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L'épisode 1 du jeu GUARDIANS" CHRONICLES,
raconte l'affrontement entre le malintentionné
Professeur SKAROV et les membres du célébre
« groupe de héros », la LIBERTY PATROL.

Alors, que le Professeur SKAROV met en ceuvre
ses actions malveillantes, les membres de la
LIBERTY PATROL s’introduisent dans son antre
afin de réduire a néant les plans du sournois
personnage.

Lors d'une partie, l'un des joueurs prendra le
role du Professeur SKAROV, accompagné de ses
acolytes, et orchestrera les divers pieges de la
base.

Les autres joueurs choisiront de prendre
respectivement le role d'un des différents super
héros composant la LIBERTY PATROL.

La partie se termine lorsque tous les Héros sont
mis hors de combat ou lorsque le Professeur

Skarov est mis hors de combat ou a pris la fuite.

Les joueurs comparent alors la Une du
Guardians” Chronicles qui indique qui des Héros
ou du Professeur Skarov a remporté la partie.

Comme le savent les Super Héros, méme si
certaines victoires seront éclatantes, d'autres
laisseront un godit amer de défaite, et parfois
méme le mal triomphera.

( LemnTERIEL |

4 figurines de Super Héros

5 figurines de Super Vilains

30 figurines de Robots

1 figurine de Victime

16 fiches d'Identité

48 cartes Pouvoir

4 cartes d'Initiative

20 cartes d’Evénement

20 cartes Blessure

Les articles du Guardians’ Chronicles
9 tuiles recto verso

9 cartes recto verso décrivant les tuiles
Des pions Bonus/Malus

Des pions Dégats

Des pions de Résolution

Des pions d'Activation

9 pions Porte et 5 pions Sas

5 dés de Combat

5 dés de Pouvoir

6 dés de Tests




FICURINES DE HEROS

Chaque joueur dispose d'une figurine
qui le représentera sur le plateau.

LES FICHES D’IDENTITE DES HEROS

Elles regroupent les informations nécessaires a
la gestion des Super Héros.

Chaque Héros posséde son propre paquet

de cartes Pouvoir. Elles lui serviront a
déterminer sa stratégie durant le tour
de jeu en utilisant ses super pouvoirs ou
capacités spéciales.

LES CARTES D’INITIATIVE

Elles servent a programmer l'ordre
d’activation des Héros.

9 SALLES RECTO VERSO

Elles s'assemblent pour former la base du Professeur
SKAROV. Elles peuvent représenter un piege pour les
Héros ou un Objectif a résoudre pour gagner la partie.

18 CARTES TU

Chacune de ces cartes décrit le fonctionnement
de la tuile a laquelle elle est associée.

Ils sont posés sur les tuiles concernées
et s'utilisent en fonction de la tuile a

laquelle ils appartiennent.

i3 PIONS PORTE ET SAS

Ils servent a relier deux salles %5&&
adjacentes et déterminent le chemin
que vont devoir parcourir les Héros
pour arriver aux Objectifs.



FIGURINES DE VILAINS

Chaque personnage controlé par le
Professeur SKAROV dispose d'une figurine

qui le représentera sur le plateau.

LES DES DE POUVOIR

Ce sont des dés de Bonus

utilisés lorsque vous activez _ -
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LES FICHES D’IDENTITE DE

LES DES DE TESTS

Ils servent a résoudre un
Test de Caractéristique.

Ils servent en de multiples occasions
pour augmenter ou diminuer une
Caractéristique ou la difficulté d'un Test.

LES CARTES
BLESSURE

Elles handicapent le
Héros lorsqu‘il est
blessé et déterminent
s’il reste en jeu ou non.

VILAINS

Elles regroupent toutes les informations
nécessaires a la gestion du Vilain.

Elles servent a augmenter les
Caractéristiques d’'un Vilain activé ou
a déclencher un événement.

LES PIONS
ACTIVATION
Ils permettent de savoir
quel Vilain a déja été
active.

ARTICLES DE PRESSE

Chaque Objectif atteint sera annoncé
par un article a la Une du journal
GUARDIANS' CHRONICLES désignant qui
de la LIBERTY PATROL ou du Professeur
SKAROV a remporté le-dit Objectif.



( LES FICHES D'IDENTITE )
)4

Sur les fiches d'Identité sont indiquées les
diverses Caractéristiques et les Pouvoirs Spéciaux
des Héros, ainsi que ceux du Professeur SKAROV
et de ses Minions.

Sur chaque fiche de référence, sont notées les
caractéristiques suivantes :

Viresse

La Vitesse désigne le nombre de Zones qu’un
personnage peut franchir avec une action de
/ déplacement.

ArrTaQue

L" Attaque indigue le nombre de dés de Combat
quil faut lancer lors d’un jet d’Attaque.

DErense

La Défense indique le nombre de succés
nécessaires a obtenir lors d’'un jet d'Attaque, pour
infliger un Dégat a son adversaire.

| | Pour qu’une attaque réussisse, le nombre de
/ succés d'un jet d’Attaque doit étre supérieur ou
égal a la Défense d'un adversaire. Ce dernier
subit 1 Dégat pour chaque jet d’Attaque réussi.

Le Mental permet de court-circuiter des piéges,
de résoudre des Objectifs ou de faire des Actions
|| Spéciales.

Le Mental est généralement utilisé avec un jet de
Caractéristique.

Note : Cette Caractéristique n'apparait que sur
les fiches de référence des Héros.

. NoMBRE D’ACTIONS

Cette valeur indique le nombre d’actions que
le personnage pourra effectuer lors de son
Activation.

