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Versus invite deux adversaires, munis chacun d'un poste de commandement, a s'affronter dans un
mode escarmouche.

Il s'agit d'une extension au systeme de jeu, dont les spécificités sont prioritaires sur les regles du livret
de base. Dans ce mode de jeu, toutes les figurines, héros ou vilains, sont des personnages contrélés
par des tuiles. Par conséquent, les regles liées a la gestion des cartes matériel ne s'y appliquent pas.

Contrairement a I'accoutumeée, l'indice de saturation des cases de défense est eégal a 3. Dans ce mode
de jeu la structure d'un tour de jeu est inchangée, cependant celle de chaque camp est modifiée.

La structure du tour du vilain subit les modifications suivantes :
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I’ Durant cette étape, en plus des régles habituelles,
le vilain récupére 2 points de potentiel d'activa-
ENTRETIEN DU TOUR DU VILAIN tion. Pour cela, il transfere 2 Disques de Potentiel

d'’Activation (DPAs) depuis sa zone de potentiel
d'activation indisponible vers sa zone de potentiel
d'activation disponible.
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RESOLUTION DES EFFETS DE DEBUT )
DE TOUR DU VILAIN |

DEPENSE DU POTENTIEL D'ACTIVATION | ‘N

ACTIVATION ; NE PEUT PLUS OU NE )

D'UNE TUILE VEUT PLUS ACTIVER

& DE TUILE _)

RESOLUTION DES EFFETS DE FIN _\ é é

DE TOUR DU VILAIN
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@  Nombre de DPAs dans la zone de potentiel d'ac-
tivation disponible au début de la partie.

@ - Nombre de DPAs dans la zone de potentiel d'ac-
tivation indisponible au début de la partie.

© - Nombre de points de potentiel d'activation récu-
Le tour du vilain est composé des étapes suivantes : pérés a chaque tour.
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€ - Entretien du tour du vilain I A

€ -Résolution des effets de début de tour du vilain

€ ' Dépense du potentiel d'activation

€@ - Activation d'une tuile

€ *Résolution des effets de fin de tour du vilain Cette étape reste inchangée.
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Le vilain peut décider de ne pas activer de tuile et
terminer son tour. Dans ce cas, il passe directement
a l'étape de résolution des effets de fin de tour du
vilain.

Dans le cas contraire, il doit d'abord acheter le droit
d'activer une tuile en s'acquittant d'un colGt en DPAs.
Pour s'en acquitter, le vilain doit déplacer un nombre
de DPAs, depuis sa zone de potentiel d'activation
disponible vers sa zone de dépense de potentiel d'ac-
tivation. Le colt est égal au nombre d'activations de
tuile déja réalisées lors de ce tour plus 1, c'est-a-dire
le numeéro de l'activation en cours.

Exemple : Le joueur veut activer sa troisieme tuile du tour, il
doit donc s‘acquitter d'un colt en DPAs de 3 disques.
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Cette étape suit les mémes regles que l'étape activa-
tion de la premiére tuile.

Ala fin de cette étape, le joueur décide s'il veut effec-
tuer une nouvelle activation de tuile ou non.

S'il décide de le faire, il retourne a l'étape de dépense
du potentiel d'activation.
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En plus des étapes habituelles de résolution des
effets de fin de tour du vilain, le vilain transfére
tous les DPAs de sa zone de dépense de potentiel
d'activation vers sa zone de potentiel d'activation
indisponible.
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Le tour du camp du héros suit les mémes régles que
le tour du camp du vilain du mode versus, sauf qu'il
faut permuter les termes héros et vilains.
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Les joueurs s'accordent sur la mission a jouer. Ils
placent les cubes d'énergie et DPAs comme indiqué
par sa mise en place.
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Chaque joueur doit choisir son QG parmi les tuiles
personnage de niveau QG/Lieutenant (boite de base
et extensions) de son camp, en commengant par le
camp qui a l'initiative. Le type (simple ou double) de
la tuile QG qu'ils doivent sélectionner est déterminé

par leur riviere initiale, tel qu'indiqué dans la mise
en place de la mission. Aprés avoir choisi, les joueurs
placent les pions point de vie des personnages sur
leur poste de commandement. Chaque figurine de
QG est placée sur le plateau comme indiqué par le
plan de la mise en place. Le QG vient avec son pou-
voir et avec la tuile événement (Cf. page 8). La tuile
événement est placée dans la riviére comme indiqué
dans la mise en place.

EXEMPLE DE RIVIERE INITIALE POUR LE CAMP DU HEROS

EXEMPLE DE RIVIERE INITIALE POUR LE CAMP DU VILAIN

.-

Les joueurs vont composer le reste de leur équipe.
Pour cela, ils doivent choisir parmi toutes les tuiles
personnage de leur camp. Le nombre, le type et le
niveau des tuiles quiils doivent sélectionner est
déterminé par leur riviére initiale.

Les tuiles sont sélectionnées par les joueurs, une a
une et a tour de role, en commengant par le camp
qui a l'initiative.

