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Endossez le réle de I'un des Méchants
emblématiques de I'univers Marvel. Utilisez
vos sombres pouvoirs pour atteindre votre

objectif et suivez la voie qui vous menera
a la victoire ! Chacun d'entre vous possede
des capacités unigues et une maniere de
jouer différente, baseées sur 'histoire de
son personnage. Exploitez les compétences
de votre Méchant, saisissez les bonnes
occasions et adoptez la bonne stratégie pour
dominer la partie sous les traits de Loki,
M.0.D.0.K. ou Madame Masque !

|

I
Pour apprendre a jouer, regardez la vidéo explicative :J

Ravensburger.com/Marvel/VideoExplicativeVillainous




CONTENU

LOKI
M.0.D.0.K.
MADAME
MASQUE
3 figurines 3 plateaux de jeu (les Domaines)
Mechant

LIVRET DE MECHANT

Lisez bien votre livret avant le début de la partie. Il contient tous
les détails concernant votre objectif et vos cartes spécifiques, ainsi
gue les et les Crises susceptibles de freiner votre progression.
Gardez votre livret de Méchant a portée de main pour pouvair le
consulter a tout moment.

APERCU DU JEU

Chaque joueur incarne un Méchant de |'univers Marvel poursuivant son propre
plan machiavélique. Quand vient votre tour, déplacez votre figurine sur un lieu
de votre domaine (= votre plateau) pour y effectuer les actions disponibles.
Des qu'un joueur a atteint son objectif, la partie s'arréte et il regoit le titre du
plus grand Méchant de l'univers !

OBJECTIF

La partie s'arréte des qu'un joueur atteint I'objectif de son Méechant ; il est
alors déclaré vainqueur. Reportez-vous a votre Livret de Méchant pour obtenir
des astuces et savoir comment atteindre votre objectif.




3 sets de cartes Méchant 4 sets de cartes Fatalité
(30 cartes par set) (1 set de 15 cartes Fatalité communes + 3 sets
Fatalité, soit 11 cartes par Méchant)

1Piste de Loyauté et
1tuile Vendetta

25 jetons Pouvoir 10 jetons Force 15 jetons Discorde 1 marqueur Loyauté 1 curseur

AIDE DE JEU

Une des faces de I'aide de jeu vous récapitule les
objectifs des 3 Méchants. Elle vous permet de vérifier si
un adversaire est proche de la victoire. L'autre face vous
rappelle les différentes actions possibles et leur symbole.

MODES DE JEU

Omnipotent (Débutant) : Retirez toutes les cartes Crise de la partie et ignorez
tout texte qui s'y réfere. Ce mode est conseillé si vous découvrez le jeu ou que vous
incarnez un Méchant pour la premiere fois, ou si vous souhaitez jouer une partie
plus rapide.

Implacable (Maitre) : Lorsque vous maitriserez les régles, suivez la mise en
place détaillée ci-dessous en incorporant les cartes Crise pour augmenter le niveau
de difficulté et la durée de la partie.

Immortel (Expert) : Préts pour une véritable épreuve et des parties plus longues ?
Changez les regles pour faire face a de plus en plus de Crises (voir Mode de jeu).

}\-
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MISE EN PLACE

Chaque joueur choisit un Méchant Placez votre domaine devant vous.
et prend le matériel correspondant : Il comporte le portrait de votre

son domaine (plateau de jeu), personnage et son objectif (a

sa figurine, ses cartes Mechant gauche), 4 lieux et une zone réservee
et Fatalité, son livret de Méchant, a vos cartes Compétence (a droite).
ainsi gqu'une aide de jeu. Remettez Placez votre figurine sur son portrait.

le matériel des Méchants non
utilisés dans la boite.

Figurine

MISE EN PLACE POUR
CHAQUE JOUEUR

—_—
OBJECTIF DE
LOKI

Vous devez récolter ¢ N S e
\\ et dépenser 10 jetons TRONE D’ODIN BIFROST

Discorde.

Pioche de cartes Méchant —— ‘ ‘

Domaine (plateau de jeu)

(o |
| |
' péfausse
| |
| des cartes |
I Méchant |
| |
C__-_-_-J
Main de départ
0 Mélangez vos cartes Méchant et e Gardez la réserve
. formez une pioche, face cachee, " de jetons Pouvoir
a gauche de votre plateau. et Force a portée
Laissez de la place en dessous de main de tous
pour la pile de défausse. les joueurs.
0 Le dernier joueur & avoir lu un comics Marvel ok 1 joueur
entame la partie. En cas de litige, le plus agé
commence. La partie se déroule dans le sens des @ 2¢ joueur
aiguilles d'une montre. En début de partie, le 1* 3¢ at 4°
joueur commence sans jeton Pouvoir. Le 2° joueur m joueurs

recoit 1jeton Pouvair. Les 3° et 42 joueurs (si vous
combinez plusieurs jeux Marvel Villainous) en
recoivent 2.

