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Thonas Hélo Taskmaster Killmenger ultron
5 figurines Méchant

5 sets de cartes Méchant
(30 cartes par set)

B sets de cartes Fatalité :
{1 set de 15 cartes Fatalité communes + § sets Fatalité soit 11 cartes par Mechant)

12 tuiles Compétence
(6 Plerres d'Infinité, 4 tulles Objectif d'Ultron, 2 tuiles Objectif de Killmonger)

5 plateaux de jeu (les Domaines)

5 oides de jeu 1 Voite

40 jetons Pouvoir 20 jetons Force 15 jetons Marqueur d'Ame




MISE EN PLACE i

Chaque joueur choisit un Méchant 'a Placez votre domaine devant . Rossemblez les cortes Fatalité des
et prend le matériel correspondant ; vous. |l comporte le portrait : Meéchants sélectionnes pour la partie
son domaine (plateau de jeu), de votre personnage et son et les 15 cartes Fatalité communes,
sa figurine, ses cartes Mechant et objectif (6 gauche), 4 lieux, et puis melangez-les pour former une
Fatalite, son livret de Méchant, ainsi une zone réservée a vos cartes pioche unique. Placez-lo gu centre de
gu'une aide de jeu, Remettez |e Competence [a droite). Plocez lo table. Loissez de |o place 6 coté
materiel des Méchants non utilises votre figurine sur son portrait. pour la pile de défausse.
dans la boite. T R g
Comme indiqué dans leur livret, : Defousse :
certoins Méchants ont une mise en [ des cartes |
S PO MISE EN PLACE POUR i
sy

Flgurine CHAQUE JOUEUH

Pioche de
B/ cartes Fatalité

‘I

Pigche de
cartes Méchant

s
| |
| Défousse 1
I desf:ar.tes|
Mechant
| A
[t omar] "

Main de départ Livret de Mechant Alde de jeu
Mélongez vos cartes Méchant et formez a Mettez les jetons Pouvoir et G! Piochez 4 cartes Méchant | cest
une pioche, face cachee, o gouche de * Force dans la VoOte et votre main de départ. Vous pouvez
votre plateau, Laissez de la place en installez-lo au centre de la table. les regarder, mais sans les montrer
dessous pour |o pile de défausse, aux autres joueurs,
Le dernier joueur a avoir lu un comics Marvel entame >'< 1* joueur -} Atour deréle, lisez votre objectif
lo partie, En cas de litige, le plus dgé commence. . = de Mechant, 4 voix haute, ofin que
Lo partie se déroule dans le sens des aiguilles d'une . 2¢ joueur les autres joueurs sachent ce qui
montre. En debut de partie, le 1* joueur commence les attend !
sons jeton Pouvoir. Le 2% joueur regoit 1 jeton Pouvoir, 3 et 4’
Les 3" et 4° joueurs en recolvent 2. joueurs N

Domaine [Plateou de jeu)
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APERCU DU JEU

Chague joueur incarne un Mechant de 'univers Marvel poursuivant san propre plan machiavéligue,
Quand vient votre tour, déplacez votre figurine sur un lieu de votre domaine (=votre plateau) pour v effectuer les actions disponibles.

Dés qu'un joueur o otteint son objectif, la partie s'arréte et il recoit le titre du plus grand Méchant de funivers !

A. Le domaine (le plateau de jeu)

votre ploteou représente le domoine de votre Mechant. Toutes les cartes qui y
sont présentes, cartes Compéetence comprises, appartiennent d 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 ol vous pouvez déplacer votre figurine
(celui de Héla, par exemple, se compose de Niflheim, Hel, Gjoll et Salle des
Trésors d'Odin). Les symbales sur chaque lieu indiguent les actions que vaus
pouvez effectuer si vous déplacez votre figurine o cet endroit. A gauche de
yotre ploteau est indiqué votre objectif specifigue pour remporter lo partie. .
Lo zone @ droite est réservée aux cartes Competence. . WALKYRIER 1

hurir Mefgaet FAME
NE Jeut Otrn J5s08

B- Figuriﬂe MéChant cusn WALKYRIES, I

Votre Mechant est represente sous forme de
figurine. A votre tour, vous devez |a déplocer
vers un autre lieu de votre domaine,

