DECK-BUILDING GAME
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PRESENTATION DU JEU

Dans le jeu de deck-building DC Comics Forever Evil, vous incarnez Sinestro™, Lex Luthor™
ou I'un de leurs funestes sbires dans leur complot pour détruire une fois pour toutes les forces
du bien ! Alors que vous débutez contre vos advsersaires uniquement armés de vos poings,
vous ajouterez & votre deck des cartes de plus en plus puissantes dans le but de vaincre un
maximum de Super-Héros DC Comics. A la fin de la partie, le joueur qui a accumulé le plus
de Points de Victoire dans son deck gagne la partie. (deck = paquet de cartes)

CONTENU

206 cartes de jeu
» 36 cartes Coup de Poing
* 16 cartes Vulnérabilité
« 106 cartes de deck commun
* 16 cartes Coup de Pied
* 12 cartes Super-Héros DC Comics
« 20 cartes Faiblesse

7 cartes surdimensionnées Super-Vilain DC Comics
1 livret de régles

6 jetons Gelé

48 jetons Point de Victoire (PV)

MISE EN PLACE DE VOTRE PREMIERE PARTIE

Chaque joueur recoit aléatoirement un Super-Vilain surdimensionné. Il est évidemment
|
possible de le choisir si certains ont un personnage favori.

Chaque joueur incarne un Super-Vilain DC Comics et débute la partie avec un deck composé
de 7 cartes Coup de Poing et 3 cartes Vulnérabilité. Vous utiliserez les cartes Coup de Poing
pour acheter de nouvelles cartes plus puissantes a ajouter & votre deck, I'améliorant au fur
et & mesure de la partie. Les cartes Vulnérabilité représentent les événements qui font vaciller
les Super-Vilains DC Comics. Elles n‘ont aucun effet quand elles sont jouées ou piochées,
mais réduisent votre score a la fin de la partie. Débarrassez-vous-en rapidement !
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TYPES DE CARTES

Les cartes Faiblesse réduisent votre score de victoire &
la fin de la partie.

Quand un ou plusieurs adversaires ne réussissent pas a éviter une
Attaque que vous jouez, gagnez 1 PV. La premiére fois que vous
gagnez des PV durant votre tour, piochez une carte.
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SUPER-VILAIN
DC COMICS FAIBLESSE

Points de Victoire

vntre delausse Sx c'est un Vilain, +X en Puissance,
X égal a son colt.
Si vous ne le faites pas, +2 en Puissance.
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SUPER HEROS ; '
DC COMICS HEROS avic ATTAQUE

MAILLET INVULRERABILITET N el

810D D| 8P WON|

2 du d ep
Gagnez 1 PV pour chaque autre 6: h Royal™ s 3 aire gag iblesse. ou mettez-la dans la défausse de n’ |mpune quel
qUE VOUS jOUeZ U que VoUS avez j 1 joueur.
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Points de Victoire

2 SUPER-POUVOIR
VILAIN SUPER-POUVOIR| EQUIPEMENT vec DEFENSE

Les différents types de cartes que vous pouvez jouer sont : Base, Vilain, Lieu, Héros, Super-
Pouvoir et Equipement. Les cartes Faiblesse n‘ont’pas de type de carte.




La plupart des cartes que vous ajouterez & votre deck viendront du deck commun. Mélangez-
le et placez-le au centre de la table. Le deck commun est composé de 111 cartes en tout.

Il existe 12 Super-Héros différents utilisables &
chaque partie. Généralement, 8 Super-Héros
sont utilisés pour une partie standard. Pour
une partie plus longue, vous pouvez en utiliser
plus. Quel que soit le nombre que vous avez
choisi, vous devez toujours inclure Flash. Il est
d'ailleurs écrit sur sa carte : “Flash débute la
partie au-dessus de la pile de Super-Héros”. Si
vous utilisez 8 Super-Héros, vous devez donc
prendre 7 Super-Héros au hasard, plus Flash.