.-/{
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e Rassemblez les cartes Fatalité des

Meéchants sélectionnés pour la partie
et les 15 cartes Fatalité communes,
puis meélangez-les pour former une
pioche unique. Placez-la au centre
de la table. Laissez de la place a
coté pour la pile de defausse.

JOTUNHEIM

LIVRET DE MECHANT

Livret de Mechant

e Piochez 4 cartes Méchant : c'est votre

COMPETENCES

AIDE DE JEU

|
, |
Défausse |
des cartes I
Fatalite
|

Comme indiqué dans
leur livret, certains
Méchants ont une mise
en place particuliere.

Défausser des
cartes de sa main

Protecteur

Aide de jeu

main de

depart. Vous pouvez les regarder, mais sans les

maontrer aux autres joueurs.

e A tour de role, lisez votre
\ objectif de Méchant a
voix haute, afin que les
autres joueurs sachent ce
qui les attend !

G B 1\:7\\3‘

TRONE D'ODIN
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APERCU DU JEU

Chaque joueur incarne un Méchant de I'univers Marvel poursuivant son propre plan
machiavéligue. Quand vient votre tour, déplacez votre figurine sur un lieu de votre domaine
(= votre plateau) pour y effectuer les actions disponibles. Dés gu'un joueur a atteint son
objectif, la partie s'arréte et il recoit le titre du plus grand Méchant de l'univers !

A. Le domaine (le plateau de jeu)

Votre plateau représente le domaine de votre Méchant. Toutes les cartes qui y
sont présentes, cartes Competence comprises, appartiennent a votre domaine.
Vos cartes en main, votre pioche Méchant et sa pile de défausse n'en font pas
partie, tout comme les cartes Crise (voir Cartes Fatalité : Crises).

Votre domaine se compose de 4 lieux ou vous pouvez déplacer votre figurine
(celui de Loki, par exemple, se compose du Tréne d'0Odin, Bifrost, Jotunheim

et Sanctuaire Sacré). Les symboles sur chaque lieu indiguent les actions gue
vous pouvez effectuer si vous déplacez votre figurine @ cet endroit. A gauche
de votre plateau est indiqué votre objectif spécifigue pour remporter la partie.
La zone a droite est réservée aux cartes Compétence.

ODIN, PERE DE

—_
Rien ne peut étre ass
ODIN, PERE DE TOL

i vous I'éliminez, mélc
dans la pioche de cartes
Si cette carte se trouve dans
de Loki, ce dernier ne p
dépenser de jeton Dis

B. Figurine Méchant 0
Votre Méchant est représenté par
une figurine. A votre tour, vous
devez la déplacer vers un autre lieu
de votre domaine.

C. Pioche de cartes Méechant : M : A
C'est G partir de cette pile gue vous f o d”’“', ;

. A ) Vous devez récolter
DIOChEZ VOS cartes a jouer pour : et dépenser 10 jetons

Discorde.

atteindre votre objectif.

D. Cartes Méchant
Vous jouez vos cartes Méchant dans la
partie inférieure de votre plateau.

E. Jetons Pouvoir et jetons Force

Les jetons Pouvoir vous permettent de jouer des cartes et d'activer des capacités (voir page 10
Jouer une carte). Les jetons Force +1 ou -1 permettent d'indiguer une modification permanente de
la force d'un Allié ou d'un (voir Force). Sauf mention contraire, les échanges de jetons se
font avec la réserve au centre de la table.

F. Livret de méchant

Lisez bien votre livret avant le début de la partie. Il contient tous les détails concernant votre
objectif et vos cartes spécifiques, ainsi que les et les Crises susceptibles de freiner votre
progression. Gardez votre livret de Méchant a portée de main pour pouvoir le consulter a

tout moment.

G. Pioche de cartes Fatalite
C'est a partir de cette pile que vous piochez et jouez des cartes pour ruiner les plans de
vos adversaires.

H. Cartes Fatalite

En jouant des cartes de la pioche de Fatalité, vos adversaires peuvent placer des et des
Objets dans la partie supérieure de votre plateau. Ces cartes viennent recouvrir une partie des
actions disponibles sur le lieu ou elles sont jouées, vous empéchant ainsi de les effectuer (voir
Actions bloquées). La pioche de cartes Fatalité contient également des Evénements et des

Crises (voir Types de cartes).
~




LOKI
LIVRET DE MECHANT

JANE FOSTER
LA PUISSANTE THOR

si cette carte se trouve dans le domaine

de Loki, sa force augmente de 1

JOTUNHEIM

LEAH
MEILLEURE AMIE DE LOKI

Avotre tour, vous pouvez effectuer
une action supplémentaire parmi
celles disponibles sur le lieu
ou se trouve cette carte.