Note : cette caractéristique n’apparait que sur
les fiches de référence des Vilains, les Héros
possédant toujours 3 Actions.

SANTE

La Santé indique l'endurance du
personnage. Il faut ajouter un pion
Dégat sur sa fiche chaque fois qu'un
personnage est blessé.

® SANTE DES HEROS

A la fin d'un tour, chaque Héros compare le
nombre de ses pions Dégats a la Valeur de

sa Caractéristique de Santé. S'il posséde un
nombre de pions dégats égal ou supérieur a sa
Caractéristique de Santé, il défausse un nombre
égal de pions Dégats que sa Valeur de Santé et
pioche une carte Blessure qu'il ajoute a sa Main.

Le surplus des pions Dégats reste sur la fiche.
Quand le joueur d’'un Héros a trois cartes Blessure
en Main, il est mis hors de combat et retiré de la
partie.

® SANTE DES VILAINS

Dés qu’un Vilain accumule autant de pions de
Dégats que la Valeur de sa Caractéristique de
Santé, il est immédiatement mis hors de combat
et retiré de la partie.

Pouvolr

Tant que le personnage est en jeu, son pouvoir
est actif.

Tyer

Le type indique a quelle catégorie le Héros ou le
Vilain appartient.

¢ Choisissez la fiche de votre Héros en fonction
de la difficulté du scénario : Rookie (facile),
Héros (normal) et Vétéran (difficile). Le
professeur Skarov peut laisser jouer une fiche
d’un Rang supérieur sil y a moins de Héros que le
recommande le scénario.

e Les Shires : lorsqu’'un Shire est activé, toutes
les figurines liées a cette fiche d'Identité peuvent
étre activées.

e Les Lieutenants : les lieutenants sont uniques
et possédent une valeur de Santé élevée.

® Master Vilain : Il s'agit du Professeur SKARQV,
le grand méchant de Uhistoire.



Chaque membre de la LIBERTY PATROL posséde
un ensemble de cartes Pouvoir qui lui est
propre.

Ces cartes possédent deux fonctions : les
Modificateurs de Technique Secréte et le
Pouvoir Spécial.

Lorsqu’on joue une carte Pouvoir, on doit
choisir comment lutiliser.

Placée a la gauche de la fiche d'Identité du
Héros, c'est le Pouvoir Spécial qui est utilisé. La
Technique Secréte est inactive.

Placée a la droite de la fiche d'Identité du
Héros, c'est la Technique Secréte qui est
utilisée. Le Pouvoir Spécial est inactif.

Note : certaines cartes peuvent n’avoir
qu’une Technique Secréte ou qu’un
Pouvoir Spécial. Dans ce cas, elles doivent
obligatoirement étre placées sur le coté
correspondant.

A chaque tour on choisit de jouer une ou deux
cartes. Un joueur Héros doit toujours poser au
moins une carte Pouvoir par tour.

A la fin du tour, les cartes utilisées sont placées
dans la défausse de chaque joueur.

COUEREADEIRVST:

Lors du tour suivant, chaque Héros aura donc
un choix réduit de cartes Pouvoir.

Au début d'un tour, si un joueur n‘a plus de
cartes Pouvoir en Main (méme s'il lui reste des
cartes Blessure), il doit reprendre lintégralité
des cartes de sa défausse (Pouvoir et Blessure).




Placée a
gauche, seul
le Pouvoir
Spécial est
actif.

Placée a droite, seule
la Technique secréte
est active.

( TECHNIQUE SECRETE

La Technique Secréte modifie les
Caractéristiques des personnages. Les
modificateurs s'appliquent pour la totalité du

tour de jeu. MobiricATEUR DE DEFENSE

La Défense est augmentée ou réduite
MO.Dl!ICAT!Ill D,! Vl'lj!!.S! , d'autant que le modificateur lindique.
La Vitesse est augmentée ou réduite d'autant
que le modificateur lindique.

MobIFiCATEUR D’ATTAQUE
Lors d'un jet d'Attaque, on ajoute au lancer
d'un jet d’Attaque autant de dés de Pouvoir

quindiqué par le bonus, ou bien, on retire
autant de dés de Combat quindique le malus.

Le Mental est augmenté ou réduit d'autant
que le modificateur lindique.

( POUVOIR SPECIAL

° ATTAQUE

Tant que la carte Pouvoir est en jeu, son pouvoir Le Pouvoir Spécial permet au Héros d'effectuer

est actif. Si la description du pouvoir est précédée  ses attaques dans des conditions spéciales

de la mention Action ou Action Unique, le (comme, par exemple, des attaques a distance)

Pouvoir est activé seulement si le Héros dépense ou de les améliorer.

une Action pendant son activation : .

) : * DEFense

® ACTION : en dépensant l'une de ses trois

Actions, le héros peut utiliser le Pouvoir tel qu'il Le Pouvoir Spécial renforce la défense du Héros

est décrit. Il peut répéter l'opération autant de et/ou de ses alliés, ou bien lui permet de réagir

fois qu'il lui reste d’Actions. lorsqu'il est attaque. "

® ACTION UNIQUE : en dépensant une de ses trois

action, le héros peut utiliser le Pouvoir tel qu‘il L .

est décrit, mais une seule fois par tour. Le Pouvoir Spécial affecte les conditions de J
réussite des Tests de Caractéristique. =

Faites attention a lordre d'activation des Héros !

Pour que vos alliés bénéficient d’'un Pouvoir e COORDINATION

n’ece§s1tant une Action, il faudra, peut étre, Le Pouvoir Spécial a des effets sur les &

s'activer avant eux. . P
partenaires du Héros.

