaire

Jo�e�h, A��A� “Ha�e�h
a�”

H� E�H�AÂ E�T U� G�O� BÃ�E� D� L� F�M��E 

C��M�N��E N	 ÉE L� M�Ä�A. �L A C� E�CÉ 

C� E H� E D� M��N, M��S A¤J	U�D’H��, 

C’E�T L�� Q�� T�R� L�S F�C��E�. AÆRÈS U� 

AÇ�D�N£, O� L�� A G�E©É D� L’AÂAÈA�T�UÉ S�R 

L� SÊU�L�ËE, C� Q�� L�� A S�U�É L� V�E E� 

R�N¡O�CÉ S	N C�ÂN� DÉJÀ �MP�S�N£. �L N� S� 

S�L�T L�S M��N� Q�E P�U� D�S OÇA��O�S 

S±ÉC�A®E�. Q�E�E CÍA�C� P�U� N	U� !

• Difficile à abattre

• Beaucoup de gorilles

• Ses attaques vont pas 

mal vous sonner

Ha e�h�aÑ

Bu�s�y�

M�R¥ TµP¶OÏD�

Blºd¥ m�r»



Fr�n�i�e Fr e, A��A� “El�c�r�”
FÙA�C�N� V�U� OÚT�N�R B�A¤C�UÛ D’A�G�N£ E� 

A T�ÈS P�U D� P�T�E�C�. E�E A S�P¶O�É L�S 

P�U�O�R� D� L’A�C�E� E�E�T�O (M�X D���O�) 

E� E�T D�V�N�E U�E A�T�GÃN�S�E M�J�U�E À 

P�R� E�T�ÈR�. �L E�T D�N°E�E�X D� J	U�R A²E� 

L’ÉL�C�R�C�TÉ E� E�E N� F��T P�S E�C�P��O�.

• Draine notre énergie
• L’intensité de ses attaques électriques est très variable

• Elle peut produire d’énormes charges si on la laisse faire

Wi�s�n Fi�k, A��A� « L� C�ÏD »

F�Sß E�T U� GÉA�T D� L’�N¼U�T��E. E� 
D� L� P�L�T�Q�E. E� D� C��M�. T�U� ÇA 
C’E�T L� MÊM� CÍO�E, P�S V�A� ? P�U� 
L�� C’E�T S�UáEâE�T U� J�U E� �L F�Rª 
N’�MP�R�E Q�O� P�U� G�GãE�. �L T�E�T 
U�E V�E��E RªNäU�E C�N£R� D�R�D�V�L E� 
�L E�T P�OÚAåL�M�N£ N	T�E PL�S G�A�D� 
M�NªC� À C� J	U�.

• Utilise ses relations pour ramener ses puissants alliés dans la partie
• Joue selon ses propres règles• Maîtrise les arts martiaux et sait tirer profit de sa carrure

Ze�e�i�h Ki�g¢a£e, 

A��A� “L’H��E P¥U§P¨E”

ÇA C’E�T B�E� M� V��N�. �L E�T D� R�T�U� ? 

C�T H� E E�T �¿ÉC�PÉRªBL� ! �L V�U� 

P�U
E À C� EËR� L�S P�R�S H�¿E�R�. 

P�R�, �L V�U� F��T C�O�R� Q�E L’�DÉE V�Nª�T 

D� V�U�. Q�E�Q�’U� D�V�A�T M�ËR� C�ËE 

O�D�R� E� O�B�T�.

• Retourne nos alliés contre nous

• Utilise des civils innocents 

comme ses jouets

• Si jamais on le choppe, on 

l’appellera « l’Homme Bleu 

et Noir »

L’H� E P�U�P�E

L� C�ÏD

El�c�r	
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RÈGLES DU MODE CAMPAGNE
Chacun des scénarios de cette extension peut être joué de 
�animre indiÛiduelle en tant qu’aÛenture indé«endante ou 
co��e faisant «artie d’une }rande ca�«a}ne° �e �ode 

a�«a}ne réunit les cinq scénarios de l’eÝtension Peur de Rien
«our Ûous faire ÛiÛre une eÝ«érience é«ique oÙ le résultat de 
c�aque «artie inyue sur le scénario suiÛant°


ontraire�ent auÝ autres ca�«a}nes �arÛel 
�a�«ions, 
l’ordre de ces scénarios n’est «as fiÝe° � la «lace, les �oueurs 
c�oisissent le «roc�ain scénario qu’ils Ûeulent D la fin de 
c�aque «artie°

*our débuter une ca�«a}ne, les �oueurs co��encent «ar 
c�oisir leurs �éros° 
�aque �oueur doit utiliser l’identité qu’il 
a c�oisie «our l’entimreté de la ca�«a}ne, �ais est libre de 
c�an}er d’affinité et d’altérer le contenu de son dec�, en 
res«ectant les rm}les de «ersonnalisation des dec�s du �uide 
de ,éférence de �arÛel 
�a�«ions, entre deux scénarios.

REGISTRE DE CAMPAGNE
�e re}istre de ca�«a}ne situé D la «a}e Ón conserÛe une 
trace de Ûotre «ro}ression au sein de la ca�«a}ne° � la fin 
de c�aque scénario, les �oueurs indiquent leurs résultats en 
écriÛant les infor�ations requises sur le re}istre de ca�«a}ne°

1ne Ûersion i�«ri�able du re}istre de ca�«a}ne «eut ktre 
téléc�ar}ée sur as�odee°fr

PROGRESSION DES SCÉNARIOS
ƂÛant de c�oisir c�aque scenario ­Þ co�«ris le «re�ier® deuÝ 
des scénarios qui n’ont «as encore été résolus sont c�oisis 
au �asard° 
es scénarios «ro}ressent ­cela est eÝ«liqué «lus 
loin en détail® D �esure que le �éc�ant déroule son intri}ue 
«endant que les �éros sont occu«és autre «art° -i un scénario 
«ro}resse tro«, les �oueurs éc�ouent auto�atique�ent «our 
ce scénario et reXoiÛent une «énalité «our le reste de la 
ca�«a}ne° *erdre un scénario ne si}nifie «as auto�atique�ent 
que les �oueurs ont éc�oué et il est «ossible de le refaire de 
nouÛeau° � l’inÛerse, }a}ner un scénario donne auÝ �oueurs un 
aÛanta}e «our le reste de la ca�«a}ne°

1ne fois que les cinq �ani}ances «rinci«ales interc�an}eables 
ont été Ƃc�eÛées ou ont �c�ouées, les �oueurs affrontent 
�e 
a�d lors d’une confrontation finale t

ƂÛant de �ouer c�aque scénario en �ode 
a�«a}ne, suiÛez les 
instructions du «ara}ra«�e �ise en *lace de la 
a�«a}ne D la 
«a}e �° +uand la «artie se ter�ine, si les �oueurs ont }a}né, 
suiÛez les instructions de Ûictoire du scénario dans l’ordre 
indiqué° -i les �oueurs ont «erdu, suiÛez les instructions de 
défaite de ce scénario D la «lace°

ENVIRONNEMENTS DE CAMPAGNE

�aque �ani}ance «rinci«ale interc�an}eable a une carte 

nÛironne�ent corres«ondante° 
es cartes sont recto Ûerso, 
aÛec une face AC H EV É  et une face É C H O U É ° �a face AC H EV É  indique 
quels aÛanta}es sont obtenus «ar les �oueurs lorsqu’ils �ouent 
et }a}nent ce scénario° �a face É C H O U É  indique quelles «énalités 
les �oueurs subissent si ce scénario a éc�oué° �es �oueurs 
«euÛent re}arder c�acune des faces de ces cartes lorsqu’ils 
c�oisissent quel scénario �ouer°

1ne fois qu’un scénario est ac�eÛé ou a éc�oué, les �oueurs 
co��encent c�aque «artie suiÛante aÛec l’enÛironne�ent de 
ce scénario en �eu, aÛec la face a««ro«riée Ûisible°

ORDRE DE JEU DES MÉCHANTS 
SUBORDONNÉS

o��e �entionné «récéde��ent, c�aque scénario utilise un 
des cinq �éc�ants interc�an}eables° 
�acun de ces �éc�ants 
a le trait su b o r d o nné . �orsque les �oueurs �ouent cette ca�«a}ne 
«our la «re�imre fois, ils «euÛent affronter les �éc�ants dans 
l’ordre reco��andé ci�dessous° 
et ordre «er�et auÝ �éros 
d’affronter des �éc�ants de «lus en «lus forts au fur et D 
�esure que la ca�«a}ne «ro}resse°

1 �a��er�ead 

2 	ullseÞe

3 
lectro

4 �’�o��e *our«re ou �arÞ /Þ«�o�de

*our leurs «roc�aines ca�«a}nes, les �oueurs «euÛent 
sélectionner au �asard le �éc�ant su b o r d o nné  de c�aque «artie°
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10 Campagne Experte Uniquement \ fiÝez les «oints de Ûie de 
c�aque �oueur D la Ûaleur de leurs «oints de Ûie restants D la fin 
du scénario précédent.

