MARVEL : CRISIS PROTOCOL - REGLES DE BASE 14 étapes officielles condensées en 6 temps forts.

Résolvez-les dans |'ordre pour chaque attaque.

Séquence d'Attaque

Réserves de dés » Critiques « Modifier « Succés - Dégats

° Faces communes (attaque ET défense) o Faces spécifiques

Critique — succes ; fait gagner 1 dé supplémentaire au lancer initial. Touche — succes, compte uniquement pour I'attaquant.

Remarquable — succés ; déclenche souvent des regles spéciales. m Blocage — succés, compte uniquement pour le défenseur.

Vierge — aucun effet.

Echec — succeés nul ; ne peut jamais étre relancé ni modifié.

o Choisir I'Attaque & la Cible Etapes 1-3

o Choisissez une des attaques de la carte Statistiques du personnage actif. Si elle a un co(t en Pouvoir, il doit étre payable.
o Déclarez une cible : un personnage ennemi en Ligne de Vue et a portée de I'attaque.

o Payez le colt en Pouvoir de I'attaque, si applicable. Si vous ne le pouvez pas, |'attaque prend fin.

o Constituer les Réserves de Dés Etapes 4-5

o Réserve d'attaque : I'attaquant prend un nombre de dés égal a la Force de I'attaque (+/- effets). Toujours au moins 1 dé.

o Réserve de défense : le défenseur prend un nombre de dés égal a sa Défense correspondant au type d'attaque (Physique/Energétique/Mystique) (+/- effets). Toujours
au moins 1 dé.

o Lancers Initiaux & Critiques Etapes 6-8

o L'attaquant lance sa réserve d'attaque ; le défenseur lance sa réserve de défense. Ce sont les lancers initiaux.

o Chaque Critique obtenu dans un lancer initial fait gagner 1 dé supplémentaire a lancer. Les Critiques obtenus sur ces dés bonus ne déclenchent pas d'autres dés bonus.

o Dans I'ordre : I'attaquant modifie ses propres dés (relances, changements), puis le défenseur modifie les siens.

o Puis : I'attaquant peut modifier les dés du défenseur, puis le défenseur peut modifier ceux de |'attaquant.

o Le méme dé ne peut étre relancé qu'une fois par régle ou capacité permettant de le relancer, méme si les relances viennent de sources différentes.

Etape 10

Total attaquant (Critique + Remarquable + Touche) > total défenseur (Critique + Remarquable + Blocage)

Total défenseur > total attaquant AUCUN DEGAT (d"autres effets restent possibles)

o Resoudre les Effets & Appliquer les Degats Etapes 11-14

Résolvez les effets qui se déclenchent avant les dégats : attaquant, puis défenseur, puis cartes Crise.
Le défenseur recoit des pions Dégat égaux a I'écart de succes, plafonnés a son endurance restante ; tout dégat en excés est ignore.

Le personnage ciblé gagne autant de Pouvoir que de dégats subis (sauf effet contraire, ex. état spécial Jugement).

Erreur fréquente signalée par le livret : les dés supplémentaires de Critique (étape 3) ne se relancent qu'une seule fois par lancer, pas a chaque résultat Critique obtenu. Interagir avec un pion

L'attaque est résolue ; résolvez les effets qui se déclenchent aprés : attaquant, puis défenseur, puis cartes Crise.

Objectif n'est pas une action (sauf indication contraire d'une carte Crise).



MARVEL : CRISIS PROTOCOL - REGLES DE BASE Chaque état spécial est une régle indépendante — un

personnage n'en subit jamais plusieurs a la fois pour le

Etats spéCiaux méme événement.

10 états « Annexe B

Un personnage ne peut pas étre affecté plusieurs fois par le méme état spécial en méme temps. Les états spéciaux ne sont pas des effets allies ou ennemis : les dégats qu'ils infligent ne
font pas gagner de Pouvoir a la cible.

