


PASSE rRECOMPOSE

Un soudain éclat de lumié
. umiére blanch ;
inonde la piéce. e retentit et

D'un pas moins assuré que d'ordinaire, Amanda
Waller gntre dans son bureau, talonnée par un
Cllock Iflng a l'air épuisé. Tous deux s'approchent
d-lflne étrange machine qui siége au centre de la
1?1ece. <<_P1us que notre avenir, c'est l'avenir de
I'humanité toute entiére que nous jouons en c

momelj.t », déclare Amanda en tendant une env :
loppe a Clock King, alors que celui-ci s'affairee:
connecter des dispositifs le reliant a la machine )

Am s
an’dg Waller péneétre dans sa tour d'ivoire d'un
pas décidé, comme a l'accoutumeée.

« Que fait cette enveloppe sur mon bureau ?
Qui est\ entré et a posé ¢a ici ? Voyons ¢a dé
plus pres... Ah ?! De qui cela peut-il provenir ?
Le message est crypté et avec mon code... » .

Une f01s apprété, il insere un objet dans la
ma}chlne, une lueur verte filtrant a travers ses
doigts. Dans un léger bourdonnement, la machine
s'emble prendre vie. Il dépose l'enveiloppe dan
1h§b1tacle, programme une date sur la consols
puis lance le compte a rebours... 3... 2... 1 )

Amanc.ia s'installe sur son fauteuil en écartant d
sa main les dossiers qui encombrent son bureal;e
Ellle y vide l'enveloppe et un minuscule fragment dé
pierre verte en glisse, suivi de divers documents

Elle s'affaire alors sans att a dé i | |
a ondre 3 dergpter 1o mos. our profiter pleinement de ce i :
Fle e lors st drpter . pour profiter DEHIEeretEs ;tgher)c()ﬁ:_iglsefn' vous devez récupérer le matériel suivant de la boite de
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30 JANVIER 2031---8 :30 Clest pour cette raison que je « nous » transmets ce dossier.
Parmi les informations quil contient, tu trouveras notam-

ment les instructions et les plans de la machine. Le fragment
de kryptonite que j'ai pu te laisser te servira pour un unique

En 2027, notre service est parvenu a mettre au point un disposi- saut, alors fais-en bon usage. Quoi que tu en fasses, ne > figurine » 1 fiche de personnage » X1 carte
tif qui, grace aux pouvoirs du méta-humain Clock King et d'une remonte pas trop loin. Si tu fais ga, il n'y aura pas de retour équipement GRS » 1 figurine » ¢ figurine
roche particuliere, a rendu possible le voyage dans le temps. possible... Je t'ai indiqué la marche a suivre si tu souhaites attribuée & katana

Bien évidemment, cette technologie nous a permis de mener a éviter la mort de milliards de personnes et arriver plus tot

bien des opérations qui furent des échecs par le passé. J'avais que tu n'aurais pu l'imaginer au terme de notre projet.

conscience de jouer avec des forces qui me surpassaient de loin,

mais 'audace peut parfois payer ot cela m'a permis de gravir les Pour commencer, il nous faudra construire la machine a

échelons et darriver 1a ot j'en suis & ce jour. Néanmoins, tout ne voyager dans le temps. En annexe se trouve la liste des

senchaina pas comme je l'avais prévu. Notre secret fut décou- scientifiques et ingénieurs aptes & travailler dessus. Les

vert et suscita la jalousie des autres nations a l'égard de notre moyens pour les pousser A nous aider sont aussi indiqués, si

maitrise du voyage temporel. Les tensions s'exacerbérent a un toutefois ils se montrent récalcitrants. Une fois assemblée,

rythme incontrélable et il en résulta une guerre nucléaire sans tu pourras utiliser Clock King, qui se trouve normalement

précédent, fatale pour le régne du vivant. Lhumanité toute toujours sous ton contrédle grace 2 la bombe implantée dans

entiére a presque disparu a ce jour. Je nai d'autre choix que de son crane, et te rendre dans un passé proche pour récupé-

tenter de rectifier cela. Nous avons développé cette technolo- rer les éléments qui te mangquent : plus de carburant pour

gie bien trop tardivement et nous ne possédons plus de quoi alimenter la machine, des avancées scientifiques perdues

l'alimenter. Sans doute la faute & une utilisation irraisonnée. qui s'avérent étre essentielles, et enfin, un méta-humain. ‘.l AT » v figurines v carte

De plus, le refus de tous les précédents gouvernements a nous Cette tache sera difficile mais indispensable. Utilise tes pri- ainsi que leur tuile associées & la tuile Bell équipement " carte * x1carte
laisser travailler sur notre programme de méta-humains n'a pas sonniers a bon escient, nous avons besoin d'eux pour mener Reve's guards e mete attribuge & Rick Fl equllpement équipement

cette entreprise a son terme. 1oy g\%l;lke’u‘ée aAmanda attribuée & Duela
T Dent

joué en notre faveur. Une telle force nous aurait permis d'arréter
cette folie. 11 faut que tu mettes ce programme en place, secréte-

ment, pour parer  ce funeste destin. Notre autorité ne doit plus AMANDA WALLER

pouvoir étre contestée.
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Cette extension vous invite a incarner des membres de la Suicide Squad au cours d'une
campagne narrative de trois missions. Ces régles ont la priorité sur celles de la boite de base.
Lorsqu'il est fait mention d'anti-héros dans cette campagne, il s'agit des héros, qui peuvent étre de

couleur bleue ou grise.