11 Campagne Experte Uniquement \ c�aque �oueur a le droit de 
s’attribuer une carte ,encontre face cac�ée «our soi}ner son 
identité d’un no�bre de dé}@ts é}al D sa ,

°

12 �ettez en �eu l’enÛironne�ent de c�aque scénario Ƃc�eÛé aÛec 
sa face Achevé Ûisible et l’enÛironne�ent de c�aque scénario 
�c�oué aÛec sa face Échoué Ûisible° ,ésolÛez les ca«acités 
� Mise en place � de c�acune de ces cartes°

13 -i la case � 
onfiance �a}née ¶ � est coc�ée dans le re}istre de 
ca�«a}ne et que � �arÞ Ûaincue ¶ � ne l’est «as, �ettez en �eu 
l’alliée de ca�«a}ne �arÞ /Þ«�o�de

14 -i le scénario c�oisi est � �e 
a�d �, allez D la «a}e ÓÎ° -inon, 
consultez le «lan de la «a}e suiÛante «our trouÛer la «a}e qui 
corres«ond au scénario c�oisi et a««liquez les instructions 
su««lé�entaires de �ise en «lace qui Þ sont indiquées°

CAMPAGNE EXPERTE
*our les �oueurs qui sou�aitent une eÝ«érience de ca�«a}ne 
«ro«osant des défis «lus ardus, l’eÝtension Peur de Rien contient 
tout ce dont Ûous aÛez besoin «our �ouer une ca�«a}ne eÝ«erte°

» 
ertaines instructions de �ise en «lace ou de Ûictoire 
sont «récédées de la �ention � Campagne Experte 
Uniquement �° �}norez ces instructions si Ûous ne �ouez 
«as une ca�«a}ne eÝ«erte°

DÉGÂTS PERSISTANTS
�orsqu’ils �ouent Peur de Rien dans le cadre d’une ca�«a}ne 
experte, les joueurs doivent inscrire leurs points de vie restants 
dans le re}istre de ca�«a}ne a«rms chaque partie. Cela 
déter�ine les «oints de Ûie de dé«art du �oueur «our le «roc�ain 
scénario.

» -i les «oints de Ûie restants d’un �oueur dé«assent sa Ûaleur 
de «oints de Ûie de base, inscriÛez sa Ûaleur de «oints de Ûie 
de base dans le re}istre de ca�«a}ne D la «lace°

ÉLIMINATION ET VICTOIRE
�ors d’une ca�«a}ne eÝ«erte, si un �oueur est Ûaincu lors d’un 
scénario et que ses coéqui«iers «arÛiennent D re�«orter la 
Ûictoire, le �oueur Ûaincu ne «artici«e «as auÝ éta«es de 6ictoire 
de ce scénario.


e«endant, «endant les instructions de �ise en «lace du 
«roc�ain scénario, le �oueur Ûaincu «eut re�oindre ses coéqui«iers 
en se confor�ant auÝ instructions de �ise en «lace de la 
ca�«a}ne «our soi}ner son identité°

MISE EN PLACE DE LA CAMPAGNE
ƂÛant le début de la �ise en «lace de c�aque «artie, effectuez 
les éta«es suiÛantes \

1 ,asse�blez les cinq enÛironne�ents de ca�«a}ne 
­ ÓäxqÓä�®° 
onsultez le re}istre de ca�«a}ne et 
retirez c�aque carte corres«ondant D un scénario Ƃc�eÛé 
ou �c�oué°

2 �élan}ez les enÛironne�ents de ca�«a}ne restants et 
«ioc�ez�en deuÝ au �asard° -’il n’en reste «lus qu’un, 
«ioc�ez�le°

3 �ans le re}istre de ca�«a}ne, faites PROGRESSER c�aque 
scénario qui corres«ond D un enÛironne�ent «ioc�é, 
en coc�ant la «re�imre case non coc�ée D droite de ce 
scénario° -i un seul enÛironne�ent a été «ioc�é, coc�ez 
deuÝ cases D la «lace° -i un scénario a Î coc�es D sa droite, 
il a �c�oué°

4 �es �oueurs c�oisissent collectiÛe�ent un des scénarios 
qui n’a été ni Ƃc�eÛé ni �c�oué «our le �ouer° -i tous les 
scénarios sont Ƃc�eÛé ou �c�oué, les �oueurs doiÛent 
c�oisir le scénario �e 
a�d et «asser directe�ent D l’éta«e È, 
ci�dessous°

5 �éter�inez le �éc�ant D utiliser en suiÛant les critmres 
suiÛants et notez son no� D c�té du scénario dans le 
re}istre de ca�«a}ne \

a -i le no� d’un �éc�ant est dé�D noté «our le scénario 
c�oisi, ce �éc�ant doit ktre c�oisi°

b -i les �oueurs tentent cette ca�«a}ne «our la 
«re�imre fois, ils «euÛent c�oisir le «re�ier �éc�ant 
dans la liste de la «a}e n qui n’est «as inscrit dans 
le re}istre de ca�«a}ne°

c -inon, sélectionnez un �éc�ant su b o r d o nné  au 
�asard qui n’a «as dé�D été inscrit dans le re}istre 
de ca�«a}ne° 

6 ,asse�blez la �ani}ance «rinci«ale, le �éc�ant et les sets 
de rencontre correspondants.

7 *rocédez D la �ise en «lace du scénario �usqu’D atteindre 
la �ise en «lace des �oueurs°

8 
�aque �oueur c�erc�e dans son dec� toutes les cartes dont 
le titre est inscrit dans la section � Ƃlliés É -outiens retirés 
de la ca�«a}ne � du re}istre de ca�«a}ne et retire ces 
cartes de la «artie° 
�aque �oueur dont la taille du dec� est 
inférieure D la taille de dec� �ini�ale doit a�outer des cartes 
D son dec� �usqu’D ce qu’il soit d’une taille ré}le�entaire 
­Ûoir Ƃ««endice � \ �ec�s *ersonnalisés du �uide de 
,éférence®°

9 /er�inez la �ise en «lace des �oueurs°
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U�E� 
M�NÍAËA�

H�RáEâ

Ra�d��s 
�s®a�d

Ryçe�’s 
�s®a�dU�E�

W�S� S�D�

U�E�
EªS� S�D�

H��’S
K�TäH�N

W�S�
V��A°E

EªS�
V��A°E

P�N£H�U�E
d� c�ïd

Q�A�T�E�
F�NªNä�E�S�A¬U� D�

L� L�B�R�É

MiÑtÃwã

S	H�

CÍ�NªT�W�

H�BÃK�N

Racket en Bande Organisée P.13

L’Évasion du Raft P.15

Cambriolage du Musée d’Art P.17

La Poursuite P.19

Arrêtez les Rotatives ! P.21



H�RáEâ… H��’S K�TäH�N… 
M�D�OíN… C�N£RªL P�Rß. 

D�S S�RÈN�S P�R�O�T, 
E� MÊM� T�MP .̈

V�U� 
E�T�N¼Eî 

ÇA ?
T�U� C�L� R�
EâBL� À U� 

S«HÉM�. Q�E�Q�E CÍO�E D� 
CºRïO�É. N	U� D�V�N� 

T�O�V�R Q�O�. E� S� V�U� E�Q�ÊT�Eî 
D� V�T�E CÔTÉ E� 

M�� D� M�E� ? J� Vª�S 
CÍE�CÍE� M�Y�.

H��’S K�TäH�N



H�RáEâ

P�U�Q�O� 
O� C�U�T ?

U� S.O.S D’U� 
V�E�L AÈ�, 
M. B�K�R.

M��S J’A� DÉJÀ P�YÉ C� M��S-C�. 
J� N’A� P�S D� Q�O� V�U� P�Y�R 

D� N	U�EªU. E� ÇA N� Vª P�S 
S’A¿A�G�R S� V�U� C�
Eî 

M� M�R«H�N¼�S� !

S� BÃU��Q�E 
E�T A¤ C��N D� 

L� R�E.

H�Y �VªN, J’A� U�E 
O©R� À T� F��R�. 

T¤ T� C�
E� O� O� 
T� C�
E.