A c6té du nom de la carte, se situe un symbole J J

indiquant le genre du Pouvoir Spécial : o FAIRLESSE

o MOUVEMENT Cette carte apporte des'désava.ntages pour le i
personnage et/ou 'équipe, mais permet de
Le Pouvoir Spécial modifie les conditions de soigner son Héros Q

déplacement du Héros, de ses alliés et/ou de
ses ennemis.



Une. Carte. Faiblesse

( LA CARTE "FAIBLESSE" )
£

Chaque Super Héros posséde une faiblesse, un
moment de doute ou un trait de caractére qui risque
de l'handicaper, lui ou ses partenaires. Ce défaut est
représenté par une carte Faiblesse (elle reste une
carte Pouvoir pour toute régle concernant les cartes

Pouvoir).

Cette carte peut étre utilisée seulement comme

Pouvoir Spécial (a gauche de la fiche de Héros) et

désavantage le Héros et/ou ses alliés.

Aux joueurs de bien se coordonner pour compenser

les moments de faiblesse de leurs coéquipiers.

Comme on ne récupére ses cartes Pouvoirs qu’aprés

les avoir TOUTES jouées, les cartes « Faiblesse »

devront forcément étre utilisées a un moment ou a

un autre !

En revanche, la Carte « Faiblesse » permet de
soigner autant de Dégats que la valeur de la
caractéristique de Santé.

Avant de devenir ce quiil est, tout Héros a di
commencer sa carriére d'une maniére ou d'une
autre.

Un Héros, ca vit, ca combat et parfois ca meurt...
mais surtout ¢a évolue, ¢a sentraine ca devient
plus fort. Pour rendre cet aspect de la vie de

nos Héros nous avons développé un systéme de
Rookie/Vétéran. Si vous décidez de jouer en mode
Rookie, la partie sera plus difficile, alors que la
version Vétéran de votre Héros devrait faire la Une
permanente du Guardians Chronicles.

Chaque membre de la LIBERTY PATROL posséde deux
cartes Rookie et deux cartes Vétéran, ainsi quun
fiche d'identité Rookie et une fiche diidentité Vétéran
reconnaissables par leurs designs et leurs dos.

Rookie : lorsque vous jouez en campagne, vous
pouvez commencer avec la fiche d'identité Rookie
de votre Héros. Retirer deux cartes Pouvoir et
ajouter les deux cartes Rookie. A la fin dune
aventure, vous pouvez défausser une de vos cartes
Rookie et la remplacer par une des cartes que vous
aviez écartées. Lorsque vous avez défaussé vos deux
cartes Rookie, récupérez la fiche d'identité Normal
de votre Héros.

Vétéran : une fois que vous étes devenu un Héros
normal, a (a fin d'une aventure vous ajouterez une
carte Vétéran au hasard a votre Main. Lorsque vous

RE FIOHE DENTITE
DPESATS GUE LA VALER
STESG TS SdnTh

aurez vos deux cartes Vétéran,
vous pourrez récupérer la fiche
didentité Vétéran de votre Héros.

Ainsi en quatre aventures vous
pourrez voir votre Héros évoluer.

Vous restez libre toutefois d'adapter
ces regles et de créer des situations
différentes pour faire évoluer vos Héros.

Les cartes Rookie et Vétéran vous
permettent aussi d'équilibrer les scénarios
si vous n'étes pas le nombre idéal de Héros.
N'hésitez pas a jouer en Rookie a quatre
Héros sur un scénario facile, et en Vétéran
sur un scénario plus difficile si vous é&tes
moins de quatre joueurs.



Le Prorfesseur SKAROV posséde des cartes
Evénement qui s'utilisent différemment des cartes
Pouvoir.

Ces cartes possedent deux fonctions : les
modificateurs de Technique Secréte et les
Evénements. On choisira la fonction & utiliser
lorsque la carte est jouée.

Comme pour les Héros, pendant la phase de

Stratégie, on utilise seulement les modificateurs Tich .-1| -~
de la Technique Secréte lorsque (a carte est
placée  droite de la fiche du Vilain. LEvénement
n'est pas active.

S

Pendant la Résolution des activations, lorsque le
Professeur SKAROV active un Vilain, il peut jouer
une carte pour utiliser son Evénement.

La carte est immédiatement défaussée.

Une seule carte peut étre jouée pour son
Evénement lors de [Activation d'un personnage. A la fin du tour, les cartes jouées en Technique
Secréte sont placées dans la défausse du Professeur

Note : Un Evénement n'a pas besoin d'étre lié au SKAROV.
vilain active. Lorsque le Professeur SKAROV doit piocher et que la
pioche Evénement est vide, on mélange la défausse

Exemple : On peut décider d'Activer une Kinochi et utiliser . .
et on constitue une nouvelle pioche.

la carte Evénement « Kamikaze » pour sacrifier un Robot.

MobIFICATEUR D’ACTION
Le nombre d'Actions possibles
pour le Vilain activé est

Les modificateurs choisis s'appliquent augmenté ou réduit d'autant que
pour la totalité du tour de jeu. le modificateur lindique.

_ MODIFICATEUR DE VITESSE
La Vitesse est augmentée ou réduite d'autant que m
le modificateur lindique.