C. Pioche de cartes Mechant
C'est o partir de cette pile que vous piochez
vos cartes a jouer pour atteindre votre objectif,

D. Cartes Méchant
Vous jouez vos cartes Méchant dans |a partie
inferieure de votre ploteou.

E. Jetons Pouvoir et jetons Force
Les jetons Pouvoir vous permettent de jouer des cartes et activer
des capacités (voir Jouer une carte). Les jetons Force +1 ou -1

permettent d'indiguer une modification permanente de |o force

d'un Allig ou d'un (Voir Foree). Sauf mention contralre, les
échanges de jetans se font avec la réserve (la Vodte),

F. Livret de méchant

Lisez bien votre livret avant le début de la partie, || contient
tous les détails concernant votre objectif et ves cartes
specifiques, alnsi gue les et les Crises susceptibles de
freiner votre progression. Gordez votre livret de Mechant a
portée de main pour pouvoir le consulter @ tout moment,
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MODES DE JEU

Omnipotent (Débutant) ;

Retirez toutes les cartes Crise de |o portie et ignorez tout
texte qui s'y référe, Ce mode est conseillé si vous découvrez
le jeu ou que vous Incarnez un Mechant pour lo premiere fois,
ou sl vous souhoitez jouer une partie plus ropide.
Implacable (Maitre) |

Larsque vous maitriserez les ragles, suivez la mise en place
detoillée ci-dessous en incarporant les cartes Crise pour
augmenter le niveou de difficulté et lo durée de lo paortie.
Immortel (Expert) :

Prét pour une véritable épreuve et des parties plus longues 7
Changez les régles pour faire face a de plus en plus de Crises
(voir detoils poge 13 Modes de jeu),

G. Pioche de cartes Fatalite
C'est 0 partir de cette pile que vous piochez et jouez des cartes
pour ruiner les plans de vos adversaires.

H. Cartes Fatalité

En jouant des cartes de la pioche de Fatalite, ves adversaires
peuvent placer des et des Ubjets dans la partie supérieure
de votre plateou, Ces cartes viennent recouvrir une partie

des actions disponibles sur le lieu ou elles sont jouees, vous
empechant ainsi de les effectuer (voir Actions bloquées),

Lo pioche de cortes Fatalité contient également des

et des Crises (voir Types de cartes),

I. Crises

La pioche de cortes Fatalité contient des Crises qui sont jouées
au centre de lo table, Une Crise forme ainsi un nouvead lieu,
n'appartenant @ aucun domaine en particulier, Aucune figurine
ni aucun ne peut y etre place, Vous pouvez ajuster

le niveau de difficulteé de lo partie en jouant sur les régles
concernant les Crises (voir encadrée Modes de jeu ci-dessus).

J. Zone des cartes Compétence

Vous jouez les cartes Competence sur I'emplacement indigue

o I'extreme droite de votre plateou, Ces cortes font portie de
votre domaine mais ne peuvent eétre ni deplocees, ni defoussees
(voir Cartes Méchant : Compétences),

K. Aide de jeu

Une des faces de |'oide de jeu vous recapitule les objectifs des
5 Méchants, Elle vous permet de verifier sl un adversaire est
proche de la victoire. L'outre face vous rappelle les différentes
actions possibles et leur symbole,
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TOUR DE JEU

A votre tour, effectuez les étapes suivontes dans l'ordre indiqué ;

@ Déplacez votre
figurine

Déplacez votre figurine vers un autre
lieu de votre domaine. Vous pouvez

|o déplacer sur n'importe quel lieu de
votre domaine. Une figurine ne peut pas
rester au méme endroit, ni se deplacer
vers une Crise ou un domaine adverse,

Effectuez des actions
Les symbales sur chaque lieu indiquent

les actions que vous pouvez y effectuer

(voir Apercgu des actions), Vous pouvez
effectuer toutes ces octions, dans n'importe
guel ordre, mais une seule fois chacune.