O� D�Rª�T Q�E T�U�E� 
L�S P�T�T�S C�AÆUáE� D� 
C��N S� S	N£ P�
É L� 

M�T A¤J	U�D’H��.
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RACKET EN BANDE ORGANISÉE
*9-1-1. Quelle est votre urgence ?*
*Des types dans la boutique de mon père menacent de lui faire du mal 
s’il ne paie pas ! Envoyez vite de l’aide, s’il vous plaît !*
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 derrière le comptoir.
« Je te l’ai dit, vieil homme, je te protège si tu me donnes l’argent le 
premier du mois », dit le plus grand des vauriens. « C’est ce qu’on appelle 
des "pénalités de retard". » Il lève sa batte, mais vous l’interceptez dans 
son élan et la lui arrachez des mains.
« Alors comme ça, papy a appelé des renforts, hein ? », dit le voyou en 
reculant de quelques pas. À ce moment-là, la clochette au-dessus de 
la porte d’entrée tinte lorsque celle-ci s’ouvre. Vous jetez un coup d’œil 
par-dessus votre épaule pour voir la nouvelle menace qui entre dans le 
magasin. « J’ai bien fait de faire la même chose. »
Deck Manigance Principale \ ,ac�et en 	ande "r}anisée ­Ýx®°

Deck Rencontre \ les sets de rencontre ,ac�et en 	ande 
"r}anisée, �ésastres, �afia des -urÛktes, -tandard et celui du 
�éc�ant c�oisi° ­�e set -tandard se trouÛe dans la bo�te de base 
de �arÛel 
�a�«ions°® 

�es sets �ésastres et �afia des -urÛktes «euÛent ktre retirés 
de ce scénario etÉou a�outés D d’autres scénarios quand Ûous 
utilisez les rm}les de «ersonnalisation de scénario°

MANIGANCES PRINCIPALES 
SÉPARÉES
�ans ce scénario, c�aque �oueur a sa «ro«re �ani}ance 
«rinci«ale, re«résentant un co��erce local nécessitant d’ktre 
«roté}é du �éc�ant et de ses �o��es de �ain° �orsqu’ils 
�ettent en «lace la «artie en �ode standard, les �oueurs 
«euÛent re}arder la face � £	 � des �ani}ances «rinci«ales 
aÛant de c�oisir celles aÛec lesquelles ils Ûont �ouer°


�aque �ani}ance «rinci«ale est dans la zone de �eu du �oueur 
qui l’a c�oisie° +uand un �oueur �oue un éÛéne�ent ou réÛmle 
une tra�trise qui fait référence D � la �ani}ance «rinci«ale �, 
cette carte ne s’a««lique qu’D la �ani}ance «rinci«ale de la 
zone de �eu de ce �oueur° �es cartes dans la zone de �eu d’un 
�oueur ­identités, alliés, a�éliorations, sbires, etc°® qui se réfmrent 
D � la �ani}ance «rinci«ale � se réfmrent seule�ent D celle qui 
se trouÛe dans la �k�e zone de �eu qu’elles°

�es cartes qui ne sont «as dans la zone de �eu d’un �oueur 
­le �éc�ant, les �ani}ances anneÝes et les enÛironne�ents® 
qui se réfmrent D � la �ani}ance «rinci«ale � s’a««liquent D 
toutes les �ani}ances «rinci«ales° *ar eÝe�«le, une ic�ne de 
crise ­® sur une �ani}ance anneÝe e�«kc�e les �enaces d’ktre 
retirées de  n’importe quelle �ani}ance «rinci«ale, et une ic�ne 
d’accélération ­® a�oute £ �enace su««lé�entaire D chaque
�ani}ance «rinci«ale lors de l’éta«e £ de c�aque «�ase du 
Méchant. 

�es cartes et les effets qui se réfmrent D � une �ani}ance �, 
Þ co�«ris les contres de base, «euÛent affecter n’i�«orte quelle 
�ani}ance en �eu°

Quand un pion Accélération est censé être placé sur la 
�ani}ance «rinci«ale, «ar eÝe�«le lors de la réinitialisation du 
dec� ,encontre, «lacez ce «ion Ƃccélération D c�té du �éc�ant° 

�aque «ion Ƃccélération a�oute £ �enace su««lé�entaire D 
chaque �ani}ance «rinci«ale lors de l’éta«e £ de c�aque «�ase 
du Méchant.

INSTRUCTIONS DE CAMPAGNE
MISE EN PLACE :
» *lacez £ �enace ­Ó �enaces en �ode 
Ý«ert® sur c�aque 

�ani}ance «rinci«ale «our c�aque case coc�ée dans 
le re}istre de ca�«a}ne D c�té de � ,ac�et en 	ande 
"r}anisée �°

VICTOIRE :
» -i *sÞc�é *erturbée ­ ££Ó® est en �eu et a au �oins Ó �enaces 

dessus, coc�ez la case � 
onfiance �a}née ¶ � dans le re}istre 
de ca�«a}ne°

» -i l’alliée �arÞ /Þ«�o�deÉ	loodÞ �arÞ ­ Ó£ä® est dans la «ile 
de Ûictoire, coc�ez la case � �arÞ 6aincue ¶ � dans le re}istre 
de ca�«a}ne°

» �ans le re}istre de ca�«a}ne, inscriÛez le no� de c�aque 
allié unique ou soutien unique qui a été retiré de la «artie°

» �ans le re}istre de ca�«a}ne, coc�ez la case � Ƃc�eÛé � 
de ,ac�et en 	ande "r}anisée°

» ,endez�Ûous D � �ise en *lace de la 
a�«a}ne �, «a}e �°

DÉFAITE :

» ,endez�Ûous D � �ise en *lace de la 
a�«a}ne �, «a}e �°

» Campagne Experte Uniquement \ faites «ro}resser
� ,ac�et en 	ande "r}anisée � dans le re}istre de 
ca�«a}ne°



O� D�V�A�T A�E�E� 
D�S R�N¡O�T�…

T�OÛ T�Rï 
P�U� ÇA !

O� F�Rª C� 
Q�’O� P�U�.

O� N� P�U¿A P�S 
T�U� L�S A¿ÊT�R.

DÉG�G�.

D	�S-J� 
C�MP�E�D�E Q�E V�U�  
N� V�U� R�N¼R�Z P�S 

P�C�F�Q�EâE�T ?
J� N� S��S P�S E�C�R�. 

S� V�U� T�O�V�Z, f�i�e�-m	i 
¨iòn�, J� L�� E�V�¿A� U�E
C�R�E D� R�M�R«�EâE�T.

T�ÈS D�ÔL�.

Q�� V�U� A 
L�BÉRÉ ?

P��S	N D� SÉC�R�TÉ 
S�P�R-M�X�M�M (A®�A� L� RªF£). 

À L’O�E�T D� R¥K�R’S �SáA�D.
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L’ÉVASION DU RAFT
*Ici le centre de commandement du Raft, appel à tous les agents 
du S.H.I.E.L.D. ! 
Un intrus non identifié a franchi les barrières de sécurité et semble 
être en possession d’un passe d’accès intégral. Demande de renforts 
immédiats. Ils sont en train de libérer les prisonniers !*
Vous arrivez sur l’île pénitentiaire de haute sécurité connue sous le nom 
du Raft et la trouvez en pleine effervescence. Des dizaines de soldats 
du S.H.I.E.L.D. livrent un combat désespéré contre une poignée de 
fugitifs dotés de super-pouvoirs, dont beaucoup ont été mis derrière 
les barreaux par vos soins. D’un plaquage, vous repoussez un soldat du 
S.H.I.E.L.D. hors de la trajectoire de Rhino qui charge.
« Tiens, tiens, regardez qui voilà... », grogne Rhino en vous voyant. « C’est 
toi qui m’as mis en cabane. Alors je vais te mettre dans un cercueil ! »
« Allons, allons, Aleksei », dit le meneur en sortant de l’ombre. Ils ont 
infiltré le Raft et ont commencé à libérer les prisonniers. « Vous devriez 
les attaquer tous ensemble. » D’un signe de tête, les prisonniers se 
retournent contre vous.
« D’accord, patron », grogne Rhino.
Deck Manigance Principale \ �’�Ûasion du ,aft°

Deck Rencontre \ les sets de rencontre �’�Ûasion du 
,aft, �e �ibou, /o�bstone, -tandard et celui du �éc�ant 
c�oisi° ­�e set -tandard se trouÛe dans la bo�te de base de 
�arÛel 
�a�«ions°®

�es sets �e �ibou et /o�bstone «euÛent ktre retirés de ce 
scénario etÉou a�outés D d’autres scénarios quand Ûous utilisez 
les rm}les de «ersonnalisation de scénario°

PASSE-PARTOUT 
�e �éc�ant a fait l’acquisition d’un «asse, re«résenté «ar 
l’attac�e�ent *asse�*artout, qui «eut ouÛrir n’i�«orte quelle 
cellule de la «rison du ,aft° +uand le �éc�ant �ani}ance 
contre un �oueur, si «ar�i ses cartes de boost il Þ a un ou 
«lusieurs sbires, résolÛez tous les effets de boost co��e 
d’�abitude «uis attribuez c�acun de ces sbires D ce �oueur en 
tant que carte ,encontre face cac�ée, au lieu de le défausser°

INSTRUCTIONS DE CAMPAGNE
MISE EN PLACE :
» -’il Þ a au �oins une case coc�ée D c�té de � �’�Ûasion du 

,aft � dans le re}istre de ca�«a}ne, donnez une carte 
d’état /enace D c�aque sbire P r i s o nni er  en �eu° -’il Þ a deuÝ 
cases coc�ées, donnez é}ale�ent une carte de boost 
face cac�ée D c�acun d’euÝ°

VICTOIRE :
» -i *sÞc�é *erturbée ­ ££Ó® est en �eu et a au �oins Ó �enaces 

dessus, coc�ez la case � 
onfiance �a}née ¶ � dans le re}istre 
de ca�«a}ne°

» -i l’alliée �arÞ /Þ«�o�deÉ	loodÞ �arÞ ­ Ó£ä® est dans la «ile 
de Ûictoire, coc�ez la case � �arÞ 6aincue ¶ � dans le re}istre 
de ca�«a}ne°

» �ans le re}istre de ca�«a}ne, inscriÛez le no� de c�aque 
allié unique ou soutien unique qui a été retiré de la «artie°

» �ans le re}istre de ca�«a}ne, coc�ez la case � Ƃc�eÛé � 
de �’�Ûasion du ,aft°

» ,endez�Ûous D � �ise en *lace de la 
a�«a}ne �, «a}e �.