Lorsquune tuile de niveau QG/Lieutenant est sélec-
tionnée pour un emplacement autre que celui de QG,
son pion point de vie est placé sur le poste de com-
mandement. Cette tuile est une tuile de Lieutenant,
et elle n'ajoute aucun effet a la tuile événement.




EXEMPLE D'UN PLAN DE MISE EN PLACE
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Ce pictogramme permet d'indiquer ou
placer les figurines dune tuile sur le
plateau. Le chiffre sur le pictogramme
correspond au colt d'activation de la
tuile correspondante.
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Les joueurs terminent de mettre en place la mission
comme indiqué par sa mise en place.

C_ 000
5 |
v %

[m|ns] |

Lorsquun QG est neutralisé, si la tuile événement
ne posséde plus d'événement associé, elle est égale-
ment neutralisée.
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Chaque QG dispose d'un ou plusieurs pouvoirs qui
prend la priorité sur toutes les regles, excepté les
régles de mission.

e

Liutilisation de ce pouvoir est obligatoire :

si le pouvoir est un événement spécial, il est
associé a la tuile événement. Son effet est obliga-
toirement appliqué lorsque la tuile événement de
son camp est activée. Si le QG est neutralisé, ses
pouvoirs de type événement spécial ne sont plus
associés a la tuile événement,

les effets de pouvoirs permanents ne sont pas
associés a la tuile événement. Ces effets sont pris
en compte tout au long de la partie.

De plus, si un pouvoir vous fait remplacer la tuile
événement par une autre tuile, vous ne pouvez plus
bénéficier de l'effet de I'événement lié a la mission.
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P @ DESCRIPTIFS DES POUVOIRS '

Les pouvoirs sont présentes ainsi :

Texte d'ambiance

Description d'un effet
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Azrael effectue immédiatement une attaque a l'aide de
sa lame enflammeée.

Le héros réalise immédiatement une activation de
personnage avec Azrael. Il effectue seulement une
attaque au corps-a-corps avec sa caractéristique 2
dés oranges. Pour cette attaque, le vilain ignore
l'étape de dépense de cubes d'énergie lors de la

défense.
d

Azrael effectue immediatement un mouvement.

Le héros réalise immeédiatement une activation de
personnage avec Azrael. Il effectue seulement sa pre-
miére étape de mouvement.
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Le héros soigne son lieutenant. Batgirl effectue une attaque a distance a l'aide d'un
batarang téléguide.
Le héros place le pion point de vie du lieutenant a
son niveau de départ. Le héros réalise immédiatement une activation de
personnage avec Batgirl. Elle effectue seulement une
@ attaque a distance avec les exceptions suivantes :
Alfred effectue immeédiatement un mouvement. » Batgirl ne doit pas nécessairement avoir une
ligne de vue sur le défenseur,
> le défenseur doit se trouver a une distance maxi-
Le héros réalise immédiatement une activation de male de 3 zones de Batgirl,
personnage avec Alfred. Il effectue seulement sa » lors de l'étape constitution de la réserve de dés,
premiére étape de mouvement. sa caractéristique d'attaque est 1 dé noir relan-
gable + 1 dé jaune.
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Batgirl effectue immédiatement un mouvement.

EVENEMENT SPECIAL

Le héros réalise immédiatement une activation de
personnage avec Batgirl. Elle effectue seulement sa
premiére étape de mouvement.

BATMAN
CACHE DANS LES OMBRES

Batman se cache dans les ombres, prét a fondre sur sa
proie.

EVENEMENT SPECIAL

/)

Le héros place un pion fumigene
dans la zone de Batman, puis place
un deuxiéme pion dans une zone a 1
de distance du premier. Enfin, il en
place un troisiéme dans une zone a 1
de distance du second.

Ensuite, le héros répartit comme il le souhaite, sans
les montrer au vilain, les 3 pions ombre (face ombre
visible) dans les 3 zones dans lesquelles il a précé-
demment placé des pions fumigenes. Le héros retire
la figurine de Batman et la place dans sa réserve.

Un pion ombre peut étre pris pour cible d'attaques
et d'explosions. Dans ce cas, le héros le retourne :

» sila face révélée est une face vide, l'action d'at-
taque ou l'explosion n'ont aucun effet sur le pion
ombre. Celui-ci est ensuite retiré,

> sila face révélée est la face Batman, le héros place
la figurine de Batman depuis sa réserve dans la
zone du pion. Les pions ombre restant sont reti-
rés. L'attaque est ensuite résolue normalement.

Lorsque Batman est activé, s'il reste des pions
ombre et que sa figurine n'est pas en jeu, le héros la
place depuis sa réserve dans la zone du pion ombre
au dos duquel se trouve la face Batman. Batman
peut immédiatement effectuer une action d'attaque
au corps-a-corps avec sa caractéristique de 1 dé
rouge + 1 dé rouge. Le héros active ensuite Batman
normalement.

BATMAN

SANS LIMITES

Batman effectue immeédiatement un mouvement et plu-
sieurs attaques en se blessant.

