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CONTENU

1 planche de jeu
4 pions Batman
20 pions ninja
3 dés verts
1 dé noir
5 marqueurs de dommage

INTRODUCTION
Ra’s al Ghul, le maitre de la ligue des fantdmes, a juré de détruire la ville de
Gotham! Dans la nuit, Batman semble se trouver a plusieurs endroits en
méme temps, troublant ses ennemis par sa vitesse et sa grande capacité a
se dissimuler. Mais cela suffira-t-iI? Batman est-il capable d'arréter I'armée
de ninjas de Ra’s al Ghul avant que ce dernier n'active le canon & micro-
ondes qui anéantira la ville?

BUT DU JEU
Un joueur tient le rble de Ra’s al Ghul et contrdle toutes les figurines ninja; les autres
joueurs tiennent les roles des figurines Batman. Les deux équipes ont des objectifs
différents :

RA'S AL GHUL doit réduire a zéro les points de puissance des quatre figurines Batman.
LES JOUEURS BATMAN doivent réduire a zéro les points de puissance du canon a

micro-ondes. (REMARQUE : Les joueurs qui tiennent le role des Batman ne doivent
pas nécessairement éliminer tous les ninjas.)

La puissance représente la force d'énergie d'une figurine. Plus un
joueur en a, plus sa figurine est forte! Mais il faut étre vigilant, quand
une figurine n'a plus de puissance, elle est éliminée de la partie!

PREPARATION

1. Les joueurs doivent décider qui tiendra le role de Ra’s al Ghul. Les autres
joueurs doivent se partager également les figurines Batman. (Remarque :
Dans une partie a quatre joueurs, il sera impossible de répartir également
toutes les figurines — dans ce cas, un joueur jouera le role de Ra’s al
Ghul, un autre, celui de deux Batman et les deux autres joueurs tiendront
le role d’un Batman chacun.)

2. Placez la planche de jeu au milieu de la zone de jeu.
3. Placez une figurine ninja sur chaque case rouge foncé de la planche de jeu.

4. Placez le marqueur de dommage du canon a micro-ondes (le canon) sur la
case “4” du gros compteur de puissance situé sur le coté de la planche de jeu.

5. Placez les pions Batman sur leur case de départ située dans les coins de
la planche de jeu. La couleur de la base de chaque pion correspond a la
couleur d'une case de départ.

6. Placez les marqueurs de dommage des figurines Batman sur les cases
“4” de leur compteur de puissance; la couleur du compteur et du
marqueur correspond a la couleur de la case de départ des figurines.

7. Donnez au joueur qui joue le role de Ra’s al Ghul les trois dés verts et
donnez le dé noir aux joueurs qui tiennent les roles des Batman.

8. Le joueur qui joue Ra’s al Ghul commence et le jeu se poursuit dans le
sens des aiguilles d'une montre.

Marqueur de dommage
du canon a micro-ondes
Compteur de plﬂissance /
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Marqueurs de dommage
des figurines Batman

Compteur de puissance

Case du
canon a
micro-ondes

Jo- Marqueurs de dommage
Case de départ des figurines Batman
des ninjas

COMPTEURS DE PUISSANCE

Chagque figurine Batman et le canon & micro-ondes ont un compteur de
puissance pour garder le compte de leur niveau de combat actuel.

Case du canon
a micro-ondes

Chaque fois qu'une figurine Batman ou que le canon a micro-ondes est

touché lors d'un combat, il faut déplacer le marqueur de domma?e de leur
compteur de puissance sur la valeur inférieure adjacente. Si la valeur zéro est
atteinte, la figurine correspondante (ou le canon) est éliminé de la partie.

Ra’s al Ghul posséde une habileté spéciale que les figurines Batman n'ont pas — il
peut augmenter le niveau du compteur de puissance de son canon, le rendant
ainsi plus difficile a détruire. (e référer au tour de jeu de RA'S AL GHUL'S)

VALEUR DE DEFENSE
Au début de chaque tour degeu, le canon a micro-ondes, les ninjas et toutes
les cases libres ont une VALEUR DE DEFENSE de 2. Les joueurs Batman
doivent obtenir au dé un chiffre plus élevé que cette valeur pour se déplacer
sur une cagse vide ou pour gagner un combat contre des ninjas ou contre le
canon a micro-ondes.