Vous pouvez aussi choisir de ne pas faire
certoines actions,

©

€) Piochez des cartes

A la fin de votre tour, piochez des cartes
Méchant jusqu'a ce que vous en ayez de
nouveau 4 en main. Sl votre pioche de
cartes Méchant est épuisée, mélongez
votre defausse pour constituer votre
nouvelle ploche puis continuer @ piocher,

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

Actions bloquées i (e R
Au cours de lo partie, des cartes Futnﬂté ou des Allles nduarse pewent'
venfr recouvrir une parti ﬂes acttﬂns des lieux ol elles ant i

a&s pbwez [es Iibarer en.
cartes qui les tﬂaquafent. '

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




.

7

APERCU DES ACTIONS i

Certoines cartes peuvent offecter les régles propres @ une action,
En cos de doute, le texte des cartes est toujours prioritaire sur

la regle, Si une carte vous permet de faire guelgue chose tandis
gu'une autre restreint votre action, appliquez I'effet de lo carte

Le lieu sur lequel vous déplacez votre figurine détermine
quelles actions vous pourrez effectuer ce tour, A noter
que les effets de ces actions peuvent s'appliquer sur
n'importe quel lieu de votre domaine ou sur une Crise.

imposant lo restriction.

Gagner des jetons Pouvoir

Prenez autant de jetons Pouvoir dans la Voute gue le nombre indiqué sur
le symbaole. Les jetons Pouvolr vous permettent de jouer des cartes et
d'activer des capacités.

Jouer une carte

Jouez 1 carte de votre maoin par symbole correspondant sur le lieu ol se
trouve votre figurine. La plupart des cartes coltent des jetons Pouvoir,
Pour Jouer tes cartes, vous devez payer (= remettre dons lo Voite) outant
de jetons Pouvoir gue le nombre indique dans e coin superieur gauche de
lo corte, Si vous n'ovez pos 0ssez de jetons Pouvoir pour poyer une corte,
vaous ne pouvez pas la jouer, Note : sf le codt d'une carte est de O, vous
devez tout de meme utiliser une action « Jouer une carte » pour la jouer.

Les cartes Allie ou Obiet peuvent etre jouees sur n'importe quel lieu
de votre domaine, Placez ces cartes dans la partie inférieure de votre
plateau, sur le lieu de votre choix. Vous pouvez également jouer un
Allle sur une Crise en e plagont @ cote de la Crise choisie (voir Cartes
Fatalité : Crises),

- - L
Activer une capacite
Choisissez un de vos Alliés, Objets ou Compétences sur lequel se trouve
un symbole d'activation, Payez I'eventuel cout d'octivation, puls utilisez
lo capacite de lo carte. Si votre Allié ou Objet se trouve dans un domaine
adverse ou sur une Crise, vous pouvez egalement I'activer,

Capacités activables

Certaines cortes possadent un symbole d'octivation @ coté ou ou-dessus
de leur copacite, indiguant que son effet n'est pas permanent. Une carte
avec une capacité activable est jouge normalement. A chague fois que vous
souhaitez utiliser lo capocite de cette carte, vous devez effectuer 'action

« Activer une capacité » et payer l'éventuel colt d'activation,

Exemple: Prenez
2 jetons Pouvolr,

%

Exemple: Paoyez 3 jetons
Pouvoir et jouez cet Dbjet
sur le lieu de votre cholx,

Exemple: Payez 2 jetons
Pouvair pour activer lo
copacite de cette carte,

~l
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Transferer une carte

Déplacez ou choix un de vos

« Alllés ou Objets d'un lleu de votre domaine sur n'importe quel autre :
lieu de votre domaine, e

+ Alliés sur une Crise Globale ou Ciblée (qui sont considérees comme : i
des lieux n‘'oppartenant @ aucun domaine),

. Alliés d'un domaine adverse sur n'importe quel lieu de votre domaine. ! ' il
sauf mention contraire sur la carte, vous ne pouvez pas transférer | ' : '
un Allié ou un Objet vers un domaine adverse, ni transferer une corte i
Fotalité, Lorsque vous transférez un Allié, tous les Objets qui lui sont

assoclés sont déplocés avec lui, Vous ne pouvez pas transférer un Allie
ou un Dbjet gue vous ne controlez pos,

« Transférer une carte » n'est pas la meme chose que « Jouer une
carte », Si lo capacité d'une carte se déclenche lorsqu'elle (ou une autre
carte) est jouee, cette capacité ne s'applique pas sl elle est deplacee
par une action Tronsférer ou par la capacité d'un personnage.