EVENEMENT SPECIAL

Le héros réalise immédiatement une activation de
personnage avec Batman. Pour cela, il suit les étapes
d'activation d'un personnage controlé par une tuile
avec les exceptions suivantes :

» il peut effectuer sa premiére étape de mouve-
ment mais pas la seconde,

» lors de l'étape de déclaration d'une action autre
que le mouvement, il ne peut que déclarer des
actions d'attaque au corps-a-corps avec sa carac-
téristique 2 dés oranges et son multiplicateur
d'actions de 3. Il subit ensuite 1 blessure.

¢

Batman effectue immédiatement un mouvement et une
grosse attaque en se blessant.

EVENEMENT SPECIAL

Le héros réalise immeédiatement une activation de
personnage avec Batman. Pour cela, il suit les étapes
d'activation d'un personnage controlé par une tuile
avec les exceptions suivantes :

» il peut effectuer sa premiére étape de mouve-
ment mais pas la seconde.

» lors de l'étape de déclaration d'une action autre
que le mouvement, il ne peut déclarer qu'une
action d'attaque au corps-a-corps avec la carac-
téristique de 2 dés noirs + 1 dé rouge. Il subit
ensuite 2 blessures.

BATMAN
TIR PRECIS

Batman effectue immédiatement une attaque a dis-
tance a l'aide de son arbaléte.

EVENEMENT SPECIAL

le héros réalise immeédiatement une activation de
personnage avec Batman. Il effectue seulement une
attaque a distance pour laquelle il bénéficie de la
compétence tireur d'élite de niveau 2

$

Batman effectue immédiatement un mouvement.

EVENEMENT SPECIAL

Le héros réalise immédiatement une activation de
personnage avec Batman zero year. Il effectue seule-
ment sa premiére étape de mouvement.

A
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(YEAR 100)
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Batman effectue immédiatement un mouvement pour
se mettre a l'abris et se soigner.

g
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Black Canary utilise son cri

adversaires.

pour attaquer

Le héros réalise immeédiatement une activation de
personnage avec Batman. Il effectue sa premiere
étape de mouvement, lors de laquelle il bénéfi-

Le héros réalise immédiatement une activation de
personnage avec Black Canary. Elle effectue seule-
ment une action de manipulation automatique en

cie de la compétence insaisissable de niveau 3.
Si la zone dans laquelle Batman termine son mou-
vement ne contient aucun personnage du camp du
vilain, il récupere jusqu'a 2 points de vie. Il ne peut
pas récupérer plus de points de vie que son attribut
de points de vie.

utilisant sa compétence souffle de niveau 2.

d

Black Canary effectue immédiatement un mouvement.

Le héros réalise immédiatement une activation de

000
N 7| personnage avec Black Canary. Elle effectue seule-
y;] %[ ment sa premiére étape de mouvement.
Batwing déclenche un choc électrique dans sa zone. 3
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Blue Bird effectue une attaque a distance a l'aide de son
taser rifle.

Le héros déclenche une explosion de niveau 3 dans
la zone de Batwing. Il ignore cette explosion.

®

Le héros réalise immédiatement une activation de
personnage avec Blue Bird. Elle effectue seulement
une attaque a distance avec la caractéristique de

Batwing ne fait rien.

Aucun effet. 1 dé blanc relangable + 1 dé orange. Pour cette action,
elle bénéficie de la compétence électricité de
000 niveau 3.
I’{>| \ A
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Blue Bird effectue immeédiatement un mouvement.

v

Batwoman se sert de son enseignement militaire pour
prendre l'avantage stratégique.

Le héros réalise immédiatement une activation de
personnage avec Blue Bird. Elle effectue seulement
sa premiere étape de mouvement.
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Bruce Wayne arrive sur les lieux, accompagné de ses
gardes personnels.

Le vilain transfere un DPA depuis sa zone de
potentiel d'activation indisponible vers sa zone de
dépense de potentiel d'activation.

Lors du prochain tour du vilain, on considére qu'il a
déja réalisé une activation.

Ala fin de I'étape de sélection du QG, le héros rem-
place la tuile événement de sa riviere par la tuile
de Bat-Robots. Il place ensuite 2 figurines de Bat-
Robots dans la zone de Bruce Wayne.
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(THE LONG HALLOWEEN)

Le héros réalise immédiatement une activation de
personnage avec Catwoman. Pour cela, il suit les
étapes d'activation d'un personnage contrélé par
une tuile avec les exceptions suivantes :

Catwoman peut effectuer sa premiere étape de
mouvement mais pas la seconde.

lors de l'étape de déclaration d'une action autre
que le mouvement, elle ne peut déclarer qu'une
action de manipulation.

Ala fin de I'étape de sélection du QG, le héros rem-
place la tuile événement de sa riviére par la tuile de
Heavy GCPD. Il place ensuite 2 figurines de Heavy
GCPD dans la zone du Commissioner Gordon.

Le héros désigne un personnage situé dans la méme
zone que lui et lance deux dés oranges. Le person-
nage désigné subit autant de blessures que de
succes obtenus.