. Lorsqu’une carte Evénement est jouée lors
MobiIFICcATEUR D’ATTAQUE de l'activation d'un Vilain, ses effets sont

i Lors d'un jet d’Attaque, on ajoute au lancer d'un applicables immédiatement.

jet d'Attaque autant de deés de Pouvoir quindiqué La carte est défaussée a la fin de UActivation.
par le bonus, ou bien, on retire autant de dés de S
Combat qu'indique le malus. Si un Evénement affecte une régle, tous les

personnages liés a la fiche d'Identité activée

sont concernés par cette modification.
= gy MODIFICATEUR DE DEFENSE P

f}p | La Défense est augmentée ou réduite d’autant g‘:}'g%f;;?g&fﬁ?;gg iﬁﬁtR(?quauc:vtiisles
| £ i j ique,
que e modificateur (indique. Gynoides lancent des dés de Pouvoir au lieu de dés

de combat pendant ce tour.




( LES TUILES

Les tuiles représentent une salle sur chaque
face.

On peut choisir un scénario et placer les tuiles
comme il lindique ou créer sa propre mission.

Une tuile est composée de Zones, d’Espaces, de
points de Renfort éventuellement, de piéges ou
d'un Objectif.

Un Espace ol sont placés les personnages,
est représenté par un point de couleur
lumineuse :

Breve pour un Espace normal

Verre pour marquer l'emplacement de départ
d'un Héros

OmaNeE pour un Espace d'interaction avec un
élément du décor.

Viorer pour un Espace activant une tuile de la
base.

Une Zone est délimitée par des murs et des
lignes blanches et comprend plusieurs Espaces.

s Aoy
EVENEMENT

0 |

Placée a
droite, seule
la Technique
Secréte est
active.

Les Shires peuvent attaquer sans sortir de
['Espace de renfort ot ils se trouvent.

Aprés étre sorti de son Espace de renfort, un
Shire ne peut plus y retourner.

Les personnages se trouvant hors d’'un Espace
de renfort ne peuvent y accéder ni le bloquer.

Chaque tuile est associée a une carte qui
explique son fonctionnement et désigne les
pions nécessaires a son utilisation.

LORS D'UN TEST DE CARNCTERISTIQUE

La couleur du losange signale quelle
?/ caractéristique tester. Le chiffre a l'intérieur
¥ indique le nombre de Dés de test a lancer.

#, Ce symbol oblige a rajouter le nombre de
J@* Héros présents dans la base, au résultat du
lancer de des.
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e 2
Les personnages se déplacent de Zone en Zone pustiet
et lorsque l'un d’entre eux arrive dans l'une
d’elles, il est placé sur un Espace disponible. A
Clest sur les E de Renfort qu’. et | Zamwberhte 10Y
est sur les Espaces de Renfort qu'apparaissen i Atinz | .
ires. L TP e -, AN
les Shires dn e B A

a5

On utilise seulement les Espaces de renfort dont les s
chiffres correspondent au nombre de Héros en jeu.

Ex : Si dans la base, se trouvent seulement deux
Héros, le Professeur SKAROV ne peut utiliser que les
Espaces de Renfort marqués «2+».

e




COMMENT JOUER ?

plusieures fois.

Lorsqu’un personnage est activé, il posséde des Actions qu'il peut utiliser dans n‘importe
quel ordre pour se déplacer, lancer une Attaque, utiliser un pouvoir ou effectuer un Test de
Caractéristique. Sauf s'il est précisé le contraire, il est possible de faire le méme type d’Action

A leur tour de jouer, les Héros peuvent effectuer 3 Actions & leur tour de jouer. Le nombre
d’Actions des Vilains est précisé sur leur fiche et peut étre augmenté avec des cartes Evénement.

( SE DEPLACER

Pour chaque Action de Déplacement, un
personnage peut :

® Se déplacer d'autant de Zones adjacentes
que sa caractéristique de Vitesse lindique.

Sgt Freedom a
une vitesse de
2, il peut donc
pour 1 action
se déplacer de 2
Zones. Il se place
sur 'Espace de
son choix de sa
Zone d'arrivée.

@ Se placer sur un espace libre de la Zone ol
il se trouve.

Pour 1 action le
Sgt Freedom peut
se déplacer sur
n‘importe quel
Espace de sa Zone.

® Sortir de la Zone quil occupe si un
adversaire s'y trouve. Dans ce cas, [Action
de Déplacement se terminera dans une zone
adjacente, quelle que soit la valeur de Vitesse
du personnage.

Parce qu‘il y a un ennemi dans
sa Zone, il faut 1 action au Sgt
Freedom pour quitter sa Zone.

e B




LES REGLES DE DEPLACEMENT A SUIVRE

on entre dans une Zone occupée par un ou
plusieurs personnages ennemis.

Le Sgt Freedom peut, pour 1
Action, se déplacer dans la Zone
adjacente, mais il doit arréter
son déplacement puisque cette
derniére est occupée par un
ennemi.

Tous les espaces
de la zone sont
occupés par des
ennemis, Le

Sgt Freedom ne
peut donc pas

la traverser. Par
contre ['Androide
peut la traverser
parce quil n'y

a pas d’ennemi
dans la zone. Il
pourra se placer
sur n‘importe
quel Espace de
sa Zone d‘arrivée.




LANCER UNE nT'rnaue)

En dépensant une Action, un personnage peut :

° ATTAQUER AU CORDS A CORDS

Le personnage peut effectuer un jet d’Attaque
contre une cible se trouvant sur un Espace
adjacent au sien (méme s'il n'est pas dans la
méme Zone).

Pour savoir si deux personnages sont adjacents,
on imagine une ligne droite qui part de 'Espace
occupé par le personnage actif et se termine
sur I'Espace occupé par la cible. Si aucun mur
ni aucune porte fermée ne se trouve dans la
ligne de vue, le personnage actif peut effectuer
un jet d’Attaque (les éléments de décor ne
bloquent pas la ligne de vue). ° ATTAQUER A DISTANCE

Si un Pouvoir le spécifie, le personnage actif
peut effectuer une attaque a distance.

