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Kijk voor meer spel-info op www.ravensburger.nl

Kruip in de rol van een beruchte Disney Schurk. Om te 
winnen, maak je slim gebruik van de unieke duistere 

eigenschappen van jouw karakter. Ontdek hoe je je doel, 
gebaseerd op het verhaal van jouw speelfiguur, bereikt. 

Maar één ding hebben jullie allemaal gemeen: je wint alleen 
als je bewijst dat je de meest gevreesde schurk van de 

Disney wereld bent! 

En heb je een schurk aan de overwinning geholpen? Neem 
dan de gedaante van een ander aan en zoek uit welk duister 

lot je dit keer te wachten staat.

™

2 tot 6 spelers • Leeftijd 10+ • 20 minuten per speler

USe01
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Inhoud:  6 Spelborden, 6 Schurk-speelfiguren, 180 Schurk-kaarten, 90 Lot-kaarten, 84 Fiches, 1 Ketel, 6 Overzichtskaarten, 6 Schurk-handleidingen, Handleiding

Welke schurk 
heb jij altijd al 

willen zijn?

https://tinyurl.com/v947z6j
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JOLLY ROGER

CAPTAIN HOOK

SKULL ROCK MERMAID LAGOON HANGMAN’S TREE

CAPTAIN HOOK’S
OBJECTIVE

Defeat Peter Pan
at the Jolly Roger.

21

3

SULTAN’S PALACE

JAFAR

STREETS OF AGRABAH OASIS CAVE OF WONDERS

JAFAR’S OBJECTIVE

Start your turn with the 
Magic Lamp at Sultan’s 
Palace and Genie under 

your control.

12

1 3

FORBIDDEN MOUNTAINS

MALEFICENT

BRIAR ROSE’S COTTAGE THE FOREST KING STEFAN’S CASTLE

MALEFICENT’S
OBJECTIVE

Start your turn with a Curse 
at each location.

21

3

1

THE JAIL

PRINCE JOHN

NOTTINGHAMFRIAR TUCK’S CHURCHSHERWOOD FOREST

PRINCE JOHN’S
OBJECTIVE

Start your turn with   
at least 20 Power.

1

32

WHITE RABBIT’S HOUSE

QUEEN OF HEARTS

TULGEY WOODHEDGE MAZECOURTYARD

QUEEN OF HEARTS’
OBJECTIVE

Have a Wicket at each 
location and successfully 

take a shot.

3 2 

1 1

URSULA’S LAIR

URSULA

ERIC’S SHIP THE SHORE THE PALACE

URSULA’S OBJECTIVE

Start your turn with the 
Trident and the Crown 

at Ursula’s Lair.

ACTION SYMBOLS

Gain Power

Discard Cards

Move a HeroPlay a Card

Vanquish

Move an 
Item or Ally

Activate

Fate

ACTION SYMBOLS

Gain Power

Discard Cards

Move a HeroPlay a Card

Vanquish

Move an 
Item or Ally

Activate

Fate

ACTION SYMBOLS

Gain Power
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Move a HeroPlay a Card

Vanquish

Move an 
Item or Ally

Activate

Fate

ACTION SYMBOLS

Gain Power

Discard Cards

Move a HeroPlay a Card

Vanquish

Move an 
Item or Ally
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Fate

ACTION SYMBOLS

Gain Power

Discard Cards

Move a HeroPlay a Card

Vanquish

Move an 
Item or Ally

Activate

Fate

ACTION SYMBOLS

Gain Power

Discard Cards

Move a HeroPlay a Card

Vanquish

Move an 
Item or Ally

Activate

Fate

6 Overzichtskaarten

Inhoud

6 Spelborden

1 Ketel80 Kracht-fiches

6 Schurk-kaarten

3 Slot-fiches 1 Lot-fiche

6 Schurk-speelfiguren

Captain
Hook

Jafar Maleficent    Prince
John

Queen of 
Hearts

Ursula

6 Schurk-kaartstapels (30 kaarten per stapel)

6 Lot-kaartenstapels (15 kaarten per stapel)

Captain
Hook Jafar Maleficent Prince 

John
Queen of 
Hearts Ursula
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JOLLY ROGER

CAPTAIN HOOK

SKULL ROCK MERMAID LAGOON HANGMAN’S TREE

CAPTAIN HOOK’S
OBJECTIVE

Defeat Peter Pan
at the Jolly Roger.

CANNON

Item

This location gains:

2

Example: If Cannon has been played to Skull 
Rock, you may perform the following five 
actions when you are at Skull Rock.

Extra Actions

CANNON

Item

This location gains:

2

HOOK’S CASE

Item

This location gains:

1

2

INGENIOUS DEVICE

Item

This location gains:

2

1 +
LOCATION CARD

Cannon, Hook’s Case, and Ingenious Device are 
Items that add extra action symbols to your 
Realm. After the Item has been played to a 
location, you may perform the extra action in 
addition to the other available actions there.

CAPTAIN HOOK
VILLAIN GUIDE

JAFAR
VILLAIN GUIDE

Jafar has some cards with Activated Abilities. 
See the Instructions for details on how cards 
with Activated Abilites are played and their 
Abilities activated.

You will want to play
the Scarab Pendant
and the Magic Lamp
as soon as possible.
Scrying and Gazeem
are cards that can help
you find them.

Jafar is able to Hypnotize
Heroes. When you Hypnotize
a Hero, you defeat them and
move them to the bottom of
your Board. The Hypnotized
Hero is now under your control
and is treated as an Ally with
the same Strength. When a

Hypnotized Hero is used to defeat another Hero,
they are both discarded to the Fate discard pile.

Iago may be used to move the Magic Lamp 
toward Sultan’s Palace. Snake Staff can help 
you get a Hypnotize card when you are ready 
to put Genie under your control. Giant 
Hourglass weakens Heroes to make them 
easier to Hypnotize or defeat.

Effect

HYPNOTIZE
Defeat a Hero and move them  
to the bottom of your Board.  

That Hero is under your control and 
treated as an Ally with the same 

Strength. Ignore their Ability. 
The Cost to play Hypnotize is 
equal to the Hero’s Strength.  

?

GAZEEM
When Gazeem is discarded from 

your Realm, you may search 
your discard pile for an Item and 

put it into your hand.

