


B 1 E SALPVELIR THE 38, iy

GOTHAMCITY]

.~ Batman et ses allies sauveront-ils Gotham City ?

. Aprés avoir fait évader douze des super-Vilains les plus
~  redoutables de la prison de Blackgate et de |'asile d'Arkham,
le Joker et ses acolytes ont créé 10 scénarios (p. 10 a 20)
. pour détruire Gotham City et v faire regner le chaos.

f—_‘_ . Pendant la partie, vous pouvez choisir d'incarner soit les
- Héros soit les Vilains. Si vous &tes 3, 5 ou 7 joueurs, un des
joueurs jouera 2 personnages de la méme éqguipe (Héros ou

= Vilains) comme indique dans le tableau ci-dessous :

v

:— Nombre de joueurs Héros Vilains

;' 2 1 1
3-4 2 2
5-6 3 3
7-8 4 4

BUT DU JEU l

Pour les Vilains : Remplissez la mission « Vilain » du scénario
choisi en début de partie et enfuyez-vous sur |e lieu donné
sans vous faire arréter.

Pour les Héros : Remplissez la mission « Héros » du scénario
choisi en debut de partie et empéchez les Vilains de prendre
la fuite.

Le vainqueur est le joueur ayant le plus de points de victoire
en fin de partie.

MISE EN PLACE DU JEU

Choisissez d'incarner un Héros ou un Vilain pendant la partie
et prenez la fiche personnage et le pion correspondant.

Prenez ensuite vos jetons Points de Vie (PV) et posez-les sur
votre fiche personnage. Piochez ensuite les cartes de votre
main pour démarrer la partie.

Vous commencez la partie selon votre personnage avec
les cartes « Attague », « Défense », « Equipement» et
« Bonus » indiquées sur votre fiche personnage.

Votre personnage va s'améliorer pendant la partie avec les
cartes et PV qu’il va trouver.

Placez autour du plateau les cartes « Attaque », « Défense »,
« Bonus », « Equipement », « Lieu », « Héros » et « Vilains »
en 7 piles différentes préalablement mélangeées.

Choisissez ensuite un scénario et lisez-le aux autres jougurs,
Selon le scénario choisi, la condition de victoire est différente
pour les Héros et les Vilains.



© | capacité spéciale
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- Comme indiqué dans chague scénario, les

- (jetons que seuls les Vilains pourront révéler

; méme,

Points de vie
(PV) en début de
partie

propre a chaque
personnage

Héros placent leurs jetons « Héros » face
cachée sur le plateau —

pendant la partie) puis les Vilains font de

Il est interdit de bloquer un jeton de la
mission par une barricade ou un barrage de
police qui empécherait Pennemi d’accéder
'@ ce jeton pendant la partie.

Il est également interdit de placer un
jeton sur une case « Lieu ».

il e e [

Points d’attaque
{nombre de dés
d’attaque)

1

Points de résistance
(le résultat d’un dé
devra étre égal ou
superieur pour vous
toucher)

Points de
victoire

Placericiles
jetons PV

@

Cartes a
Placer ici les jetons prendre en
mission début de partie
n u u
ions énari isi :
Nombre | Jetons 5 o ‘ ﬁ"*‘ '"!F! e
de mission =" | I8y
joueurs k ! e ﬁ L@
. Prendre 4 1 1 1
l2s jetons
3'4 dela E‘ ] 1 E
couleur d
5-6 S;énafig“ 8 2 2 2
7-8 choisi 10 2 2 2

PAR EXEMPLE : 5i vous jouez a 3, le joueur seul jouera 2
personnages de son camp. L'équipe Héros positionne 6
jetons combat, 1 jeton embuscade, 1 jeton barrage, 2 jetons
arrestations. L'éqguipe Vilains positionne 6 jetons combat, 1
jeton guet-apens, 1 jeton barricade, 2 jetons mines
explosives.
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Une fois les jetons du scénario choisi places, piochez chacun
une carte « Lieu » et posez votre pion surle lieu correspondant
(la carte est ensuite remise aléatoirement dans la pile
« Lieu »), Recevez enfin le nombre de cartes « Lieu » indiqué
sur votre fiche personnage. Ces cartes rapportent des points
de victoire lorsque vous vous rendez sur ce lieu. L'un des
Vilains commence, le second & jouer sera un Héros puis un
Vilain...

Déplacement

Lancez les 2 dés et déplacez-vous du nombre de cases
correspondant en avancant dans la méme direction. Un pont
relie parfols 2 cases mals n'est pas considéré lui-mé&me
comme une case. Lorsgue vous arrivez sur une case |

1) «LIEU» : Ce sont les cases noires ( par
exemple le Manoir Wayne, Mercy Hospital...). Si
vous possédez |la carte correspondant a ce lieu,
appliguez le contenu de la carte et conservez-la
une fois utilisée pour compter vos points de victoire en fin de
partie. 5i vous n'avez pas la carte lieu correspondante, il y a
un nombre de PV indique sur le lieu du plateau, prenez les PY
et placez-les sur votre fiche personnage, vous pouvez avoir
12 PV maximum. C'est alors au tour du joueur suivant.
N®
“ Ces cartes servent a attaguer
I'adversaire lors de votre tour et
ont parfois une portée de plusieurs cases.
Vous pouvez donc les utiliser sans étre
obligatoirement sur la méme case que le
joueur attaqueé une fois votre déplacement

terming. Une fois utilisée, remettez la carte
en dessous de sa pile .

2) « EQUIPEMENT » Piochez
« Equipement» de la pile. !

carte

une

Y

3) «BONUS» : Piochez une carte de |la
pile « Bonus». Ces cartes sont soit & jouer
immediatement, soit a conserver pour les jouer
au debut de votre tour. Une fois utilisée, remettez
la carte en dessous de |a pile « Bonus ».

)

4) « ATTAQUE » : Piochez une
carte de la pile « Attague =».
Ces cartes doivent étre jouees |
pendant votre tour et ont parfois
une portée de plusieurs cases.

Vous pouvez donc les utiliser sans étre
obligatocirement sur la méme case que le
joueur attaqué, et avant votre attaque. Une |
fois utiliseée, remettez la carte en dessous de

la pile « Attaque ».