SLEF I HE UASGARD

Associez cette carte  un
sa force augmente de 2.

l. Crises

La pioche de Fatalité contient des Crises qui
sont jouées au centre de la table. Une Crise
forme ainsi un nouveau lieu n'appartenant a
aucun domaine en particulier. Aucune figurine,
ni aucun ne peut y étre placé. Vous
pouvez ajuster le niveau de difficulté de la
partie en jouant sur les regles concernant

les Crises (voir MODES DE JEU).

TOC TOC!

Ajoutez un Jeton Force +1 sur cette Crise pour
chague Heros S.HLELD. en et

s résolue
les joueurs ne peuvent plus effectuer d'action Fatalité.
é Dét SHIELD.

Crise

AIDE DE JEU

Gagner des
jetons Pouvoir

(7 Transférer
& unecarte
\ Eliminer un

Jouer une carte )
personnage

Activer une
capacité

Défausser des
cartes de sa main

) Fatalité Protecteur

COMPETENCES

[I—
GEANTS DES GLACES

Lors d'une action
Eliminer un personnage, les
GEANTS DES GLACES peuvent étre
our éliminer un personnage
Teur lieu ou sur un lieu voisin.

N—=

J. Zone des cartes Compétence

Jouez les cartes Competence sur
'emplacement indigué a I'extréme droite de
votre plateau. Ces cartes font partie de votre
domaine mais ne peuvent étre ni déplacées,
ni défaussées (voir Cartes Méchant :
Compeétences).

K. Aide de jeu

Une des faces de I'aide de jeu vous récapitule
les objectifs des 3 Méchants. Elle vous permet
de veérifier si un adversaire est proche de
la victoire. L'autre face vous rappelle les

différentes actions possibles et leur symbole. \

7



2

LE DOMAINE

Votre plateau représente le domaine de votre Méchant. Toutes les cartes quiy
sont présentes, cartes Competence comprises, appartiennent a votre domaine.
Vos cartes en main, votre pioche Méchant et sa pile de défausse n'en font pas
partie, tout comme les cartes Crise,

Situation en cours de partie

Lieux - Actions Cartes Fatalite
Votre domaine se Les symboles sur chaque lieu Vos adversaires jouent les
compose de 4 lieux ou | indiguent les actions que vous cartes Fatalité dans la partie
vous pouvez déplacer | pouvez effectuer si vous déplacez  supérieure de votre plateau.

votre figurine. votre figurine a cet endroit.

COMPETENCES

ENTREPOTS DE L'A.LM.

TLE DE L'A.1.M.

— Objectif Cartes Méchant Car’tes
Chacun d’entre vous a Vous jouez vos cartes Competence
un objectif différent pour Méchant dans la partie Vous jouez vos
remporter la partie. inférieure de votre plateau. cartes Compétence ici.

Si vous en avez plusieurs,
étalez-les a droite de

votre plateau.




. .
EFFECTUEZ LES ETAPES SUIVANTES
A VOTRE TOU R DANS L'ORDRE INDIQUE :

@) Déplacez votre figurine

"~ Déplacez votre figurine vers un autre lieu de votre domaine. Vous pouvez la
deéplacer sur n'importe guel lieu de votre domaine. Une figurine ne peut pas

rester au méme endroit, ni se déplacer vers une Crise ou un domaine adverse.

19 Effectuez des actions

Les symboles sur chague lieu indiquent les actions que vous pouvez y
effectuer (voir Apergu des actions). Vous pouvez effectuer toutes ces
actions dans n'importe quel ordre, mais une seule fois chacune. Vous pouvez
aussi choisir de ne pas faire certaines actions.

Actions bloquées N\
Au cours de la partie, des cartes Fatalité ou des Alliés adverses peuvent
venir recouvrir une partie des actions des lieux ou elles sont jouées.
Vous ne pouvez alors plus effectuer ces actions. Dés gu'une action

est de nouveau visible, elle redevient immeéediatement disponible.

Si c'est votre tour et que votre figurine se trouve encore sur ce lieu,
vous pouvez effectuer ces actions libérées. Vous pouvez les libérer en
\trunsférunt, eliminant ou défaussant la ou les cartes qui les bloguaient.

o e

1@ Piochez des cartes

" Ala fin de votre tour, piochez des cartes Méchant jusqu'd ce que vous en
ayez de nouveau 4 en main. Si votre pioche de cartes Méchant est épuisée,
mélangez votre défausse pour constituer votre nouvelle pioche, puis
continuez a piocher.

Vous ne pouvez piocher
de nouvelles cartes qu'a la
fin de votre tour, méme si
vous le commencez avec
moins de 4 cartes en main.

C’est maintenant au tour du
joueur suivant de jouer.
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APERCU DES ACTIONS

Certaines cartes peuvent affecter les regles
propres a une action. En cas de doute, le texte des .. . .