Pour ce faire, il doit voir sa cible sans que des
ennemis bloquent la ligne de vue.

Pour déterminer cette ligne de vue, on imagine
une ligne droite qui part de l'Espace occupé par
le personnage actif et se termine sur lEspace

occupé par la cible. Si aucun mur, aucune porte
fermée et aucun ennemi ne se trouvent dans la
ligne de vue, il peut effectuer un jet d'Attaque.

Les alliés ne bloquent pas la ligne de vue.

 ésoupre LaTTNGUE |

Pour connaitre (issue d'une Attaque, on lance

autant de dés de Combat que sa valeur dATTAQUE.
Quand ['Attaque n‘a pas éliminé la cible, celle-ci
peut étre repoussée sur un espace adjacent par
['attaquant.

Si une carte Pouvoir a été jouée pour sa Technique
Secréte, on ajoute autant de dés de Pouvoir
qu‘indique le Bonus d” ATTAQUE.

Si le modificateur dATTAQUE est un malus, on
retire autant de dés de Combat quindiqué.

On lance tous les dés en une seule fois et on
additionne le nombre de “succés” obtenus.

Si lon obtient un ou plusieurs résultats spéciaux
(POW), on ajoute 1 “succés” supplémentaire et on
relance le ou les dés concernés.

Si le nombre de “succés” est supérieur ou égal a
la Caractéristique de DEFENSE de la cible, l'attaque
est réussie. On inflige alors 1 Dégat a la cible qui
ajoute un pion Dégat sur sa fiche.



Exemple : Super Nova lance une Attaque avec 4D de
combat et 2D de Pouvoir.

Elle obtient 0, 0, 1, 1, POW et 2 = 5. Elle relance le
POW et obtient un 1, 5+1 = 6.

Le résultat de son jet dAttaque est de 6, il est égal
a la Défense de Chi et lui inflige donc 1 dégat.
Malheureusement pour Chi, elle avait déja 2 pions
dégats sur sa fiche. Ce troisieme dégat lélimine
donc de la partie.

’

° A LA FIN D’UN TOUR ( LES CORTES BLESSURE )

Si un Héros posséde au moins autant de

pions Dégats sur sa fiche, que la valeur de sa N . 3 y .

Caractéristique de Santé, il en défausse autant que A (@ fin d “un tour, si un Héros possede au moins

la valeur de Santé l'indique et pioche une carte autant de pions Dégats sur sa fiche, que la valeur

Blessure quil prend en Main. de sa Caractéristique de Santé, il en défausse
autant que la valeur de Santé lindique et pioche

Les pions Dégats restants demeurent sur la fiche une carte Blessure qu’il prend en Main.

d'Identité.

Une carte Blessure se joue comme une carte
Si un Héros posséde moins de pions Dégats que la  Pouvoir. Cependant, & chaque phase de Stratégie,
valeur de sa Caractéristique de Santé, il les garde  yn Héros doit toujours utiliser au moins une carte
sur sa fiche d'Identité Pouvoir et ne peut
jouer deux cartes

Lorsqu'un Héros se retrouve avec 3 cartes Blessure N -
Blessure a la fois.

en Main il est éliminé et se retire de la partie.

A tout moment, si
un Héros a trois
cartes Blessure en
main, il est mis
hors de combat
et se retire de la
partie.

Lorsqu’un vilain réunit sur sa fiche d'Identité
autant de pions Dégats que la valeur de sa
Caractéristique de Santé, il est immédiatement
éliminé du plateau.

Vous pouvez jouer une carte Blessure si vous en avez en Main.
A tout moment si vous avez 3 cartes Blessure en Main, votre

Héros est mis hors de combat et retiré de la partie. AHEN - ERE B

LB FERSTRHADE
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FOIRE UN TEST
DE CARNCTERISTIQUE

Pour résoudre certains objectifs, ouvrir des
portes ou éviter des pieges, un Héros doit
parfois effectuer un Test de Caractéristique.

En régle générale, pour faire son Test, le Héros
doit se trouver sur l'Espace de couleur orange
du lieu de son action.

Le Test est expliqué dans la description de la
tuile concernée.

Pour réussir son Test, le Héros doit lancer
autant de dés a 8 faces que la valeur de

la difficulté indiquée sur la tuile. Additionnez Exemple : Sgt Freedom tente d'arréter les Missiles
lensemble des dés et ajoutez ou déduisez les Pour 1 Action il se déplace sur un espace orange
pions bonus/malus. La difficulté est de 4 dés (Base) +3 (nombre de Héros).
Si le résultat du lancer est inférieur ou égal a la Pour 1 action, il lance 4 dés est obtient 0, 0, 1, et 2
Caractéristique éprouvée, le Test est un succes. auxquels il ajoute 3 (nombre de joueurs) = 6.

Comme 6 (résultat du lancer de dés) est supérieur a la
caractéristique mentale de sgt Freedom, le test et la
tentative de désarmer les missiles ! échouent. Comme le

Si le Test est réussi, la description de 'épreuve
indiquera le déroulement de l'action.

Si le Test échoue, sa Difficulté diminuera de sgt Freedom est maintenant concentré sur sa tache, la

1. Posez un pion « malus -1 » sur [a tuile pour difficulté de son prochain essai sera réduite de 1, ce qui
indiquer la nouvelle valeur du Test. est matérialisé par un pion «-1» posé sur la plateau.