@ Eliminer un personnage

: Eliminez un personnage [ | ou Alllé) sur n'importe quel lieu de votre
domaine avec I'aide d'un ou plusieurs de ves Alliés deja presents sur ce
meéme lieu, La force totale de vos Alliés doit étre supérieure ou égale @
celle du personnage a éliminer. Vous pouvez utiliser autant d'Allies que
vous le desirez et cumuler leurs forces. Lo force des personnages est
indiguée dans le coin inférieur gauche de lo carta (voir Foree). Cette force
peut étre modifiée par d'autres cartes en jeu. I B

b e M

|
Le personnoge éliming et les Alliés utilisés sont envoyés, face visible, : — ‘
dans leurs défousses respectives, . .

- 4
| Fata l ]te Exemple : Vous posseder 3 Allies sur le lisu o0 se trouve

ey " i 1 | it un boro de force 5, Deux Alliés suffisent pour atteindre la
L'action « Fatalité » permet de freiner lo progression d'un adversaire, OreD e 6 (R 4 1) VLIS V2 donc BESOIT Ul Tutiiser

Dévoilez lo premiere carte de la pioche Fatalité, puls choisissez un tes deux Allies pour eliminer le Héros, Défaussez le Héros

i i eliminé et les deux Alliés utllisés sur leurs piles respectives.
Joueur contre qui jouer la carte (voir Cartes Fatalité), bt i ersin ity

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

Défausser des cartes de sa main

Défaussez autant de cartes que vous le désirez, face visible, sur votre pile de
defausse des cartes Mechant, C'est |o seule fogon de vous débarrasser de cortes
inutiles et de tenter de récupérer rapidement des cartes importantes en main,

N'oubliez pas : Lorsque vous défaussez des cartes, ne piochez pos immediatement.

""/(/ Vous ne pouvez compléter votre main @ 4 cartes qu'a la fin de votre tour !




TYPES DE CARTES

Chogue joueur o acceés & deux sets de cartes distincts : les
cartes Méchant (dos de couleur propre o chague Mechant] et les
cartes Fatalité (dos blanc), Jouez les cartes Méchant de votre
main dans |la partie inférieure de votre plateau, sur les Crises

ou dans lo partie supérieure des plateaux odverses, Les cartes
Competence, quant a elles, sant placées sur la zone a droite de
votre plateau. Jouez |es cartes Fatalité dons o partie superieure
des plateaux adverses,

Toutes les cartes face visible (et gui ne se trouvent pos dans une
pile de défausse) sont considérées en jeu. Les effets des cartes
dans votre domaine ne s'appliguent gu'a vous, y compris les
cartes Competence, Dbjet, et les cartes Fatalités et Alliés jouges
par les autres Mechants,

Le nombre de cartes Méchant ou Fatalite qui peuvent atre
présentes sur un lieu est illimité, Il est préféerable de les decaler
legerement afin de toujours pouvolr les identifier,

Certaoines cortes vous permettent de piocher des cartes Méchant
supplémentaires. Le nombre de cartes en main est illimité. Si
vous en avez moins de 4 @ la fin de votre tour, complétez votre
main, Si vous en avez 4 ou plus, ne piochez pas,

Cortes Mechant Cortes Fotalite

L
Force

La force d'un personnage (/- ou Allig) est
indiquée dans le coin inférieur gouche de la carte,

Force d’un Allié ou d'un Héros réduite a O
Si lo force d'un Allié ou d'un Héros est réduite a 0 par 'effet
de cartes, il reste sur ce |leu. Vous pouvez transferer et
utlliser la copacité d'un Allié de force 0, mais pas l'utiliser
pour « Eliminer un personnage », Un Heros ou un Allié
odverse de force 0 continue de bloguer les actions gu'l
recauvre. Vous pouvez le défausser en utilisant une action
« Eliminer un personnoge » comme d'habitude, mais I'Allié
utllisé n'est pas defausse,