DÉFAITE :

» ,endez�Ûous D � �ise en *lace de la 
a�«a}ne �, «a}e �°

» Campagne Experte Uniquement \ faites «ro}resser 
� �’�Ûasion du ,aft � dans le re}istre de ca�«a}ne°



L� RªD�O D� L� P�L�C� 
P�ÉC�S� Q�E L�S S�S±E�T� 

S’H�B��E�T E� N	�R E� 
P�R�E�T D�S C�GÃUáE�.

AËE�T�O� ! 
C� T�BL�A¤ E�T 

�N�S��M�BL�.

ÉT�ªT
�N�S��M�BL�.

T�ÈS 
O��G�NªL.

M�SÉE D’A�T.
C�N£RªL P�Rß.
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CAMBRIOLAGE DU MUSÉE D’ART
*Appel à toutes les unités. Une alarme silencieuse s’est déclenchée 
au Musée d’Art. Le service de sécurité sur place ne répond pas. 
Les caméras montrent au moins trois suspects vêtus de noir et 
cagoulés. À toutes les unités disponibles, répondez !*
Quelques minutes après avoir capté cet appel, vous êtes sur les 
lieux. Impossible de manquer l’entrée défoncée du musée. Les auteurs 
de ce cambriolage ne prennent pas la peine de couvrir leurs traces. 
C’est comme s’ils voulaient être remarqués.
Sur vos gardes, vous franchissez la porte d’entrée brisée. Vous 
neutralisez facilement un voleur avant d’entendre une voix derrière vous.
« Désolé, c’est une exposition privée et vous ne figurez pas sur la liste 
des invités. »
Deck Manigance Principale \ 
a�briola}e du �usée d’Ƃrt°

Deck Rencontre \ les sets de rencontre 
a�briola}e du 
�usée d’Ƃrt, *oliciers, �e �ibou, -tandard et celui du �éc�ant 
c�oisi° ­�e set -tandard se trouÛe dans la bo�te de base de 
�arÛel 
�a�«ions°® 

�es sets *oliciers et �e �ibou «euÛent ktre retirés de ce 
scénario etÉou a�outé D d’autres scénarios quand Ûous utilisez 
les rm}les de «ersonnalisation de scénario°

ŒUVRES D’ART 

e scénario inclut quatre  uÛres d’art, c�acune re«résentée 
«ar un attac�e�ent a r t ° 1ne de ces  uÛres d’art, sélectionnée 
aléatoire�ent «ar le stade £Ƃ de la �ani}ance «rinci«ale, 
co��ence la «artie attac�ée au �éc�ant° �aisser ces 
attac�e�ents sur le �éc�ant «eut accélérer l’ac�mÛe�ent de la 
�ani}ance «rinci«ale \ d’une «art ces  uÛres d’art au}�entent 
la � � ou le 
/, du «ersonna}e attac�é et d’autre «art, 
1 �enace su««lé�entaire est a�outée D la �ani}ance 
principale lors de l’étape 1 de la phase du Méchant pour 
c�aque attac�e�ent a r t  sur le �éc�ant° 

1n �oueur «eut re«rendre une  uÛre d’art acca«arée «ar le 
�éc�ant en déclenc�ant l’Ƃction de �éros indiquée sur cette 
 uÛre d’art, ce qui lui «er�ettra de l’attac�er D son �éros° 
/rois de ces  uÛres d’art accordent une carte �tat au «ersonna}e 
quand elles s’attac�ent D lui° �a quatrim�e  uÛre d’art donne le 
�ot�clé ,obuste au «ersonna}e attac�é, ce qui lui retirera tous 
ses états -onné et �ésorienté°

�e �éc�ant «eut de nouÛeau récu«érer une  uÛre d’art c�aque 
fois qu’une identité aÞant un tel attac�e�ent subit une attaque 
non défendue° �l «eut s’a}ir d’une attaque du �éc�ant ou d’un 
sbire° �ans tous les cas, une seule  uÛre d’art est récu«érée 
lors de c�aque attaque non défendue°

INSTRUCTIONS DE CAMPAGNE
MISE EN PLACE :
» *lacez £ �enace ­Ó �enaces en �ode 
Ý«ert® sur la 

�ani}ance «rinci«ale «our c�aque case coc�ée dans 
le re}istre de ca�«a}ne D c�té de � 
a�briola}e du 
�usée d’Ƃrt �°

VICTOIRE :
» -i *sÞc�é *erturbée ­ ££Ó® est en �eu et a au �oins Ó �enaces 

dessus, coc�ez la case � 
onfiance �a}née ¶ � dans le re}istre 
de ca�«a}ne°

» -i l’alliée �arÞ /Þ«�o�deÉ	loodÞ �arÞ ­ Ó£ä® est dans la «ile 
de Ûictoire, coc�ez la case � �arÞ 6aincue ¶ � dans le re}istre 
de ca�«a}ne°

» �ans le re}istre de ca�«a}ne, inscriÛez le no� de c�aque 
allié unique ou soutien unique qui a été retiré de la «artie°

» �ans le re}istre de ca�«a}ne, coc�ez la case � Ƃc�eÛé � 
de 
a�briola}e du �usée d’Ƃrt°

» ,endez�Ûous D � �ise en *lace de la 
a�«a}ne �, «a}e �°

DÉFAITE :

» ,endez�Ûous D � �ise en *lace de la 
a�«a}ne �, «a}e �°

» Campagne Experte Uniquement \ faites «ro}resser 
� 
a�briola}e du �usée d’Ƃrt � dans le re}istre de 
ca�«a}ne°



H��’S K�TäH�N

T¤ N’E� P�S L� 
B�E�V�N� À H��’S 
K�TäH�N. J� T� L’A� 

DÉJÀ D�T !

H�Y ! 
J� N� F��S 

Q�E P�
E�.

C� V�E�X H�BÃU ! 
Q�E F��S-T¤ 

�C� ?
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LA POURSUITE 
*Ici Adam 10 à la poursuite d’un suspect de braquage de banque. Voiture 
de sport jaune. Direction sud sur la 9 e avenue à travers Hell’s Kitchen. 
Demande de renforts !*
Ils doivent se diriger vers le tunnel. S’ils parviennent à sortir de la ville, 
ils seront beaucoup plus difficiles à 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 camion poubelle 
sort d’une ruelle. La voiture de course fait une embardée pour l’éviter, 
tandis que le camion poubelle dérape et s’arrête. Un rapide coup d’œil vous 
permet de constater que le conducteur du camion est bouleversé mais 
indemne, alors vous vous lancez à la poursuite de la voiture en fuite.
Deck Manigance Principale \ �a *oursuite° 

Deck Rencontre \ les sets de rencontre �a *oursuite, *oliciers, 

onduite, -tandard et celui du �éc�ant c�oisi° ­�e set -tandard 
se trouÛe dans la bo�te de base de �arÛel 
�a�«ions°®

Les sets Policiers et Conduite peuvent être retirés de ce 
scénario etÉou a�outés D d’autres scénarios quand Ûous utilisez 
les rm}les de «ersonnalisation de scénario°

JETONS VITESSE 
�es �etons 6itesse «lacés sur la �ani}ance «rinci«ale 
re«résentent la Ûitesse de la course «oursuite° *lus le �éc�ant 
Ûa Ûite, «lus il est difficile de le suiÛre et «lus la «robabilité 
de créer un accident �ortel au}�ente° 1n �eton 6itesse est 
a�outé D la �ani}ance «rinci«ale D la fin de c�aque round, 
sauf si elle n’a aucune �enace sur elle° �l n’Þ a «as de li�ite au 
no�bre de �etons 6itesse sur la �ani}ance «rinci«ale et «lus 
il Þ a de �etons, «lus les cartes du dec� ,encontre deÛiennent 
dan}ereuses°

EN TÊTE / ROUE CONTRE ROUE 

et attac�e�ent recto Ûerso du �éc�ant indique si les �éros 
ont réussi D se �aintenir D son niÛeau et sont roue contre roue 
aÛec lui, ou s’il a réussi D s’éloi}ner «our rester deÛant en tkte° 

et attac�e�ent co��ence la «artie face � 
n /kte � Ûisible° 

/ant que le �éc�ant est en tkte, «our tout dé}@t que Ûous 
deÛriez lui inyi}er retirez la �k�e quantité de �enaces de 
la �ani}ance «rinci«ale D la «lace° ­-i le �éc�ant a une carte 
d’état /enace, il conserÛe cette carte, car les dé}@ts ne lui sont 
«as inyi}és° �e �k�e, si le �éc�ant a un attac�e�ent véhicule
du set �odulaire 
onduite, aucun dé}@t n’est «lacé sur cette 
carte°®