5) « DEFENSE » : Piochez une carte de la pile
# Défense », Ces cartes doivent étre jouées avant
votre lancer de dé de défense pour répondre a

une attague. Une fois utilisée, remetter la carte
en dessous de |a pile « Défense ».

6) «VEHICULE » : Vous pouvez vous rendre
sur une autre case « Véhicule » du plateau puis
continuer votre déplacement a partir de |a

nouvelle case sans due cela ne vous coite de
déplacement supplémentaire. Le véhicule est différent pour
les Vilains et les Héros. Vous ne pouvez utiliser que le vehicule
de votre équipe.

| 73 COMPORTANT UN JETON : Si le jeton a été
| placé par votre éguipe en début de partie,
& | continuez votre chemin lorsgue vous en croisez

J un, vous ne le retournez pas, le jeton reste en
place. Si le jeton a été placé par 'équipe adverse
en début de partie, voici ce gque vous devez
faire aprés I'avoir retourné :

A



Si vous arrivez sur un jeton

.'“_:' - SI LE JETON COMPORTE LE SYMBOLE
i Prenez-le et placez-le sur votre fiche personnage. Ce sont
. les jetons nécessaires pour réaliser votre mission du scénario

”""" choisi et vous rapportent des points de victoire (indiqués en

-
-

haut 3 droite du jeton).

- SI LE JETON COMPORTE LE SYMBOLE D

S'll sagit d'un jeton mission (jeton de la couleur de |a
mission) vous pourrez revenir dessus pour l'activer (Vilain)
ou le désamorcer (Héros) lorsque vous aurez le jeton « étoile
a 5 branches » correspondant. Si vous possédez celui-ci, vous
récuperez alors le jeton « Carré ». Ce jeton « Carré » vous

. rapporte alors le plus de points de victoire a remporter lors

d'une partie.

- S| LE JETON COMPORTE LE SYMBOLE [J

Le combat commence. Tirez une carte « Vilain » ou « Héros »
correspondant al'equipe adverse et combattez le personnage,
Lorsqu'il s'agit d'un « Guet-apens » ou d'une « Embuscade »,
piochez 2 cartes a8 combattre. Une fois les ennemis vaincus,
retirez les jetons du plateau et conservez les cartes « Vilains »
ou « Héros » pour compter vos points de victoire en fin de
partie.

~ -S| LE JETON COMPORTE LE SYMBOLE M

Que ce soit une mine explosive ou une arrestation musclée
I'effet est immeédiat, vous perdez les 2 PV indigues sur le
jeton, Ces jetons sont alors retirés du plateau et vos PV sont
retirés de votre fiche joueur.

REGLE D'OR:

Vous pourrez revenir sur vos pas lors de votre prochain tour.
Lorsgue vous croisez un joueur ennemi vous devez vous
arréter sur sa case, votre déplacement est alors terming.
Vous |'attagquez une fois puis votre tour se termine.

Vous pouvez aussi choisir de vous arréter sur une des cases
« Lieu » sans faire le score exact avec |es 2 dés soit pour jouer
votre carte lieu si vous l'avez en main ou soit pour prendre les
PV indiqués sur la case, votre déplacement est alors termine.

Cependant, lorsgue wvous croisez un jeton de ['éguipe
adverse, vous le retournez, si c'est un barrage de police ou
une barricade, votre déplacement se termine, vous devrez
trouver un autre chemin lors du prochain tour. Si le jeton est
un combat, vous faites le combat puis vous finissez votre
déplacement jusgu'au jeton suivant ou sur une autre case
mais vous ne pourrez pas révéler plus de 2 jetons par tour.

Par exemple, votre lancer de dé vous permet de vous déplacer
de 9 cases. Vous vous déplacez de 3 cases et vous tombez
sur un jeton de I'équipe adverse, vous le retournez, c'est un
combat. Vous le gagnez il vous reste 6 déplacements. 2 cases
plus lein se trouve un autre jeton adverse. Yous le retournez,
c'est une mine explosive, Vous perdez alors 2 PV que vous
retirez de votre fiche personnage. Il vous reste 4 cases de
déplacement et 3 cases plus loin se trouve le manoir Wayne,
vous n'avez pas la carte mais vous vy allez pour récupérer 4
PV que vous placez sur votre fiche personnage. Votre tour se
termine et c'est au camp adverse de jouer,




LES COMBATS

1) Combat contre un autre joueur

CGuand vous étes sur la méme case que votre adversaire, vous
devez vous battre.

L'attaguant est le dernier joueur & étre arrivé sur la case.
Le joueur attaque peut se défendre mais ne pourra contre
attaquer que lors de son tour.

Le tour de I'attaquant se termine aprés avoir utilisé maximum
3 cartes et lancé une seule fois |es deés.

Le défenseur choisira de |'attaguer en retour lors de son tour
ou de simplement quitter la case et avancer suite a son lancer
de dé.

A tout moment pendant un combat (contre un autre joueur
ou une carte Héros ou Vilain), I'attaguant peut utiliser ses
cartes « Attaque », « Défense », « Equipement » et « Bonus »
en respectant les indications de la carte. 5i le défenseur est
un joueur, il peut lui aussi utiliser ses cartes « Défense » et
« Bonus » pour se protéger. Vous pouvez utiliser 3 cartes
maximum au choix par combat (Parmi vos cartes « Attaque
», « Défense », « Equipement » ou « Bonus »),

ATTAQUE :

Lancez le nombre de dés d'attaque indiqué sur la fiche de
votre personnage ( [ ). Comparez le résultat de chague dé
avec la résistance de votre ennemi ([] ). Celui-ci est toucheé
sur chague dé dont le résultat est égal ou supérieur a sa
résistance. Par exemple, si vous lancez 4 dés d'attaque et que
I'ennemi a une résistance de 3, vous le touchez sur chaque deé
dont le résultat est égal ou supérieur a 3.

DEFENSE :

Le defenseur peut alors essaver d'esguiver ces attagues
en lancant les deés 'avant touché (les dés ayant un résultat
supérieur a sa résistance []). Pour un résultat par dé de 1, 2,
3 le joueur attaque perd 1 PV par de, et sur 4, 5 et 6 celui-ci
esquive 'attaque et ne perd pas de PV.