Ra’s al Ghu posséde également un autre pouvoir que n'ont pas les Batman -
il peut au_?mgnler cette valeur défense a cha%ue tour de jeu pour faire en
sorte qu'il soit plus difficile pour les figurines Batman de se déplacer et
d'attaquer. (se référer au tour de jeu de RA'S AL GHUL'S)

DEPLACEMENTS GENERAUX
Les pions Batman et ninja ne peuvent se déplacer en diagonale ou partager
la méme case et ils ne peuvent passer par-dessus la case occupée par le
canon a micro-ondes.

Les pions ninja peuvent passer a travers d'autres pions ninja, mais ils ne
peuvent passer a travers des pions Batman. Les figurines Batman ne peuvent
passer a travers d'autres figurines Batman.

JOUONS!
TOUR DE JEU

C'est toujours la figurine Ra’s al Ghul qui commence un tour de jeu. Le jeu se
goqrsun ensuite dans le sens des aiguilles d'une montre autour de la planche
e jeu.

TOUR DE JEU DE RA’'S AL GHUL'S

Le tour de jeu de Ra’s al Ghul’s comprend deux étapes:

ETAPE 1 - PHASE PUISSANCE. Le joueur qui joue le role de Ra’s al Ghul doit
faire un choix entre A) augmenter la valeur du compteur de puissance du
canon a micro-ondes ou B) augmenter la valeur de défense.

ETAPE 2 - PHASE ATTAQUE. |l peut attaquer n'importe quelle figurine Batman
qui se trouve sur une case adjacente a celle qu'occupe un de ses pions.

ETAPE 1 PHASE PUISSANCE.

A. Augmenter la puissance

Si le joueur qui tient le réle de Ra’s al Ghul choisit cette option, il doit lancer les
trois dés verts. Toute paire de symbole obtenu permet d'ajouter un point au
compteur de puissance du canon — le joueur doit déplacer son marqueur de
dommage d'une case vers la gauche. S'il obtient le méme symbole aux trois




dés, il doit ajouter trois points a son compteur. Il ne peut augmenter la
puissance du canon au-dessus de dix. REMARQUE - Le joueur qui tient le
role de Ra’s al Ghul peut seulement augmenter les points de puissance du
canon s'il reste au moins un ninja sur la planche de jeu.

Symboles des dés verts

S'il choisit d'augmenter la puissance du canon a micro-ondes, le joueur qui_
tient le role de Ra’s al Ghul ne pourra déplacer de ninjas pendant ce tour de jeu
et la valeur de défense restera a 2.

B. Augmenter la valeur de défense
Si le joueur qui tient le réle de Ra’s al Ghul choisit cette option, il doit lancer un
dé vert. Le chiffre obtenu réveéle trois éléments de jeu nouveaux:

1) Il révéle la nouvelle valeur de défense des cases de la planche de jeu, des
ninjas et du canon a micro-ondes pour ce tour de jeu. REMARQUE : La valeur
de défense revient a 2 au début du prochain tour de jeu de Ra’s al Ghul.

2) llindique le nombre MAXIMAL de ninjas qui peuvent étre déplacés pendant
ce tour de jeu.

3) Il indique le nombre MAXIMAL de cases sur lesquelles un ninja peut se
déplacer pendant ce tour de jeu. Le joueur qui tient le réle de Ra’s al Ghul doit
déplacer ses ninjas sur les cases adjacentes aux figurines Batman pour pouvoir
les attaquer. (REMARQUE : Il peut aussi décider de ne déplacer AUCUN ninja.)

Exemple: Le joueur qui tient le role de Ra’s obtient 4 au dé. Pendant ce tour de
jeu, chaque ninja, chaque case libre de la planche de jeu et le canon a micro-
ondes ont une valeur de défense de 4. De plus, le joueur qui tient le role de
Ra’s al Ghul peut déplacer jusqu'a quatre pions ninja différents de quatre cases
cha_cug. Au gébut du prochain tour de jeu de Ra’s al Ghul, sa valeur de défense
reviendra a 2.

Quand tous les ninjas de Ra’s al Ghul ont été éliminés, le joueur tenant le role
de Ra’s al Ghul ne peut choisir que cette option; il doit augmenter sa valeur de
défense a chaque début de tour de jeu.