-’il n’Þ a «as de �enace sur la �ani}ance «rinci«ale, 
n /kte 
est retournée «our affic�er sa face � ,oue 
ontre ,oue �° 

ela déclenc�e son effet � Une fois révélée �, qui inyi}e 
des dé}@ts D la fois au �éc�ant et auÝ �éros alors qu’ils se 
«ercutent D �aute Ûitesse° /ant que Ûous ktes roue contre 
roue, l’attac�e�ent n’a «as d’autres effets° �l se retourne «our 
affic�er sa face � 
n /kte �, D la fin de c�aque round s’il Þ a de 
la �enace sur la �ani}ance «rinci«ale°

INSTRUCTIONS DE CAMPAGNE
MISE EN PLACE :
» -’il Þ a au �oins une case coc�ée D c�té de � �a *oursuite � 

dans le re}istre de ca�«a}ne, trouÛez le 
a�ion�
iterne 
et réÛélez�le° -’il Þ a deuÝ cases coc�ées, «lacez £ �enace 
su««lé�entaire ­Ó �enaces en �ode 
Ý«ert® sur le 

a�ion�
iterne°

VICTOIRE :
» -i *sÞc�é *erturbée ­ ££Ó® est en �eu et a au �oins Ó �enaces 

dessus, coc�ez la case � 
onfiance �a}née ¶ � dans le re}istre 
de ca�«a}ne°

» -i l’alliée �arÞ /Þ«�o�deÉ	loodÞ �arÞ ­ Ó£ä® est dans la «ile 
de Ûictoire, coc�ez la case � �arÞ 6aincue ¶ � dans le re}istre 
de ca�«a}ne°

» �ans le re}istre de ca�«a}ne, inscriÛez le no� de c�aque 
allié unique ou soutien unique qui a été retiré de la «artie°

» �ans le re}istre de ca�«a}ne, coc�ez la case � Ƃc�eÛé � 
de La Poursuite.

» ,endez�Ûous D � �ise en *lace de la 
a�«a}ne �, «a}e �°

DÉFAITE :

» ,endez�Ûous D � �ise en *lace de la 
a�«a}ne �, «a}e �°

» Campagne Experte Uniquement \ faites «ro}resser 
� �a *oursuite � dans le re}istre de ca�«a}ne°



AËE�T�O� ! �L A U� O�A°E. 
O� T�N£E L� P�R�U�S�O� ?

L� D��Lô B�GL�.
M�¿Aµ H��.

M�S P��N°S 
S	N£ T�ÈS 

P�R�U�S�F�.

*S	UÛ�R* 
J’A�E�E L� 
B�Bô S�ËE�.

BÃN S�N° !

J� D�S«U�E A²E� 
M�N P�T� R�ö�E, 

C’E�T T�U�.

T�MB�T�N� ! 
Q�E F��S-T¤ 

�C� ?

P�N¼A�T T�U�E� 
C�S A�ÉE�, M�N N	M 

A ÉTÉ T�A�NÉ D�N� L� BÃU� 
E� P�R�O�E N’A E�T�N¼U 
M� V�R��O� D� L’H�S�O�R�. 
J� S��S LÀ P�U� RÉT�BL�R

l� vé�i�é.

E� T¤ P�N�E� 
Q�E T¤ P�U� F�R«E� 
L� B�GL� À �MP��M�R 

C� Q�E T¤ V�U� ? 
ÇA N� M�R«H� P�S 

C� E ÇA.

DÉS	LÉ, F�N D� L� 
SÉQ�E�C� ÉM�T�O� ! 

N	U� �N£E¿OâP�N� C� 
P�OÁRª E P�U� L�U� 

F�L�R U�E BÃ�E RªCLÉE !

�C� J. J	NªH JªM�S	N 
E� R�P�R�A°E P�U� V�U�, 

A¤ CŒU� D� L’AúT�O� !

D�S V�YÃU� A�MÉS 
E�VªH�
E�T L� D��Lô B�GL�. 
Q�E V�UáE�T-�L� ? Q�E F�N£ 
L�S J�S��C�E�S a�o�s q¤’o�

A B�S	�N D’E�X ?



21

ARRÊTEZ LES ROTATIVES ! 
*Dernières nouvelles ! Les bureaux du Daily Bugle sont attaqués 
par des forces inconnues. Le célèbre directeur du journal, J. Jonah 
Jameson, serait bloqué à l’intérieur avec une partie de son personnel, 
potentiellement pris en otage par les assaillants. Nous vous tiendrons 
informés de l’évolution de la situation. Nous reprenons maintenant la 
diffusion d’Arkon IV : La Fosse du Gobelin avec Arnold Schwarzburger et 
Simon Williams !*
Vous montez les escaliers du Daily Bugle, éclairés par les lumières 
clignotantes des alarmes incendie. Heureusement, les sirènes ont été 
réduites au silence, même si le bruit vous aurait aidé à passer inaperçu. 
Vous atteignez le dix-septième étage, la salle de rédaction du Bugle, 
et attendez un moment à la porte pour reprendre votre souffle et écouter.
Des bruits sourds et des fracas retentissent derrière la porte. 
Quelqu’un s’amuse à l’intérieur. Vous n’entendez ni cris ni sanglots, 
ce qui peut être bon signe, ou pas. Lorsque le bruit s’estompe, vous 
entrouvrez la porte de la cage d’escalier juste assez pour jeter un œil et, 
ne voyant personne, vous vous glissez à l’intérieur.
Vous vous dirigez vers le bureau du rédacteur en chef et apercevez 
J. Jonah Jameson, ligoté et bâillonné, assis sur un canapé. Le fauteuil 
présidentiel derrière le bureau pivote lentement vers vous, révélant le 
visage souriant de l’agresseur du Bugle.
Deck Manigance Principale \ Ƃrrktez les ,otatiÛes t°

Deck Rencontre \ les sets de rencontre Ƃrrktez les ,otatiÛes t, 
/o�bstone, �afia des -urÛktes, -tandard et celui du �éc�ant 
c�oisi° ­�e set -tandard se trouÛe dans la bo�te de base de 
�arÛel 
�a�«ions°®

�es sets /o�bstone et �afia des -urÛktes «euÛent ktre retirés 
de ce scénario etÉou a�outé D d’autres scénarios quand Ûous 
utilisez les rm}les de «ersonnalisation de scénario°

CARTES SOUTIEN DAILY BUGLE
�ans ce scénario, c�aque �oueur co��ence la «artie aÛec un 
soutien Daily Bugle sélectionné aléatoire�ent, sous son contr�le° 

�acun de ces soutiens a le �ot�clé � 1tilisations ­Î �etons 

ndurance® �° 
o��e d’�abitude, ce soutien entre en �eu aÛec 
Î �etons 
ndurance dessus et, si tous ces �etons sont retirés, 
le soutien est défaussé° �a �ani}ance «rinci«ale «récise que si 
un soutien Daily Bugle quitte le �eu, les �oueurs «erdent la «artie° 
*ar conséquent, il est i�«ératif que les �oueurs e�«kc�ent les 
soutiens Daily Bugle de quitter le �eu°

Les soutiens Daily Bugle «euÛent «erdre des �etons 
ndurance 
de différentes faXons \ l’utilisation de leur ca«acité i�«lique de 
dé«enser un �eton 
ndurance Æ la �ani}ance «rinci«ale retire 
un �eton 
ndurance a«rms une attaque non défendue, D �oins 
que les �oueurs ne «lacent de la �enace sur la �ani}ance 
«rinci«ale Æ certaines cartes ,encontre «euÛent retirer des 
�etons 
ndurance°

�eureuse�ent, l’enÛironne�ent � �ailÞ 	u}le � dis«ose 
d’une ca«acité qui «er�et auÝ �oueurs de re�ettre des �etons 

ndurance sur leurs soutiens Daily Bugle si besoin°

INSTRUCTIONS DE CAMPAGNE
MISE EN PLACE :
» ,etirez £ �eton 
ndurance de c�aque soutien Daily Bugle

«our c�aque case coc�ée D c�té de � Ƃrrktez les ,otatiÛes t � 
dans le re}istre de ca�«a}ne°

VICTOIRE :
» -i *sÞc�é *erturbée ­ ££Ó® est en �eu et a au �oins Ó �enaces 

dessus, coc�ez la case � 
onfiance �a}née ¶ � dans le re}istre 
de ca�«a}ne°

» -i l’alliée �arÞ /Þ«�o�deÉ	loodÞ �arÞ ­ Ó£ä® est dans la «ile 
de Ûictoire, coc�ez la case � �arÞ 6aincue ¶ � dans le re}istre 
de ca�«a}ne°

» �ans le re}istre de ca�«a}ne, inscriÛez le no� de c�aque 
allié unique ou soutien unique qui a été retiré de la «artie°

» �ans le re}istre de ca�«a}ne, coc�ez la case � Ƃc�eÛé � 
de Ƃrrktez les ,otatiÛes t°

» ,endez�Ûous D � �ise en *lace de la 
a�«a}ne �, «a}e �°

DÉFAITE :

» ,endez�Ûous D � �ise en *lace de la 
a�«a}ne �, «a}e �°

» Campagne Experte Uniquement \ faites «ro}resser 
� Ƃrrktez les ,otatiÛes t � dans le re}istre de ca�«a}ne°

L� D��Lô B�GL�.
M�¿Aµ H��.