REGLED'OR:

Si un Vilain ou un Heros perd tous ses PV pendant un
combat (sauf une fois la mission réalisée), il n'est pas éliminé
mais devra se défausser de toutes ses cartes « Bonus »,
« Equipement », « Attaque » et « Défense ».

Il conservera seulement toutes ses cartes « Lieus et ses points

de victoire (jetons mission et cartes « Héros » ou « Vilains »
vaincus). Il revient en jeu sur un lieu tiré au hasard dans la
pile lieu avec les différents éléments indiqués sur la carte
« Lieu ». Par exemple, vous venez de perdre tous vos PV,
vous rendez vos cartes et vous piochez le lieu Manoir Wayne,
vous gagnez alors 3 PV et piochez 2 cartes éguipement

comme indigué. Lorsgu’'un joueur joue deux personnages et

que I'un de ses personnages est vaincu, ce personnage est
alors définitivement éliminé et I'équipe adverse récupére ses
points de victoire.
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- Quand vous retournez un jeton avec le symbole E3Vilains ou

Héros, piochez alors une carte et combattez 'ennemi.

Si le jeton est : guet-apens, arrestation musclée wvous
devez vous battre, piochez alors deux cartes « Ennemi » et
combattez-les. Une fois vaincu, conservez la ou les cartes
pour les points de victoire.

ATTAQUE :
Lancez le nombre de dés d'attaque indigué sur votre fiche
personnage. Comparez le résultat de chaque dé avec la

résistance de votre ennemi. Celui-ci perd 1 PV par dé dont le

résultat est supérieur ou egal a la résistance de 'ennemi gue

‘vous affrontez. Par exemple, si vous lancez vos dés d'attague
et que I'ennemi a une résistance de 4, vous lui faites perdre 1

PV pour chague dé dont le résultat est supérieur ou égal a 4.
Le Vilain ou le Héros utilise sa capacité indiguée sur sa carte
pour vous faire perdre des PY.

Pendant le combat, vous pouvez utiliser 3 de vos cartes a
nimporte quel moment. Tant que votre adversaire n'est
pas vaincu, attaqguez a nouveau. Lorsque vous avez eliminé
votre adversaire, conservez |a carte correspondante gui vous
permettra de compter vos points de victoire en fin de partie.
Aucun dé de défense ne sera lancé pendant le combat.

N a i) g e R G

| 2) Combat contre un jeton révélé Exemple d’un combat

Vous attaquez
Deathstroke qui a 5
en resistance,
Vous devez donc
faire 5 ou 6 par dé
pour lui faire perdre

Vous étes Batman, votre capacité spéciale vous permet
d'enlever 1 a la résistance de l'adversaire lors de chaque
attague.
Il vous suffit donc de faire 4, 5 ou & a votre lancer de dé pour
faire perdre 1 PV a Deathstroke.
La capacité de Deathstroke lui permet de faire perdre
directerment 3 PV a 'adversaire puis 2 PV lors des attaques
suivantes, s'il n'est pas éliminé. Avant d'attaquer vous perdez
donc 3 PV gue vous défaussez de votre fiche personnage,
il vous reste donc 4 PV sur les 7 PV de depart, Vous lancez
ensuite vos 5 des d'attague et les résultats sont par exemple
1,1, 3, 4 et 6. Vous lui faites donc perdre 2 des 5 PV gu'il a de
base. Deathstroke n'a donc plus que 3 PV, il utilise & nouveau
sa capacité speciale et vous perdez donc 2 PV suite a votre
ler attague.
Vous n'avez presqgue plus de vie, 3 PV sur 7, vous décidez
donc d'utiliser votre carte « Défense » super trousse de
soin pour récupérer 5 PV. Vous choisissez |
ensuite d'utiliser la carte « Equipement »
Marteau d'Harley Quinn qui fait perdre 3 |
PV a votre adversaire. 1
Deathstroke perd alors le combat. Vous | SN
récupérez la carte de I'ennemi vaincu ce | SESEES
qui vous permettra de comptabiliser vos |
points de victoire en fin de partie. Vous |
remettez les 2 cartes utilisees en bas de |
leur pile respective « Equipement » et "
« Défense ».
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Pour terminer la partie, un des deux camps doit terminer sa
. mission correspondant au scénario choisi.

.

e Les Héras devront arréter les Vilains en leur faisant perdre
- tous leurs PV et ils gagneront les points de victoire des Vilains

e AITELES,

a

!

- Les Vilains devront prendre
la fuite en allant sur I'endroit
indiqué par une carte lieu
tiréke une fois la mission
terminée par les Héros
ou les vilains. Des que les
Vilains atteignent ce lieu,
la partie s'arréte et les
joueurs comptent leurs
points pour déterminer
le gagnant.

Si les Vilains éliminent
un Héros aprés que la
mission soit accomplie,
ils récupérent alors tous

les points de victoire

du Héros vaincu.

Pour la mission 3 « Déclencher une bombe nucléaire », si
les Vilains la font sauter, la partie se termine et les joueurs
comptent leurs points de victoire.

En fin de partie, le joueur qui a le plus de points de victoire
gagne.

WA Y- B A

Additionnez : les points de victoire (f4) des cartes ennemis
« Héros » ou « Vilain » gagnés lors des combats

Ajoutez les points de victoire des cartes « Lieu » visites
pendant la partie

Ajoutez les points de victoire du ou des
missions [] récupérés pendant la partie.

Ajoutez les points de victoire des jetons kg récupérés (utilises
ou non).

