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& SETUP : prenez THE MOSCOW PROTOCOL en main, puis
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. Vous commencez la partie avec 1 jeton Rage. A chaque
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. BLACK PANTHER

~ (luand vous récupérez une carte de votre adversaire, pla-

~ cez-la face visible sur votre carte VIBRANIUM SUIT. lors
d'un boost, utilisez une carte de votre main ou de votre
VIBRANIUM SUIT (placez alors la carte dans la défausse
de votre adversaire). Puis piochez une carte immediate-
ment aprés avoir appliqué la valeur de boost, mais avant
de résoudre le reste de I'action.

fois que Beowulf subit des dégats, il gagne 1Rage, peu “i
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GHOST RIDER

melangez votre deck et piochez 5 autres cartes.

N Les cartes missions ne peuvent &tre jouées que si vous
* remplissez leurs conditions. Lorsque vous gagnez une

nouvelle mission, piochez les cartes du dessus de votre

< deck jusqu'a évéler une carte mission. Prenez laenmain '
N et remélangez les autres cartes piochées dans votre
8 deck. §'il n'y a plus de carte mission dans votre deck,

| Lors dun Blind Boost, révélez la fere carte de votre

pioche et ajoutez sa valeur de hoost puis defaussez la. Si
votre pioche est vide, |a valeur de Blind Boost est nulle. I
ne s'agit pas dune action de pioche.

ELEKTRA

La Tere fois qu'Elektra est vaincue, retirez-1a du plateau
ainsi que tous ses acolytes. Lors de votre prochain tour,
placez Elektra et tous ses acolytes dans des zones diffe-
rentes, utilisez le disque caté RESURRECTED et mélan-
gez votre défausse avec votre pioche. Les effets avec

I'ieane résurrection doivent des lors étre résolus.
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Lors d'une action Maneuvre, vous pouvez dépenser 1 Hell-
fire pour passer votre valeur de déplacement a 4 et infli-
ger 1 dégat a tous les combattants ennemis que vous tra-
versez (quelgue soit le nombre de fois que vous les tra-
s

LUKE CAGE

Seuls les dégats de combat sont réduits. En défense, vous
gagnez un combat si vous ne subissez aucun dégat, méme
sans avoir joué de carte.

MOON KNIGHT
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Commencez le jeu avec I'identité Moon Knight. A la fin de
chaque tour, passez a I'identité suivante. Vous pouvez
jouer n'importe quelle carte sous n‘importe quelle identi-
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PASSAGES szcnns (COBBLE G FO6) |- SENS UNIQUES (RAPTORS)

LLONYATCHED "]
- E““m” 1 psament)Les cass e ot s aetes pou s

-“N attaques de mélées ou autres effets. Les grandes figu-
N rines ne peuvent pas emprunter de passage secret.
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[lBJE[S (MARVEL)

IMtatpeﬂseleplmri'nmsempissage-
- secret a1 autre case avec passage secret (1 point de dé-

—= 'lws pouvez utiliser un objet STRATAGEME si l'un de vos
r combattants est sur une case avec le token. Cela compte
comme une action mais pas comme un Stratageme.
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~ Audébut du combat, les portes sont ouvertes. Un combat-
~ tant peut ouvrir (1 point de déplacement) ou fermer 1 battans joue une carte Combat alors qu'l est sur une
porte (grauit) lors d'une action Man@uvre mais pas lors E

d'autres effets de deplacement. Vous ne pouvez pas
fermer 1 porte si une grande figurine occupe les 2 cases
. de part et d"autre de celle-ci. 1 porte fermée blogue les
déplacements et les attaques (annule adjacence et
divise les zones si il y a 1 porte fermée sur le chemin le

plus court entre elles)
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’ si vous I'utilisez avant que le défenseur décide s'il joue
COMBAT : la valeur du token s'ajoute a la valeur de la

effet PENDANT LE COMBAT, vous choisissez l'ordre.

L
0% 4

Yous pouvez utiliser un objet COMBAT si I'un de vos com- |

| cas v I token. i vous ataue,vousdeven diier | SUHELEV ]

une carte. Votre carte gagne ['effet "PENDANT LE|

carte". Cet effet peut étre annule. Sivotre carte adéjaun |
- pas étre annulé par une carte Feinte.

Les combattants ne peuvent se deplacer entre 2 cases
.. connectées par une fleche unidirectionnelle que dans un
seul sens. Elles sont toujours considérées comme

. atjacents. Les grandes iguines ignorent e fleches.

4 velle attaque, du méme attaguant sur le méme défenseur,
méme si ce dernier n'est plus a portée. Le défenseur peut |
@ 2 nouveau jouer une carte défense.

Si l'attaquant se trouve sur une case d'oi part une fleche
+1, | valeur de I'attaque est augmentée de 1. Cela n'a
aucun effet dans les autres situations. L'effet ne peut