; T | it ¢ votre figurine détermine
cartes est toujours DrIOFIItGIrE sur la regle. Si unle quelles actions vous pourrez
carte vous permet de faire guelgue chose tandis effectuer ce tour. A noter

gu'une autre restreint votre action, appliquez que les effets de ces actions
|'effet de la carte imposant la restriction. peuvent s'appliquer sur

n’'importe quel lieu de votre
Gagner des
jetons Pouvoir

domaine ou sur une Crise.
Prenez autant de jetons Pouvoir \ Prenez
dans la VoGte gue le nombre indiqué g ) 2 jetons Pouvoir.
sur le symbole. Les jetons Pouvoir >
vous permettent de jouer des cartes
et d'activer des capaciteés.

Jouer une carte

Jouez 1 carte de votre main par
symbole correspondant sur le

lieu ou se trouve votre figurine.

La plupart des cartes coatent des
jetons Pouvoir. Pour jouer ces cartes,
vous devez payer (= remettre dans
la Volte) autant de jetons Pouvoir
gue le nombre indigué dans le coin :
supérieur gauche de la carte. Si vous P ‘
n'avez pas assez de jetons Pouvoir :
pour payer une carte, vous ne
pouvez pas la jouer. Note : si le colt
d'une carte est de 0, vous devez tout
de méme utiliser une action Jouer
une carte pour la jouer,

Le lieu sur lequel vous déplacez

Exemple : Payez

Les cartes Allie ou Objet peuvent 3 jetons Pouvair et
étre jouees sur n'importe quel lieu . jouez cet Objet sur le
de votre domaine. Placez ces cartes lieu de votre chaix.
dans la partie inférieure de votre

plateau, sur le lieu de votre choix.

Vous pouvez également jouer un

Allié sur une Crise en le placant a

cote de la Crise choisie (voir Cartes

Fatalité : Crises).




Activer une capacite
Choisissez un de vos Alliés, Objets ou

Competences sur lequel se trouve un symbole
d'activation. Payez I'éventuel co(t d'activation,
puis utilisez la capacité de la carte. Si votre
Allié ou Objet se trouve dans un domaine
adverse ou sur une Crise, vous pouvez
egalement l'activer.

Capacités activables =
Certaines cartes possédent un symbole — ?ii‘é’:ﬂf -
d'activation a coté ou au-dessus de leur capacitg, Objet
indiguant que son effet n'est pas permanent.
Une carte avec une capacité activable est jouée Exemple : Payez 2 jetons
normalement. A chaque fois que vous souhaitez ~ Pouvair pour activer la
utiliser la capacité de cette carte, vous devez capacite de cette carte.
effectuer I'action « Activer une capacite » et

payer I'éventuel colt d'activation.

Transférer une carte

Déplacez au choix un de vos :

+ Alliés ou Objets d'un lieu de votre domaine sur n'importe quel autre lieu de
votre domaine.

+ Alliés sur une Crise Globale ou Ciblée (qui sont considérées comme des
lieux n'appartenant a aucun domaine).

+ Alliés d'un domaine adverse sur n'importe quel lieu de votre domaine.

Sauf mention contraire sur la carte, vous ne pouvez pas transférer un Allié ou
un Objet vers un domaine adverse, ni transférer une carte Fatalité. Lorsque
vous transférez un Allig, tous les Objets qui lui sont associés sont déplaces
avec lui. Vous ne pouvez pas transférer un Allié ou un Objet que vous ne
contrélez pas.

« Transférer une carte » n'est pas la méme chose que « Jouer une carte »,
Si |la capacité d'une carte se déclenche lorsgu'elle (ou une autre carte) est
jouée, cette capacité ne s'applique pas si elle est déplacée par une action
Transférer ou par la capacité d'un personnage.

Allie

Domaine adverse




APERCU DES ACTIONS (suiTe)

Eliminer un personnage

Eliminez un personnage ( ou Allié) sur n'importe quel lieu de votre
domaine avec I'aide d'un ou plusieurs de vos Alliés déja présents sur ce
meéme lieu. La force totale de vos Alliés doit étre supérieure ou égale a
celle du personnage a éliminer. Vous pouvez utiliser autant d'Alliés que
vous le désirez et cumuler leurs forces. La force des personnages est
indiguée dans le coin inférieur gauche de la carte (voir Force). Cette force
peut étre modifiee par d'autres cartes en jeu.

Le personnage éliminé et les Alliés utilisés sont envoyeés, face visible, dans
leurs défausses respectives.

! Défausse

o
Fatalité  ©

Exemple : Vous possédez 3 Alliés sur

' : @ le lieu ol se trouve un de force 5.
"""""" ) | O HEres) Deux Alliés suffisent pour atteindre

la force de 5 (4 + 1) ; vous n'avez donc
besoin que d'utiliser ces deux Alliés
pour éliminer le Héros. Défaussez le
Héros éliminé et les deux Alliés utilisés
sur leurs piles respectives. Le troisieme
Allié reste la ou il est.

i Défausse €
. descartes |
| Méchants

Allié

Fatalite

L'action « Fatalité » permet de freiner la progression d'un adversaire.
Dévoilez la premiere carte de la pioche Fatalité, puis choisissez un
joueur contre qui jouer la carte (voir Cartes Fatalité).

