


« J'ai décidé de vous parler ouvertement...

Depuis la mort de mes parents, je me suis reconstruit
comme j'ai pu. Souvent au prix de grands sacrifices et de grandes
souffrances. D'ailleurs je te remercie, Alfred, pour ton indéfectible sou-
tien et tes apprentissages qui ont participé a faire de moi ce gue je suis.
Tout cela m'a permis de renaitre et de le rencontrer. Quand je lui emprunte son
costume pour devenir une ombre au sein des ténebres, il m'arrive de m'y perdre.
Mais jusque-la j'ai toujours pu revenir vers la lumiere en 'abandonnant derriere moi.
Aujourd'hui, il m'arrive d'en douter,

Est-ce que je fais le bien ? Suis-je comme eux ? (@
Ai-je eu tort de vous adopter ? Ne vous ai-je pas volé votre enfance ?

Toutes ces questions qui me terrifient restent sans reponses. Ces peurs sont la croix
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que je porte et elles me poussent @ nettoyer une ville gui se complet dans sa crasse. (\5}
Parfois je me demande, Jason, si tes manieres extrémes ne sont finalement pas la solution. f
Et toi mon fils, aije tort de vouloir te ramener vers la lumiére ? Ce sont ses penseées, (ég

et elles m'effraient | J'ose espérer ne jamais trahir mes enseignements. Mais il me rend
la tache de plus en plus difficile. A force de I'incarner, j'ai de plus en plus la sensation gu'il s'in-
sinue en moi. Tachez de vous rappeler nos valeurs. Elles ont fait de vous ce que vous etes et
ce que vous devez vous efforcer de rester. Ne faites jamais le choix de tuer. Rappelez-vous
gue ce choix est trop facile. Ne pas le faire vous permettra d'échapper @ son emprise.
Si je vous dis tout cela aujourd’hui, c'est que je ne me sens plus la force de reveétir
son costume... Je voudrais donc deésigner mon successeur en tant gue Batman.

Nan, je ne peux pas leur infliger ¢a. Aprées tout, c'est moi qui I'ai amene
a Gotham. C'est donc a moi d'assumer ce fardeau.

Ordinateur ! Supprime ce message ! Prépare le cos-
tume et la Batmabile ! Il a a faire. »

WAYNE MANOR

Cette extension est dédiée aux héros. Les joueurs vont ainsi évoluer au sein du manoir Wayne
ainsi que des diverses Batcaves disséminées dans Gotham City.
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() REGLES DE WAYNE MANOR
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Au verso du plateau Manoir Wayne se trouve la ver-
sion de nuit de Crime Alley. Vous pouvez librement
vous servir de ce plateau dans les scénarios qui utilis-
ent Crime Alley.
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Les Batcaves font leur apparition dans cette extension.
Les différentes Batcaves sont constituées dun ou plu-
sieurs niveaux. Chacun de ces niveaux est représenté
par un plateau. Le seul moyen de se déplacer d'un pla-
teau Batcave a l'autre est d'utiliser 'ascenseur.
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Certaines missions de cette extension utilisent l'as-
censeur comme moyen de déplacement dun plateau
a l'autre. Les régles de l'ascenseur sont utilisées si
celui-ci figure dans la mise en place de la mission.

» Ascenseur : Il est représenté par une tuile. La mise
en place de la mission jouée détermine sa position
sur le plateau. L'ascenseur peut seulement étre
placé sur les cages d'ascenseur du plateau.
L'ascenseur est une zone normale. Elle est définie
dans les regles de plateaux. On peut s'y déplacer et
y tracer des lignes de vue normalement.

» Cages d'ascenseur : Elles sont indiquées dans les
regles de plateaux par des zones rouges. La fleche
blanche indique l'orientation de l'ascenseur.

» Zone d'entrée d'ascenseur : Elles sont indiquées dans
les régles de plateaux.

» Controler l'ascenseur : L'ascenseur peut étre déplacé
une fois par tour de camp.