Mettez de c6té Flash et mélangez les 11 Super-
Héros restants. Puis, sans regarder les cartes,
prenez-en au. hasard le nombre désiré et
remettez les autres dans la boite. Formez une
pile avec les 7 Super-Héros tirés et placez-la
face cachée sur la table. Placez ensuite Flash

face visible au sommet de cette pile. La pile de
Super-Héros reste face cachée pendant toute la partie, ainsi personne ne peut savoir quel
Super-Héros vous allez devoir affronter.
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HERDS SUPER-HERDS '
Piochez trois cartes, puis défaussez une carte.

(Flash débute la partie au-dessus de la pile de
Super-Héros.)

©2020 CZE
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Exemple : Dans une partie utilisant le nombre standard de 8 Super-Héros, mettez de cété Flash et
mélangez le reste des cartes. Tirez 7 Super-Héros au hasard, placez-les en une pile face cachée sur
la table, et placez Flash face visible en haut de cette pile. Remettez les autres Super-Héros non tirés

dans la boite pour une prochaine partie !
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DEROULEMENT DU JEU

Choisissez le premier joueur au
hasard. Chacun commence en
mélangeant son deck et en piochant
5 cartes. Les joueurs jouent dans le
sens horaire, et peuvent regarder
leur main & tout moment.

Pendant votre tour, vous pouvez f %
acheter des cartes de la réserve, de

la pile de Coup de Pied ou de celle
des Super-Héros, en payant son '
coGOt en Puissance. les cartes que x

vous achetez ou gagnez (suivant x *‘
|es effefs de certaines cartes) sont Durant le tour de chaque joueur, la premiére fois que vous passez
immédio’rement p|acées dans votre une carte ou en défaussez une, piochez une carte.
défausse & moins que cela ne soit T s Dot Gt 408 G, FoREwR EL 62020178
spécifié autrement. Les défausses des

joueurs “sont foujours face visible.

Lorsque votre pioche est vide et que vous devez piocher, révéler ou regarder des cartes de
votre pioche, mélangez votre défausse pour recréer une nouvelle pioche. Ceci vous permet
désormais de piocher les cartes plus puissantes que vous avez achetées lors de ces derniers
tours.

2

Vous pouvez acheter autant de cartes que vous le souhaitez tant que le cott d’achat additionné
des cartes reste inférieur ou égal au total de Puissance que vous avez acquis jusque-la durant
ce tour. Par exemple, vos cartes Coup de Poing vous rapportfent +1 en Puissance. Si vous en
avez 4 en main, et que vous les jouez, votre fotal de Puissance est alors de 4. Vous pouvez
donc acheter 1 carte avec un codt de 4 ou moins, ou bien 2 cartes coGtant chacune 2 (si celles-
ci sont disponibles évidemment). Les cartes Coup de Pied sont disponibles & I'achat comme les
cartes de la réserve, jusqu’a ce que la pile soit épuisée, et vous pouvez en acheter plusieurs
durant votre tour. Vous n’étes jamais obligés d’acheter, et pouvez choisir de passer:

Les cartes Vulnérabilité et Faiblesse ne donnent aucune Puissance, puisqu’elles ne font
qu’affaiblir votre deck. Essayez de les détruire dés que I'occasion se présente. Vous pouvez
les jouer depuis votre main mais elles n’ont aucun effet. Elles sont défaussées & la fin de votre
tour avec les autres carfes que vous avez jouées ou que vous avez gardées en main.

A votre tour, vous pouvez jouer les cartes de voire main dans |'ordre de voire choix. Lorsque
vous jouez une carte, vous appliquez ses effets immédiatement. Une fois que vous avez joué
toutes les cartes que vous vouliez, totalisez votre Puissance et achetez les cartes que vous
souhaitez de la réserve ou de I'annexe. Vous n’étes pas obligés de jouer toutes les cartes de
votre main avant de réaliser vos achats. La plupart des cartes que vous jouez ont des effets
simples comme + X en Puissance, piocher ou effectuer une Attaque. L'ordre dans lequel
vous jouez ces cartes peut parfois avoir une incidence sur certains effets. Vous ne pouvez pas
conserver de cartes en main d'un tour a 'autre.