Le héros réalise immédiatement une activation de
personnage avec Duke. Il effectue seulement sa pre-
miére étape de mouvement.

Le héros réalise immédiatement une activation de
personnage avec Green Arrow. Pour cela, il suit les
étapes d'activation d'un personnage contrélé par
une tuile avec les exceptions suivantes :

il peut effectuer sa premiere étape de mouve-
ment mais pas la seconde.

lors de l'étape de déclaration d'une action autre
que le mouvement, il ne peut déclarer qu'une
action d'attaque a distance avec la caracté-
ristique de 1 dé noir relangable + 1 dé orange
relangable.

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

Le héros réalise immédiatement une activation de
personnage avec Huntress. Elle effectue seulement
des attaques au corps a corps avec la caractéristique
de 2 dés jaunes et un multiplicateur d'actions de 5

Le héros réalise immédiatement une activation de
personnage avec Huntress. Elle effectue seulement
sa premiere étape de mouvement.



Si Julia Pennyworth n'est pas neutralisée, lors de
l'étape d'entretien du tour du héros, le héros récu-
pére 2 cubes d'énergie supplémentaires.

Lors de l'activation de la tuile événement, ce pouvoir
n'apporte aucun effet.

Lorsqu'un personnage est neutralisé par Katana,
le héros prend la figurine neutralisée et la place a
coté de son poste de commandement. Elle ne va pas
dans la réserve de personnages adverse. A la place,
on considére qu'elle se trouve dans Soultaker (son
katana).

Lorsque le héros active la tuile événement, il réalise
immédiatement une activation de personnage avec
Katana. Pour cela, il suit les étapes d'activation d'un
personnage controlé par une tuile avec les excep-
tions suivantes :
Katana peut effectuer sa premiére étape de mou-
vement mais pas la seconde.
lors de l'étape de déclaration d'une action autre
que le mouvement, elle ne peut déclarer qu'une
action d'attaque au corps-a-corps avec sa carac-
téristique 1 dé orange + 2 dés jaunes. Lors de
l'étape de constitution de la réserve de dés,
le héros ajoute un dé blanc par figurine dans
Soultaker. Il prend ensuite les figurines qui
se trouvent dans le katana et les place dans la
réserve de personnages de leur controleur.

Le héros réalise immédiatement une activation de

personnage avec Nightwing. Pour cela, il suit les

étapes d'activation dun personnage contrélé par

une tuile en respectant les exceptions suivantes :
Nightwing ne peut effectuer qu'une seule de ses
deux étapes de mouvement,

N

Lors de l'étape de déclaration d'une action autre
que le mouvement, il ne peut que déclarer des
actions d'attaque au corps-a-corps.

Si Oracle n'est pas neutralisée, lors de 'étape d'en-
tretien du tour du héros, le héros récupere 1 point
de potentiel d'activation supplémentaire.

Lors de l'activation de la tuile événement, ce pouvoir
n'apporte aucun effet.

[CASSANDRA CAIN]
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Le héros place le pion posture défensive sur le socle
d'Orphan.

Lorsque le héros active Orphan ou qu'elle est neu-
tralisée, si le pion posture défensive est présent sur
son socle, alors le héros le retire.

Tant que le pion posture défen-
sive est sur le socle d'Orphan, sa
défense automatique est de 4 et
elle bénéficie de la compétence
contre-attaque de niveau 3.

(JASON TODD)

"

Le héros réalise immédiatement une activation de
personnage avec Red Hood. Il effectue seulement sa
premiere étape de mouvement. Son bonus de points
de déplacement au premier mouvement est de 4 et
il perd le trait mobilité réduite. De plus, il bénéficie
de la compétence parkour de niveau 1.



Le héros effectue immédiatement une activation de
personnage avec Robin.

Tant que Robin n'est pas neutralisé, le cott en DPAs
pour activer la tuile du lieutenant est augmenté de 1.
Le héros peut pirater le poste de commandement
adverse. Pour cela, il prend un pion piratage et le 000
pose dans une des cases du poste de commande- |~
ment adverse qui ne contient pas déja un pion
piratage : mouvement, défense ou relance.

@

(TIM DRAKE)

Le héros sélectionne un personnage ami capable de

Une case de mouvement, défense ou relance qui contient réaliser une action de réflexion. Robin effectue
un pion piratage voit sa saturation diminuée de 1. immédiatement une action de reflexion complexe
000 avec ses caractéristiques comme s'il se trouvait
o e dans la zone du personnage ami.
% 2 d
= < 1
Le héros réalise immédiatement une activation de
Le héros place le pion freeze dans la zone de Renee personnage avec Robin. Il effectue seulement sa pre-
Montovya. miére étape de mouvement.
Lorsque le héros active Renee Montoya ou qu'elle 0600
est neutralisée, si le pion freeze est présent sur le N ¢ N &
plateau, il le retire. : r}‘) A

N

Les personnages sbires ou élite du
camp du vilain situés dans la zone
du pion freeze ne peuvent pas étre

activés Le héros réalise immédiatement une activation de
personnage avec Spoiler. Elle effectue seulement sa
@ premiere étape de mouvement, lors de laquelle elle

bénéficie de la compétence insaisissable de niveau 5.
Aprés avoir effectué ce mouvement, le héros place le
pion furtivité sur le socle de Spoiler.