Les pions Malus peuvent entrainer un succés Pour le nouvel essai, la difficulté est donc de 4
automatique, mais le Héros devra tout de méme (difficulté de base indiquée sur la tuile test) + 3 (nombre
dépenser une Action. de héros) -1 (réduction de difficulté due a la précédente

/ . . tentative ratée).
Note : Un Test d’Attaque peut étre fait a

distance si l'on a une ligne de vue dégagée
jusqu‘a la cible et un Pouvoir qui permet de
faire une attaque a distance.

Pour sa derniére action, il tente & nouveau un Test et
lance les 4 dés et obtient 0, 0, 1, et 1 auxquels il ajoute
2= 4.

Clest réussi car le résultat est inférieur a la valeur de
MENTAL du Sqt., il arréte un missile ! Plus que trois ...

LES PORTES Si le jet est raté, la difficulté du prochain Test utilisant
cette Caractéristique est diminuée de 1. Placez alors un

Pour ouvrir une porte, un : A -
pion -1 a coté de la Difficulté.

Héros doit :

e Se placer sur IEspace en PORTE OUVERTE

face d'elle.
Lorsqu’une porte est
ouverte, les Espaces de

" g - 2 l'autre coté deviennent
Si le Héros utilise un Pouvoir lui permettant de lancer —— ¥ adjacents.

e Choisir d ‘effectuer un Test
de Caractéristique d’Attaque ou de Mental.

une attaque a distance, un jet de Caractéristique
d’Attaque peut étre tenté de loin. Dans ce cas il doit
avoir une ligne de vue dégagée vers Espace face a la
porte.

Les portes s'ouvrent
et se referment au
passage des Vilains.

Elles ne bloquent pas leur déplacement.

n A TRt S e Par contre un vilain ne peut pas attaquer a travers une

Si le jet est réussi on retourne le pion Porte sur sa face  porte, Il peut toutefois décider de louvrir pour une Action
porte ouverte”, pour pouvoir attaquer un Héros de lautre c6té, mais la
porte restera alors ouverte.
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UTILISER L'ACTION D'UN POUVOIR )

Pour utiliser un Pouvoir Spécial précédé du mot
ACTION ou ACTION UNIQUE le Héros doit dépenser
une de ses trois Actions.

Rappel : les Pouvoirs Spéciaux qui ne sont
précédés d'aucune mention s'appliquent de
Les ACTIONS UNIQUES sont utilisées une fois facon permanente tant que la carte Pouvoir
seulement, dans le tour. est en jeu. Ils ne demandent pas de dépenser
une Action et sont actifs pour tout le tour,

Attention : ins Pouvoirs bénéficient aux allié a c . 0 PP
n : Certains Pouvoirs bénéficient aux alliés méme si le Héros n'a pas encore été activé.

et doivent donc étre joués de maniére collaborative.
Les Héros doivent donc prévoir ensemble la maniére
dont ils vont évoluer durant un tour de jeu.

( EXEMPLE DU TOUR DE JEU D'UN HEROS )

C'est au tour de GoldenBoy de jouer. GoldenBoy utilise son Pouvoir permanent qui lui
permet de se déplacer sur un Espace adjacent
lorsqu’il réussit une attaque, et se place devant la

I='porte.

Pour I AerioN il se déplace de 2 Zones et arrive
en contact avec Androide.

Pour I Acerion, il attaque. Il lance 2 dés de
Combat (1 dé de moins a cause du pouvoir

de lAndroide) + 2 dés de Pouvoir (grace a sa
Technique Spéciale) et obtient 5. La défense de
l'androide est de 4. Il est détruit.

Poun sa bERNIERE ACTION, il va tenter de
défoncer la porte. La difficulté d'un Test d’Attaque
sur la porte est de 5. Il lance donc 5 dés de Test
et obtient 4. Il a 5 en Combat (3 de base +2 de
technique), c’est donc un succes et la porte est
ouverte.

C'est maintenant au Professeur Skarov d‘activer un
de ses Vilains.




Professeur SKAROV et sera confronté
aux autres participants.

Il controlera le Professeur SKAROV,
B ses Minions, ainsi que les divers
piéges de la base et placera les
cartes d'Identité du Professeur
et de ses acolytes devant lui.

Les autres joueurs choisiront,
chacun, un membre de la LIBERTY
PATROL, prendront la fiche
d'Identité et la carte d'Initiative
correspondantes qu'ils poseront
devant eux.

Chacun d'entre eux lance un dé
qui déterminera sa Mission Personnelle
durant la partie. S'ils obtiennent un résultat
spécial (POW), ils relancent le dé. Ils devront
donc accomplir lune de ses deux Missions
Personnelles durant la partie.

Le Professeur SKAROV construit sa base et peut
sinspirer du livret d'aventures ou créer son
propre scénario.

INSTALATION RAPIDE

® X = Nombre de Héros

® Le Professeur SKAROV commence la partie avec X
cartes Evénement en Main.

® Placer sa figurine sur l'espace de la Salle de Contréle
correspondant a (a tuile de Controle.

® Placer des Shires sur chaque point de Renfort
suivant le nombre de Héros.

® Ajouter les Lieutenants (maximum 1 par tuile ;
minimum 1 par tuile d'Objectif)..

NOMBRE DE SALLES

TYPE DE
PARTIE

INSTALLATION

Pour le cas ol le joueur crée son propre
scénario, le nombre de tuiles a utiliser dépend
de la durée et de la difficulté voulues pour la
partie.

Le joueur du Professeur SKAROV place ensuite,
les pions Porte, comme il l'entend pour
déterminer le parcours que les Héros devront
effectuer pour résoudre les Objectifs choisis.

Toutes les tuiles doivent étre accessibles.

Sur chaque tuile possédant un ou plusieurs
Espace de Renfort, le Professeur SKAROV
dispose des Sbires de son choix en fonction du
nombre de Héros s'opposant a lui.