1. Annoncez que vous avez fini votre tour. Votre tour est désormais terminé.

2. Placez dans votre défausse les cartes qu’il vous reste en main.

3. Résolvez les effets “a la fin de votre tour”.

4. Placez dans votre défausse toutes les cartes que vous avez jouées (sauf indication
contraire). Les points de Puissance inutilisés sont perdus.

5. Remplissez chaque emplacement vide de la réserve par une carte du deck commun.
6. Piochez 5 cartes.

7. Si la carte du dessus de la pile de Super-Héros est face cachée, retournez-la, lisez &
voix haute son effet de Révélation et résolvez-le.

8. Le joueur suivant débute son tour.

coue of o Y TNV - -
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BASE

+1 en Puissance +4 en Puissance s'il n'y a pas de cartes de coit 3 ou
moins dans vatre défausse.
Si en Puissance.

Aprés avoir mélangé votre deck de base, vous piochez une main de 4 Coup de Poing ef 1
Vulnérabilité pourvotre premier tour. Vous jouez les 4 Coup de Poing ce qui vous permet
d’obtenir un total de 4 en Puissance, et d’acheter Giganta dans la réserve.

Aprés l'avoir achetée, vous la placez dans votre défausse. La carte Vulnérabilité ne vous
apporte aucune Puissance ni effet additionnel.

FIN DE LA PARTIE

La partie se termine immédiatement lorsque I'une des 2 conditions suivantes est rencontrée :
* Vous ne pouvez pas révéler de Super-Héros depuis la pile de Super-Héros.
* Vous ne pouvez pas remplir les 5 emplacements de la réserve.

Mélangez alors tous les Lieux que vous avez en jeu, lescartes de votre main et les cartes de
votre défausse avec votre pioche. Puis chaque joueur additionne les Points de Victoire
visibles sur les cartes de son deck. Les cartes Faiblesse retirent des PV de votre fotal.

Le joueur avec le plus de PV est déclaré vainqueur ! En cas d'égalité, le joueur ayant le plus
de Super-Héros dans son deck I'emporte.

Une fois la partie terminée, chaque joueur trie les cartes de son deck pour les classer avec
le reste des cartes du jeu. Veillez & bien rassembler les Super-Héros ensemble pour qu'ils
soient tous disponibles pour la prochaine partie.




REGLES ADDITIONNELLES

Votre Super-Vilain posséde une capacité que vous
pouvez généralement utiliser durant votre tour. Si
un Super-Vilain posséde deux capacités, les deux
peuvent étre activées durant un méme tour. Aprés
votre premiére partie, chaque joueur peut choisir
le Super-Vilain de son choix, ou bien choisir un
Super-Héros parmi deux distribués au hasard.

Quand un ou plusieurs adversaires ne réussissent pas a éviter une

Attaque que vous jouez, gagnez 1 PV. La premiere fois que vous
gagnez des PV durant votre tour, piochez une carte.

Tous les personnages DC et éléments © & ™ DC Comics REVER EWIL  ©2020 CZE
| WB Shield: TW/MC & © WBEL. (s20) ey

Certaines cartes vous permettent d’effectuer une Attaque contre
les autres joueurs. Lorsque vous jouez une carte avec une capacité
d’Attaque, chaque autre joueur peut jouer une carte avec une
capacité de Défense afin d'éviter I'’Attaque qui le prend pour
cible. Un joueur ne peut jouer qu’une seule carte Défense par
Attaque. Un joueur qui évite une Attaque de cefte maniére ne
'annule que pour lui. Les joueurs qui ne se défendent pas subissent
individuellement I'effet de I’ Attaque. Si une Attaque impose une
interaction entre les joueurs (comme se passer des cartes), I’ Attaque
ne peut se résoudre envers aucun joueur fant que chacun na pas

eu la chance de I'éviter. Eviter une Attaque n’annule pas les autres
HECRE effets de la carte (par exemple +2 en Puissance), sauf si |'effet
e s i ot prend en compte le nombre de joueurs touchés par |’ Attaque.

carte de votre main ou de votre défausse.