Ally 

2

2

Effect

SCRYING

Choose either Item or Ally. 

Reveal cards from your deck 

until you reveal a card of that 

type. Put that card into your 

hand. Discard the rest.

1

IAGO

Move Iago and an Item at his 

location to an adjacent  

unlocked location.

Ally 

:  Pay 1 Power

1

1

SNAKE STAFF

Item

Search your discard pile 
for Hypnotize and put it 

into your hand.

:   Pay 1 Power

2

Item

GIANT HOURGLASS

Heroes at this location 
get -2 Strength until the 

end of your turn.

1

Get What You Need

Under Your Control

Activated Abilities

MALEFICENT
VILLAIN GUIDE

Vanish allows Maleficent to remain at a 
location, enabling her to take the same 
actions two turns in a row.

Raven is a powerful Ally to play as early as 
possible. At the start of each turn, you may 
move Raven and perform one action that is 
available at his new location.

Note: Raven may not take Fate actions.

Other CardsDreamless Sleep

Curse

DREAMLESS SLEEP

Heroes at this 
location get -2 Strength.

Discard this Curse when an Ally
is played to this location.

3

Dreamless Sleep reduces the Strengths of all
Heroes at its location by 2.

Beware: If you play an Ally to its location,
Dreamless Sleep is discarded.

Note: You may move an Ally to a location with
Dreamless Sleep without having to discard the
Curse. Also, you can play Dreamless Sleep to a
location that already has Allies without affecting
the Allies or the Curse.

VANISH

At the start of your next turn, 

Maleficent does not have to 

move to a new location.

Effect

0

RAVEN

At the start of your turn, you may move Raven and perform one available action at his new location. Raven cannot perform Fate actions.1
Ally 

3 PRINCE JOHN
VILLAIN GUIDE

While Robin Hood is in 
Prince John’s Realm, every 
time Prince John gains 
Power due to an action or 
card, he gains 1 less Power 
than he would normally 
gain. It is usually a good 
idea to defeat Robin Hood 
as soon as possible!

When Little John is 
played, 4 Power is taken 
from Prince John and 
placed on Little John’s 
card. When Little John 
is defeated, Prince John 
takes all of the Power 
back. Waiting for just the 
right time to defeat Little 
John can help set up an 
unexpected victory!

Hero

LITTLE JOHN

When Little John is played, take 
4 Power from Prince John and 

put it on Little John. When Little 
John is defeated, the Power is 

returned to Prince John.

5

Hero

ROBIN HOOD

The amount of Power that 
Prince John gains from each card 
or action is reduced by 1 Power.

5

Special Fate Cards
When Steal from the Rich is played, 4 Power is 
taken from Prince John and placed on any one 
Hero that is in his Realm. When a Hero that has 
Power on them is defeated, Prince John takes 
all of the Power back.

The same Hero may be 
used to Steal from the 
Rich multiple times, 
which can lead to a big 
payoff when the Hero 
is defeated!

21

3

1

THE JAIL

PRINCE JOHN

NOTTINGHAMFRIAR TUCK’S CHURCHSHERWOOD FOREST

PRINCE JOHN’S
OBJECTIVE

Start your turn with  
at least 20 Power.

Hero

MAID MARIAN

When Maid Marian is defeated, 
find Robin Hood and play 
him to the same location.

3

Effect

STEAL FROM THE RICH

Take 4 Power from Prince John 
and put it on any one Hero.  

When that Hero is defeated, the 
Power is returned to Prince John.

Makes You Smaller and
Fury allow Queen of
Hearts to Shrink Heroes.
When a Hero is Shrunk,
rotate the Hero 45
degrees so that only one
action symbol is covered
by the corner of the card,
leaving the other action
available.

If there are multiple
Heroes at a location
with a Shrunken Hero,
the Shrunken Hero
is the only Hero that
covers up an action
symbol. The other
Heroes do not cover
any actions until the
Shrunken Hero is
moved or defeated.

QUEEN OF HEARTS
VILLAIN GUIDEWhen an opponent plays

Makes You Larger, they
choose a Hero in your
Realm and Enlarge it. The
Hero card is rotated 90
degrees so that it covers
one action symbol at an
adjacent location in addition 
to the two action symbols
at the Hero’s location. Your
opponent chooses which
action to cover.

2

1

3

WHITE RABBIT’S HOUSE

QUEEN OF HEARTS

TULGEY WOODHEDGE MAZECOURTYARD

QUEEN OF HEARTS’
OBJECTIVE

Have a Wicket at each 
location and successfully 

take a shot.

Hero

MARCH HARE

March Hare gets +2 
Strength if Mad Hatter is in 

Queen of Hearts’ Realm.

3

Hero
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MAKES YOU LARGER

Either Enlarge a Hero or turn a 
Shrunken Hero back to normal.

Effect

FURY
During their turn, if another 

player defeats a Hero with a 
Strength of 4 or more, you 
may play Fury. Shrink up  to two Heroes.

Condition

MAKES YOU SMALLER

Either Shrink a Hero or turn an 

Enlarged Hero back to normal.

Effect

2

2

1

3

WHITE RABBIT’S HOUSE

QUEEN OF HEARTS

TULGEY WOODHEDGE MAZECOURTYARD

QUEEN OF HEARTS’
OBJECTIVE

Have a Wicket at each 
location and successfully 

take a shot.

W
H

ITE
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The Cost to A
ctivate a C

ard 
G

uard is increased by 1 Pow
er.

H
ero

2

ROTATE 
90°

ROTATE
45°

Shrinking Heroes Enlarging Heroes

URSULA
VILLAIN GUIDE

Ursula is unique in that she does not have a 
Vanquish action in her Realm. Instead, Ursula 
defeats Heroes by using Binding Contracts. 

When you play a Binding Contract, attach it to 
a Hero. (Binding Contracts are one of the rare 
instances where an Item from the Villain deck 
can be attached to a Hero.)

Each Binding Contract is tied to a location in 
Ursula’s Realm. A Hero with a Binding Contract 
attached to them is defeated when they are 
moved to the location specified on the card.

Discard the Hero to your Fate discard pile and 
discard the Binding Contract to your Villain 
discard pile.

Item

BINDING CONTRACT

Attach Binding Contract to a 

Hero who is not at The Palace. 

That Hero is defeated when they 

are moved to The Palace.