Pour les Héros : ajoutez |les points de victoire des joueurs
« Vilains » arrétés lors du combat final, en fin de partie (aprés 8

jetons

que la mission ait été réalisée). §

Pour les Vilains : ajoutez les points de victoire du lieu pioché g ,

en fin de mission si vous arrivez a prendre la fuite a |a fin
de |la partie sans vous faire arréter par les Héros ou ajoutez
les points de victoire des joueurs « Héros » gue vous avez
vaincus en fin de partie (aprés que la mission ait été réalisée). ¢




Jetons Héros

.0

Baresipe e 5 ol -'.+
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Jetons Vilains

Si vous jouez a 3, le joueur seul jouera 2 personnages de son
- camp. L"équipe Héros positionne 6 jetons combat héros, 1
jeton embuscade, 1 jeton barrage, 2 jetons arrestations. Puis
les Héros ajoutent les jetons du scénario choisi.

arafeye

® [

Nombre de
joueurs
2 Jetons mission : 4 1 1 1
Prendre les
3-4 jetons de la 6 1 1 2
couleur du
o6 scénario 8 2 2 2
7-8 cholsi 10 2 2 2
PAR EXEMPLE :

Et Péquipe Vilains positionne 6 jetons combat Vilains, 1jeton
guet-apens, 1 jeton barricade, 2 jetons mines explosives.
Puis les Vilains ajoutent les jetons du scenario choisi.
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SCENARIOl[:[Libérer,lelpoisonldanslieslairs)

Durée : 30 minutes

Les Vilains avec l'aide de Poison lvy ont crée deux poisons redoutables et vont les diffuser par les airs avec 2 nouvelles
machines. Nightwing est arrivé au bon moment, il a eu le temps de voler les 2 machines et il a également découvert que les
Vilains ont mis au point 2 molécules détruisant chacun les 2 poisons, qu'il n'a pas pu prendre avant de s’enfuir.

Mise en place de la partie

Les jetons doivent avoir un espace de 3 cases minimum avec
un autre jeton de son camp lors de la mise en place.

Pour cette mission, prendre les 6 jetons missions de couleur
verte et ajouter les jetons du tableau ci-dessous sur le plateau
selon le nombre de joueurs,

Détails des jetons a positionner pour chaque équipe en plus
des jetons missions du scénario choisi :

Nombre | Jetons |® a1 ﬂi |
de mission || = ;“'“j Al y
joueurs - Lwh _—
2 Prendre 4 1 1
les jetons
5-4 de la 5] 1 1
couleur du
h SCEnaria 8 2 2
7-8 chois 10 2 3

Les Héros placent sur le plateau les jetons avec ce
dos: = -
Pendant la partie, ils seront retournés par les Vilains.

Les Vilains placent sur le plateau les jetons avec ce
dos: > |
Pendant la partie, ils seront retournes par les Heros.

Mission Héros

Retrouvez les 2 poisons et les 2 molécules placés par les

Vilains en debut de partie et détruisant chaque poison caché

dans Gotham City puis rendez-vous sur chague poison avec

une des 2 molécules pour les détruire. Gardez le jeton poison

sur votre fiche personnage une fois que vous avez amené le

jeton molécule dessus. Allez ensuite arréter les Vilains en leur
K

faisant perdre tous leurs PY.
= \L_E

Missions Vilains : Récupérez les 2 machines placées par
les Heros en début de partie, puis rendez-vous sur chague
poison avec une machine pour les diffuser dés gue I'équipe
Héros a révélé chaque jeton poison puis enfuyez-vous (voir
Jetons

fin de partie).
placés

\\— par les
Héros

Jetons
placés
par les
Vilains

[

-+..-r"

Ih._“‘;‘_.ﬂ




Fin de partie

Des que les 2 poisons ont été diffusés ou neutralisés, les
Vilains piochent chacun une carte lieu gqu'ils montrent aux
autres joueurs. lIs devront s'enfuir en allant sur le lieu pioché
avant gue les Héros ne les arrétent (2 cartes lieux si 2 Vilains
jouent...). Pour arréter le Vilain, le Héros devra |ui faire perdre
tous ses PV,

Explication détaillée

Vous étes 5 joueurs et vous avez choisi le scénario 1. Un des
2 camps jouera la partie en 2 contre 3, par conséguent, un
des 2 joueurs du camp en infériorité numérigue jouera 2
personnages pendant la partie.

Un des joueurs lit le scénario avec les conditions de victoire
des Héros et des Vilains.

Pour le scénario 1, les jetons mission a prendre pour la mise
en place de |a partie sont les jetons verts ci-dessous :

alaiaa)* |

Les Vilains placent les jetons
« mission » ayant le dos suivant ;

lls placent sur le plateau face cachée les 2 molecules que
devront trouver les Héras pour terminer la mission. lls placent
aussi les 2 poisons. Une fois les poisons révelés par les Héros,
les Vilains devront se rendre dessus avant les Héros pour
récuperer les jetons « Poison » et les diffuser dans les airs.
Dés gue les 2 poisons ont été recupéres par les Vilains ou les
Héros, les Vilains piochent une carte lieu chacun et devront
s'y rendre pour s'enfuir avant que les Héros ne les arrétent.

En fin de partie, le camp gui a le plus de points de victoire
remporte la partie,

En plus des jetons missions verts, les Vilains vont placer sur le
plateau face cachée 8 jetons Vilains car il v a 5 joueurs dans
la partie, 2 jetons Guet-apens, 2 jetons barricade et 2 mines
explosives (voirtableau). Ces jetons ont le méme dos que ceux
de la mission, les Vilains devront |les placer intelligemment
sur le plateau pour se donner le plus de chance de gagner la
partie. Pendant la partie, ils n'auront pas le droit de retourner
les jetons de leur propre camp.

Les Heros placent les jetons

[
il ; |
« mission » avant le dos suivant : |

lis placent sur le plateau face cachee les 2 machines que
devront trouver les Vilains pour diffuser les poisons et
terminer la mission.

En plus des jetons missions verts, les Héros vont placer sur
le plateau face caché 8 jetons Héros car il y a 5 joueurs dans
la partie, 2 jetons embuscade, 2 jetons barrage de police et 2
jetons arrestations musclées.

Ces jetons ont le méme dos que ceux de la mission, les
Heros devront les placer intelligemment sur le plateau pour
se donner |e plus de chance de gagner la partie. Pendant la
partie, ils n'auront pas le droit de retourner les jetons de leurs
propres camps.