+3 en Puissance
Attaque : Chaque adversaire déf:

Quand vous avez suffisamment accumulé de Puissance durant votre four, vous pouvez choisir
de vaincre (acheter) le Super-Héros visible sur la pile deSuper-Héros. Si vous le faites,
prenez la carte du Super-Héros que vous avez vaincy, et placez-la dans votre défausse (sauf
instruction contraire). La carte suivante de la pile de Super-Héros reste face cachée jusqu’a la
fin de votre tour. Un joueur ne peut donc battre qu’un seul Super-Héros par tour. Les Super-
Héros ont un coit allant de 8 & 13, et leur pile est mélangée au début de chaque partie.
Vérifiez bien le cott de la carte & vaincre & chaque fois.

Alors que Flash ne fait que courir tout autour de la pile de Super-Héros DC Comics, le
reste des Super-Héros veut en découdre. Quand un nouveau Super-Héros est retourné, il
fait sa “Révélation”. Chaque Super-Héros autre que Flash posséde une Attaque de
Révélation.




Lorsqu’un Super-Héros est retourné face visible, il effectue
immédiatement sa REVELATION — ATTAQUE contre tous les
joueurs. Chaque joueur a la possibilité de jouer une Défense
pour s'en protéger. Leffet de |'Attaque se déclenche contre
les joueurs qui ne se sont pas défendus. Les REVELATION =
ATTAQUE ne s'effectuent pas pendant un tour de joueur.

i I
lessous du deck commun. Si vous

que joueur detrull un Super-Pouvoir de

Les Super-Héros sont des Héros. Super-Héros est un titre, pas
un type de carte, donc jouer un Super-Héros ne compte pas
comme jouer deux types de cartes différents.

Exemple : Si vous avez le Lieu Happy Harbor en.jeu” et que vous
jouez un Super-Héros, il compte comme un Héros et vous gagnez +1 en Permanen+1.en Fufssancs pour cligue Hies s Yous

jouez.

Puissance.

Comme toute autre carte que vous achetez, vaincre un
Super-Héros améliore votre deck. Quand vous jouez un
Super-Héros, les effets de la carte s’appliquent sauf la
REVELATION — ATTAQUE. En effet, cette Attaque a déja été
effectuée lorsque le Super-Héros a été retourné face visible
s st ks s G sur sa pile.

cartes détruites, puis les mettre en dessous du deck comn

choisissez de ne pas le faire, +3 en Puissance.

REVELATION — ATTAQUE : Chaque joueur détruit un Vilain de sa main ou
de sa défausse. Si vous n'en avez pas  détruire,

ages DC et élémients © &
S Shld TN & © VBE|

Certaines cartes forcent les adversaires  a gagner des
cartes Faiblesse. Lorsque cela arrive, les cartes Faiblesse
sont généra|emen’r placées dans la défausse des joueurs
concernés. Elles n’ont aucun effet lorsqu’elles sont jouges
depuis la main d'un joueur. Ala fin de la partie, chaque carte
Faiblesse dans votre deck retire 1 Point de Victoire & votre
total. Il est donc primordial d’essayer de-s’en débarrasser en e
cours de jeu ! Si la pile de cartes Faiblesse est vide, le joueur }:ﬁ,ﬁad’?;ﬁ;'ﬂ',?“ré“”'s""”""“m”“”‘““’"”
concerné n’en gagne pas, mais tous les autres effets de la

carte sont appliqués normalement. Un joueur peut foujours

jouer une Défense contre une Attaque qui fait gagner une

carte Faiblesse méme s'il n’en reste plus & piocher.




Vous ne mélangez pas votre défausse dés que votre pioche est vide. Cependant, si vous
devez piocher, défausser ou révéler une carte de votre pioche et que celle-ci est vide,
mélangez votre défausse pour former votre nouvelle pioche.