Le héros réalise immédiatement une activation de Lorsque le héros active Spoiler ou qu'elle est neutra-
personnage avec Montoya. Elle effectue seulement lisée, si le pion furtivité est présent sur son socle, il
sa premiere étape de mouvement. le retire.
coo
N a5 . o
y) (DAMIAN WAYNE) @’ : Tant que le pion furtivité est sur

; _ le socle de Spoiler, elle bénéficie
de la compétence intouchable de
-

niveau 5.
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Le vilain peut transformer Bane en Bane Venom.
Pour cela, il remplace la figurine, la tuile et le pion
point de vie de Bane par ceux de Venom Bane.
L'événement devient celui de Venom Bane.

Le vilain réalise immédiatement une activation de
personnage avec Bane durant laquelle il ne peut
effectuer qu'une action.

(VENOM INJECTED]

Le vilain réalise immédiatement une activation de
personnage avec Venom Bane. A la fin de cette acti-
vation, il subit 2 blessures.

Le vilain neutralise un personnage ami dans la
ligne de vue de Black Mask. Dans ce cas, il réalise
une activation de personnage avec chacun des per-
sonnages d'une tuile de sbires ou délites qu'il
contréle .

Aucun effet.

Lors de la composition de l'équipe, immédiatement
apres que les deux joueurs ont choisi leur QG, le
vilain sélectionne une tuile de QG Héros ou Vilain.
On appelle le personnage ainsi sélectionné «avatar».

Il récupeére la figurine et la tuile correspondante et
les place a coté de son poste de commandement.

Lors de l'activation de la tuile événement :

si l'avatar n'est pas en jeu, le vilain remplace
la tuile et la figurine de Clayface par celles de
l'avatar,

sil'avatar est en jeu, le vilain remplace la tuile et
la figurine de l'avatar par celles de Clayface.

Lorsque l'avatar est en jeu, il ne posséde aucun trait
ni pouvoir de QG. A chaque fois qu'il doit subir une
ou plusieurs blessures, les points de vie sont retirés
a Clayface. Lorsque Clayface est neutralisé, l'avatar
l'est également.

Tant que l'avatar ou Clayface est en jeu, cet événe-
ment spécial est associé a la tuile événement.
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Deadshot effectue un tir spécial.

Firefly réalimente tous les incendies sur le plateau.

Le vilain réalise immédiatement une activation de
personnage avec Deadshot. Il effectue seulement
une attaque a distance avec la caractéristique de 2
dés blancs. Pour cette action, il ignore les restric-
tions liées aux lignes de vue.
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Deathstroke effectue une charge et attaque directement
le point faible de son adversaire.

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

Le vilain désigne ensuite un personnage situé dans
la méme zone que Deathstroke et lance un dé rouge.
Ce personnage subit autant de blessures que de
succes obtenus.
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Doctor Death injecte son sérum a un allié.

Le vilain réalise immédiatement une activation de
personnage avec une figurine amie située dans la
zone de Doctor Death. Pour cela, il suit les étapes
d'activation d'un personnage controlé par une tuile
avec les exceptions suivantes :

» le personnage peut effectuer sa premiére étape
de mouvement mais pas la seconde.

lors de l'étape de déclaration d'une action autre
que le mouvement, il ne peut déclarer quune
action d'attaque au corps a corps pour laquelle il
ajoute 2 dés blanc a sa caractéristique d'attaque.
Ala suite de cette activation, il est neutralisé

@

Doctor Death ne fait rien.

Aucun effet.

Le vilain retourne tous les pions flamme face en dis-
sipation sur leurs face pleine visible

Firefly effectue immeédiatement un mouvement.

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

0090
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[(WITH HAMMER]

Harley Quinn agit de maniére imprévisible.

Le vilain lance 1 dé orange sans relance possible. Le
nombre de succés obtenus indique l'effet de 1'événe-
ment :

2 succes (cleptomanie) : le vilain peut prendre un
DPA de la zone de potentiel d'activation indispo-
nible du héros et le met dans sa propre zone de
potentiel d'activation disponible,

1 succés (schizophrénie) : le vilain intervertit les
positions de la figurine d'Harley Quinn et d'une
figurine qu'il controle située sur une autre zone,
0 succés (bipolaire) : le vilain intervertit les posi-
tions de deux tuiles de sa riviére, autre que la
tuile événement.
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Hugo Strange se sert de ses connaissances de l'esprit
humain pour contréler ses adversaires

Le vilain réalise immédiatement une activation de
personnage avec une ou deux figurines différentes
de sbires ou d'élites d'une méme tuile controlée par
le héros. 1l effectue seulement sa premiére étape
de mouvement et ne peut pas effectuer de chute ni
entrer dans une zone de terrain dangereux.

N

4¢lulh..