Vous ne pouvez pas choisir I'action « Fatalité » pour jouer des cartes
dans votre propre domaine. Si vous dévoilez une carte Fatalité et que
vous ne pouvez pas la jouer, défaussez-la sans en déclencher les effets.
Le destin n'était pas de votre coté cette fois-ci !

Déefausser des cartes de sa main
Défaussez autant de cartes que vous le désirez, face visible, sur
votre pile de défausse des cartes Méchant. C'est la seule facon

de vous débarrasser de cartes inutiles et de tenter de récupérer
rapidement des cartes importantes en main.

N'oubliez pas : Lorsque vous défaussez des cartes, ne piochez pas
immeédiatement. Vous ne pouvez compléter votre main a 4 cartes
qu'a la fin de votre tour!




TYPES DE CARTES

Chague joueur a acces a deux sets de cartes distincts :

ses cartes Méchant (dos de couleur propre a son Méchant)
et les cartes Fatalité (dos blanc) au centre de |a table.
Jouez les cartes Méchant de votre main dans la partie
inférieure de votre plateau ou sur les Crises. Vos cartes
Competence, quant a elles, sont placées sur la zone a droite
de votre plateau. Vos adversaires peuvent jouer des cartes
Fatalité dans la partie supérieure de votre plateau.

Toutes les cartes face visible (et qui ne se trouvent pas
dans une pile de défausse) sont considérées en jeu. Les
effets des cartes dans votre domaine ne s'appliquent
gu'a vous, y compris les cartes Compeétence, Objet, et les
cartes Fatalité et Allié jouées par les autres Méchants.

Le nombre de cartes Méchant ou Fatalité qui peuvent étre
présentes sur un lieu est illimité. Il est préférable de les
decaler legerement afin de toujours pouvoir les identifier.

Certaines cartes vous permettent de piocher des cartes
Méchant supplémentaires. Le nombre de cartes en main est Cartes Fatglité
illimité. Si vous en avez moins de 4 a la fin de votre tour,

complétez votre main. Si vous en avez 4 ou plus, ne piochez pas.

Force

La force d'un personnage ( ou Allié) est indiquée dans le
coin inférieur gauche de la carte.

Force d’'un Allié ou d’'un Héros réduite a O

Si la force d'un Allié ou d'un Héros est réduite a 0 par I'effet de cartes,

il reste sur ce lieu. Vous pouvez transférer et utiliser la capacité d'un

Allié de force 0. Un Heéros ou un Allié adverse de force 0 continue de
bloguer les actions qu'il recouvre. Vous pouvez le défausser en utilisant
une action « Eliminer un personnage », comme

d'habitude, mais 'Allié utilisé n'est pas défausse. @!
Gain et perte de force

Quand un personnage gagne ou perd de la force, ce changement

est temporaire et dépend souvent de la présence d'autres cartes en jeu.

Ajout de jetons Force

Un jeton Force +1 ou -1 placé sur un personnage modifie
la force de ce personnage (sa force est modifiee tant que
ce jeton reste en place).

Par exemple, la force de tous les Héros sur le méme lieu que Lorelei, Allié de Loki,
est réduite de 2. Si un Héros ou Lorelei quitte ce lieu, cette perte de force ne
s'applique plus.

13



CARTES MECHANT

Note : si vous ne remplissez pas toutes les
conditions indiquées sur une carte, vous ne
pouvez pas la jouer.

A"iéS . lls représentent vos acolytes et
autres sbires. Pour jouer un Allié de votre
main, payez son co(t en jetons Pouvair

(le nombre indiqué dans le coin supérieur
gauche de la carte), puis placez 'Allié soit
sur une Crise, soit sur un lieu au choix de
votre domaine, dans la partie inférieure de
votre plateau (ce lieu peut étre différent
de celui ou se trouve votre figurine).

Le nom de certaines cartes est suivi d'un
sous-groupe a laquelle appartient cette carte,
comme par exemple : S.H.l.E.L.D. ou AVENGER.
Quelques cartes font référence a ces dernieres
en utilisant ce sous-groupe : Héros S.H.l.E.L.D.
ou Heros AVENGER. De méme, certaines cartes

Certains Méchants possedent des
cartes spéciales, n'appartenant

@ aucun type décrit ici. Elles sont
détaillées dans le livret de Méchant.

Codt
Nom ¢ SCIENTIFIQUE SUPREME 3
>
DE L'A.LLM.
Placez un jeton Force +1 sur
T tous les autres AlM,
C[]p[][|te _ présents dans votre domaine.
A chaque tour, avant de déplacer
votre figurine, perdez 1 point de Loyauté
s'ily a moins de 3 ALM.
Force dans votre domaine.
/ N\
Type de
carte

peuvent faire reférence a un ensemble de cartes ayant en commun une partie de
leur nom, comme par exemple les cartes ayant SCIENTIFIQUE(S) dans leur nom.