Ces missions sont a jouer dans l'ordre. Il vous sera demandé, a I'issue de chacune d'elles, de flasher le
OR code situé en bas de page de chacune des missions. Cela vous permettra d'en apprendre plus sur

l'intrigue de la campagne.

Chaque victoire et défaite aura un impact direct sur les événements futurs.

7 N

) COMPOSITION DE LEQUIPE

A

Durant cette campagne vous aurez la possibilité de
composer votre propre équipe de la Suicide Squad
en choisissant parmi 14 personnages. Ainsi, dune
mission a une autre, vous pourrez continuer a jouer
avec vos anti-héros préférés ou recomposer une
équipe totalement différente. Avant de partir en
mission vous devrez choisir :

pour le 1% anti-héros, un personnage parmi les
leaders ;

pour le 2° anti-héros, un personnage de l'escouade S ;

pour le 3%anti-héros, un personnage de l'escouade X.

”

EQUIPEMENT

") ATTRIBUTION DES CARTES
o

Au début de chacune des missions, chaque anti-
héros porte la totalité de ses cartes équipement de
cette extension (le nom de son porteur figure sur
celles-ci) ainsi que celles de la boite de base qui lui
sont attribuées (cf. page 3).

C) COMPETENCE COMMANDEMENT

Certains anti-héros possedent la compétence comman-
dement. Le choix des tuiles pour cette compétence
lors de cette campagne est figé :

Rick Flag doit sélectionner la tuile des Belle Reve's
Guards.

Amanda Waller doit sélectionner la tuile des Belle
Reve's Guards ainsi que celle des SWAT with Rifle.

Poison Ivy doit sélectionner, au choix, la tuile des
Carnivorous Plants ou bien celle des Carnivorous
Plants Rex (qui provient de la boite Poison Ivy New 52).
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) CARNIVOROUS SEEDS

-~

La carte équipement carnivorous seeds de Poison
Ivy permet de faire pousser des plantes carnivores
dans sa zone et de les contréler.

En début de partie, si vous sélectionnez Poison Ivy
en tant qu'anti-héros, vous devez placer des pions
génériques sur la carte carnivorous seeds :

6 pions si vous avez sélectionné la tuile des
Carnivorous Plants.

4 pions si vous avez sélectionné la tuile des
Carnivorous Plants Rex.

Lors de l'activation de Poison Ivy, vous pouvez
défausser un pion pour effectuer l'un des effets sui-
vants (plusieurs pions peuvent étre défaussés lors
du méme tour) :

Poison Ivy remet en jeu, dans sa zone, une plante
neutralisée depuis la réserve.

Poison Ivy retire une plante du plateau et la place
dans sa zone.

Chaque plante gagne immeédiatement 1 point de
déplacement.

les plantes qui se trouvent dans la zone de Poison vy
gagnent la compétence garde du corps de niveau 1
jusqu'a la prochaine activation de Poison Ivy.

Nous vous précisons que King Shark est

insensible au shark repellent.

HARLEY QUINN
AMANDA WALLER BLACK MANTA (SUICIDE SQ%AD]

LE JOUR DU CROCODILE m

RICK FLAG DEATHSTROKE EL DIABLO
KATANA DEADSHOT POISON IVY LES FLEURS DU MAL “
DUKE TOUT-PUISSANT “
BRONZE TIGER KILLER CROC DUELA DENT
KING SHARK CAPTAIN BOOMERANG
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LE JOUR DU CROCODILE

< |a partie se termine a la fin du tour 7 des anti-héros -

& les anti-héros ont récupére l'artefact -

O
O

& Anti-héros: les anti-héros ont récupére l'artefact -

< Vilain : l'artefact n'a pas été trouveé -

LEADER

ESCOUADE S

ESCOUADE

X4 FIGURINES

X4 FIGURINES

X1 FIGURINE

X4 FIGURINES

réflexion complexe de

difficulté 3
de
son choix
manipulation complexe
de difficulté 3
3 pions indice l'indice
suivant
manipulation complexe de dif-
ficulté 3