2

Item

BINDING CONTRACT

Attach Binding Contract to a 
Hero who is not at Eric’s Ship. 

That Hero is defeated when they 
are moved to Eric’s Ship.

2

Item

BINDING CONTRACT
Attach Binding Contract to a 

Hero who is not at Ursula’s Lair. 
That Hero is defeated when they 

are moved to Ursula’s Lair.

2

Item

BINDING CONTRACTAttach Binding Contract to a 

Hero who is not at The Shore. 

That Hero is defeated when they 

are moved to The Shore.

2

Binding Contracts

3 2 

1 1

URSULA’S LAIR

URSULA

ERIC’S SHIP THE SHORE THE PALACE

URSULA’S OBJECTIVE

Start your turn with the 
Trident and the Crown 

at Ursula’s Lair.

Example: When you 
move this Hero to 
The Shore, they are 
defeated.

Item

BINDING CONTRACT

Attach Binding Contract to a 
Hero who is not at The Shore. 

That Hero is defeated when they 
are moved to The Shore.

2

Hero

KING TRITON

The Cost to play a Binding 
Contract or Effect that targets 

King Triton is increased  
by 1 Power.

6

Veelgestelde vragen 
• Wat als de tekst op een kaart niet overeenkomt met de handleiding

Als de Eigenschap op een kaart niet overeenkomt met de handleiding, dan heeft de kaart altijd voorrang.

• Als ik een Lot-kaart trek die niet gespeeld kan worden, mag ik dan een nieuwe kaart trekken?
Nee. Als een lot-kaart niet gespeeld kan worden (bijvoorbeeld, je draait een voorwerp om, maar in het Rijk van je tegenspeler is 
geen 'Hero' om deze aan vast te ketenen), dan moet deze op de aflegstapel worden gelegd. Als je een Lot-actie trekt en beide 
kaarten die getrokken zijn kunnen niet gespeeld worden, dan moet je beide kaarten afleggen zonder dat ze invloed hebben. Het lot 
is deze keer gunstig voor je tegenstander!

• Ik versla een Hero' tijdens mijn beurt en daardoor worden op de locatie waar mijn Schurk staat,  actie symbolen 
omgedraaid. Mag ik deze acties dan uitvoeren in deze beurt?
Ja. Als een actie symbool op jouw locatie tijdens je beurt weer zichtbaar wordt, mag je de actie direct uitvoeren. Omgekeerd geldt 
ook: wordt een actie symbool omgedraaid voordat je de actie uitvoert in je beurt, dan mag je deze actie niet uitvoeren.

• Er bevinden zich meerdere helden op één locatie. Moet ik ze dan in een bepaalde volgorde verslaan?
Nee. Als er zich meerdere helden op een locatie bevinden, mag je zelf kiezen welke 'Hero' je als eerste wilt verslaan.

• Ik heb een kaart waarmee ik een 'Hero' kan verslaan met een Sterkte van 4 of minder. Verwijst dit naar de Sterkte 
die op de 'Hero'-kaart staat of moet ik ook rekening houden met andere kaart Eigenschappen?
Steeds als er sprake is van de Kracht van de 'Hero' (of 'Ally') zijn ook alle andere kaart Eigenschappen die actief zijn in je Rijk van 
toepassing. Voorbeeld: een 'Hero' heeft een Sterkte van 5 op de kaart staan, maar een andere kaart in het Rijk vermindert de 
Sterkte met 1, dan is de Sterkte van deze 'Hero 4.

• De Sterkte van een 'Hero' wordt door de Eigenschap van een andere kaart tot 0 verlaagd. Kan ik deze 'Hero' dan 
gewoon uit het Rijk verwijderen?
Nee. Je moet nog steeds de actie “een Hero verslaan” uitvoeren. In dit geval moet je zeker geen 'Ally' inzetten en dus ook niet weg 
doen. Je kunt de 'Hero' zelfs verslaan, als je geen 'Ally' op de locatie van de 'Hero' hebt. Natuurlijk kun je de 'Hero' ook met een 
geschikte kaart-Eigenschap verslaan.

• Moet ik een kaart op de aflegstapel leggen nadat ik de Geactiveerde Eigenschap heb gebruikt?
Nee. De kaart blijft in jouw Rijk. Je kunt de Eigenschap van zo’n kaart zo vaak als je wilt activeren, voor zover je daarvoor iedere 
keer de actie “een Eigenschap activeren” gebruikt en indien nodig de activeringskosten betaalt.

• Kan ik de 'Hero' onderaan mijn Spelbord aanleggen of daarheen verplaatsen?
Nee. Lot-kaarten worden altijd bovenaan het Spelbord aangelegd en alleen daarheen verplaatst, tenzij een kaart Eigenschap specifiek 
de opdracht geeft iets anders te doen (b.v. Jafars HYPNOSE).

• Mag ik de kaarten van mijn aflegstapel bekijken? En hoe zit het met de aflegstapels van de tegenspelers?
Ja. Alle aflegstapels zijn “openbaar”: iedere speler mag altijd iedere aflegstapel bekijken.

• Mag ik een kaart ook uitspelen als ik niet kan uitvoeren wat de tekst op de kaart vraagt?
Nee. Speel je een kaart uit, dan moet je de Eigenschap uitvoeren. Als je dat niet kunt, mag je de kaart niet uitspelen. Als je een 
handkaart kwijt wil, moet je die dus afleggen door de actie “kaart afleggen” uit te voeren. Is er in de tekst van de kaart spraken van 
“mogen”, dan is wat volgt optioneel. Speelt Prince John bijvoorbeeld EEN VAL ZETTEN, dan is het zetten van de 'Ally' optioneel, 
maar het uitvoeren van de actie “een 'Hero' verslaan” is echter verplicht.

Roest-Rebel
Markering
sprake
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CAPTAIN HOOK

SKULL ROCK MERMAID LAGOON HANGMAN’S TREE

Speleinde
Zodra een speler zijn Schurken Doel heeft bereikt, eindigt het spel en is deze Schurk de winnaar! Het maakt daarbij niet 
uit op welke locatie je Schurk staat en welke 'Heroes' nog in je Rijk zijn.