Certains Alliés possedent une capacité vous permettant de les jouer dans le domaine
d'un adversaire. Dans ce cas, ces Alliés sont placés dans la partie supérieure du

plateau adverse, bloguant certaines actions (tout comme le font les

). lIs sont

toujours considéres comme des Alliés et sont controlés par le joueur qui les a joués.
Ces Allies peuvent étre éliminés en utilisant I'action « Eliminer un personnage ».

Des que vos Alliés se trouvent sur un lieu, vous pouvez les utiliser pour éliminer un
personnage sur le méme lieu, en utilisant I'action « Eliminer un personnage ». Chaque
Allié possede une force (indigué dans le coin inférieur gauche), qui peut varier en
fonction des autres cartes dans le domaine. De plus, la plupart des Alliés disposent
d'une capacité spéciale, qui a des effets sur d'autres cartes ou actions. A vous de
deécider, pour chaque Allié, si vous préférez |'utiliser pour éliminer un personnage ou
le garder dans votre domaine (pour sa capacité ou pour atteindre votre objectif).




Objets . s possedent des capacités qui ont un effet sur les autres cartes et
actions. Pour jouer un Objet de votre main, payez son colt en jetons Pouvair (le nombre
indigué dans le coin supérieur gauche), puis placez I'0Objet sur le lieu de votre choix,
dans la partie inférieure de votre plateau. Si un Objet précise qu'il doit étre associé a un
Allié, placez-le sous un Allié dans votre domaine. Si vous n'avez aucun Allié dans votre
domaine auquel associer I'Objet, vous ne pouvez pas jouer cet Objet.

Si un Allié a qui a été associé un Objet
est transféere sur un autre lieu, tous
ses Objets sont également déplaces.
De méme, si un Allié est retiré de

la zone de jeu (par élimination ou
defausse), ses Objets sont defausses.
A noter que seuls les Objets associés
a un Allié peuvent étre transferes,
avec ce dernier, vers une Crise.

Payez 2 jatons Pouvoir poyr

: Leur CUDGCité “ récolter 1 jeton Discorde
e N | 9 ou
n'est utilisable gu'au moment ou ils DéRensez 1jeton biscorde pog,

9agner 2 jetons Pouvaoir,

sont joués. Pour jouer un Evénement
de votre main, payez son colt en
jetons Pouvoir (le nombre indigué
dans le coin supérieur gauche). Appliguez immédiatement 'effet de
la carte puis défaussez-la, face visible, sur la pile correspondante.

Compétences : Elles possédent une
capacité durable qu'un joueur peut utiliser a son tour de
jeu. Pour jouer une Competence de votre main, payez
son eventuel co(t en jetons Pouvoir (indigué dans le
coin supeérieur gauche), puis placez la Compétence dans
la zone dédiée, a droite de votre domaine. Certaines
NEEBNEAAEDE Compeétences requierent une condition supplémentaire
—_— pour étre jouées. D'autres possedent des capacités
ShefRsERston Discorde activables (voir Capacités activables). Vous pouvez
quZTﬂi;:iZ?ﬁelfgﬂiﬁiﬂfemp;ﬁﬁnt .utilis'er pluslieurs Ctljmpétennces dans le méme tour, mais
e T J jamais plusieurs fois la méme carte Compeétence. Une
R N Compeétence ne peut pas étre éliminée ou défaussee
sauf si cela est demandé pour atteindre votre objectif.
Reportez-vous a votre livret de Méchant pour plus de
deétails sur vos Compétences.

.-/{
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CARTES FATALITE

Les sets de cartes Fatalité comprennent 3 types de cartes : ] et Crise.
Certaines cartes Fatalité portent le symbole d'un Méchant (dans le coin inférieur droit).
Ce symbole est utile lors de la mise en place du jeu et les capacités de ces cartes sont
particulierement efficaces contre le Méchant en question. A I'exception des Crises
Ciblees, qui doivent étre jouees contre le Méchant dont elles portent le symbole (voir
page Cartes Fatalité : Crises), toutes les cartes Fatalité peuvent étre utilisées contre
n'importe quel Méchant. A vous de bien choisir votre cible, selon la situation !

. lls représentent les
heéros qui viennent contrecarrer vos
plans diaboliques. Lorsque vous jouez
un Héros, placez-le dans la partie
supérieure du plateau d'un adversaire,
sur le lieu de votre choix. Il recouvre
ainsi une partie des actions disponibles,
les rendant inutilisables pour votre
adversaire. Un Héros ne peut pas étre
joué sur une Crise,

Nom

v

s votre domaine,
r d'

e élimine
WKEYE,
endetta et
émentaire.