_J




Le vilain place immeédiatement un pion venin du
Immédiatement aprés avoir choisi son QG, le vilain Joker dans la zone dun personnage du camp du
choisit une tuile de QG/lieutenant de son camp. vilain.
Celle-ci remplace la tuile événement.

Lors de la mise en place, la figurine correspondante Ce pion suit les mémes régles que

. . Jes .
est placée sur la méme zone que celle de Hush. Ce e+ * les pions gaz et augmente de 2 le
personnage commence la partie avec sa valeur de niveau de terrain dangereux de la
points de vie divisée par deux, arrondie a l'inférieur. zone ou il se situe.

®

(HUSH)
%

Le vilain réalise immédiatement une activation de
personnage avec The Joker. Il effectue seulement sa
premiére étape de mouvement.

Le vilain réalise immeédiatement une activation de
personnage avec Jason Todd Hush. Pour cela, il suit
les étapes d'activation dun personnage controlé par
une tuile avec les exceptions suivantes :

[(Mr. JOE)

Jason Todd peut effectuer sa premiére étape de
mouvement mais pas la seconde;
Lors de l'étape de déclaration dune action autre
que le mouvement, il ne peut déclarer quune
action d'attaque au corps-a-corps avec la caracté-
ristique de 2 dés rouges.
The Joker Mr. Joe subit immeédiatement 1 blessure.

@ Puis le vilain place la tuile d'un personnage controélé
par le héros situé dans la zone de The Joker Mr. Joe
en derniére position de la riviere du héros

Aucun effet. @

‘a¥

Le vilain réalise immeédiatement une activation de
personnage avec The Joker Mr. Joe. Il effectue seule-
ment sa premiere étape de mouvement.

Lors de la fin de l'étape de composition de I'équipe,
le vilain remplace sa tuile événement par une tuile
disponible de shire ou d'élite du camp du héros. 1l la
controle. Si c'est une tuile de sbires, le vilain place
3 figurines correspondantes dans la zone de Jervis
Tetch. Si c'est une tuile d'élites, le vilain place 2 figu-
rines correspondantes dans la zone de Jervis Tetch.
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Killer Croc effectue une charge féroce.

Le vilain réalise immédiatement une activation de
personnage avec Killer Croc. Pour cela, il suit les
étapes d'activation dun personnage contrélé par
une tuile avec les exceptions suivantes :

» Killer Croc peut effectuer sa premiere étape de
mouvement mais pas la seconde.

lors de l'étape de déclaration d'une action autre
que le mouvement, il ne peut déclarer quune
action d'attaque au corps-a-corps avec la carac-
téristique de 1 dé orange par limite de zone
franchie au cours du mouvement précédent.

000
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Le gaz toxique de Killer Moth s'intensifie.

90,
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Man-Bat effectue immeédiatement un mouvement.

Le vilain réalise immédiatement une activation de
personnage avec Man-Bat. Il effectue seulement sa
premiere étape de mouvement.

Mr. Freeze déclenche une bombe de givre.

Le vilain choisit une zone qui contient un per-
sonnage ami. Tous les personnages de cette zone
subissent les effets de la compétence immobilisa-
tion comme si elles avaient subi une blessure.

?| Mr. Freeze ignore cet effet .

d

Mr. Freeze effectue immédiatement un mouvement.

Le vilain retourne tous les pions gaz face en dissi-
pation sur leurs face pleine visible

¢

Killer Moth effectue immédiatement un mouvement.

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

009¢
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Man-Bat transporte avec lui une figurine de son camp.

w]

Le vilain réalise immédiatement une activation de
personnage avec Man-Bat. Il effectue seulement sa
premiére étape de mouvement. Pour ce mouvement,
le vilain doit respecter les exceptions suivantes :

au début du mouvement, il choisit une figurine
située dans la zone de Man-Bat qu'il retire du
plateau. Cette figurine est appelée le passager.
pour ce mouvement, 'envergure de Man-Bat est
égale a celle de Man-Bat plus celle du passager,

a la fin du mouvement de Man-Bat, le vilain place
la figurine du passager dans la zone de Man-Bat

&
Q—

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

000
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Mr. Bloom fait muter ses adversaires.

(IO

Lors de la composition de 'équipe, le vilain remplace

vl la tuile événement par la tuile de Bloom's gang.

Celle-ci ne peut pas étre sélectionnée lors de la com-
position d'équipe.

Lors de la mise en place, une figurine de Bloom's
gang est mise dans la zone de Mr. Bloom. Les
3 autres figurines sont placées dans la réserve du
joueur.

Lorsque Mr. Bloom neutralise un personnage avec
une attaque au corps-a-corps, il peut le remplacer
par une figurine de Bloom's gang de sa réserve. Le
personnage neutralisé est replacé dans la réserve du
joueur qui le controle.
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(DAVID CAIN)

Orphan fonce sur ses ennemis pour les neutraliser.

Le vilain réalise immédiatement une activation de
personnage avec Orphan. Pour cela, il suit les étapes
d'activation d'un personnage contrélé par une tuile
avec les exceptions suivantes :

» Orphan peut effectuer sa premiere étape de
mouvement mais pas la seconde.