T�U� F�Sß. M�D�OíN.
D’AÆRÈS 

N	S �N¡O�M�T�O�S : 
�L N’E��S�E Q�’U�E S�UáE 
P�R�O�E Q�� S	�T L�ÉE 

À T�U� L�S C��M�S Q�� O�T 
ÉTÉ C� �S.

Q�A�D ÇA S�N£ 
L� P�U¿� D�N� C�ËE V��E, 
F�Sß N’E�T JªM��S B�E� LÃ�N. 

O� F��T Q�O� ?

O� T�O�V� D�S 
P�E�V�S. O� L� F��T 
A²O�E�. O� L� F��T 

C�©R�R.

T�U� L�S CÍEâ�N� 
MÈN�N£ A¤ C�ÏD.

C� N� S�Rª P�S 
L� P��N�. A¤ M��N� L’U� D� C�S 

P�ÉT�N¼U� J�S��C�E�S E�T 
�MPL�Q�É D�N� L�S C��M�S D� 

C�S D�R��ÈR�S S�M��N�S.

L�S H�B�T�N£S D� 
C�ËE V��E S	N£ F�T�G�ÉS D�S 

C�N°LÉS C�S�UÉÉS Q�� S� C�O�E�T 
A¤-D�
U� D�S LÃ�S !

M� R�T�N�R ? 
A²E� Q�O� ? U� G�O� 
CÂL�N ? AÈÈN�-T��, 

M�N P�T� !

R�T�N�Z-L�S 
J�SÊU’À L’A¿�VÉE 

D� L� P�L�C� !

D	Nä O� Vª 
J�S�E T�P�R À S� 

P�R�E ?
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LE CAÏD 
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 être partout à la fois.
Tous ces délits semblent avoir été planifiés, voire calculés. Ils étaient 
trop bien orchestrés pour être le fruit du hasard. Pire encore, les 
gens dans la rue vous reprochent tout ce chaos et ces destructions. 
Quelqu’un les monte contre vous. Une seule personne a pu être à l’origine 
d’une telle campagne de désinformation : Le Caïd !
À ce moment-là, vous entendez une explosion dans la rue en contrebas, 
suivie des cris des passants qui s’enfuient. Ce n’est pas le Caïd, 
mais quelqu’un d’autre qui crie votre nom, suivi de « allez, montre 
tooooooiiiiiiii ! ».
Vous bondissez et courez vers le rebord, mais vous savez de qui il s’agit 
avant même de le voir. La personne la plus obsédée par votre destruction. 
Le fléau de votre existence. Votre ennemi juré. Votre Némésis !
Deck Méchant \ �e 
a�d ­Ƃ£®°

,etirez �e 
a�d ­Ƃ£® et a�outez �e 
a�d ­	£® en �ode 
Ý«ert°

Deck Manigance Principale \ �e �a�bit du ,oi, �in de la *artie°

Deck Rencontre \ les sets de rencontre �e 
a�d, /o�bstone et 
�afia des -urÛktes° ­Important \ ce scénario n’utilise pas le set 
de rencontre -tandard° 
n �ode 
Ý«ert, il utilise bien le set de 
rencontre 
Ý«ert°® 

�es sets /o�bstone et �afia des -urÛktes «euÛent ktre retirés 
de ce scénario etÉou a�outés D d’autres scénarios quand Ûous 
utilisez les rm}les de «ersonnalisation de scénario° 

SETS NÉMÉSIS 

e scénario utilise les sets de  é�ésis des �éros d’une faXon 
différente° �ors de la �ise en «lace, c�aque �oueur doit réÛéler 
son sbire  é�ésis �is de c�té° -i le sbire  é�ésis «arta}e 
un titre aÛec un «ersonna}e en �eu ­co��e le sbire  é�ésis 
d’
c�o qui est �e 
a�d®, ce sbire  é�ésis est retiré de la «artie 
et, D la «lace, le �oueur trouÛe un sbire su b o r d o nné  dans le dec� 
,encontre et le réÛmle°


ertaines cartes ,encontre de ce scénario de�andent D un 
�oueur de �ettre en �eu une carte de son set de  é�ésis �is 
de c�té° 1ne fois qu’une carte est ainsi entrée en �eu, elle est 
considérée co��e faisant «artie du dec� ,encontre° 

MÉCHANT RECTO VERSO 
�e 
a�d est re«résenté «ar deuÝ cartes �éc�ant recto Ûerso \ 
une «our le �ode -tandard ­Ƃ£ÉƂÓ® et une «our le �ode 

Ý«ert ­	£É	Ó®° �e 
a�d co��ence la «artie face � £ � Ûisible, 
qui le re«résente co��e une é�inence }rise tirant les 
ficelles en coulisse, �ani«ulant aussi bien les �éros que leurs 
 é�ésis° /ant qu’il est sur cette face � £ �, �e 
a�d ne «eut 
«as ktre atteint «ar les �oueurs \ il ne «eut ktre ni sonné ni 
désorienté Æ il ne «eut «as subir de dé}@ts Æ il ne «eut «as aÛoir 
d’a�éliorations attac�ées sur lui° 
�aque fois qu’il est censé 
attaquer, il �ani}ance D la «lace°

*our «ouÛoir affronter directe�ent �e 
a�d, les �éros doiÛent 
d’abord conÛaincre l’o«inion «ublique qu’ils ne sont «as 
res«onsables de la Ûa}ue de cri�e et de Ûiolence qui fra««e 
la Ûille° � cette fin, ils doiÛent }a}ner le soutien de leurs 
concitoÞens en liÛrant des �alfaiteurs D la �ustice° 
�aque 
fois qu’un sbire est Ûaincu, un �eton -outien est «lacé sur 
l’enÛironne�ent -outien des 
itoÞens°

-’il Þ a suffisa��ent de �etons -outien sur cet enÛironne�ent, 
les �éros «euÛent affronter �e 
a�d directe�ent° Ƃu début 
de la «�ase du �éc�ant, retournez �e 
a�d «our affic�er sa 
face � Ó �, faites aÛancer la �ani}ance «rinci«ale et retournez 
l’enÛironne�ent -outien des 
itoÞens, face É LEV É  Ûisible° 
�e 
a�d «eut désor�ais ktre attaqué directe�ent, �ais 
n’oubliez «as que la �ani}ance «rinci«ale donne D c�aque 
sbire le �ot�clé �arde°

INSTRUCTIONS DE CAMPAGNE
MISE EN PLACE :
» -i le no�bre d’enÛironne�ents Achevé en �eu est d’au �oins \

» Î, donnez D c�aque sbire en �eu une carte d’état /enace°

» {, trouÛez et réÛélez l’attac�e�ent �a�es 7esleÞ°

DÉFAITE :
» Mode Standard Uniquement \ re�ouez ce scénario°
»
»
»
»

VICTOIRE :
» �es �oueurs ont fait to�ber �e 
a�d et re�«ortent 

la ca�«a}ne t

»»
»»
»»
»»

» Campagne Experte Uniquement \ s’il Þ a au �oins un 
enÛironne�ent face Achevé Ûisible, c�oisissez�en un et 
retournez�le «our affic�er sa face Échoué et re�ouez le 
scénario° -inon, les �oueurs «erdent la ca�«a}ne°
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B�A¤ C�MB�T. 
*T�U
E* E� V�U� 

ÉT�Eî, Q�O� ? 
S�UáEâE�T S�X ?

C’E�T T�� 
l� s�uý R�S±O�S�BL�. 

T¤ A� E
AµÉ D�
N	U� P�ÉG�R.

P�S B�S	�N 
D� V�U� P�ÉG�R. J� S��S 

À Q�E� P��N£ V�U� A�M�Z F��R� 
J�S��C� V�U�-MÊM�. 

J’A²A�S J�S�E B�S	�N Q�E V�U� 
L� F�
�Eî U�E D�R��ÈR� 

F��S E� P¤BL�C P�U� Q�E T�U� 
L� M�N¼E P¤�
E 

V�U� V��R. 

T¤ N� P�U¿A� 
P�S N	U� F��R� P�R�E� 

L� CÍAÆEªU. L�S G�N� S	N£ 
PL�S M�L�N� Q�E ÇA.

T¤ L� C�O�S 
V�A�M�N£ ?

O� A L�S E�R�G�S�R�M�N£S 
D�S C�MÉRªS D� s�rþ�i�a�c�. 