Choisissez un Allié de force 2 ou moins
le lieu ot vous jouez ou transférez
QUAKE - S.H.LE.L.D. et renvoyez-le
dans la main de son propriétaire.

Capacité

Force
Les Héros limitent les possibilités de j
; Type de carte

vos adversaires en recouvrant des

" i | hr U Syp1bo|e
uct!ons utiles sur leur pla eau. Une Méchant
action recouverte n'est plus disponible
pour I'adversaire jusqu'a ce que le Héros soit éliming, défaussé ou transfére.

Chague Héros possede une force (indiquée dans le coin inférieur gauche) mais qui peut
varier en fonction des autres cartes en jeu. De plus, la plupart des Héros disposent d'une
capacité qui complique la tache de vos adversaires.

Tant qu'il y @ au moins un Héros ou un Allié adverse sur un lieu de votre domaine, il
y recouvre les symboles d'actions. Vous devez donc tous les retirer (par élimination,
deéfausse ou transfert) pour libérer ces actions.

Protecteur

Certains Heros possedent la capacité
Protecteur (indiguée par le symbole
Protecteur). Si plusieurs Héros occupent
un méme lieu, vous devez d'abord éliminer
le Héros ayant la capacité Protecteur, MELINDA MAY
avant de pouvoir éliminer les suivants. Symbole
Si plusieurs Heros possedent cette Protecteur
capacité, a vous de choisir celui que vous

voulez éliminer en premier. Note : les

Allies adverses ne sont pas protégeés par

la capacité Protecteur de ces Heraos.

Ubjet et +ils sont similaires
aux Objets et Evénements présents dans les paquets
de cartes Mechant. lls n'ont pas de co(t mais
peuvent nécessiter certaines conditions pour pouvoir FEEFrEoRNERE U
étre jouées. SRS

@ b dEk »

Défaussez I'Allié le plus fort

de n'importe quel domaine adverse.




Loki

il REVOLTE A LA.LM.
Pénalite Descendez le niveau de 'A.LM. a 1. M.0.D.0.K.
Tant que cette Crise n'est pas résolue,
Récom ense le niveau de I'A.l.M. ne peut pas augmenter. S meIe
: < 4 Madame
< Méchant
Masque

Force Type de carte

Symboles
Méchant

Crises :clies représentent des Crises de grande envergure, qui vous ralentiront,
vous ainsi que les autres joueurs. Tant qu'une crise n'a pas éte résolue, elle fera effet a
votre tour et lors de celui de tous les autres joueurs.

Crises Globales (sans symbole Méchant) : Quand une Crise Globale est dévoilée lors
d'une action « Fatalité », jouez-la immédiatement au centre de la zone de jeu. S'il y en a
déja une en jeu, ignorez la Crise que vous venez de piocher et placez-la dans la défausse
de cartes Fatalité. Il ne peut y avoir gu'une seule Crise Globale en jeu.

Chague Crise possede une force (indiguée dans le coin inférieur gauche). Pour résoudre
une Crise, jouez des Alliés directement sur la Crise elle-méme ou utilisez I'action

« Transférer une carte » pour déplacer des Alliés du domaine d'un joueur vers la Crise.
Des que la force totale des Alliés sur la Crise est supérieure ou égale a celle de la Crise,
cette derniere est immeédiatement défaussee.

Tout joueur ayant au moins un Allié sur la Crise recoit la Récompense de cette derniére.
Placez ensuite la Crise dans la défausse de cartes Fatalité. Tous les Alliés ayant aidé a
résoudre cette Crise sont defausseés sur leurs piles respectives, ainsi que leurs éventuels
Objets (un Objet ne peut jamais étre joué directement sur une Crise, mais peut étre
transferé avec un Allié s'il est assacié a ce dernier).

Une Crise n'appartient a aucun domaine, de méme gue les Alliés qui y sont transférés.

Crises Ciblées : Elles sont jouées contre le Méchant dont elles portent le symbole
(indigué dans le coin inférieur droit), sans tenir compte de |la présence ou non d'une
Crise Globale. Jouez une Crise Ciblée au-dessus du domaine du joueur concerné. Elle ne
fait pas partie de son domaine. Seul ce joueur peut transférer des Alliés vers cette Crise.
Il est le seul a pouvoir y faire face !

Si vous piochez une Crise qui vous cible, défaussez-la en ignorant ses effets.

Modes de jeu

En mode Omnipotent, retirez toutes les cartes Crise et ignorez tout
texte s'y reférant.

Pour un défi plus corse, passez en mode Implacable et suivez les
regles normales.

Pour un véritable challenge, jouez en mode Immortel sans limiter
le nombre de Crises Globales en jeu. A chague fois gu'une Crise
Globale est dévoilée, placez-la au centre de la table, a coté des
autres Crises déja piochées. Vous pouvez donc subir les effets de
plusieurs Crises Globales dans un méme tour !