Si l'ascenseur n'a pas été déplacé lors de ce tour de
camp, une figurine dans une zone d'entrée d'ascenseur
peut déplacer l'ascenseur vers une cage d'ascenseur,
appelée emplacement cible. Pour cela, elle peut :

» Réaliser une manipulation automatique. Dans ce
cas, elle déplace l'ascenseur sur la cage d'ascenseur

du plateau ot elle se situe,

d

» Réaliser une reflexion complexe de difficulte 3. La
compétence piratage est prise en compte. En cas de
réussite, elle déplace l'ascenseur sur la cage d'ascen-
seur de son choix.

Si l'ascenseur n'a pas été déplacé lors de ce tour de
camp, une figurine dans la zone de l‘ascenseur peut
déplacer l'ascenseur vers une cage d'ascenseur,
appelée emplacement cible. Pour cela, elle réalise une
manipulation automatique. Dans ce cas, elle déplace
l'ascenseur sur la cage d'ascenseur de son choix.

Etapes de déplacement de l'ascenseur :

€ Les figurines du camp dont c'est le tour peuvent sor-
tir de l'ascenseur. Pour cela, le joueur prend chaque
figurine qui sort et la place dans la zone d'entrée
de l'ascenseur.

* Les figurines du camp dont c'est le tour peuvent entrer
dans l'ascenseur. Pour cela, le joueur prend chaque
figurine qui entre et la place dans l'ascenseur.

Le joueur qui déplace l'ascenseur prend la tuile
ascenseur ainsi que toutes les figurines et pions
qui s'y trouvent. Puis il les place sur l'emplace-
ment cible en orientant la tuile ascenseur comme
indiqué dans les régles de plateaux.
Q-Lesﬁgurines du camp dont c'est le tour peuvent sor-
tir de l'ascenseur, puis les figurines du camp dont ce
n'est pas le tour peuvent le faire également.

€ Les figurines du camp dont c'est le tour peuvent
entrer dans l'ascenseur, puis les figurines du camp
dont ce n'est pas le tour peuvent le faire également.
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E 0 & la partie se termine @ la fin du tour 8 du vilain -

<> |a Cour des Hiboux a pu effacer les traces de son existence recueil-
lies par Batman -

0 & HEROS:le héros arésisté au froid et a empéché le vilain d'effacer
les traces de son existence -

& VILAIN : le héros a succombé au froid ou la Cour des Hiboux a
@ efface les traces de son existence -
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& |a partie se termine a la fin du tour 6 du vilain -

< The Riddler a découvert que la Batcave se trouve dans les sous-sols
du manoir Wayne -

& HEROS : les héros ont retenu suffisamment longtemps le vilain
pour que la police arrive -

<& VILAIN : The Riddler a découvert que |a Batcave est dans les
Q * sous-sols du manoir Wayne -
[ F



X ¥
$o
L)

HUNTRESS ‘{_‘*‘,‘“—*—-———
& \

complexe de difficulté 3

manipulation complexe de difficulté 3

cA X

i\

réflexion

de difficulté 3

LT

L)
RERENSENNON -

réflexion complexe



| 7 T i R B
o — “-r‘iu‘l“ y

! M Mg l'
& |apartie se terr}nine a la fin du tour 8 du vilain -
< levilain a volé suffisamment d'objets de valeur - o |
Caldaa My |
SO\ conom ite
' & HEROS : Alfred a retenu suffisamment longtemps les bruqueurs ! .?JI
pour gue la police intervienne - .
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- le Bat-Robot est en jeu.

- le Bat-Robot est neutralisé.
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& |a partie se termine @ la fin du tour 6 des héros -

& |es héros ont détruit suffisamment de puits de végétation -
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Hullid o & HEROS : les héros ont endigué la croissance des plantes -
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> VILAIN: les héros n'ont pas endigué la trpis§gnceves1l‘n S -

e végétation oL IS sont actifs. ] el 3 Ly
7 . i
E S

. 5 -3




BATCAVE

Matériel supplémentaire

,n
L

i

INREERRANR




7

BATWING

[y X ‘JE_..