Comme indiqué sur les cartes de description,
le Professeur SKAROV disposera ensuite les
différents pions correspondant aux tuiles qui
composent sa base

Le Professeur SKARQV place un Lieutenant dans
chaque salle d'Objectif.

Siil reste des Lieutenants a disposer, il est libre
de les placer ol il veut a lintérieur de la base.

Enfin, le Professeur SKAROV installe la figurine
le représentant sur la tuile « Salle de Controle ».

Quand la base est préte, le Professeur SKAROV
pioche autant de cartes Evénement que de
Héros alors que ces derniers disposent leur
figurine sur les espaces verts de la Tuile

« Entry ».

Les Héros placent devant eux leur fiche
d'Identité et prennent toutes leurs cartes
Pouvoir en Main.

Les Héros commencent la partie sur les espaces
verts de la tuile « Entry ».

DETAL DES SALLES
Gl COMPOSENT LA BASE




1- Stratégie (simultanée)
2- Activation (en alternance)

3- Fin de tour

Un tour de jeu se décompose de la maniére suivante :

‘D STRATEGIE

Attention : le Professeur SKAROV et les Héros
établissent leur stratégie simultanément alors que leur
réalisation sera alternée durant la phase d’Activation.

e La sTeaTEciE BE LA LIRERTY
PATROL

Chaque Héros doit jouer 1 ou 2 cartes Pouvoir.

Ensuite, tous les Héros s'accordent pour déterminer
leur ordre d'activation.

En se concertant (mais ce n'est pas obligatoire méme
si c'est souvent plus efficace), les Héros doivent choisir
d'utiliser une Technique Spéciale et/ou un Pouvoir
Spécial.

Ils placent ensuite les cartes correspondantes a droite
ou a gauche de leur fiche de référence, en fonction de
L'utilisation.

Une fois posées, les cartes Pouvoir resteront en jeu
jusqua la fin du tour.

Les cartes Action des Héros possédent 2 fonctions
distinctes :

La Technique Secréte : en jouant sa carte a droite
de sa fiche d'Identité un Héros peut modifier ses
Caractéristiques.

Le Pouvoir Spécial : en jouant sa carte a gauche de
sa fiche d'Identité, un Héros peut utiliser le Pouvoir
Spécial de la carte.

Attention : lorsqu'on choisit la Technique Secréte
d’une carte, on ne peut utiliser son Pouvoir Spécial.

Lorsqu’on utilise une carte pour son Pouvoir
Spécial, on ne bénéficie pas des modificateurs de
Caractéristiques.

Une fois leurs cartes posées les Héros choisissent
secrétement leur ordre d'’Activation en empilant face
cachée leurs cartes d'Initiative.

V4 La premiére carte du paquet ainsi construit sera celle du

premier Héros a agir lors de la phase dActivation suivante.

Note : Avant de préparer ses pions d'Initiative, le
Professeur SKAROV peut entendre et surveiller ce que
font les Héros lors de cette phase.

C'est normal ! Toute la base est sur écoute équipée de
micros et caméras.

C'est aux Héros d'étre assez malins pour que le
méchant ne devine pas leurs véritables intentions. Ils
peuvent méme le tromper en le désinformant.

Far exemple ils peuvent jouer leurs cartes Action face
cachee en attendant la phase dActivation.

e LA sTRATECIE DU PROFESSEUR
SKAROV

Il peut ensuite jouer autant de cartes qu'il y a de Héros.

En méme temps que les Héros, le Professeur SKAROV
peut utiliser une ou plusieurs cartes Evénement en
les plagant a droite de ses fiches d'Identité pour
augmenter les caractéristiques de leurs personnages
associés.

Il nest pas obligé de les jouer toutes. Cela dépend de
sa stratégie.

Par ailleurs, lorsqu'il élimine un Héros, le Professeur
SKAROV réduit d’autant le nombre de cartes Evénement
jouables de cette fagon.

Comme pour les Héros, il peut également disposer ses
cartes face cachée pour ne pas donner d‘indice.

C'est aux Héros d'indiquer le moment ol ils sont préts.
Cela ne les oblige pas a révéler leurs cartes.

Le Professeur SKAROV peut alors modifier la disposition
de ses cartes une derniére fois avant d'annoncer la
phase d’Activation.




€ acrivarion |

Les Héros et le Professeur SKAROV révélent leurs £ Cet Evénement n‘a pas besoin d’étre en relation avec

cartes Evénement et Pouvoir.

Puis les Héros retournent la premiére carte de leur
paquet d'Initiative.

Le Héros révélé ainsi est activé.

Chaque Héros dévoilé dispose d'un maximum de 3
Actions, avec lesquelles il peut :

® Se déplacer

Lancer une attaque

Faire un Test de Caractéristique
Utiliser un Pouvoir Spécial.

Les Actions non utilisées sont perdues.

Une fois que le premier Héros a terminé son Activation,
c'est au tour du Professeur SKAROV de choisir un Vilain
en posant un jeton Activation sur la fiche dIdentité
correspondante et d'utiliser tout ou partie du nombre
dActions du Vilain sélectionné pour :

® Se déplacer

® | ancer une attaque

Note : les fiches d'Identité portant la mention
« Sbires » sont associées a plusieurs figurines.
Lorsqu’on l'active, le Professeur SKAROV peut
utiliser toutes les figurines associées a cette
fiche.

A nimporte quel moment de UActivation d'une fiche
dIdentité, le Professeur SKAROV peut jouer une
carte Evénement de sa Main et déclencher son effet.

le Vilain activé.