Ketel met
Kracht-fiches

2de 
speler

1ste 
speler

3de en 4de 
speler

5de en 6de 
speler

Speloverzicht

1 2

5

3

4

1Voorbereiding

    Slot-fiche
(niet alle schurken)Schurk Speelfiguur

Spelbord

'Begin' hand

Lot-kaartenstapel

Lot-kaarten
aflegstapel

Schurk-kaarten          
aflegstapel

Schurk-kaartenstapel

Elke speler kiest een 
schurk en pakt het bij-
behorende spelmateriaal: 
Spelbord, Schurk 
speelfiguur, Schurk-
kaartenstapel, Lot-
kaartenstapel, Schurk 
handboek en een 
Overzichtskaart.

Leg je Spelbord voor je 
neer. Elk bord bevat 
vier locaties. Plaats je 
Schurk speelfiguur op 
de meest linkse locatie.

Trek de bovenste 4 
kaarten van je Schurk-
kaartenstapel en houd ze 
in je hand. Alleen jij mag 
je kaarten bekijken.

Als je locatie 
helemaal rechts een 
‘slot’ symbool heeft, 
dan leg je op deze 
locatie een slot-
fiche.

Schud je stapel 
Schurk-kaarten en leg 
deze als blinde stapel 
links naast je spelbord. 
Houd eronder plaats vrij 
voor een aflegstapel. 

6 7

8

Schud je stapel Lot-
kaarten en leg ze als 
blinde stapel rechts 
van je Spelbord. Houd 
daaronder ook weer 
plaats vrij voor een 
aflegstapel.

Leg de Kracht-fiches in 
de Ketel en zet deze 
binnen handbereik van 
alle spelers.

De speler met de meest boze blik mag 
beginnen. Er wordt gespeeld met de klok 
mee. De speler die begint krijgt geen 
kracht-fiches. De tweede speler pakt één 
Kracht-fiche uit de Ketel. Speler 3 en 4 
krijgen ieder twee Kracht-fiches en 
speler 5 en 6 ieder drie Kracht-fiches.

Slot-fiche

Slot Symbool 

Opmerking: Sommige Doelen zijn alleen te bereiken aan
het begin van de beurt, zoals aangegeven op het Schurk-Spelbord.

Woordenlijst
Je Rijk Alle kaarten aan elke zijde van je Spelbord horen bij jouw Rijk. 'Effects' (gebeurtenissen) gelden op het moment van 
uitspelen ook als onderdeel van je Rijk. Een kaart heeft alleen invloed op andere kaarten binnen hetzelfde Rijk. Geen enkele 
kaart binnen het Rijk van een Schurk heeft invloed op een kaart uit het Rijk van een andere Schurk. Handkaarten, kaartenstapels 
en aflegstapels horen niet bij je Rijk.

Vergrendelde locaties Sommige Schurken hebben locaties die vanaf het begin van het spel vergrendeld zijn, maar 
tijdens het spel geopend worden. Een vergrendelde locatie is te herkennen aan een Slot-fiche. Een Schurk kan zich niet 
verplaatsen naar een vergrendelde locatie. Het is bovendien ook niet mogelijk om kaarten op zo’n locatie aan te leggen, daar te 
plaatsen of te verwijderen. Ook de actie “Eigenschappen activeren” kan niet worden uitgevoerd. Als een kaart zich echter op 
een locatie bevindt die later wordt vergrendeld, dan blijft de Eigenschap van de kaart wel actief.

Kaarten “uitspelen” en kaarten “verplaatsen” Kaarten “uitspelen” betekent dat je een kaart toevoegt 
aan het Rijk van je Schurk, dus een nieuwe aanlegt – of één van je handkaarten of een kaart van je Schurk- of Lot-kaartenstapel. 
Een kaart “verplaatsen” betekent het verplaatsen van een kaart binnen jouw Rijk naar een nieuwe locatie. Als een Eigenschap van 
een kaart is geactiveerd wanneer die (of een andere kaart) is gespeeld, gebeurt dat niet  als de kaart alleen maar is verplaatst. 
Omgekeerd geldt ook: als de eigenschap van een kaart alleen geactiveerd wordt als die (of een andere kaart) wordt verplaatst, 
wordt de eigenschap niet geactiveerd bij het uitspelen van de kaart.

Kaarten "omdraaien" of "Bekijken Als een kaart aangeeft om kaarten om te draaien, vanuit je Schurk- of lot-
kaartenstapel, draai de kaarten dan om, zodat alle spelers ze kunnen zien. Als de kaart aangeeft dat je kaarten moet bekijken, 
van je Schurk- of Lot-kaartenstapel, mag alleen jij deze bekijken en de andere spelers niet. Als je kaarten van een gebruikte 
stapel moet omdraaien of bekijken, schud je de betreffende stapel en maak je een nieuwe stapel. 

Een Hero "vinden" Als een kaart je de opdracht geeft om een bepaalde 'Hero' te vinden en deze te spelen, moet 
je deze 'Hero' pakken, ongeacht waar deze zich bevindt, en deze spelen. Bij het zoeken naar de 'Hero', kijk je eerst of deze zich 
al op een locatie in het Rijk bevindt. Is dat het geval dan haal je hem daar weg, gooi vastgeketende voorwerpen weg en verplaats 
de 'Hero' naar de aangegeven locatie. Als de 'Hero' niet in het Rijk is, zoek dan in de Lot-kaarten aflegstapel, speel de kaart en 
schud vervolgens de Lot-kaartenstapel.  Als de kaart niet in de Lot-kaarten aflegstapelkaart zit, zoek dan in de Lot-kaartenstapel, 
speel deze kaart en schud de Lot-kaartenstapel opnieuw.  

Een Hero "verslaan" Een 'Hero' “verslaan” betekent dat je hem van bovenaf van je spelbord moet verwijderen –
of door de actie “een Hero verslaan” of door het uitspelen van een kaart. Voer je de actie “een 'Hero' verslaan” uit, dan moet 
je één of meer 'Allies' op de plek van de 'Hero' inzetten om hem te verslaan. Als je met een kaart direct een 'Hero' kan verslaan, 
dan hoef je daarvoor niet de actie uit te voeren en ook geen 'Allies' in te zetten.
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FORBIDDEN MOUNTAINS

MALEFICENT

BRIAR ROSE’S COTTAGE THE FOREST KING STEFAN’S CASTLE

MALEFICENT’S
OBJECTIVE

Start your turn with a Curse 
at each location.