Ajout de jetons Force

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

Gain et Perte de Force

Quand un personnoge gogne ou perd de la force, ce
changement est temporaire et dépend souvent de la
presence d'autres cartes en jeu,

Par exemple, la force de Death-Shield (Alllé de Taskmaster)
gugmente de 1 par Héros sur le meme lieu gue lul. So force
augmente et diminue lorsqu'un Héros est ajoute ou retiré sur
le lieu ol il se trouve,




CA RT E S M E C HAN T Certains Méchants possédent des cartes

Nate : si vous ne remplissez pas toutes les conditions indiquées spéciales, n‘appartenant d aucun type décrit ici,
sur une carte, vous ne pouvez pas la jouer, Elles sont détaillées dans le livret de Méchant.

Al | iéS tlls représentent vos acolytes et autres sbires, Pour jouer un Allié de

votre main, poyez son codt en jetons Pouvoir [le nombre indigué dans le coin

supeérieur gauche de lo carte), puls placez l'Allié soit sur une Crise, soit sur un

lieu ou choix de votre domaine, dans lo partie inférieure de votre plateau (ce lieu

peut étre différent de celul ol se trouve votre figurine), Colt

Certains Allies possedent une capocité vous permettant de les jouer dans le
domaine d'un odversaire. Dans ce cas, ces Alliés sont placés dans la partie
superieure du ploteou odverse, bloguant certaines actions (tout comme le font
las ). lls sont toujours considérés comme das Alliés et sont contrélés par le : : -
joueur qui les o joués, Ces Alliés peuvent étre éliminés en utilisant I'action (e - cuoiRE DEEENE
« Eliminer un personnage », P

Dés que des Alllés se trouvent sur un lieu, vous pouvez les utiliser pour éliminer Capacité

un personnoge sur le méme lieu, en utllisant I'action « Eliminer un persannaoge ».

Chague Allié possede une force (indiquée dans le coin inférieur gouche), gul Force
peut varfer en fonction des outres cartes dons le domaine. De plus, la plupart

des Alliés disposent d'une capacité spéciale, qui a des effets sur d'autres cartes  Type de carte
ou actions. A vous de décider, pour chague Allig, si vous préférez l'utiliser pour

éliminer un personnoge ou le garder dans votre domaine [pour 5o capacité ou

pour atteindre votre ohjectif),

ObjetS : lls possedent des copacités gui ont un effet sur les autres cartes
et actions. Pour jouer un Objet de votre main, payez son colt en jetons Pouvoir
(le nombre indigué dans le coln supérieur gauche), puis plocez I'Objet sur le lieu
de votre choix, dons lo partie Inférieure de votre plateau, Si un Objet précise
gu'il doit etre associé a un Allle, placez-le sous un Allié dans votre domaine,

Si vous n'ovez aucun Allié dans votre domaine auquel associer I'Objet, vous ne
pouvez pas jouer cet Objet,

Si un Allié 6 qui a été associé un Objet est transféré sur un autre lieu, tous ses

objets sont egalement deéplocés, De meme, si un Allie est retiré de |o zone de Jeu
(por elimination ou défausse), ses Objets sont défaussés, A noter que seuls les .
Objets assoclés a un Allie peuvent étre transferes, avec ce dernier, vers une Crise, faune corted 1R FUREUR OF KL L pae

: ¥ : Leur capacité n'est utilisable gu'au moment ol ils sont
JDUES Puurmuer un Evénement de votre main, payez son cofit en jetons Pouvoir
(le nombre indique dans le coin supérieur gauche). Appliguez immeédiatement
I'effet de la carte puis defoussez-la, face visible, sur la pile correspondante,

/]
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Compétences : Elles possédent une capacité durable qu'un joueur
peut utiliser @ san tour de jeu, Pour jouer une Compétence de votre main,
payez son eventuel colt en jetons Pouvair [indiqué dons e toin superieur
gauche), puis placez la Compétence dans la zone dédiée, @ droite de votre
domaine, Certaines Compétences requierent une condition supplémentaire
pour étre jouée, D'autres possedent des capacites activobles (voir Capacités
activables), Yous pouvez utiliser plusieurs Compétences dans e méme tour,
mais jamais plusieurs fois lo méme carte Compétence. Une Competence ne
peut pas etre aliminee ou défaussee, sauf si celo est demande pour otteindre
votre objectif. Reportez-vous a votre livret de Méchant pour plus de détails sur
vos Competences.