A SAVOIR : chaque machine et chague molécule ne peuvent
étre utilisées qu'une seule fois par partie, une fois utilisées,
gardez les pour compter vos points de victoire en fin de
partie. Ajoutez ensuite vos autres points de victoire gue
vous avez gagneés pendant la partie (voir p. 8 : compter les
points de victoire en fin de partie). La partie est donc une
course contre la montre od chague camp devra étre |e plus
rapide pour réaliser sa mission et obtenir le plus de points de
victoire,

Le gagnant est toujours celui qui a le plus de points de
victoire en fin de partie.




ISCENARIO 2T \Trouver;les{3lbombes}

Durée : 45 minutes

La pegre avec I'aide du Joker a placé 3 bombes dans 3 lieux de Gotham City et menace de tout faire sauter. Heureusement,
Batman vient d'arréter le Vilain qui avait le sac contenant les 3 détonateurs. La police les a éparpillés dans 3 lieux de Ia ville,
il reste aux Héros a trouver les 3 kits de désamorcage pour neutraliser les bombes qui ont été cachées dans Gotham City par

Harley Quinn.

Mise en place de la partie

Voir p. @ « Jetons a positionner en plus des jetons mission »,
Les jetons doivent avoir un espace de 4 cases minimum avec
un autre jeton de son camp lors de la mise en place.

Pour cette mission, prendre les 9 jetons missions de couleur
turquoise ci-aprés et ajouter les autres jetons du tableau
p. 9 en plus sur le plateau selon le nombre de joueurs.

Les Héros placent sur le plateau les jetons avec ce |
dos: » |
Pendant la partie, ils seront retournés par les Vilains.

Les Vilains placent sur le plateau les jetons avec ce '
dos: = >
Pendant la partie, ils seront retournés par les Héros.

Mission Héros

Trouvez ou sont cachés les 3 kits de désamorcage et les
bombes puis rendez-vous sur chaque case ol il y a une des
3 bombes avec le bon Kit pour la désamorcer. Allez ensuite
arréter les Vilains en leur faisant perdre tous leurs PV,

2l 2l i &
N e

Trouvez les 3 détonateurs cacheés dans Gotham City par la
police puis rendez-vous sur les 3 cases ou se trouvent les
bombes avec le bon detonateur pour les faire exploser, une
fois que les Héros ont révélé le lieu ol se trouvent les jetons
bombes. Enfuyez-vous ensuite sur |e lieu indiqué par la carte
lieu piochée.

— o — Jetons
o - - P placés
E & ‘ f" ] - parles

et Héros

Dés que les bombes ont explose ou ont éte neutralisees, les
Vilains piochent chacun une carte lieu gu’ils montrent aux
autres joueurs. lls devront s'enfuir en allant sur le lisu pioché
avant que les Héros ne les arrétent (2 cartes lieux si 2 Vilains
jouent...). Pour arréter le Vilain, le Héros devra lui faire perdre
tous ses PV.

A SAVOIR : Les kits de désamorcage et les détonateurs ne
peuvent atre utilisés qu'une seule fois par partie, une fois
utilisés, gardez les pour compter vos points de victoire en fin
de partie. Ajoutez ensuite vos autres points de victoire que
VOous avez gagnés pendant la partie (voir p.B : compter les
points de victoire en fin cle partie). Le gagnant est toujours
celui qui a le plus de points de victoire en fin de partie.




SCENARIO[3l:[Déclenchementldellalbombelnucleéaire

Durée : 45 minutes

Bane et une dizaine de membres de la Ligue des Ombres ont mis la main sur une mini bombe atomique de Wayne entreprise,
mais ils n‘ont pas en leur possession le combustible nucléaire et les 2 clés d'amorcage que |les Heros possédent. Les Vilains ont
réussi a créer une suite de 3 codes d'arrét d'urgence de la bombe qu'ils ont dissimulé dans Gotham City.

Mise en place de la partie

Voir p. 9 « Jetons a positionner en plus des jetons mission »,
Les jetons doivent avoir un espace de 5 cases minimum avec
un autre jeton de son camp lors de la mise en place.

Pour cette mission, prendre les 7 jetons missions de couleur
bleue ci-apres et ajouter les autres jetons du tableau p. 9 en
plus sur le plateau selon le nombre de joueurs.

Les Héros placent sur le plateau les jetons avec ce
dos: *
Pendant la partie, ils seront retournes par les Vilains.

Les Vilains placent sur le plateau les jetons avec ce |
dos: » > |
Pendant la partie, ils seront retournés par les Héros.

Mission Héros

Vous devrez trouver les 3 codes d'arrét d'urgence de la
bombe cachée dans Gotham City par la pégre puis vous
rendre sur |a case « Bombe Nucléaire » avec les 3 codes pour
la désamaorcer. Allez ensuite arréter les Vilains en leur faisant
perdre tous leurs PV.

o wW _,m 'ﬂ _.m o= Jetons
2 . (B placés

=1 |& = § 1l 1§ par les
eiay| = ”:_-I -!. "'- = JAL_ ] Vilains

Vous devrez trouver le combustible et les 2 clés de mise 3
feu puis vous rendre sur la case comportant le jeton « Bombe
Mucléaire » pour la faire exploser, La partie se termine si les
Vilains font sauter la bombe nucléaire. Le gagnant est celui
qui a le plus de points de victoire.

o = O Em| < T Jetons

| n E placés
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Fin de partie

Dés que |a bombe nucléaire a éte neutralisée par les Héros,
les Vilains piochent chacun une carte lieu gu'ils montrent aux
autres joueurs. lls devront s'enfuir en allant sur le lieu pioché
avant gue les Héros ne les arrétent (2 cartes lieux si 2 Vilains
jouent...). Pour arréter le Vilain, le Héros devra lui faire perdre
tous ses PV,

A SAVOIR : Une fois que la bombe atomique a explosé ou a
été désamorcée, les codes d'arrét, le combustible et les clés
d'amorgage utilisés servent pour compter les points en fin de
partie. Ajoutez ensuite vos autres points de victoire gue vous
avez gagnés pendant la partie (voir p.8 : compter les points
de victoire en fin de partie). Le gagnant est toujours celul
qui a le plus de points de victoire en fin de partie.
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IScénario'4:\Trouver,leslobjets\volésipar lesi2lcamps

Durée : 1 heure

Batman a pris I'habitude de collectionner les objets favoris des Vilains gu'il a envoyes par |le passe a |a prison de Blackgate
ou a l'asile d'Akham. Il les conserve dans sa Batcave. Ra's al Ghul le sait et, avec I'aide de Deathstroke, ils ont réussi a voler 3
objets de Batman au manoir Wayne et ont également kidnappe Alfred pendant que celui-ci dormait. Les objets volés sont les
cles du manoir Wayne, le téléphone de Bruce Wayne et les clés de la Batmobile. Hélas pour eux, Batman avait déja anticipé la
tentative de vol des précieux trophées des Vilains et les a cachés dans Gotham City.