Ally 

SINISTER GOON

Sinister Goon gets 
+1 Strength if there are any 

Curses at his location.

3

2

FOREST OF THORNS

Heroes must have a 
Strength of 4 or more to be 

played to this location.

Discard this Curse when a Hero 
is played to this location.

Curse

2

Hero

AURORA

When Aurora is played, reveal 
the top card of Maleficent’s Fate 

deck. If it is a Hero, play it.  
Otherwise, return it to  

the top of the deck.

4

RAVEN

At the start of your turn, you 
may move Raven and perform 
one available action at his new 

location. Raven cannot perform 
Fate actions.

1 Ally 

3

Item

SWORD OF TRUTH

Attach Sword of Truth to a Hero 
with no other Items attached to 

them. That Hero gets +2 Strength. 
The Cost to play a Curse 

to this location is increased 
by 2 Power.

+2

Hero

FAUNA

When Fauna is played, discard  
a Curse from her location.

2

Item

Ally 
Item

WISH

Attach Wish to a Hero. 
That Hero gets +2 Strength.

+2Item

MAGIC LAMP

Magic Lamp may only be played 
to the Cave of Wonders.

When Magic Lamp is played, 
find Genie and play him to the 

Cave of Wonders. 

4

   Schurk-kaarten
Je legt Schurk-kaarten 

onderaan je Spelbord aan.

  Lot-kaarten
Je tegenspelers leggen 
Lot-kaarten bovenaan 

je Spelbord aan.Locaties
In je Rijk zijn vier 

locaties waarnaar je je 
schurk speelfiguur kunt 

verplaatsen.

Elke speler kiest een Disney Schurk en volgt zijn eigen duistere doel. In het begin van 
het spel lees je om de beurt je speldoel hardop voor, zodat elke speler je doel kent. 

Ben je aan de beurt, dan zet je je schurk naar een locatie van je spelbord (= je Rijk) en mag je de daar beschikbare acties 
uitvoeren. Zodra een speler zijn of haar doel heeft vervuld, eindigt het spel en deze speler wint!

Spelverloop

Schurk-kaartenstapel
Je trekt en speelt een kaart van 
deze stapel om je duistere doel 

te bereiken.

Doel
Elke Schurk heeft een 

ander doel.

Je spelbord stelt het Rijk van je schurk voor. Alle kaarten die eraan gelegd worden, bevinden zich 
in jouw Rijk. De kaarten in je hand, evenals je kaarten- en aflegstapels horen niet bij je rijk. 
Uitliggende kaarten hebben nooit betrekking op andere spelers!

Jouw Rijk

Acties
Elke locatie heeft 
acties die je mag 
uitvoeren als je 
schurk op deze 
locatie komt.

Lot-kaarten 
stapel 

Je tegenspelers trekken 
en spelen een kaart van 

deze stapel om je 
duistere plannen te 

dwarsbomen.

Spelvoorbeeld

ACTION SYMBOLS

Gain Power

Discard Cards

Move a HeroPlay a Card

Vanquish

Move an 
Item or Ally

Activate

Fate

CAPTAIN HOOK must have Peter
Pan revealed from his Fate deck, unlock 
Hangman’s Tree, move Peter Pan to the 
Jolly Roger, and defeat him there.

JAFAR must unlock the Cave of
Wonders, play the Magic Lamp, 
hypnotize Genie, and move the Magic 
Lamp to Sultan’s Palace.*

MALEFICENT must play Curses 
and move them as needed so she has 
at least one Curse at each location in 
her Realm.*

PRINCE JOHN must collect Power
so he has at least 20 Power.*

QUEEN OF HEARTS must play 
and convert Card Guards into Wickets, 
move them as needed so she has at 
least one Wicket at each location in 
her Realm, and play Take the Shot.

URSULA must play the Trident and 
the Crown, move them as needed so 
she has them at her Lair, and defeat 
King Triton.*

*These Villains can only win at the start of their turn.

VILLAIN OBJECTIVES
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PRINCE JOHN
VILLAIN GUIDE

While Robin Hood is in Prince John’s Realm, every time Prince John gains Power due to an action or card, he gains 1 less Power than he would normally gain. It is usually a good idea to defeat Robin Hood as soon as possible!

When Little John is 
played, 4 Power is taken from Prince John and placed on Little John’s card. When Little John is defeated, Prince John takes all of the Power back. Waiting for just the right time to defeat Little John can help set up an unexpected victory!

Hero

LITTLE JOHN
When Little John is played, take 4 Power from Prince John and put it on Little John. When Little John is defeated, the Power is returned to Prince John.

5

Hero

ROBIN HOOD

The amount of Power that Prince John gains from each card or action is reduced by 1 Power.

5

Special Fate Cards
When Steal from the Rich is played, 4 Power is taken from Prince John and placed on any one Hero that is in his Realm. When a Hero that has Power on them is defeated, Prince John takes all of the Power back.

The same Hero may be used to Steal from the Rich multiple times, which can lead to a big payoff when the Hero is defeated!

2
1

3

1

THE JAIL

PRINCE JOHN

NOTTINGHAM

FRIAR TUCK’S CHURCH

SHERWOOD FOREST

PRINCE JOHN’S
OBJECTIVE

Start your turn with  at least 20 Power.

Hero

MAID MARIAN

When Maid Marian is defeated, find Robin Hood and play him to the same location.

3

Effect

STEAL FROM THE RICH

Take 4 Power from Prince John and put it on any one Hero.  When that Hero is defeated, the Power is returned to Prince John.

Prince John’s Realm has a location that can be 

used to his advantage. The Jail does not have 

any action symbols that can be covered by 

Heroes, making Heroes at that location less 

disruptive. Prince John has Imprison cards 

which allow him to move Heroes to The Jail in 

order to make actions available elsewhere.

2
1

3

1

THE JAIL

PRINCE JOHN

NOTTINGHAM

FRIAR TUCK’S CHURCH

SHERWOOD FOREST
PRINCE JOHN’S

OBJECTIVE

Start your turn with  

at least 20 Power.

The Jail

Prince John is all about greed, so he needs to 

accumulate Power in order to win. However, as 

tempting as it might be to save all the Power 

you can, you will need to spend some Power in 

order to win.