CARTES FATALITE

Les sets de cortes Fatolité comprennent 3 types de cartes , Bvenement et Crise, Certaines cartes Fatalité portent le symbole
d'un Méchant (dans le coin inférieur droit). Ce symbaole est utile lors de la mise en ploce du jeu et les copacités de ces cartes sont
particuliérement efficaces contre le Méchant en guestion, A 'exception des Crises Ciblées, qui doivent étre jouges contre le Méchant
dont elles partent le symbole (voir Cartes Fatalité : Crises), toutes les cartes Fatolité peuvent étre utilisées contre n'importe quel
Méchant. A vous de hien choisir votre cible, selon la situation !

HE105  lIs représentent les héros qui viennent contrecarrer
vos plans dioboligues, Lorsque vous Jouez un Heras, plocez-le
dans la partie supérieure du plateau d'un adversaire, sur le lieu de

vatre choix |l recouvre minsi une partie des actions disponibles, les |
rendant inutilisables pour votre adversoire, Un Héros ne peut pas
étre joue sur une Crise,

Nom —F—p IRON MAN 1 ll_lfll'.? 1

= &
|
|

Les Héros limitent les possibilités de vos adversalres en recouvrant
Tont ou IRON MAN

des actions utiles sur leur plateau. Une action recouverte n'est plus Capocité —ps ot ionswaimdamaie, | §SEITINT
v ¥ ¥ i 3\ . ' L] P s ol ALt " (& !

dispanible pour l'adversaire jusqu'a ce que le Héros soit éliming, Wit fisiastuiyommontty f 41

défoussé ou transfere. Force _.? =>

Chaque Heros possede une force (indiquée dons le coin infarieur Type de carte

gouche) mais qul peut varier en fonction des autres cartes en

jeu. De plus, la plupart des Heros disposent d'une capacite gui Symbole Méchant

compligue la tache de vos adversaires.

Tant gu'il v @ au moins un <1 0% ou un Allie adverse sur un lieu de
votre domaine, il y recouvre les symboles d'actions. Vous devez
donc tous les retirez (par élimination, défausse ou transfert) pour
libérer ces actlons, .
=
Protecteur Symbole PTUtECtEU[-—-J——-D-
Certoins Héros possedent la copacité Pratecteur (indiguée |
par le symbaole Protecteur), S plusieurs Héros occupent un @= )
méme lieu, vous devez d'abord éliminer les Héros ayant la
capacité Protecteur, avant de pouvoir éliminer les sulvants,
Si plusieurs Héros possedent cette capacité, @ vous de
choisir celui gue vous voulez eliminer en premier.

THOR

DbjEtS et Evenements s sont similaires aux
Objets et Evénements présents dans les poguets de cortes
Méchant. lls n'ont pas de co(t mais peuvent necessiter certaines
conditions pour pouvoir tre joués.

-




Symboles Méchant

0 Killmonger
| o Héla
Nom — ENQUETE DU GOUVERNEMENT . O ultron
Penalitg = Taskmoster ne peut transtérer des Allies et
d | des Objets que sur cette Crise, |
4 é * Task ches un Al dans sg-pi ou |
RECDmDEHSE o 50 dEfalsse et rzrm;e{m;i;a:aentfsgmﬁzﬂp:;'f:ur. ‘ SymelQ Méchant 0 Thanos
. Eri%e—\.:' [
Force - Type de carte o Taskmaster
v

Crises . cles représentent des Crises de grandes
anvergures, qui vous ralentiront, vous oinsi que les autres
joueurs, Tant gu'une Crise n'a pas été résclue, elle fera effet
a1 votre tour et lors de celui de tous les outres joueurs.

Crises Globales (sans symbole Méchant) : Quand une Crise
Globole est devoilee lors d'une action « Fatalité », jouez-lo
immeédiatement ou centre de lo zone de jeu, £'il y en a deja une
en jeu, ignorez la Crise que vous venez de piocher et plocez-lo
dons lo défousse de cartes Fatolité, || ne peut y avoir gu'une
seule Crise Globale en jeu.