D�S TÉM��N�. L� VÉR�TÉ 
ÉCL�T�Rª.

J� P�
ÈD� L�S J	U�NªU�. 
L�S �N¡L�E�C�U�S. 

L� VÉR�TÉ, C’E�T M�� 
Q�� L� D�C�E.

V��LÀ T�N T�X�. 
R�N¼Eî-V�U� A¤ 
T��B�NªL, F�Sß.
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DECKS DE DÉMARRAGE

es dec�s «ré�construits et la �animre de les �ouer sont 
destinés auÝ �oueurs qui Ûeulent i��édiate�ent se «lon}er 
dans la «artie sans aÛoir besoin de construire un dec� 
personnalisé.

DAREDEVIL /JUSTICE
�es sens sur�u�ains de �aredeÛil sont la clé de son «ouÛoir° 
­6oir le dec� -ens de �aredeÛil D la «a}e suiÛante°® 
es 
a�éliorations lui confmrent de «uissantes ca«acités lorsqu’il 
intera}it aÛec la carte D laquelle les a�éliorations sont 
attac�ées, �ais elles renforcent é}ale�ent ses éÛéne�ents° 
�k�e si Ûous «ouÛez consulter le dec� SENS D tout �o�ent, 
concentrez�Ûous si�«le�ent sur la carte du dessus° /outes 
les ressources que Ûous ne «réÛoÞez «as d’utiliser «our les 
cartes de Ûotre �ain «euÛent ktre utilisées «our �ouer des 
a�éliorations SENS° 
t si Ûous décidez que Ûous aÛez besoin 
d’un SENS s«écifique, �é«osition et �’�o��e -ans *eur Ûous 
«er�ettront de trouÛer eÝacte�ent ce qu’il Ûous faut°

�e «ouÛoir de �aredeÛil réside «eut�ktre dans ses sens, 
�ais celui de �att �urdoc� réside dans ses a�is° �o}}Þ 
 elson Ûous aide D }érer les �enaces lorsque Ûous ktes 
sous for�e d’alter e}o, tandis que - ur �a}}ie «rend soin 
de Ûous et de Ûos «oints de Ûie et que �aren *a}e re�et 
des cartes i�«ortantes dans Ûotre dec�°  elson E �urdoc� 
désoriente le �éc�ant lorsque �att ou �o}}Þ a dé�oué une 
�ani}ance anneÝe°  otez que tous les éÛéne�ents contre
de �aredeÛil «euÛent ktre �oués quand il est sous sa for�e 
d’alter e}o°

�es cartes d’affinité de �aredeÛil sont acco�«a}nées de 
«lusieurs autres a�éliorations qui s’attac�ent auÝ enne�is 
ou auÝ �ani}ances «our renforcer encore daÛanta}e ses 
éÛéne�ents° 
onnais /on enne�i et -tic� Ûous aident D 
dé�ouer eÝacte�ent des �ani}ances anneÝes «our que Ûous 
«uissiez sonner le �éc�ant aÛec 
ntra�ne�ent D la �urtiÛité°

Cartes Sens \ /ouc�er *arfait, "dorat Ƃ�élioré, 
"u�e Ƃu}�entée, -ens ,adar, �o×t -u«érieur

Cartes de Daredevil \ 
le�tra, 
ontre��nterro}atoire ­ÝÓ®,
�é«osition ­ÝÓ®, �étecteur de �enson}e 6iÛant ­ÝÓ®, 
1n -ale +uart d’�eure, 
oncentrer ses -ens, �o}}Þ  elson, 
�aren *a}e,  elson E �urdoc�, - ur �a}}ie, �asso�
anne 
de �aredeÛil, �’�o��e -ans *eur

Cartes Justice \ 	linds«ot, �a 
a«e, �’�«ée, ��ost 
,ider, 
onnais /on 
nne�i ­ÝÎ®, �ésescalade, ,encontre 
�ortuite ­ÝÎ®, *roblm�es �udiciaires ­ÝÎ®, -e �é«lacer dans 
les "�bres ­ÝÎ®, 
ntra�ne�ent D la �urtiÛité ­ÝÎ®

Cartes Basiques \ -tic�, *lanification d’1r}ence ­ÝÎ®, 
�anser aÛec le �iable

Set de Némésis \ 	ullseÞe, �’�o��e le *lus �an}ereuÝ 
du �onde, -a� 6olé, �’ il sur la 
ible ­ÝÓ®

Obligation \ -urc�ar}e -ensorielle

ECHO / PROTECTION
�es réyeÝes «�oto}ra«�iques d’
c�o lui «er�ettent de 
re«roduire «arfaite�ent tout �ouÛe�ent «�Þsique qu’elle 
Ûoit° 
�aque fois qu’un �oueur �oue un éÛéne�ent basique 
ou d’affinité, 
c�o «eut l’intercaler sous sa carte �dentité° 

lle «eut ensuite défausser un des siÝ eÝe�«laires de 
son éÛéne�ent ,éyeÝes *�oto}ra«�iques «our �ouer un 
éÛéne�ent intercalé en réduisant de Ó son co×t° �a ca«acité 
d’alter e}o de �aÞa �o«ez et les éÛéne�ents �tudier la 

assette }arantissent que Ûous aurez tou�ours un éÛéne�ent 
dont Ûous «ourrez Ûous faire l’� 
c�o �° �é�oire �usculaire 
Ûous «er�et de renÛoÞer dans Ûotre �ain une carte 
intercalée si Ûous n’aÛez «as de ,éyeÝes *�oto}ra«�iques 
«our la �ouer° ��«roÛisation Ûous «rocure de nouÛeauÝ 
aÛanta}es lorsque Ûous �ouez des éÛéne�ents°
�a «artie *rotection du dec� d’
c�o est re�«lie 
d’éÛéne�ents qu’elle «ourra reco«ier° ,enforcez la �
� 
d’
c�o aÛec ,onin et ,éyeÝes �nnés° 6ous «ouÛez d’ailleurs 
co��encer la «artie aÛec cette dernimre carte dans Ûotre 
�ain de dé«art }r@ce D son �ot�clé � �é«art �° �a �eilleure 
Ƃttaqueo renforce te�«oraire�ent Ûotre �
� dé�D éleÛée et 
Ûous «er�et de l’utiliser D la «lace de Ûotre 
/, et de Ûotre 
Ƃ/+° Ƃr�ée d’1n -eul �o��e «er�et de tirer le �eilleur 
«arti des caractéristiques éleÛées d’
c�o en la tenant 
tou�ours «rkte et *rendre des ,isques est trms efficace «our 
inyi}er des blessures et retirer des �enaces°  e �ouez Ûotre 
allié �aredeÛil qu’aÛec discerne�ent, car il réduira l’efficacité 
de «lusieurs de Ûos cartes d’affinité°
Cartes d’Echo \ �aredeÛil, ,éyeÝes *�oto}ra«�iques ­ÝÈ®, 
�tudier la 
assette ­ÝÓ®, �a ,éz, �an}ue des -i}nes 
Ƃ�éricaine, 
�oré}ra«�ie, �atana d’
c�o, ��«roÛisation, 
�é�oire �usculaire
Cartes Protection \ ,éyeÝes �nnés, Ƃr�ée d’un -eul 
�o��e ­ÝÎ®, 
a«ter �eur Ƃttention ­ÝÎ®, *rendre des 
,isques ­ÝÎ®, 
ou« de *oin} *uissant ­ÝÎ®, �a �eilleure 
Ƃttaqueo ­ÝÎ®, ,onin, -eul 
ontre /ous ­ÝÎ®
Cartes Basiques \  e 6ois et n’
ntends Ƃucun �al,

ntra�ne�ent auÝ -u«er«ouÛoirs, �ner}ie, �énie, �orce
Set de Némésis \ �e 
a�d, �a�tre �ani«ulateur, �o��e 
de �ain du 
a�d ­ÝÓ®, *ion du 
a�d
Obligation \ �leÛée «ar �e 
a�d
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DECK SENS DE 
DAREDE VIL
�es sens sur�u�ains de �aredeÛil sont re«résentés «ar 
son dec� SENS° *our crée le dec� -ens, �élan}ez les cinq 
cartes SENS de �aredeÛil° *lacez�les face Ûisible D c�té de 
son identité \ Ûous «ouÛez les re}arder D tout �o�ent, 
�ais Ûous ne «ouÛez «as c�an}er leur ordre dans le dec�° 
�a ca«acité de la carte �éros de �aredeÛil Ûous «er�et 
de �ouer la carte du dessus du dec� SENS, co��e si elle 
était dans Ûotre �ain, en «aÞant son co×t° +uand une 
a�élioration SENS quitte le �eu, l’interru«tion forcée sur les 
deuÝ faces de la carte �dentité de �aredeÛil obli}e cette 
a�élioration D ktre «lacée dessous le dec� SENS.

FOIRE AUX 
QUESTIONS
DAREDEVIL
Q : D’autres Joueurs que Daredevil peuvent-ils déclencher 
les capacités des améliorations Sens ?
, \  on, seul le �oueur qui contr�le une a�élioration «eut 
déclencher ses capacités.