» lors de l'étape de déclaration d'une action autre
que le mouvement, il ne peut déclarer qu'une
action d'attaque au corps-a-corps avec la carac-
téristique de 2 dés rouges.

2090
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The Penguin se sert de son parapluie pour tirer dans le
dos de son adversaire.

Le vilain cible un personnage qui partage une ligne
de vue avec The Penguin. Il lance ensuite 1 dé blanc
relangable. Le personnage subit autant de blessures
que de succes obtenus.

The Penguin attaque un adversaire a l'aide d'une lame
empoisonnée cachée dans son parapluie.

Le vilain réalise immédiatement une activation de
personnage avec The Penguin. Il effectue seulement
une action d'attaque au corps-a-corps avec la carac-
téristique de 1 dé orange + 1 dé jaune. Pour cette
attaque, The Penguin bénéficie de la compétence
poison de niveau 2.

I NG
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Poison Ivy utilise ses phéromones pour contrdler ses
adversaires.

Le vilain réalise immédiatement une activation de
personnage avec une figurine contrélée par le héros,
située dans la zone d'une figurine qu'il contréle lui-
méme. Cette figurine est considérée comme amie du
camp des vilains pour l'activation en cours. Le vilain
ne peut pas effectuer de chute ni entrer dans une
zone de terrain dangereux pendant cette activation.

o4
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Prof. Pyg a transformé des membres de son équipe a
l'aide de ses expériences.

A la fin de l'étape de composition
de l'équipe, le vilain place un pion
opération inhumaine sur le socle de
chaque figurine d'une tuile de sbire
ou délite de sa riviere. Cette tuile
est appelée tuile opérée.

A

Les personnages de la tuile opérée gagnent la com-
pétence horreur de niveau 1. Ils ne peuvent pas
effectuer d'action de manipulation ni de réflexion.

Lorsque la tuile événement est activée, le vilain
active immeédiatement les personnages de la tuile
opérée.
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Ra’s Al Ghul dirige ses troupes dune main de maitre
gréce a sa grande expérience du terrain.

Le vilain réalise immédiatement une activation de
tuile sauf que son cotlt d'activation est de 0.

Attention : l'étape de dépense du potentiel d'activation
ne fait pas partie de I'étape d'activation d‘une tuile.

DOO

5

)

Ratcatcher attire des nuées de rats.

Lors de l'activation de la tuile événement, le vilain
met dans la zone de Ratcatcher un pion nuée de
rat si elle n'en contient pas déja un. Un personnage
autre que Ratcatcher qui effectue un déplacement
vers une zone avec un pion nuée de rats considére
gu'un personnage adverse avec la compétence hor-
reur de niveau 2 s'y trouve.
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Immeédiatement aprés avoir sélectionné Red Hood
lors de l'étape de composition de l'équipe, le vilain
remplace la tuile événement par celle de Red Hood's
gang. Lors de la mise en place, trois figurines de Red
Hood's gang sont placées dans la zone de Red Hood.

Y

Le vilain place un pion gaz phobique dans la zone
dun personnage qu'il controle.

Ce pion suit les mémes regles que les
pions gaz. Les personnages qui effec-
tuent des actions dans la méme zone
e qu'un pion gaz phobique ajoutent 3 a
e la menace adverse lors du calcul de
menace adverse. Les personnages
qui possedent le trait immunité au

gaz ignorent les effets de ce pion.

‘"

Lorsque Solomon Grundy est neutralisé, le vilain
suit les étapes habituelles sauf que sa figurine n'est
pas retirée du plateau. Elle est couchée dans sa zone
(Solomon Grundy est toujours considéré comme
neutralisé). Lors de l'activation de la tuile événe-
ment, le vilain redresse sa figurine et retourne sa
tuile face active visible. Il met ensuite le jeton points
de vie sur sa valeur de départ.

La tuile événement du vilain ne peut en aucun cas

étre neutralisée

Le vilain réalise immédiatement une activation de
personnage avec Solomon Grundy. Il effectue seu-
lement sa premiere étape de mouvement. Pour ce
mouvement, le bonus au premier mouvement de
Solomon Grundy est de 4.

fﬂulh..

Lorsque Talon est neutralisé, le vilain suit les étapes
habituelles sauf que la figurine de Talon n'est pas
retirée du plateau. Elle est couchée dans sa zone
(Talon est toujours considéré comme neutralisé).

Lors de l'activation de la tuile événement, le vilain
redresse sa figurine et retourne sa tuile face active
visible. Il met ensuite le jeton points de vie sur sa
valeur de départ.

La tuile événement du vilain ne peut en aucun cas

étre neutralisée .

Le vilain réalise immédiatement une activation de
personnage avec Talon. Pour cela, il suit les étapes
d'activation d'un personnage controlé par une tuile
avec les exceptions suivantes :

Talon ne peut pas déclarer de mouvement,

lors de l'étape de déclaration d'une action autre
que le mouvement, il ne peut déclarer que des
actions d'attaque a distance avec la caracté-
ristique de 2 dés blancs et un multiplicateur
d'action de 3.