Mise en place de |la partie

Voir p. 9 « Jetons a positionner en plus des jetons mission ».
Les jetons doivent avoir un espace de 5 cases minimum avec
un autre jeton de son camp lors de la mise en place.

Pour cette mission, prendre les 8 jetons missions de couleur
violette ci-aprés et ajouter les autres jetons du tableau p. 9
en plus sur le plateau selon le nombre de joueurs.

Les Héros placent sur le plateau les jetons avec ce |8
dos: » al
Pendant la partie, ils seront retournés par les Vilains.

Les Vilains placent sur le plateau les jetons avec ce |
dos: | i
Pendant la partie, ils seront retournés par les Héros.

Mission Héros

Trouvez ol sont cachés les 3 abjets volés au manoir, délivrez
Alfred et Allez ensuite arréter les Vilains en leur faisant perdre
tous leurs PV,

Jetons placés par
les Vilains

Mission Vilains

Vous devrez trouver les 4 trophées cachés par Batman dans
Gotham City. Enfuyez-vous ensuite sur le lieu indigué par la
carte lieu piochée (voir fin de partie).

’/"" Jetons

B E

par les
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Deés gue les 4 objets d'un des 2 camps ont éte retrouves, les
Vilains piochent chacun une carte lieu quils montrent aux
autres joueurs. lls devront s'enfuir en allant sur le lieu pioché
avant que les Héros ne les arrétent (2 cartes lieux si 2 Vilains
jouent...). Pour arréter le Vilain, le Héros devra lui faire perdre
tous ses PV.

A SAVOIR : Comptez vos points de victoire avec vos
jetons kg trouvés sur le plateau pendant la partie. Ajoutez
ensuite vos autres points de victoire que vous avez gagnes
pendant la partie avec vos cartes Héros ou Vilains et vos
cartes lieux {voir p.8 : compter les points de victoire en fin
de partie).

Le gagnant est celui qui a le plus de points de victoire en fin
de partie.




SCENARIO5:[Prendrelle]pouvoir;alGothamCity,

Durée : 45 minutes

Le Pingouin avec I'aide de toute la pégre suit le plan du Joker pour prendre |le pouveir a Gotham City. Les 3 personnalités les
plus influentes de la ville ont été kidnappées. Ces personnalités sont bien connues de tous les habitants de Gotham City. Le
Joker cherche a obtenir d'eux les informations les plus secrétes sur la ville afin de présenter Le Pingouin a I'élection municipale
pour gu'il devienne e nouveau maire de Gotham City. U'Homme Mystére n'a pas apprécié ce plan et a donné a Batman
I'occasion de sauver ces 3 personnalités. Il a pour cela caché dans la ville des indices indiguant la localisation des personnes

kidnappées.

Mise en place de la partie

Voir p. 9 « Jetons a positionner en plus des jetons mission ».
Les jetons doivent avoir un espace de 3 cases minimum avec
un autre jeton de son camp lors de la mise en place.

Pour cette mission, prendre les 6 jetons missions de couleur
rouge ci-apres et ajouter |les autres jetons du tableau p. 9 en
plus sur le plateau selon le nombre de joueurs,

Les Heros placent sur le plateau les jetons avec ce |BS
dos: e > |
Pendant la partie, ils seront retourneés par les Vilains.

Les Vilains placent sur le plateau les jetons avec ce [
dos: - |
Pendant la partie, ils seront retournés par les Héros.

Mission Héros

Retrouvez les otages puis affrontez la pegre. Allez ensuite
arreter les Vilains en leur faisant perdre tous leurs PV.

1
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Jetons placés par
les Vilains

Le Joker est furieux contre 'Homme-Mystere. Retrouvez les
indices indiquant les positicns du maire, du procureur et du
commissaire. Enfuyez-vous ensuite sur le lieu indiqué par la
carte lieu piochée (voir fin de partie).

Jetons
placés
parles
Héros

Fin de partie

Dés que les 3 jetonsEdd’un des 2 camps ont été retrouvés,
les Vilains piochent chacun une carte lieu gu'ils montrent aux
autres joueurs. lis devront s'enfuir en allant sur le lieu pioché
avant que les Héros ne les arrétent (2 cartes lieux si 2 Vilains
jouent...). Pour arréter le Vilain, le Héros devra lui faire perdre
tous ses PV.

A SAVOIR : Comptez vos points de victoire avec vos
jetons gy trouvés sur le plateau pendant la partie. Ajoutez
ensuite vos autres points de victoire gue vous avez gagnas
pendant la partie avec vos cartes Héros ou Vilains et vos
cartes lieux (voir p.8 : compter les points de victoire en fin de
partie). Le gagnant est celui qui a le plus de points de victoire
en fin de partie.
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SCENARIO6]:|Batmaniet|Nightwing doivent préserver,leurs|identités B InTE

Double Face a trouvé 2 docurmnents médicaux dévoilant I'identité de Batman et de Nightwing. Seuls 2 journalistes issus de la
pegre acceptent de relever ces informations confidentielles. Batgirl a reussi a identifier et arréter les 2 journalistes que |a police
a mis en lieu sar dans la ville,

Voir p. 9 « Jetons a positionner en plus des jetons mission ».  Retrouvez les 2 journalistes que la police a cachés dans la

Les jetons doivent avoir un espace de 5 cases minimum avec  ville, Enfuyez-vous ensuite sur le lieu indigué par la carte lieu
un autre jeton de son camp lors de la mise en place. piochée (voir fin de partie).