Chaque Crise posséde une force (indiguée dans le coin inférieur
gouche), Pour résoudre une Crise, jouez des Alliés directement
sur o Crise elle-méme ou utilisez I'action « Transférer une carte »
pour déplocer des Alliés du domaoine d'un joueur vers la Crise. Des
gue lo force totale des Alliés sur la Crise est supérieure ou égale
f celle de la Crise, cette derniére est immediaotement défaussee.

Tout joueur ayant au moins un Allié sur la Crise regoit la
Récompense de cette derniére. Placez ensulte la Crise dans la
défousse de cortes Fatalité. Tous les Alliés ayant aide a resoudre
cette Crise sont défausses sur leurs piles respectives, ainsi

gue leurs eventuels Objets (un Objet ne peut jomals étre joué
directement sur une Crise, mais peut étre transféré avec un Allié
5"l est associeé g ce dernier),

Une Crise n'appartient @ aucun domaine, de méme que les Alliés
qui y sont transferes,

Crises Ciblées : Elles sont jouées contre le Méchant dont elles
portent le symbole (indiqué dans le coin inferieur droit), sans
tenir compte de la présence ou non d'une Crise Globale. Jouez
une Crise Ciblée au-dessus du domaine du joueur concerne, Elle
ne fait pas partie de son domaine. Seul ce joueur peut transférer
des Alliés vers cette Crise. || est le seul d pouvair v foire 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 réferant.

Pour un deéfi plus corse, possez 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 choque fois
qu'une Crise Globale est dévoilée, plocez-lo ou centre de la
table, 6 coté des autres Crises dejd piochees, Vous pouvez
donc subir les effets de plusieurs Crises Globales dans un
méeme tour !




GLOSSAIRE DE
CAPACITES DE CARTES

« Jouer » une carte

L'effet « jouer » d'une carte vous permet d'ojouter une carte
dans un domaine ou sur une Crise, directement @ partir d'une
pioche de cartes Méchant, Fatalité ou d'une défausse, comme si
elle gvait ete jouee de votre main, Souf mention controire, poyez
le colt de cette carte.

« Dévoiler » des cartes

Si une corte vous indique de « dévoiler » des cartes, retournez-
les de maniére @ ce que tous les joueurs puissent les voir, S'll
s'agit de cartes de votre main, montrez uniguement les cartes
demaondees. Si vous devez dévoiler des cartes d'une pioche
Méchant ou Fatalite, étalez-les de maniére @ ce que tout le
monde les voie.

Une fois I'oction ochevée, replacez les cartes dévoilées dans
leur paguet d'origine et melangez-le, Si vous devez devoiler
des cartes d'une pioche épuisée, melongez la défausse
correspondante pour former une nouvelle pioche.

« Regarder » des cartes

Si une carte vous indique de « regarder » des cartes,
regordez-les secretement sans les montrer aux autres joueurs.

Si vous devez regarder les cartes d'une pioche épuisée, mélangez
lo défausse correspondonte pour former une nouvelle pioche,

« Chercher » une carte

Si une carte vous indigue de « chercher » une carte ou un type
de cartes précis, recupérez |o carte demandee, quel que soit
I'endroit ol elle se trouve, et suivez les instructions restantes,

Lorsque vous cherchez une carte, commencez toujours par
verifier si elle se trouve deja en jeu (sur un domaine ou une
Crise). Si la carte recherchée n'est pas en jeu, cansultez lo pile

de defousse correspondante. Si elle ne se trouve pas non plus
dons la déefausse, consultez la pioche correspondante, dévoilez la
carte, puis remélongez le paguet,

« Eliminer » un personnage

« Eliminer » un personnage [/or0% ou Allié) consiste @ le placer
sur so défausse respective, solt par l'action « Eliminer un
personnage », soit por 'effet d'une carte, Si lo capacité d'une
carte permet d'éliminer directement un personnaage, il n'est
pos necessaire de défausser des Allies, ni d'utiliser 'action

« Eliminer un personnage »