GO0

Le vilain et le héros comparent le nombre de DPAs
de leurs zones de potentiel d'activation disponible :

si le vilain en possede moins que le héros, il
transfére la différence de DPAs depuis sa zone de
potentiel d'activation indisponible vers sa zone
de potentiel d'activation disponible. Le héros,
quant a lui, transfére autant de DPAs depuis sa
zone de potentiel d'activation disponible vers sa
zone de potentiel d'activation indisponible.

si le vilain posséde autant ou plus de DPAs que
le héros, il transfére 1 DPA depuis sa zone de
potentiel d'activation indisponible vers sa zone
de potentiel d'activation disponible, ainsi que 3
cubes d'énergie depuis sa zone de fatigue vers sa
zone d'énergie disponible.
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TUSK

CHARGE FEROCE

Tusk effectue une charge féroce.

EVENEMENT SPECIAL

Le vilain réalise immédiatement une activation de
personnage avec Tusk. Pour cela, il suit les étapes
d'activation dun personnage contrélé par une tuile
avec les exceptions suivantes :

» Tusk peut effectuer a premiere étape de mouve-
ment mais pas la seconde.

» lors de l'étape de déclaration d'une action autre
que le mouvement, il doit déclarer une action
d'attaque au corps-a-corps contre chaque per-
sonnage situé dans sa zone.

TWO-FACE

PERSONNALITE MULTIPLE

Two-Face est tiraille par ses deux facettes.

Immédiatement aprés avoir sélectionné le QG, le
vilain remplace la tuile événement par celle de Two-
face Tails.

TWO-FACE

PERSONNALITE MULTIPLE

Two-Face est tiraillé par ses deux facettes.

Immeédiatement aprés avoir sélectionné le QG, le
vilain remplace la tuile événement par celle de Two-
face Heads.

WRATH

GADGETS

Wrath se sert de ses différents gadgets.

EVENEMENT SPECIAL

Le vilain réalise immédiatement une activation de
personnage avec Wrath. Il effectue une action parmi
celles-ci :

» un mouvement. Pour cette action, il effectue seu-
lement sa premiére étape de mouvement avec la
compétence parkour de niveau 3,

» une attaque de corps-a-corps. Pour cette action,
il bénéficie de la compétence arts martiaux de
niveau 1,

» une attaque a distance. Pour cette action, il béné-
ficie de la compétence rafale de niveau 1,

» une manipulation complexe. Pour cette action, il
bénéficie de la compétence chance de niveau 2,

» une réflexion complexe. Pour cette action, il
bénéficie de la compétence piratage de niveau 2.

VASYNSVA

SCARIFICATION

Zsasz attaque un adversaire dans sa zone.

EVENEMENT SPECIAL
Un personnage du héros dans la zone de Zsasz subit
2 blessures, puis Zsasz en subit 1.

¢

Zsasz effectue immeédiatement un mouvement.

EVENEMENT SPECIAL

Le vilain réalise immédiatement une activation de
personnage avec Zsasz. Il effectue seulement sa pre-
mieére étape de mouvement.
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& la partie se {ermine a la fin du tour 8 du héros -

& le héros a neutralisé suffisamment de bombes -
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& la partie se {ermine a la fin du tour 7 du héros -

& le héros a désactivé suffisamment de brouilleurs -

& HEROS : le héros a désactivé suffisamment de brouilleurs -

& VILAIN : le héros n'a pas désuctivé'suffisdmﬁﬁe,t' brouil-
leurs - - ou plus ace activée visible,.
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' & la partie se termine a la fin du tour 8 du vilain -
B 6 & e vilain a effacé les fichiers qui le compromettent -

© HEROS: le héros a récolté assez de preuves -

< VILAIN : le héros n'a pas récolté assez de preuves -
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& la partie se termine a la fin du tour 8 du héros -

& tous les otages sont sains et saufs -

& HEROS : tous les otages sont sains et saufs -

< VILAIN : tous les otages ne sont pas sauves -
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& les dispositifs \se déclenchent et la partie se termine a la fin du tour
8 du vilain -

<> e vilain a repandu suffisamment de barils -
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& HEROS : le héros a désarmé suffisamment de barils et a erﬁpé-
ché le vilain de les répandre -

<>> VILAIN sufflsumment de barils sont urmes ou ont éte dever-
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< la partie se termine a la fin du tour 8 du vilain -

&> suffisamment de troupes ont eté décimées avant la fin du tour 7

& HEROS: le héros a mis ses adversaires en déroute -

&> VILAIN: le vilain a mis ses adversaires en déeroute -
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< la partie se termine a la fin du tour 8 du vilain -

& le vilain possede suffisamment d'informations -

& HEROS: le vilain n'a pas récolté assez d'informations -

> VILAIN: le yllum a recolte assez d'informations -
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& la partie se lermine a la fin du tour 7 du héros -

& |e héros possede suffisamment de preuves -

& HEROS: le héros a récolté assez de preuves -

& VILAIN : le héros n'a pas récolté assez de preuves -
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