Une fois achetée ou gagnée, chaque carte Lieu est placée

directement dans votre défausse, comme tout autre type de

carte. Cependant, une fois qu’elle est jouée depuis votre

main, elle reste face visible, posée devant vous pour le reste

de la partie. Les cartes Lieu possédent généralement un effet

de pioche qui se déclenche la premiére fois que vous jouez

un cerfain type de carte durant votre tour. Le terme Perma-

nent indique que l'effet de la carte est actif & chacun de

vos tours. Leffet se déclenche une seule fois par four. Vous oy e T o
pouvez avoir plusieurs Lieux posés en méme temps. '

Certaines cartfes ont une capacité qui vous permet de détruire

une carte de votre main, de votre deck ou méme dela réserve.

Quand vous détruisez une carte, écartez-la de la zone de

jeu, et mettez-la dans la pile de cartes détruites. Cette carte

est considérée comme étant retirée de la partie. Vous serez

souvent amené & choisir quelle carte détruire. Détruire les
ots s it e catc e ot e cartes Vulnérabilité et Faiblesse améliore grandement votre
Alafin de la partie, cette carte vaut 1 PV de moins

pour chaque carte au-dela de 20 dans votre deck. dECI( ! LeS CGrfeS Faiblesse et COUp de Pied ne refOUI’nenf pGS
(Minimum 0.) : e
dans leur pile d'origine.

onnages DC et Sléments © & ™
B Shield TM/MC & © WBE|

Certaines cartes peuvent étre détruites de n’importe quelle
zone. Une zone représente un endroit ou les cartes peuvent
se trouver, comme la réserve, votre défausse, la défausse
d'un adversaire, etc. Si vous détruisez une carte telle que
Steve Trevor dans la défausse d'un joueur avec une carte
comme le Glaive, vous piochez deux cartes puis en défaussez
une, et non le joueur qui contrdlait la carte Héros lors de sa

deSfrUCfion, pUisque C,eSt YOuUsS qUi avez ChOiSi IG carte d Quand vous détruisez cette carte dans n'importe quelle
d , f . zone, piochez deux cartes, puis défaussez une carte.
erruire.

Si la capacité d'une REVELATION = ATTAQUE détruit une carte,
le joueur dont la carte est détruite gagne |'effet de la destruction
s'il y en a un, puisque c’est lui qui a choisi la carte a détruire.




1eansworgrioh T %G

Quand une capacité vous fait gagner une carte particuliére

ou une carte de votre choix, celle-ci est placée directement

dans votre défausse sans coit additionnel, sauf indication

contraire. Si une capacité vous fait gagner une carte nommée,

un type de carte ou une carte avec un coit spécifique et qu'il
7

n'y en a pas, vous ne gagnez pas de carte. i\ N
y Pas, gagnezp SUPER-POUVOIR

Détruisez une carte de votre main ou de votre défausse

et gagnez 1 PV. Vous pouvez gagner une carte de la

réserve d'un colt égal ou inférieur  la carte que vous
avez détrui

Si la capacité d’une carte affecte plusieurs joueurs et que I'ordre est important (par exemple,
une-Aftaque qui fait gagner une carte Faiblesse a 3 adversaires alors qu'il ne reste que
2 cartes Faiblesse disponibles), appliquez I'effet de la capacité a-chaque joueur dans le sens
des aiguilles d’'une montre en partant du joueur qui a joué-la capacité.

Lorsque vous jouez une carte qui déclenche un autre effet, comme la capacité de votre
Super-Vilain ou celle d’'un Lieu que vous controlez, résolvez 'effet de la carte jouée avant
tout effet secondaire déclenché par une carte en jeu.