GLOSSAIRE DE CAPACITES DE CARTES

« Jouer » une carte

L'effet « jouer » d'une carte vous permet d'ajouter une carte dans un domaine ou
sur une Crise, directement a partir d'une pioche de cartes Méchant, Fatalité ou d'une
defausse, comme si elle avait été jouée de votre main. Sauf mention contraire,
payez le co(t de cette carte.

« Dévoiler » des cartes

Si une carte vous indigue de « dévoiler » des cartes, retournez-les de maniére a ce
gue tous les joueurs puissent les voir. S'il s'agit de cartes de votre main, montrez
uniguement les cartes demandées. Si vous devez dévoiler des cartes d'une pioche
Méchant ou Fatalité, étalez-les de maniere a ce que tout le monde les voie.

Une fois I'action achevée, replacez les cartes dévoilées dans leur paquet d'origine et
melangez-le. Si vous devez dévoiler des cartes d'une pioche épuisée, mélangez la
défausse correspondante pour former une nouvelle pioche.

« Regarder » des cartes

Si une carte vous indigue de « regarder » des cartes, regardez-les secretement
sans les montrer aux autres joueurs. Si vous devez regarder les cartes d'une pioche
épuisée, mélangez la défausse correspondante pour former une nouvelle pioche.

« Chercher » une carte

Si une carte vous indigue de « chercher » une carte ou un type de cartes precis,
récupérez la carte demandée quel que soit I'endroit ou elle se trouve et suivez les
instructions restantes.

Lorsque vous cherchez une carte, commencez toujours par vérifier si elle se trouve
déja en jeu (sur un domaine ou une Crise. Si la carte recherchée n'est pas en jeu,
consultez la pile de défausse correspondante. Si elle ne se trouve pas non plus dans
la défausse, consultez la pioche correspondante, dévoilez la carte, puis remélangez
le paquet.

« Eliminer » un personnage

« Eliminer » un personnage ( ou Allig) consiste a le placer sur sa défausse
respective, soit par l'action « Eliminer un personnage », soit par I'effet d'une carte.
Si la capacité d'une carte permet d'éliminer directement un personnage, il n'est pas
nécessaire de défausser des Alliés, ni d'utiliser I'action « Eliminer un personnage ».

« Défaussez » une carte

Si une carte vous indigue de « défausser » un personnage ou un Objet en jeu,
placez-le dans la pile de défausse de son paquet d'origine. Lorsqu'une capacité
vous demande de défausser une carte, vous étes obligé de réaliser cette défausse
pour bénéficier des effets de la carte. Sauf mention contraire, les effets qui

se déclenchent lorsgu’un personnage est éliminé ne se déclenchent pas si ce
personnage est simplement défaussé.

Sauf mention contraire, les effets qui s'appliquent lorsqu’un personnage est éliminé
ne s'appliguent pas lorsgu'une carte est simplement défaussée.

FIN DE LA PARTIE

Des qu'un joueur a atteint I'objectif de son Méchant, la partie
s'arréte immédiatement et il est déclaré vainqueur !




Uilloinous

GOUTEZ AU POUVOIR DE L'INFINI !

Contient : Thanos
Héla
Ultron
Killmonger
Taskmaster

COMMENT MELANGER LES JEUX

Vous pouvez meélanger les Méchants de cette boite avec ceux des autres jeux de
la collection Marvel Villainous pour augmenter le nombre de joueurs ou tester de
nouvelles rivalités. Découvrez de nouveaux Méchants, de nouvelles stratégies et
de nouvelles Fatalités !

Mélanger les cartes Fatalité communes (facultatif) :
Vous pouvez meélanger les cartes Fatalité communes de cette boite avec celles des
autres boites Marvel Villainous. Pour cela, suivez les étapes suivantes :

10 Retirez les Crises des paquets.
\e Mélangez les paquets de cartes Fatalité communes pour former un seul paguet.

r AVANT d'y ajouter les paquets de cartes Fatalité de chaque joueur, piochez
7 1 cartes Fatalité communes, face cachée. C'est avec ces cartes gue vous jouerez.
Ajoutez-y ensuite les paguets de cartes Fatalité des Méchants que vous utilisez.

Si vous jouez avec les Crises, mélangez toutes les Crises des cartes Fataliteé
communes et piochez-en 4. Ajoutez-les a la nouvelle pioche de cartes Fatalité creee
ci-dessus avec les Crises Ciblées de chaque Méchant utilisé, puis remelangez le
paquet. Les cartes Fatalité communes et les Crises communes restantes ne sont
pas utilisées durant cette partie.
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Contenu: 3 plateaqux de Méchant, 3 figurines Méchant, 90 cartes Méchant,
48 cartes Fatalité, 50 jetons, 1 piste de Loyauté, 1 tuile Vendetta, 1 marqueur Loyauté,
1 curseur, 3 aides de jeu, 3 livrets de Méchant, 1 régle du jeu.
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