X4 FIGURINES

X1 FIGURINE

X4 FIGURINES

>

lation complexe de difficulté 2
>

manipu-



LES FLEURS DU MAL

< |a partie se termine @ la fin du tour 7 des anti-héros -

& les anti-héros ont récolté suffisamment de fragments de formule -

& Anti-héros: les anti-héros ont récolté suffisamment de fragments de
formule -

& Vilain: les anti-héros n'ont pas récolté assez de fragments de
formule -

LEADER

X4 FIGURINES

ESCOUADE s X4 FIGURINES

X1 FIGURINE

X4 FIGURINES

ESCOUADE

réflexion complexe de difficulté 4

manipulation complexe de difficulté 4

X4 FIGURINES

X1 FIGURINE

X4 FIGURINES

>

>



ENTREE DU
LABORATOIRE

DUKE TOUT-PUISSANT

ZONE DE PIRATAGE

ZONE DE PIRATAGE

<& |apartie setermine ala fin du tour 8 des anti-héros -

& |es anti-héros ont détruit I'entrep6t et libéré Duke -

& Anti-héros : les anti-héros ont libéré Duke et I'entrep6t est détruit -

& Vilain : Duke n'est pas libéré ET/0U |'entrepét n'est pas détruit -

LEADER

ESCOUADE S

ESCOUADE

X4 FIGURINES

X4 FIGURINES

plexe de difficulté 3

X1 FIGURINE

X4 FIGURINES
X4 FIGURINES
X1 FIGURINE

X4 FIGURINES

manipulation com-
plexe de difficulté 5

manipulation complexe de difficulté 5

réflexion complexe de difficulté 5
manipulation com-
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AMANDA WALLER
PROTOCOLE DE SOUTIEN

Amanda Waller n'enfile jamais de gants de velours. Elle ne
sait diriger que d'une main de fer.

Le héros active immédiatement tous les person-
nages d'une tuile de sbires ou d'élites qu'il controle.

00 O

BLACK MANTA
LASER

Black Manta peut répandre la destruction avec les tirs de
lasers de son casque.

EVENEMENT SPECIAL

Le vilain déclenche une explosion de niveau 2 dans
une zone avec ligne de vue et jusqu'a 2 zones de dis-
tance de Black Manta.
m Black Manta effectue immédiatement un mouvement.

EVENEMENT SPECIAL

Le vilain réalise immédiatement une activation de
personnage avec Black Manta. Il effectue seulement
sa premiere étape de mouvement.

BRONZE TIGER
LA FORME DU TIGRE

Agile, le tigre se déplace rapidement et sans un bruit.
EVENEMENT SPECIAL

Le héros réalise immédiatement une activation de
personnage avec Bronze Tiger. Il effectue seulement
sa premiere étape de mouvement. Son bonus de
points de déplacement au premier mouvement est
de 4. De plus, il bénéficie de la compétence insaisis-

_ sable de niveau 2. 660

CAPTAIN BOOMERANG

LE COUP DU KANGOUROU

Personne ne lance le boomerang comme le Captain !
EVENEMENT SPECIAL
Captain Boomerang effectue une attaque a distance
sur une cible jusqu'a 3 zones de distance sans néces-
sité de ligne de vue avec la caractéristique 2 dés
orange relangables + 1 dé blanc relangable.
Captain Boomerang effectue immeédiatement un mouvement.
m

Le vilain réalise immeédiatement une activation
de personnage avec Captain Boomerang. Il effectue
seulement sa premiere étape de mouvement

DEADSHOT
+

DEATHSTROKE

Se reporter au livret du mode Versus (page 17).

EL DIABLO
COMBUSTION SPONTANEE

EVENEMENT SPECIAL
ainsi que dans une zone adjacente.

EVENEMENT SPECIAL

premiere étape de mouvement.

DUELA DENT
COMME PAPA

EVENEMENT SPECIAL

la zone de The Joker's Daughter.

pion venin.

KING SHARK
GOUT DU SANG

Le sang excite toujours les requins.

EVENEMENT SPECIAL

Le vilain réalise immeédiatement une activation de per-
sonnage avec King Shark. Il peut seulement effectuer
une attaque au corps-a-corps avec la caractéristique
de 2 dés rouges. Pour cette attaque, il bénéficie de la

compétence coup circulaire de niveau 2.

King Shark effectue immeédiatement un mouvement.

EVENEMENT SPECIAL

Le vilain réalise immédiatement une activation de
personnage avec King Shark. Il effectue seulement

sa premiere étape de mouvement

RICK FLAG
TACTIQUE MILITAIRE

D'ascendance militaire, il a toujours su mener ses hommes

au combat.

EVENEMENT SPECIAL

Le héros active immédiatement tous les person-

nages d'une tuile de sbires qu'il controle.

El Diablo ne peut se contenir et déverse un torrent de flammes.
Le vilain place 2 pions flamme dans la zone d'El Diablo
m El Diablo effectue immédiatement un mouvement.

Le vilain réalise immédiatement une activation de
personnage avec El Diablo. Il effectue seulement sa

Elle se déplace et vaporise un gaz toxique étrangement familier.

Le vilain réalise immédiatement une activation de
personnage avec The Joker's Daughter. Elle effectue
seulement sa premiére étape de mouvement. A la fin
de ce mouvement, le vilain place un pion Venin dans

Ce pion suit les mémes regles que les
pions gaz et augmente de 1 le niveau
de terrain dangereux de la zone. The
Joker's Daughter n'est pas affectée par le
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