NOUVELLES REGLES : LES JETONS DE POINTS DE VICTOIRE

Vous pouvez maintenant gagner des jetons de Points de
Victoire pendant la partie | Quand une capacité de carte
fait gagner des PV.& un joueur, placez les jetons de PV
correspondants sur votre carte de Super-Vilain. Les jetons
de PV ont des valeurs de 1, 5 et 10. Le nombre de PV que
vous possédez doit étre toujours visible par tous les joueurs.
A la fin de la partie, ajoutez ces jetons PV & vore total de
Quand vous détruisez cette carte dans n'importe quelle PV.
20ne, gagnez 2 PV.
Si vous volez 1 PV & un autre joueur et qu’il n’a qu’un jeton
de 5 PV, il devra faire de la-monnaie pour pouvoir vous
donner 1 PV. Vous ne pouvez pas voler des PV & un joueur
qui n’en a pas. Yous ne pouvez pas avoir de PY.négatifs. Si vous n’en avez pas et que
vous en perdez 1, vous restez & O PV. Si une capacité de carte indique de gagnerou de
perdre des PV, cela fait uniquement référence aux jetons de PV.




VARIANTE DE JEU

Dans le cas oU vous jouez avec un
nombre pair de joueurs, un coté peut jouer les Super-Héros, tandis que |'autre peut jouer les
Super-Vilains. Vous devrez soit mélanger Forever Evil avec un autre jeu DC, soit préparer
votre propre deck commun pour cette variante. Nous recommandons 130+ cartes dans
le deck commun pour ce mode de jeu. Vous ne devez pas utiliser Deathstorm, Phantom
Stranger, Sérum du Man-Bat, Power Ring et Superwoman.

Vous devez vous asseoir & coté de votre coéquipier, mais I'ordre du tour doit faire en
sorte que chaque équipe joue d tour de réle, car deux coéquipiers ne peuvent pas jouer
I'un apres I'autre. Préparez une pile de 5 Super-Vilains et une pile de 5 Super-Héros &
combattre. L'équipe des “Méchants” ne peut vaincre que les Super-Héros, et celle des
“Gentils” uniquement les Super-Vilains. Lorsqu’un joueur de votre équipe bat un “Super”,
seule votre équipe souffrira de la REvELATION = ATTAQUE de la prochaine carte révélée en
fin de tour. Les Attaques que les joueurs déclenchent avec leurs cartes n’affectent que les
joueurs de |'équipe adverse. Vous pouvez jouer des Défenses pour protéger un coéquipier.

Une régle change pour cette variante : si vous étes dans |'équipe des “Gentils” et achetez
ou gagnez un Vilain, gagnez autant de PV que sa valeur de PV indiquée sur la carte, puis
détruisez-la. De méme pour |'équipe des “Méchants” avec les Héros. Ceci vaut également
pour les Super-Vilains et Super-Héros des piles. Vous ne pouvez donc jamais avoir une
carte de Héros dans votre deck si vous étes un Super-Vilain et inversement. Les cartes
indiquant % PV valent O PV-lorsqu’elles sont détruites de cette maniére.

CARTES SPECIFIQUES

Le joueur qui joue le Pouvoir de Bizarro gagne une Faiblesse
avant que |’ Attaque ne se déclenche. S'il ne reste qu’une seule Faiblesse dans la pile; il n’y
a donc que lui qui gagne une Faiblesse.

Si votre deck contient 26 cartes a la fin de la partie, Deathstorm vaut 4 PV.

Lorsque cefte carte est dans
votre main, votre pioche, votre défausse ou en jeu, elle
compte comme chaque type de carte indiqué. Si.une
Attaque vous demande de défausser deux différents
types de cartes, vous pouvez choisir de ne défausser
que cette carte puisqu’elle compte comme plusieurs
types en méme temps.