Pour cette mission, prendre les 4 jetons missions de couleur ' —y Jetons
bleu-noir ci-aprés et ajouter les autres jetons du tableau p. 9 placés

i par las
en plus sur le plateau selon le nombre de joueurs. Héros

Les Heros placent sur le plateau les jetons avec ce
. , s in de partie
Pendant |a partie, ils seront retournes par les Vilains. P

Les Vilains placent sur le plateau les jetons avec ce | (190 Dés que les 2 jetons Ed'un des 2 camps ont été retrouvés,
dos: = - les Vilains piochent chacun une carte lieu qu'ils montrent
Pendant la paftiE, ils seront retournés parIEE Héros, & eh. aux autres JDUEUTE. lls devront s'enfuir en allant sur le U’
: lieu pioche avant que les Héros ne les
arrétent (2 cartes lieux si 2 Vilains jouent...). &,
Pour arréter le Vilain, le Héros devra Iui faire ¥%
perdre tous ses PV. f -
\ LI
Retrouvez les 2 documents medicaux dévoilant leursidentités. A SAVOIR : Comptez vos points de p}h'
Allez ensuite arréter les Vilains en leur faisant perdre tous  yijctoire avec vos jetons B trouvés sur "

i
leurs PV. le plateau pendant la partie. Ajoutez {5 / '5
ensuite vos autres points de victoire L) [}

i

Jetons gue vous avez gagnés pendant la "
E I - 5 Vilai .
| "—-\,\ placés partie avec vos cartes Heros ou Vilains

. . par les et vos cartes lieux (voir p. 8 : compter
Vilains

les points de victoire en fin de partie). 3}
Le gagnant est celui qui a le plus 7 /
de points de victoire en fin de

partie.




ISCENARIO}7{:|Sauver,les fétes de |Noél|

Durée : 60 minutes

Les vilains ont préparé un Noél un peu spécial pour les habitants de Gotham City. Lors du discours annuel du Maire, le Pingouin
a fait ajouter dans 3 appartements de la ville 3 cadeaux meurtriers au pied des sapins. Catwoman I'a découvert lors d'un
braguage ol le Pingouin expliquait & la pégre son plan. Elle en a profité pour subtiliser au Vilain en charge des explosions les

3 détonateurs.

Mise en place de la partie

Voir p. 9 « Jetons a positionner en plus des jetons mission ».
Les jetons doivent avoir un espace de 4 cases minimum avec
un autre jeton de son camp lors de la mise en place.

Pour cette mission, prendre les 9 jetons missions de couleur
noire ci-aprés et ajouter les autres jetons du tableau p. 9 en
plus sur le plateau selon le nombre de joueurs,

Les Héros placent sur le plateau les jetons avec ce
dos: » -
Pendant la partie, ils seront retournés par les Vilains.

Les Vilains placent sur le plateau les jetons avec ce | _
dos : = ol

Pendant la partie, ils seront retournés par les Héros.

Mission Heros

Retrouvez les 3 cadeaux explosifs avec les 3 kits puis
désamorcez les en vous rendant dessus. Allez ensuite arréter
les Vilains en leur faisant perdre tous leurs PV.

Jetons placés par
les Vilains

Le Pingouin s'est rendu compte le jour de noél que les
détonateurs sont manquants. |l doit & tout prix mettre la
main dessus. Retrouvez les détonateurs et faites exploser les
cadeaux. Enfuyez-vous ensuite sur le lieu indiqué par la carte
lieu piochée (voir fin de partie).

=== BNE:
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Fin de partie

Dés que les 3 jetons[Jde la mission ont été récupérés, les
Vilains piochent chacun une carte lieu gu'ils montrent aux
autres joueurs. lls devront s'enfuir en allant sur le lieu pioché
avant que les Heros ne les arretent (2 cartes lieux si 2 Vilains
jouent...). Pour arréter le Vilain, le Héros devra lui faire perdre
tous ses PV.

A SAVOIR : Comptez vos points de victoire avec vos
jetons et CJtrouvés sur le plateau pendant |a partie.
Ajoutez ensuite vos points de victoire gagnés pendant la
partie avec vos cartes Héros ou Vilains et vos cartes lieux
(voir p. 8 : compter les points de victoire en fin de partie).
Le gagnant est celui qui a le plus de points de victoire en fin
de partie.
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SCENARIO8[:|Fairelevader,les|prisonniers d’Arkhamjoude\Blackgate BRI T

Toute la pégre s'est a nouveau réunie pour libérer plusieurs prisonniers redoutables de I'asile d’Arkham et de la prison de
Blackgate. Mais depuis le dernier succés du Joker il y a quelgue mois, les clés et les plans de la prison ont été changés et sont
gardes en lieu s0r par les Héros dans la ville. L'épouvantail connait un employé corrompu a l'asile d'Arkham et un autre a la

prison de Blackgate qui doivent les aider lors de I'évasion.

Mise en place de la partie

Voir p. 8 « Jetons a positionner en plus des jetons mission ».
Les jetons doivent avoir un espace de 3 cases minimum avec
un autre jeton de son camp lors de la mise en place.

Pour cette mission, prendre les 8 jetons missions de couleur
marron ci-aprés et ajouter les autres jetons du tableau p. 9 en
plus sur le plateau selon le nombre de joueurs.

Les Héros placent sur le plateau les jetons avec ce
dos: e i

Pendant |la partie, ils seront retournés par les Vilains.

Les Vilains placent sur le plateau les jetons avec ce |
dos: = > |
Pendant la partie, ils seront retournés par les Héros.

Mission Héros

Batgirl a de son cété bescin des 2 documents permettant
de mettre un terme a ces évasions (la liste des prisonniers
a libérer et le document précisant le jour de l'attaque). Les
Héros doivent en plus retrouver ces 2 employés corrompus
pour les amener a 'asile et a la prison afin de faire échouer
les plans d'évasion. Enfin, faites perdre tous les PV aux Vilains
pour les arréter.