LES 10 ETATS SPECIAUX

CALCINE DESTABILISE ENSORCELE

Le personnage lance 1 dé de défense en moins lors de ses A son activation, la premiére action du personnage doit étre Se Le personnage ne lance pas de dé supplémentaire pour ses
lancers de défense. ressaisir, et doit retirer cet état. résultats Critique (attaque, défense ou esquive).

ENTRAVE ETOURDI HEMORRAGIE

Le personnage doit dépenser 1 Pouvoir avant d'utiliser un Si un effet ferait gagner plus de 1 Pouvoir au personnage, il ne Le personnage subit 1 dégat a la fin de chacune de ses
superpouvoir actif ou réactif. gagne que 1 Pouvoir. activations.

JUGEMENT POISON RALENTI

Le personnage ne gagne pas de Pouvoir quand il subit des Le personnage perd 1 Pouvoir lors de la Phase de Pouvoir. Le personnage ne peut utiliser que le gabarit de déplacement
dégats d'une attaque ennemie. succinct (1) quand il avance.

SECOUE

Le personnage lance 1 dé d'attaque en moins lors de ses
lancers d'attaque.

Un personnage retire tous ses états spéciaux quand il devient Sonné (Phase d'Entretien). Certaines aptitudes accordent une Immunité a un état spécial nommeé : un personnage immunisé qui le
posséde déja le retire immédiatement.



MARVEL : CRISIS PROTOCOL - REGLES DE BASE Quatre déplacements indépendants, plus les deux régles
qui s'appliquent quand ils provoquent une collision ou

Terrai“ & Déplacements spéCia Uux passent pres d'un élément de terrain.

Lancer « Pousser - Placer « Grimper  Couvert - Esquive

° Les 4 Déplacements Spéciaux

Chacun est déclenché par une source différente (attaque, superpouvoir, regle spéciale) — ce ne sont pas des étapes d'une méme séquence.

LANCER POUSSER
Le personnage/objet se déplace en ligne droite jusqu'a collision. Contre un élément de Suit les mémes régles qu'un Lancer, sauf que cela ne provoque jamais de collision avec
terrain : 1 dégat, terrain détruit s'il est plus petit que le personnage lancé. Contre un d'autres personnages ou objets.

personnage : 1 dégat, la cible doit faire un lancer d'Esquive.

PLACER GRIMPER
Le personnage/objet apparait n'importe ou dans la portée indiquée. Utilise une réglette Avancée succincte (1) quelle que soit la vitesse du personnage, qui est considéré de taille
de portée, pas un gabarit de déplacement. 5 pour ce déplacement — il peut ainsi escalader la plupart des terrains.

° Couvert

Pour qu'un défenseur bénéficie du couvert d'un élément de terrain, les 3 conditions suivantes doivent étre remplies :

« Le défenseur est a portée 1 d'un élément de terrain de méme taille ou plus grand que lui.
« Une ligne droite peut étre tracée du socle de 'attaquant a celui du défenseur a travers cet élement.

o L'attaquant n'est pas a portée 2 du défenseur.

Effet : a I'étape « Modifier les dés de défense », le défenseur peut changer le résultat d'un dé de défense en un résultat Blocage.

u Esquive (apres une collision)
Quand un élément de terrain ou un autre personnage lancé/poussé entre en collision avec un personnage, celui-ci peut esquiver pour réduire les dégats :
1 Déterminez les dégats de la collision : taille de I'élément/personnage lancé + 1.

2 Llancez autant de dés que la Défense Physique du personnage qui esquive.

3 Lancez 1 dé supplémentaire pour chaque Critique obtenu dans ce lancer initial d'esquive.

4 Modifiez les dés d'esquive grace aux régles spéciales et effets disponibles.

5 Diminuez les dégats de la collision de 1 pour chaque résultat Critique, Remarquable ou Blocage obtenu.

6 Subissez les dégats restants.

Terrain interactif (lampadaires, voitures, batiments...) peut étre lancé et détruit. Terrain non-interactif (mentionné sur une carte Crise, ou modelé dans le champ de bataille) ne peut étre ni lancé
ni détruit.