Cette carte gagne le texte de la carte que
vous placez sur votre Super-Vilain lors de ce méme +2en Puissance
E” d d ~ | Lorsque vous contrlez ou que vous jouez cette carte,
tour. Elle aura donc un texte de carte meme lorsque Clest aussi un Super-Pouvoir, un Equipement et un
g o oy s Vilain. -~
vous jouerez Firestorm pour la premiére fois. Les cartes .
placées sur votre Super-Vilain de cette maniére ne sont RS R e

pas en jeu et ne peuvent pas interagir avec le jeu.
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Si Firestorm a le texte du Gang du Flush Royal, il ne compte pas comme un GFR lui-méme,
mais marque des points pour les autres GFR en jeu. Exemple : Vous jouez Firestorm qui
posséde le texte de GFR, et deux autres GFR. Vous gagnez 4 PV. Chaque GFR voit 1 autre
GFR, et Firestorm en voit 2. Si un Lieu est placé sur votre Super-Vilain, son effet reste actif
tant que Firestorm est en jeu. Puisque la capacité de Firestorm ne dure que jusqu’a la fin
du tour, il ne peut pas étre bloqué en jeu en révélant une carte qui devrait rester en jeu.

Quoi qUIil se passe, iouez ’”Arﬂlﬂfﬂfflﬂmrﬂﬂﬂ »

la premiére carte de votre pioche. Cependant, si le "
colt de cette carte est de 5 ou moins, vous pouvez
détruire la Matrice de Firestorm pour laisser la carte
jouée en jeu jusqu’d la fin de la partie. Vous ne pouvez
pas la jouer une deuxiéme fois lors du tour ou elle a
gagné son statut Permanent. Lorsque vous |’ activez lors
d'un prochain tour, considérez que vous la jouez de
votre main. Si une carte avec une capacité de Défense , V'
Jouez la carte du dessus de votre pioche. Si son coit est de 5 ou
gqgne Ie SthUf Permclnenf, CelG ne vous permef pQS moins, vous pouvez détruire cet Equipement. Si vous e faites,
s " . : P el g "Pmanen: L0t 0, v
d'utiliser sa capacité de Défense. Si vous ne pouvez pas Iower et cocarer '
ou ne détruisez pas la Matrice de Firestorm, défaussez D f
la carte que vous avez jouée comme d’habitude. ) B Ml 1)

e.
truisez-la.)

Cette carte vous permet de
placer un jefon Gelé sur une carte de la réserve. Vous
ne pouvez pas en placer sur une pile de |'annexe. Les
cartes possédant des jetons Gelé ne peuvent pas étre
achetées ou gagnées. Un jeton Gelé n’empéche pas
une carte d'étre détruite par la capacité d’une autre
carte. Il est possible de placer plusieurs jefons sur une
méme carte.

&1 e kiaas S'il s'agit de la seule carte dans votre

Vous pouvez poser un jeton Gelé sur une carte de la

réserve. Si vous le faites, retirez-le au début de votre mqin au débUf de votre fOUI’, voUs ne pGSSGZ pGS de
prochain tour. -

o carte, mais vous en recevez une. Les cartes passées ne

lget DC of ey
T

T PONS déclenchent pas | ités “quand het
7 i ="/} éclenchent pas les capacités “quand vous achetez ou
gagnez cette carte”. Ce n’est pas une Attaque.

Si vous défaussez simplement cefte carte pour éviter une Attaque,
vous n’obtenez rien du tout. Si vous possédez une Vulnérabilité dans votre main ou votre
défausse, vous pouvez la détruire puis révélez cefte carte. Vous ne pouvez pas détruire
une Vulnérabilité si cette carte n’est pas dans votre main & ce moment-la.

Si un joueur n’a pas de PV sur son Super-Vilain, il n'y en a
pas & voler. Un joueur ne peut pas avoir de PV négatifs.

Cette carte ne vérifie vos PV que quand vous la jouez. Si vous
atteignez 5 PV ou plus plus tard dans ce méme tour, I'effet de destruction ne s’applique
pas. Si cette carte devrait étre détruite & la fin du tour, mais qu’elle est placée sous le deck
commun d la place, elle y reste plutét que d’étre détruite.
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Il s’agit d'un Héros, donc vous gagnez +2 en Puissance au
minimum.
Si vous défaussez au moins 1 carte d'un type indiqué lors de sa REVELATION = ATTAQUE, vous
ne gagnez pas de Faiblesse. Vous ne pouvez pas choisir de gagner une Faiblesse si vous
avez des cartes & défausser. Ceci s’applique également aux autres Super-Héros.