Jetons placés
par les Yilains

Mission Vilains

Retrouvez les 2 nouveaux plans et les 2 clés d'accés a la
prison de Blackgate et a I'Asile d'Arkham puis rendez-vous la-
bas pour aider les prisonniers a s'évader. Vous devez trouver
le plan de Blackgate et la clé de Blackgate avant de vous y
rendre et réussir une évasion. De méme, vous devez trouver
le plan d’Arkham et sa clé avant de vous v rendre et réussir la
seconde évasion (voir fin de partie).

Jetons
placés
par les
Héros

Fin de partie

Dés que les 4 jetons kd d'un des 2 camps ont été retrouves,
les Vilains piochent chacun une carte lieu gu’ils montrent aux
autres joueurs. lls devront s'enfuir en allant sur le licu pioche
avant que les Héros ne les arrétent (2 cartes lieux si 2 Vilains
jouent...). Pour arréter le Vilain, le Héros devra lui faire perdre
tous ses PV,

A SAVOIR : Comptez vos points de victoire avec vos
jetons bd trouvés sur le plateau pendant la partie. Ajoutez
ensuite les points de victoire que vous avez gagnés pendant
la partie avec vos cartes Héros ou Vilains et vos cartes lieuy
(voir p. 8 : compter les points de victoire en fin de partie).
Le gagnant est celui qui a le plus de points de victoire en fin
de partle.




SCENARIO[9]: [libérer,lesiHeros)

Durée : 45 minutes

Le Joker a réussi le braguage de la banque de Gotham City,
mais la cachette du butin a été trouvée par la police. Pour
se venger, le Joker a envoyé Mr Freeze et 'Homme Mystére
kidnapper l'inspecteur Gordon, Alfred et Nightwing comme
monnaie d'échange.

Mise en place de |la partie

Voir p. 9 « Jetons a positionner en plus des jetons mission ».
Les jetons doivent avoir un espace de 3 cases minimum avec
un autre jeton de son camp lors de la mise en place.

Pour cette mission, prendre les 6 jetans missions de couleur

rose ci-apres et ajouter les autres jetons du tableau p. 9 en
plus sur le plateau selon le nombre de joueurs,

Les Heros placent sur le plateau les jetons avec ce
dos: e =

Pendant la partie, ils seront retournés par les Vilains.

Les Vilains placent sur le plateau les jetons avec ce [f9
dos: » > | =
Pendant la partie, ils seront retournés par les Héros.

Mission Héros

Retrouvez Alfred, l'inspecteur Gordon et Nightwing. Allez
ensuite arréter les Vilains en leur faisant perdre tous leurs PV,
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Mission Vilains

Vous devez trouver 'argent du casse de |a banque, les clés
du camion et le camion pour vous enfuir a partir de la carte
lieu piochée au moment ol vous aurez trouvé les 3 jetons kg .

iﬂhq ' ﬂij lﬂ' 1 Jetons
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Fin de partie

Dés que les 3 jetons L d'un des 2 camps ont été retrouvés ,
les Vilains piochent chacun une carte lieu gu'ils montrent aux
autres joueurs, lls devront s’enfuir en allant sur le lieu piocheé
avant que les Héros ne les arrétent (2 cartes lieux si 2 Vilains
jouent...). Pour arréter le Vilain, le Héros
devra lui faire perdre tous ses PV.

A SAVOIR : Comptez vos points de

victoire avec vos jetons bg trouvés sur
le plateau pendant la partie. Ajoutez
ensuite les points de victoire
gagnes pendant la partie avec
vos cartes Héros ou Vilains et

vos cartes lieux (voir

0. 8 : compter les points de
victoire en fin de partie).

Le gagnant est celui
qui a le plus de points
de victoire en fin de
partie.



2 scientifiques de Bane ont mis au point une arme biologique
capable de créer des super humains et Bane souhaite |'utiliser
pour se créer une armee. Les Héros ont pu s'introduire dans sa
base et kidnapper les 2 scientifiques avant gu'ils aient injecté
I'arme, mais ils n'ont pas eu le temps de voler I'anti venin et
I'anti poison permettant de détruire le venin de Bane.

Mise en place de |a partie

Voir p. 9 « Jetons a positionner en plus des jetons mission ».
Les jetons doivent avoir un espace de 3 cases minimum avec
un autre jeton de son camp lors de la mise en place.

Pour cette mission, prendre les 5 jetons missions de couleur

gris ci-aprés et ajouter les autres jetons du tableau p. 9 en
plus sur le plateau selon le nombre de joueurs.

Les Héros placent sur le plateau les jetons avec ce l
dos: » =

Pendant la partie, ils seront retournés par les Vilains.

Les Vilains placent sur le plateau les jetons avec ce
dos: » -
Pendant la partie, ils seront retournés par les Héros.

Mission Héros

Retrouvez les anti-venins et l'anti-poison puis deétruisez le
venin de Bane a l'aide des 2. Allez ensuite arréter les Vilains
en leur faisant perdre tous leurs PV,

" 4—— Jetons
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Duréa : 30 minutes

Mission Vilains

Bane est furieux, sans ces 2 scientifiques, I'arme ne peut étre
injectée dans ses soldats, Retrouvez les 2 scientifiques et
amenez-les sur la case venin de Bane pour récupérer le jeton
puis enfuyez-vous sur le lieu indiqué par la carte lieu piochée
{voir « Fin de partie »),

- o 4| Jetons
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Fin de partie

Dés qu'un des 2 camps a récupéré le venin de Bane, les
Vilains piochent chacun une carte lieu qu'ils montrent aux
autres joueurs, lls devront s’enfuir en allant sur le lieu pioché
avant gue les Héros ne les arrétent (2 cartes lieux si 2 Vilains
jouent...). Pour arréter le Vilain, le Héros devra |ui faire perdre
tous ses PV.

A SAVOIR : Comptez vos points de victoire avec vos
jetons Y et [Jtrouvés sur le plateau pendant la partie,
Ajoutez ensuite vos autres points de victoire que vous avez
gagnes pendant la partie avec vos cartes Héros ou Vilains et
vos cartes Lieux (voir p.8 « compter les points de victoire en
fin de partie »). Le gagnant est celuiquia |,
le plus de points de victoire en fin de  J
partie. i