« Défausser » une carte

Si une carte vous indique de « défausser » un personnage ou un
Ubjet en jeu, placez-le dans Ia pile de defausse de son paguet
d'origine, Lorsqu'une capacité vous demande de défausser une
carte, vous etes oblige de realiser cette defousse pour benéficier
des effets de la carte, Sauf mention contraire, les effets qul se
déclenchent lorsqu'un personnaoge est éliminé ne se déclenchent
pos si ce personnoge est simplement défausse,

FIN DE LA PARTIE

Dés qu'un joueur a atteint I'objectif de son Méchant, la partie
s'arréte immédiatement et il est déclaré vainqueur !
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THANOS ET LES
PIERRES D’INFINITE

Thonos se complait a travers les confrontations et doit donc
regulierement offronter les autres Méchants pour I'emporter.
Sl un joueur Incarne Thanos, les regles qui sulvent impocteront
tous les autres joueurs.

PIEHRAE DE L FIERRE DE LA REALITE

A REALITE

Les Pierres d'Infinité sont représentées par 6 tuiles dont le recto
represente une des 6 Pierres d'Infinite ((bjet] et le verso, lo
Pierre d'Infinité fixée sur le gant (Compétence), Au début de la
partie, les Pierres d'Infinité sont placées ou centre de la table,
face Objet visible, et sont dites libres : elles n‘'oppartiennent alors
@ aucun domaine. Seuls les de Thanos et certaines
cartes Fatalite permettent de les mettre en Jeu. Les Plerres
d'Infinite entrent pratiguement toujours en jeu en dehors du
domaine de Thanos. Il doit donc affronter d'autres Méchants pour
s'en empoarer. Un Alllg, y compris les votres, ne peut avoir gu'une
seule Pierre d'Infinité qui lui est associée | personne ne peut
contenir la puissonce de deux pierres, sans le Gant de l'Infini !

Quand une Pierre d'Infinité entre en jeu, le joueur qui lo
recupere prend une tulle ou hosard pormi celles restantes au
centre de lo table, puis 'associe a I'un de ses Allies en jeu. Sl
n'o aucun Allié, il en joue un de sa main gratuitement. S'il n'en
o aucun en main, il dévolle les cartes de sa pioche de Méchant,
une par una, jusqu'a ce gu'il en trouve un. Il le place olors
gratuitement sur le lieu de son choix dans son domaine et y
associe lo Pierre d'Infinité.

Tant qu'une Pierre d'Infinité se trouve dans le domaine

d'un jouelr, c'est un Objet ovec une capocite activable (voir
Capacités Activables) Ce jouaur peut donc activer cette
Pierre d'Iinfinité comme n'importe quel gutre Objet de son
domaine. Une meme PRierre d'Infinité na peut étre activée gu'une
fois par tour, méme si un joueur dispose de plusieurs actions
« Activer une copacité ». A I'exception de Thanos, un joueur

ne peut transférer une Pierre d'Infinité qu'a l'intérieur de son
domaine, Les Plerres d'Infinité, et les Alliés auxguels sont
associes une Pierre d'Infinité, ne peuvent pas étre transférées
vers une Crise ou un autre domaine,

Une Pierre d'Infinite ne peut pos etre défaussee ou retiree du
jeu. Si I'Allié auguel est associée une Plerre d'Infinite est éliminé
ou defoussé, lo Pierre d'Infinité reste sur le méme lieu. Elle ne
peut pas étre associée @ un agutre personnage, Seul Thanos peut
récuperer cette Pierre d'Infinité en envoyant l'un de ses Allies
pour la ramener (voir le livret de Méchant de Thanos pour plus de
détails).

Un joueur qui possede une Plerre d'Infinité dans son domaine
peut utiliser I'action « Eliminer un personnage » pour vaincra
les Alliés de Thonos et donc empécher I'un d'eux de récupérer la
Pierre d'Infinité et de la ramener dans le domaoine de Thanos.

Une fuis dans le domaine de Thanaes, retournez la Pierre d'Infinité
sur so foce Compétence (représentant le Gant de I'infini), Toutes
les regles relatives aux cartes Competence s'appliquent alors,
rapprochant Thanos de la victoire |
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