LActivation du premier Vilain terminée , c'est a
nouveau a la LIBERTY PATROL de jouer.

Les Héros retournent la deuxiéme carte du paquet
d'Initiative et activent le Héros ainsi révélé.

Le Professeur SKAROV active ensuite, un Vilain qui
n‘a pas de jeton Activation sur sa fiche d’Identité.

On procéde ainsi de suite, jusqu'a ce que le paquet
de cartes Initiative soit épuisé et qu'autant de
Vilains que de Héros en jeu aient été activés.

Le Professeur SKARQOV active toujours autant de
Vilains quiil y a des Héros.

Les Héros éliminés diminuent le nombre de Vilains
pouvant étre activés.

Si le Professeur SKAROV dispose de moins de Vilains
en jeu que de Héros, les pions d'Initiative qui lui
restent, servent a piocher une carte Evénement.

e Acriver LE Proresseunr SKAROV

Dans le cas ou les objectifs ont été résolus, et que
la porte de la Salle de Contréle s'ouvre, le Professeur
SKAROV peut alors étre activé comme n‘importe quel
Vilain. Il peut sortir de sa salle ou attendre et se
préparer au Combat Final.

e FIN PE TOUR )

La fin de tour se décompose en trois phases :

* ACTIVATION D’UNE SALLE

Les Espaces violets de la Salle de Controle
représentent les salles de la base. Si la porte de la
Salle de Contréle n'est pas ouverte, le Professeur
SKAROV peut étre placé sur un espace violet de

la Salle de Contréle pour activer la tuile qui lui
correspond. Référez-vous aux cartes Salle pour voir
leurs effets.

e OnJECTIFS

Les objectifs qui n‘ont pas été neutralisés par la
LIBERTY PATROL se résolvent comme indiqué sur leur
carte de description.

o €AnTES ET BLESSURES

Les Héros et le Professeur SKAROV défaussent les
cartes jouées en phase de Stratégie.

Le Professeur SKAROV pioche 2 cartes Evénement.

V4 Si un Héros possede au moins autant de pions Dégats

sur sa fiche dTdentité, que la valeur de sa caractéristique
de Santé, il en défausse autant que la valeur de Santé
lindique et pioche une carte Blessure qu'il prend en Main.

On ne peut pas piocher plus d'une carte Blessure par tour.

Si un Héros n‘a plus de cartes Pouvoir en Main, il
récupére lintégralité des cartes de sa défausse (Pouvoir
et Blessure).

Attention : une carte Blessure n'est pas considérée
comme une Carte Pouvoir.

Sil ne reste qu'une carte Blessure dans la Main d'un
joueur, ce dernier doit récupérer toutes les cartes de sa
défausse (Pouvoir et Blessure).

Si un Héros possede 3 cartes Blessure en main il est
éliminé de la partie.
Le Professeur SKAROV ajoute alors a la Une du

GUARDIANS' CHRONICLES, larticle sur la déchéance du
Héros concerné.



Le comBaT FinnL |

Lorsque tous les objectifs sont neutralisés et/ou sortir de la base en
atteints, le Combat Final commence. urgence et s'échapper. Si
le Professeur SKAROV défait tous les Héros ou
arrive a s'enfuir, il remporte larticle décrivant
son succés face a la LIBERTY PATROL.

Les Héros peuvent dorénavant ouvrir la porte
donnant accés a la Salle de Contrdle.

Dés que cette porte est ouverte, le Professeur

SKAROV ne peut plus activer de salle en fin de ® Dés que le Héros mettent le Professeur SKAROV

hors de combat, la partie s'arréte. Les vilains

tour. survivants fuient la base ou se rendent et les

® e combat final s'arréte en cas de défaite de Héros remportent larticle décrivant l'arrestation
tous les Héros ou en cas de défaite ou de du Professeur Skarov.Le Combat Final a eu lieu,
fuite du Professeur Skarov. que les Héros aient neutralisé SKAROV, ou qu'ils

laient laissé s'enfuir, leurs actions ne sont
pas restées dans lombre. La Une du Guardians
Chronicles est préte a étre publiée.

® Pendant le Combat Final, mais pas avant, si le
Professeur SKARQV élimine un Héros, il peut
durant son activation dépenser 1 Action pour

MISSIONS (LE GUARDIANS' cHRONICLES |

® | orsqu’un objectif
est neutralisé par
la LIBERTY PATROL
ou atteint par le
Professeur SKAROV,
il convient d'ajouter larticle associé a la

Une du GUARDIANS’ CHRONICLES sur la face
correspondant au camp vainqueur.

® A la fin de la partie, si un Héros a réalisé sa
Mission Personnelle sans avoir été mis hors de R, #-.
combat, les journalistes ajoutent Larticle le 4- : *'t
glorifiant, dans la colonne de droite de la Une. ..-k&-f'

® Lorsqu'un Héros est mis hors de combat, les
journalistes ajoutent larticle le discréditant, P-Eﬁq,r
dans la colonne de droite de la Une.

® En fin de partie, il reste des trous entre do it
errs . .. *"%Eﬂ;
les différents articles, on peut y insérer des firey

publicités qui feront vivre le journal !

® En fonction de lissue du Combat final, on ajoute
un article qui décrit l'arrestation ou la fuite du
Professeur SKARQV.

La partie terminée, on compare les articles ‘iza iy
remportés par lun et lautre camp et, en suivant "r"“mﬁq
les indications du tableau ci-contre, on appose la ek
manchette correspondante. Elle pourra étre favorable

aux Héros s'ils ont été particuliérement efficaces ou

elle montrera a quel point le Professeur SKAROV est

une menace a prendre au sérieux !!
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