ECHO
Q : Quand puis-je utiliser la capacité des Réflexes 
Photographiques ( 40) pour jouer un événement intercalé 
sous Echo ?
, \ /ant que ,éyeÝes *�oto}ra«�iques est dans Ûotre �ain, 
elle «eut ktre utilisée D tout �o�ent oÙ Ûous «ourriez �ouer 
l’éÛéne�ent intercalé si cet éÛéne�ent intercalé aÛait été dans 
Ûotre �ain° *ar eÝe�«le, si l’éÛéne�ent intercalé a une ca«acité 
� Action �, Ûous «ouÛez utiliser ,éyeÝes *�oto}ra«�iques D 
tout �o�ent oÙ Ûous «ourriez effectuer une action lors de la 
«�ase des �oueurs° -i l’éÛéne�ent a une ca«acité � Réponse �, 
Ûous «ouÛez utiliser ,éyeÝes *�oto}ra«�iques «our �ouer cet 
éÛéne�ent D tout �o�ent oÙ cette ca«acité «ourrait ktre 
déclenchée.
Q : Que devient l’évènement intercalé après avoir utilisé 
Réflexes Photographiques ( 40) pour le jouer ?
, \ �’éÛmne�ent est «lacé dans la «ile de défausse de son 
propriétaire.

MARY TYPHOÏDE
Q : Quand Bloody Mary (B)/Mary Typhoïde (B) ( 111) se 
retourne, sa capacité « Une fois révélée » ou son mot-clé 
Ténacité se résolvent-ils ?
, \ "ui, sa ca«acité ou son �ot�clé sur sa face Ûisible se résout° 

LA POURSUITE
Q : L’ « Interruption forcée » d’En Tête ( 129 A) retire-t-elle 
de la menace de la manigance principale si une icône de crise 
est en jeu ou qu’un sbire ayant le mot-clé Patrouille est engagé 
avec moi ?
, \ "ui° 
ar l’� Interruption forcée � d’
n /kte est un effet de 
carte ,encontre° 
lle i}nore les ic�nes de crise et le �ot�clé 
Patrouille.

RACKET EN BANDE ORGANISÉE
Q : Quand Changement d’Adresse ( 141) échange une 
manigance principale avec une autre, que deviennent les 
cartes attachées à la précédente manigance principale ?
, \ /outes les cartes attac�ées D la «récédente �ani}ance 
«rinci«ale sont défaussées°

L’ÉVASION DU RAFT
Q : Quand le Baron Zemo ( 145) quitte le jeu, que 
deviennent les alliés ayant de la menace sur eux ?
, \ 
es cartes redeÛiennent des alliés sous le contr�le de leurs 
«ro«riétaires, �ais les «ions �enace restent dessus° -i le 	aron 
<e�o entre de nouÛeau en �eu, ces alliés deÛiennent de nouÛeau 
des sbires ­en «lus de tout allié sur lequel le 	aron <e�o «lace 
une �enace®°

LE CAÏD
Q : Est-ce que Black Cat ( 169) conserve le mot-clé Vilenie 
lorsqu’elle est une alliée ?
, \ "ui° �es rm}les «our le �ot�clé 6ilenie ont été �ises D �our 
«our fonctionner é}ale�ent aÛec les alliés ­et les �éros® qui le 
«ossmdent°

RÉDUCTION X (TRAIT)
Q : Si une carte avec Réduction précise plusieurs traits entre 
parenthèses et que mon identité possède chacun de ces 
traits, la réduction du coût s’applique-t-elle plusieurs fois ?
, \  on, la réduction du co×t s’a««lique seule�ent une fois 
quel que soit le no�bre de traits corres«ondants°
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FANTASY
FLIGHT
GAMES

^ �Ƃ,6
�° �antasÞ �li}�t �a�es, le lo}o de ���, �iÛin} 
ard �a�e, �
� et le lo}o �
� sont Á �antasÞ �li}�t �a�es° �dité «ar �antasÞ �li}�t �a�es,
£��x 7est 
ountÞ ,oad 	Ó, ,oseÛille, �innesota, xx££Î, 1-Ƃ, Èx£�ÈÎ��£�äx° ��«orté et distribué «ar Ƃs�odee �rance, £n rue �acqueline Ƃuriol,

+uartier 6illaroÞ, 	* {ä££�, Çnä{£ �uÞancourt 
edeÝ, �rance° *�otos non contractuelles° �abriqué en 
�ine°

CRÉDITS
Conception et développement de l’extension \
�ran� 	roo�s, /onÞ �anc�i et Ƃaron �alto�

Productrice \ �ollÞ �loÛer

Rédaction \ 	°�° �lorÞ

Relecture \ �ere�Þ �ustafson

Spécialiste des règles \ ƂleÝ 7erner

Concepteur principal \  ate �renc�

Responsable de la production \ �aÛin �uffÞ

Responsable de la conception du jeu \ �ate �or}an

Conception graphique de l’extension \ ,Þann 
ollins

Direction artistique \ /i� �landers, �eff �ee �o�nson,
�a�e �urraÞ et �ate -Üazee

Responsable de la conception visuelle \ /onÞ 	radt

Spécialiste de l’assurance qualité \ <ac� /eÜalt�o�as

Coordinateur de l’assurance qualité \ �att �iaz

Responsables des licences \ �ana 
artÜri}�t, �ira �art�e, 
�aitlin -ouza et 
�erald /�o�«son

Responsables de la production \ �ustin Ƃn}er et �alleÞ �eil

Coordination de la production \ 
stelle �aÛin et 
�ber 
-c�Üa}er

Directeur, Jeux de Cartes Évolutifs \ 
�ris �erber

Directeur des opérations du studio \ �o�n �ranz�7ic�lacz

Chef du studio \ �i� 
artÜri}�t

SVP Lifestyle Games \ 	ill Ƃlti}

MARVEL
Approbation des licences \ Ƃ�anda 	ar�er

1n i��ense �erci D tous les artistes de �arÛel 
o�ics dont les 
 uÛres incroÞables fi}urent dans ce �eu°

ADAPTATION FRANÇAISE
Traduction \ �ic�all �ati�

Relecture \ �offreÞ 	eltran, *Þ Î°£{

Mise en page \ �?ti�a Ƃsoua�el, �uis 
° -?nc�ez

Responsable de localisation \ �ean��ranXois �et

TESTEURS

�et 	an}er, /anner 	art�, /o� 	entleÞ, 	rian 	lair, 8aÛi 
	ordes, ƂndreÜ 	roÜn, 
rista 	ur}oÞne, 
ddie 	ur}oÞne, 
ƂleÝ 	urte, 
arlos 
a�arena, �uncan 
antrell, �Üan�Þi 
�oo, 
6incent 
olette, *atric� 
ollette, �ac�lan 
onleÞ, �a�es 
�’ƂrcÞ, 	rian �e 
astro, �Þle �uerst, �oan 
ti
arasoft, �ulio 
7an�enobi �ern?ndez, 
ric �ersten, /ate �os�aÞ, �attison 
�roese, �aÛid �ildea, �ona� �olds�la}, 
lliott �ries�ei�, 
�azden �au}en, �ré}orÞ �enriques,  elson �ernandez, <ac� 
�o�ans, 
�risto«�er �u}�ston,  at�an �uttner, -ean �ll}, 
Ƃn}el �uncal, /errÞ �un}�an, 	ob �urane�, �eor}e �a«lan, 
�ana �a««el, -teÛe �i��ell, Ƃdler �o�lÜeiler, 
�i« �o�lÜeiler, 
�ir� �an}ford, �ranXois �a«orte, 
�ris �ee«er, 
rai} �incoln, 
-�ea �oc�e, �onzalo "Üen ��«ez, �aitlÞn �u�an��uerst, 
-te«�en �a��a, 	a«tiste �anson, �aniel �c�re}or,  at�an 
�ee�an, �anielle �endus, �u�e �uenc�, *aul �ulder, -a�ir 
 at�Üani, 
arson  elson, �effreÞ  ort��an, �ic�ael *elfreÞ, 
�aÛid *eterson, �eonardo *once *inazo, ,ic�ard *uf�Þ, ,oscoe 
,ea, ƂndÞ ,, -te«�en ,ed�an, /Þler ,o�eo, 	randt -anderson, 
/reÛor -aÞlor, *�il -c�adt, 9ordi -c�ae�en, -cott -ees, ƂÛen 
-�e««ard, �aÛid /aÞlor, �ere� /ellier, �aÝÝ /�iel�an, 
�ris 
/�o�«son, /o�as /onnelier, �ared /oÜnsend, 	rian 6assalo, 

laudio 6eas, 	la�e 7als�, �re}orÞ 7als�, Ƃaron 7on}, 
�att�eÜ 9ost et �ic�ael 9ost

FR

NOTICE

ÉLÉMENTS
D’EMBALLAGE
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L’Évasion du Raft

Racket en Bande 
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