Several Heroes can hinder Prince John’s ability 

to gain Power. It is a good idea to play Allies, 

even before any Heroes have been played. By 

doing so, you will be prepared to Vanquish a 

Hero that is affecting your progress.

It’s Good to Be the King!

WARRANT

Gain 2 Power each time a Hero

is played to this location.

Item

1

SHERIFF OF NOTTINGHAM

At the start of your turn, you 

may move Sheriff of Nottingham.  

If there are any Heroes at his  

new location, gain 1 Power.

Ally 
3

3

BEAUTIFUL, LOVELY TAXES

Gain 1 Power for each 
Hero in your Realm.

Effect

0

Although Heroes can be disruptive to his plans, 

Prince John has several tricks up his sleeve. 

Cards such as Warrant, Sheriff of Nottingham, 

and Beautiful, Lovely Taxes allow him to profit 

from having Heroes in his Realm. Sometimes it 

pays to keep your enemies close!
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Prince John’s Objective

Start your turn with at least 20 Power.

Note: When at The 

Jail, Heroes’ Abilities 

are still active.

PRINCE JOHN
VILLAIN GUIDE

While Robin Hood is in Prince John’s Realm, every time Prince John gains Power due to an action or card, he gains 1 less Power than he would normally gain. It is usually a good idea to defeat Robin Hood as soon as possible!

When Little John is played, 4 Power is taken from Prince John and placed on Little John’s card. When Little John is defeated, Prince John takes all of the Power back. Waiting for just the right time to defeat Little John can help set up an unexpected victory!
Hero

LITTLE JOHN
When Little John is played, take 4 Power from Prince John and put it on Little John. When Little John is defeated, the Power is returned to Prince John.5

Hero

ROBIN HOOD

The amount of Power that Prince John gains from each card or action is reduced by 1 Power.

5

Special Fate Cards
When Steal from the Rich is played, 4 Power is taken from Prince John and placed on any one Hero that is in his Realm. When a Hero that has Power on them is defeated, Prince John takes all of the Power back.

The same Hero may be used to Steal from the Rich multiple times, which can lead to a big payoff when the Hero is defeated!

2
1

3

1

THE JAIL

PRINCE JOHN

NOTTINGHAM

FRIAR TUCK’S CHURCH

SHERWOOD FOREST

PRINCE JOHN’S
OBJECTIVE

Start your turn with  at least 20 Power.

Hero

MAID MARIAN

When Maid Marian is defeated, find Robin Hood and play him to the same location.

3

Effect

STEAL FROM THE RICH

Take 4 Power from Prince John and put it on any one Hero.  When that Hero is defeated, the Power is returned to Prince John.

 
 

 

Overzichtskaart
Op één kant van de Overzichtskaart staan 
de doelen van de zes Schurken aangegeven. 
Dit helpt  jou om te bepalen of een 
tegenspeler de overwinning nadert. De 
andere kant laat mogelijke acties zien, die je 
kunt nemen.

Schurken Handboek
Hierin vind je het doel voor je 
eigen schurk. Ook krijg je nog 
meer belangrijke informatie, 
tips en nuttige eigenschappen 
van je schurk. Dit kan zeker van 
pas komen tijdens het spel.

Effect Deze kaarten zitten zowel in de Schurk-kaartenstapel

als in de Lot-kaartenstapel. Om een 'Effect'-kaart te spelen, moet 
je zo veel Kracht-fiches betalen als in de linker bovenhoek is 
aangegeven. Voer het 'Effect' direct eenmalig uit! Vervolgens leg 
je de kaart open op de overeenkomstige aflegstapel. 'Effect'-
kaarten horen op het moment van uitspelen bij je Rijk, maar 
verlaten dat meteen weer als ze op de aflegstapel komen. 

Condition kaarten zijn bijzonder, omdat je deze speelt tijdens de beurt van je tegenspeler. Ze worden niet gespeeld tijdens

de actie “Kaart uitspelen”. Wanneer je een 'Condiction'-kaart in je hand hebt die tijdens de beurt van je tegenspeler voldaan 
wordt, dan mag je deze kaart direct spelen. Doe wat de kaart aangeeft en leg de kaarten vervolgens open op je Schurk-
aflegstapel. Nadat een 'Condition'-kaart gespeeld is, gaat de beurt van de tegenspeler verder. Belangrijk: pak geen nieuwe kaart. 
Je moet wachten tot het einde van jouw beurt om je handkaarten weer aan te vullen tot vier.

Item Deze kaarten zitten zowel in de Schurk-kaartenstapel als

in de Lot-kaartenstapel en hebben een Eigenschap die invloed 
heeft op andere kaarten of acties. Om een 'Item' (Voorwerp) uit 
je hand te kunnen spelen, moet je het aantal Kracht-fiches betalen 
dat in de bovenste linkerhoek staat aangegeven. Leg dan het 'Item' 
op een willekeurige locatie (zonder Slot-fiche) in het onderste 
deel van je Spelbord aan. 

Let op: sommige 'Items' moeten aan een 'Ally' (Handlanger) 
worden vastgeketend. Is dat het geval, dan leg je het 'Item' onder een 'Ally' in je locatie (zonder Slot-
fiche) aan. Heb je geen geschikte 'Allies' in je Rijk, dan kun je het 'Item' niet uitspelen. Wordt een 'Ally' 
met vastgeketende 'Items' naar een andere locatie verplaatst of komt hij op de aflegstapel, dan verplaats 
je ook alle vastgeketende 'Allies' of je legt ze af. 
Er is geen grens aan het aantal 'Items' die aan een 'Ally' kunnen worden vastgeketend! Leg ze onder een 
'Hero' in het Rijk van de overeenkomstige tegenspeler. Verder gelden dezelfde regels als bij het 
Vastketenen van 'Allies' (handlangers).

Geactiveerde Eigenschappen
Sommige 'Item'- en 'Ally'-kaarten bezitten Eigenschappen die je moet activeren om ze 
te gebruiken. Je herkent ze aan het Activatie-symbool. Een kaart met een Geactiveerde 
Eigenschap leg je na de normale regels op een locatie. Elke keer als je een Eigenschap 
van de kaart wilt gebruiken, moet je de actie “een Eigenschap activeren” uitvoeren en 
eveneens de Activatie-kosten betalen, als deze er zijn. Als een kaart met Geactiveerde 
Eigenschappen op een locatie met een Slot-fiche ligt, dan kun je deze Eigenschap 
momenteel niet activeren. 