La carte que vous révélez entre en premiére dans la réserve.
Exemple : Vous révélez une carte de colt 3. Cette carte ainsi que deux autres cartes prises
du dessus du deck commun sont placées dans la réserve.

Les Super-Héros peuvent étre placés
également sous le deck commun.

SUPER-VILAINS SURDIMENSIONNES

BIZARRD ' Vous pouvez re’rourner deyx carfes
Faiblesse de votre défausse plusieurs fois-durant
votre tour si vous le désirez. Les cartes détruites par
Firestorm ou Matrice de Firestorm a la fin de la partie
ne vous donnent pas de Faiblesse.

Défausser une carte Défense pour

éviter une Attaque déclenche la capacité de Harley
Quinn. Souvenez-vous que sa capacité se déclenche
uniquement durant le tour de chaque joueur, donc
e défausser une carte lors d’une REVELATION — ATTAQUE

Durant votre tour, vous pouvez mettre deux cartes Faiblesse

de votre défausse au-dessus de la pile de cartes Faiblesse. ne déclenche pos o | quccité, car Cela ne se pcsse

Sivous le faites, piochez une carte.
Tous les personnages DC et éléments © & ™ DG Comics. FOREVER EVIL  ©2020 CZE

t WB Shield: TW/MC & © WBEI. (520) pas Iors dU i'OUr dIUn ioUeUr.

Les adversaires qui ne sont pas ciblés par vos Attaques ne vous font pas
gagner de PV.

FAQ

Q : Que signifient les termes “battre” ou “vaincre” 2

A : Ces termes sont uniquement utilisés en référence aux Super-Héros. Vous “battez” un
Super-Héros quand vous I'achetez du haut de la pile de Super-Héros. Ce Super-Héros est
alors “vaincu”.

Q : Est-ce que je “gagne” les cartes qui me sont passées, ce qui peut activer les capacités
“quand vous achetez ou gagnez cette carte” 2
A : Non, les cartes “passées” ne comptent pas comme “gagnées” ou “achetées” .

Q : Qu’est-ce qu'une “zone” ¢
A : Les zones sont : deck commun, réserve, pile de cartes détruites, en jeu, dans votre
main, dans votre défausse.
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0¥ "SAWEVER EVIL

1. Jouez des cartes de votre main.

2. Comptabilisez votre total de Puissance. Vous pouvez acheter des cartes d’un co(t total
égal ou inférieur a votre Puissance du tour.

3. Dés que vous achetez ou gagnez une carte, placez-la dans votre défausse, sauf indication
contraire.

FIN DU TOUR

1. Annoncez que vous avez fini votre tour. Votre tour est désormais terminé.

2. Placez dans votre défausse les cartes restant dans votre main.

3. Résolvez les effets “ai la fin de votre tour”.

4. Placez dans votre défausse toutes les cartes que vous avez jouées. Les points de Puissance

inutilisés sont perdus.

5. Remplissez chaque emplacement vide de la réserve par une carte du deck commun.

6. Piochez 5 nouvelles cartes.

7. Si la carte du dessus de la pile de Super-Héros est face cachée, retournez-la, lisez &
voix haute son effet de Révélation et résolvez-le.

8. Le joueur suivant débute son tour.

Ne mélangez pas votre défausse lorsque vous n‘avez plus de cartes dans votre pioche.
Attendez jusqu’a devoir piocher, défausser ou révéler une carte de votre pioche. Mélangez
alors votre défausse, qui devient votre nouvelle pioche, puis résolvez la capacité en attente.

La partie se termine immédiatement lorsque I'une de ces 2 conditions est remplie :
*Vous ne pouvez pas révéler de Super-Héros depuis la pile de Super-Héros.

*Vous ne pouvez pas remplir les 5 emplacements de la réserve.
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