!
POISOM 1Y « s ﬂ'lﬁ ?
- A
WARN @ s ' Em
\:t 2 ORACLE

o
o .
&
L

réflexion
complexe de difficulté 3

manipulation complexe de difficulté 3

manipulation complexe de difficulté 5



» 5

EE—=—— = :
| ACTIVER LES DEFENSE! DE LA BATCA
g;! ~ dans la zone de l'ordinateur, elle

| dela Batc
i réflexionsautomatique

e ———
g DEARERERRD

L S——— o




& |apartie se terrJPine ala fin du tour 6 des héros -

& les défenses de la Batcave sont réactivées, ce qui met les vilains
en déroute -
& |es charges explosives de Bane sont désamorcees et la Batcave est
6 sauvee -

. Batcave sont I'EUCtIVEES .
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Qo & HEROS : les bombes sont desclmorcees ou les defenses de la
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& la partie se termine d la fin du tour 6 du vilain -

& Ra's Al Ghul s'est empareé des artefacts du déemon et va pouvoir se

SQUEDE A A
renfaorcer grace a eux -
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& HEROS : les héros ont empeche Ra's Al Ghul de s’ empurer des
artefacts - '

& VILAIN : Ra's Al Ghul se.st empure des ertefqﬁ qiwd tl '
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- Serres de Garuda.

- Sceptre de Belphégor.

- Balance des éons.
- Encensoir des mille nuits.

- Masque de la sérenite.

manipulation
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manipulation complexe de difficulté 3
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la partie se termine a la fin du tour 8 des héros -

& les héros ont réussi a reprendre le contréle de la Batcave -

& HEROS: les héros ont réussi & reprendre le controle de |a Batcave -

&> VILAIN : les héros n'ont pas réussi @ reprendre le controle de
la Batcave -
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BATMAN

BATMAN

2| HEROS |

RED ROBIN

X4 FIGURINES

l - une caractéristigue d'attaque a distance de orange
* relancable + orange relancable,
- une défense automatique égale @ 3,
-1 point de vie, |
- 0 d'envergure et 0 de menace, '
- ils possedent la compétence nerf d'acier de niveau 4 NIGHTWINl.G
et le trait immunité au gaz.
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réflexion complexe de

réflexion complexe de dif-

Désactiver un Bat-Robot :

]
Deésactiver les tourelles de defense : },L-'-
]

Pilotage de 'ascenseur :

Activation d'une tourelle :

Activation d'un Bat-Robot :







I@ REGLES DE PLATEAUX

1 » MANOIR WAYNE

2 » SALLE DU BAT-ORDINATEUR
3 » ARMURERIE )

4 » SALLE DES TROPHEES

5 o QUAI

1 » MANOIR WAYNE
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Niveau Limite de zone
. d'élévation 1 [ orange Zone d'entrée d'ascenseur.
. Niveau Limite de zone
d'élévation 2 blanche
Limite de zone
( e spéciale Cage d'ascenseur

Paroi
Indigue l'orientation
( X ) Paroi de niveau X de la tuile ascenseur
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Niveau Limite de zone
. d'élévation 0 I orange
Niveau Limite de zone
B ccievation: blanche
Niveau Limite de zone
d'élévation 2

Bl spéciale

Paroi

( X ) Paroi de niveau X
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4 » SALLE DES TROPHEES

5 o QUAI
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Une escalade de niveau X est possible entre ces

deux zones, dans un sens comme dans l'autre, Zone d'entrée d'ascenseur

Une chute de niveau X est possible entre ces deux

zones dans le sens indigué par la fleche. Cage d'ascenseur

Une escalade et une chute de niveau X
sont possibles entre ces deux zones.
L'escalade peut étre effectuée dans
les deux sens.

La chute peut étre effectuee

dans le sens indiqué par la fleche.

Promontoire

Indigue 'orientation
de la tuile ascenseur /

Par 1 g

OS = @

/




f

g0 ) 1

AR

S oG : =