Voorbeeld: Als een 
'Item' aangeeft dat het 
moet worden vast- 
geketend aan een Ally, 
plaats deze dan onder 
de 'Ally' van je keuze. 

Aflegstapel

Voorbeeld: Betaal 
1 Kracht-fiche om 
deze kaart te spelen 
en leg deze dan op 
op de aflegstapel. 

IAGO

Move Iago and an Item at his 
location to an adjacent  

unlocked location.
Ally 

:  Pay 1 Power

1

1

Activatie
Symbool

Activatie 
Kosten
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Soorten kaarten
Elke speler heeft twee stapels kaarten: Schurk-kaarten (met 
gekleurde achterzijde) en Lot-kaarten (met witte achterzijde). Je 
mag Schurk-kaarten uit je hand onderaan je Spelbord spelen, terwijl 
je tegenspeler jouw Lot-kaarten bovenaan je Spelbord speelt. 

Elke kaart die op jouw Spelbord ligt, bevindt zich in jouw Rijk. 
Zolang een kaart in jouw Rijk ligt, blijft de Eigenschap van de 
kaarten actief. 

Er is geen beperking voor het aantal Schurk- of Lot-kaarten per 
locatie. Zorg ervoor dat alle kaarten op een locatie zichtbaar zijn.

Schurk-kaarten Lot-kaarten

Hero

RAJAH

Rajah gets +2 Strength 
if Princess Jasmine is 

in Jafar’s Realm.

4Sterkte

Eigenschap

Naam

Soort kaart

GAZEEM

When Gazeem is discarded from 
your Realm, you may search 

your discard pile for an Item and 
put it into your hand.

Ally 2

2

Sterkte

Kosten

Eigenschap

Naam

Soort kaart

Ally Deze kaarten zitten alleen in de Schurk-stapel en bevatten de bondgenoten, helpers en
huisdieren van jouw Schurk. Om een 'Ally'-kaart te spelen moet je het aantal Kracht-fiches 
betalen dat in de linker bovenhoek staat. Leg de 'Ally'-kaart dan op een willekeurige locatie 
(zonder Slot-fiche) onderaan in je Rijk. 

Zodra er 'Allies' op een locatie zijn, kun je ze gebruiken om een 'Hero' op dezelfde locatie te 
verslaan – natuurlijk alleen als je de actie "Een 'Hero' verslaan" uitvoert. Elke 'Ally' heeft een 
Sterkte (zie de onderste linker hoek), die mogelijk veranderd kan worden door de andere 
kaarten in het Rijk. Daarbij hebben de meeste 'Allies' een Eigenschap die effect heeft op andere 
kaarten of acties. Zodra een 'Ally' zich in jouw Rijk bevindt, moet je bepalen of je deze gebruikt 
om een 'Hero' te verslaan of dat je hem in je Rijk houdt voor zijn Eigenschap.

Hero Deze kaarten zitten alleen in de Lot-stapel en laten de nare weldoeners zien, die
proberen jouw gemene schurkenplannen te dwarsbomen. Om 'Heroes' bij je tegenspelers te 
kunnen uitspelen, voer je de actie “Lot” uit. Leg de 'Hero'-kaart op een willekeurige locatie 
(zonder Slot-fiche) bovenaan op het spelbord van de tegenspeler. 

Met 'Heroes' kun je de mogelijkheden van je tegenspeler beperken door zinvolle acties af te 
dekken. De acties die afgedekt zijn door een 'Hero', zijn niet uitvoerbaar totdat de 'Hero' is 
verplaatst of verslagen. Elke 'Hero' heeft een Sterkte (zie de linker onderste hoek), welke 
misschien veranderd kan worden door andere kaarten in het Rijk.
Daarbij hebben de meeste 'Heroes' een Eigenschap die het moeilijker maakt voor de tegen- 
speler om z'n Doel te bereiken. 
Als er meerdere 'Heroes' op een locatie zijn en de 'Hero' die de actie-symbolen afdekte is 
verslagen, verplaats dan de andere 'Heroes' naar beneden, zodat één van hen de symbolen 
afdekt.

Opmerking: Sommige schurken hebben extra
soorten kaarten, alleen voor hen. Deze staan uitgelegd in 
het bijbehorende Schurk-handboek. 

Het Slot-fiche laat zien dat je niet 
naar deze locatie kan verplaatsen.

1

3

Verplaats je schurk 
Verplaats je Schurk naar een andere locatie. Je mag naar elke locatie in je Rijk verplaatsen, als 
er maar geen slot-fiche ligt. Je mag niet op je huidige locatie blijven staan. 

Je beurt  Ben je aan de beurt, dan voer je de volgende stappen in de aangegeven volgorde uit:

2 Acties uitvoeren
De symbolen bij elke locatie laten de acties zien die je 
daar kunt uitvoeren. Je mag al deze acties in een 
willekeurige volgorde uitvoeren; iedere actie 
echter maar één keer.

(Zie de volgende pagina voor de Soorten acties.)

Tijdens het spel kunnen acties afgedekt worden met 
Lot-kaarten. Als een actie is afgedekt, dan kun je deze
actie niet uitvoeren, tot de lot-kaart weer weg is. 

Als je aan het einde van je speelbeurt minder dan vier kaarten in je hand hebt, vul je kaarten in je hand dan aan tot 
vier kaarten door deze te trekken van de Schurk-kaartenstapel. Als je stapel op is dan schud je je aflegstapel goed en 
maak je een nieuwe Schurk-kaartenstapel.

De volgende speler is nu aan de beurt.

1

32

WHITE RABBIT’S HOUSE

QUEEN OF HEARTS

TULGEY WOODHEDGE MAZE

QUEEN OF HEARTS’
OBJECTIVE

Acties die 
afgedekt worden 
door een lot-
kaart kun je niet 
uitvoeren.

Als je je verplaatst 
naar deze locatie, 
mag je alle vier de 
acties uitvoeren.

Hero

CHESHIRE CAT

When Cheshire Cat is played, 
convert up to two Wickets to Card 

Guards. When Cheshire Cat 
is defeated, Queen of Hearts 

may convert up to two 
Card Guards to Wickets.

5

Als je naar deze locatie 
verplaatst, mag je alleen 
deze 2 acties uitvoeren.

Wanneer een actie niet afgedekt is, dan kan die 
meteen uitgevoerd worden als je schurk op die 
locatie is en het jouw beurt is. 

Vul je kaarten aan
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Item

3

Ally 

Betaal 1 
kracht-fiche

Voorbeeld: 
Betaal de kosten 
(3 kracht-fiches) en 
speel dan de kaart 
naar de gewenste 
locatie.

Voorbeeld: 
Betaal 1 Kracht-
fiche om de 
Eigenschap van 
de kaart te 
activeren. 

Ally 

Voorbeeld: Verplaats 
een Ally van een niet-
vergrendelde locatie 
naar een 
aangrenzende niet-
vergrendelde locatie.

Soorten acties 
Kracht verwerven
Pak net zoveel Kracht-fiches uit de Ketel als het getal in het symbool aangeeft. 
Met Kracht-fiches betaal je kaarten en activeer je eigenschappen. 

Speel een kaart
Speel voor ieder overeenkomstig symbool op je 
locatie een kaart uit je hand. 
De meeste kaarten kosten Kracht-fiches. Om de 
kaart uit te spelen moet je zo veel Kracht-fiches 
betalen (= terug in de ketel leggen) als het getal 
in de bovenste linkerhoek van de kaart aangeeft. 
Heb je niet genoeg Kracht-fiches om een kaart 
te betalen, dan kun je deze niet uitspelen. 

Onder de Schurk-kaarten bevinden zich verschillende soorten kaarten (zie 
gedetailleerde beschrijving op pagina 8). Kaarten met Item of Ally mag je aan 
iedere locatie van je Rijk aanleggen, als er geen slot-fiche ligt. Leg deze kaarten 
onderaan je spelbord aan een locatie naar keuze. 
(Zie voor de details Soorten kaarten.)

Activeer 
Kies een Item of Ally in je Rijk, waarop 
een Activatie-symbool te zien is. Betaal de Activatie-
kosten van de kaart en voer de Activatie eigenschap 
uit die op de kaart staat. Als er kaarten met 
Activatie eigenschappen op een locatie zijn waar 
een slot-fiche is, kun je ze niet activeren. 
(Zie voor de details: Soorten kaarten.)

Het lot 
Kies een tegenspeler om aan te vallen en draai de bovenste twee kaarten van 
zijn of haar Lot-kaartenstapel om*. Speel één kaart en leg de andere kaart open 
op de Lot-aflegstapel van de tegenstander. Speel je gekozen lot-kaart dan 
meteen uit: je kunt bijvoorbeeld een kaart met het soort Hero aan iedere 
willekeurige locatie in het Rijk van je tegenstander leggen, als er geen 
slot-fiche ligt. Leg de 'Hero'-kaart bovenaan op het spelbord van de 
tegenspeler, zo dat hij de beide bovenste acties bedekt. Is de Lot-
kaartenstapel van de gekozen tegenstander op? Dan schudt deze zijn 
aflegstapel goed en maakt een nieuwe Lot-kaartenstapel.   

*Zie woordenlijst "kaarten omdraaien / bekijken" op pagina 10.

Leg het aantal kaarten uit je hand naar keuze af en 
leg ze open op de Schurk-kaart aflegstapel. Dat is 
de enige mogelijkheid om niet gewenste kaarten 
kwijt te raken en kaarten die je snel nodig hebt in 
je hand te krijgen. Let op: vul de kaarten in je 
hand pas aan het einde van je beurt aan tot vier 
kaarten! 

Verplaats een Item of Ally
Verplaats een Item of een Ally op een 
locatie in je Rijk naar een aangrenzende 
locatie. Je mag een Item of Ally niet 
verplaatsen naar een vergrendelde locatie. 
Voorwerpen die aan een handlanger of een 
Hero zijn vastgeketend, kunnen niet separaat 
worden verplaatst, maar alleen met de 
handlanger of Hero.

Verplaats een Hero
Verplaats een Hero vanaf elke locatie in je 
Rijk naar een aangrenzende locatie. Je mag 
geen Held verplaatsen vanuit of naar een 
vergrendelde locatie.

Versla een Hero
Versla een Hero op elke locatie in je Rijk 
door één of meer Allies te gebruiken, die 
zich al op dezelfde locatie als de 'Hero' 
bevind(en). Je moet met je 'Allies' minstens 
dezelfde sterkte bereiken als de 'Hero'. Je 
mag een willekeurig aantal 'Allies' inzetten 
en hun sterktes optellen.  De sterkte van 
een kaart vind je in de onderste linker hoek. 
Let op dat de sterkte van Heroes en Allies 
beïnvloed kunnen worden door andere 
kaarten in het Rijk. De verslagen Hero leg 
je op je Lot-aflegstapel. De ingezette Allies 
eg je op je Schurk-aflegstapel.

Kaarten afleggen

Neem 2 Kracht-fiches.=

Voorbeeld: Je hebt drie Allies die zich op dezelfde 
locatie bevinden als een Hero met Sterkte 5. Omdat 
twee van de Allies samen al een Sterkte van 5 (4+1) 
hebben, heb je alleen deze twee  nodig om de Hero te 
verslaan. Leg de verslagen Hero en de beide Allies op 
de overeenkomstige aflegstapel: de derde Ally blijft op 
deze locatie.

Opmerking: Elk Spelbord is anders.
Sommige van deze acties komen misschien 
niet voor op jouw Spelbord.

1

Hero
5

1

Ally 4

Schurk-kaarten 
Aflegtapel

Lot-kaarten 
 Aflegstapel

Met 5 of 6 spelers:
Hierbij heb je het Lot-fiche nodig. 
Kies een tegenspeler als doel van de 
actie “Lot”, dan krijg je vervolgens 

het Lot-fiche en legt hem voor je neer. Zolang 
het fiche voor je ligt, mag je niet aangevallen 
worden.

Belangrijk: De locatie van je Schurk bepaalt
welke acties je mag uitvoeren. Je mag deze acties op 
elke locatie uitvoeren, zolang deze niet is vergrendeld.

*Zie pagina 10 voor de kaarten "omdraaien" of "Bekijken".

Roest-Rebel
Markering

Roest-Rebel
Markering

Roest-Rebel
Markering
zich

Roest-Rebel
Markering
afleg