ETAPE 2 PHASE ATTAQUE

Apres avoir augmenté soit la puissance du canon, soit la

valeur de défense, le joueur qui tient le role de Ra’s al ;

Ghul peut attaquer n'importe quelle figurine Batman qui

se trouve sur une case adjacente a celle occupée par un

ninja ou par le canon a micro-ondes. REMARQUE: Les .) B (q
cases diagonalement adjacentes ne comptent pas |

comme des cases adjacentes 1

Attaque des figurines ninja contre les figurines Batman
Un ninja peut lancer une attaque contre n'importe  Cases adjacentes d'ol peut
quelle figurine Batman qui se trouve sur une case gtre lancée une attaque.
adjacente a la case qu'il occupe. Il peut donc lancer
plusieurs attaques pendant un tour de jeu.

Le joueur qui représente Ra’s al Ghul doit lancer un dé
vert pour chaque attaque livrée par un ninja. (N'importe
quel dé vert fera |'affaire, car ils sont identiques.) Il doit
annoncer quelle figurine Batman il attaque avant de lancer
un dé. Si le joueur obtient un symbole de victoire, le
ninja remporte le combat. Dans ce cas, le marqueur de
dommage de la figurine Batman touchée doit &tre reculé
d'une case.

Symbole de
victoire de ninja

Attaque du canon a micro-ondes contre une figurine Batman

Le joueur qui tient le role de Ra’s al Ghul peut attaquer n'importe quelle
figurine Batman qui se trouve sur une case adjacente a celle occupée par le
canon a micro-ondes. Il peut mener trois attaques de canon par tour de jeu
en langant les 3 dés verts. Si plusieurs figurines Batman se trouvent sur des
cases adjacentes a celle qu'occupe le canon, le joueur qui tient le rdle de Ra’s
al Ghul doit annoncer combien de ses trois dés il va lancer et contre quelles
figurines Batman. Par exemple, si deux figurines Batman se trouvent sur des
cases adjacentes a la case occupée par le canon, le joueur qui tient le role de
Ra’s peut décider de lancer deux dés pour attaquer une figurine et le 3e dé
contre |'autre figurine ou il peut choisir de lancer ses trois dés contre une
seule figurine.

Cases adjacentes a la
case occupée par le canon
a micro-ondes

Tous les symboles d'attaque obtenu par le canon a micro-

ondes sont gagnants. Pour chaque bataille perdue, il faut

reculer le marqueur de dommage du compteur de puissance

de la figurine Batman d'un espace. @

Quand un marqueur de dommage d'une figurine Batman
atteint zéro, cette derniere est retirée de la planche de jeu pour ™4 canon a
le reste de la partie. micro-ondes

TOUR DE JEU - BATMAN

Le tour de jeu des joueurs qui tiennent les réles des Batman se déroule
différemment du tour de jeu du joueur qui tient le role de Ra’s al Ghul’s. Une
figurine Batman ne peut que se déplacer ou se battre. Toutes ses actions
sont déterminées par le résultat obtenu avec le dé noir comparativement a la
valeur de défense qui a cours actuellement.

A chaque tour de jeu, une figurine Batman qui n'a pas été éliminée du jeu a
une chance de se déplacer et d'attaquer. Le tour individuel d'une figurine
Batman se poursuit jusqu'a ce que le joueur qui la représente obtienne un
chiffre inférieur a la valeur de défense. Quand cela se produit, il doit donner
le dé au joueur qui tient le role de la figurine Batman.

DEPLACEMENTS DES
FIGURINES BATMAN

Une figurine Batman ne peut étre déplacée que d'une case a la fois et elle
doit lancer le dé noir pour chaque case sur laquelle elle se déplace. Le
chiffre obtenu au dé doit &tre plus élevé que la valeur de défense qui a cours
actuellement pour pouvoir déplacer une figurine sur une autre case.

COMBAT

Combat contre une figurine ninja

Chaque fois qu'une figurine Batman arrive sur une case adjacente a celle
qu'occupe une figurine ninja, le joueur qui tient le réle de la figurine Batman
doit lancer une attaque contre cette figurine ninja. Le joueur doit lancer le dé
noir. Si le chiffre obtenu au dé est plus élevé que la valeur de défense
courante, la figurine ninja attaquée est retirée du jeu et la figurine Batman
doit prendre sa place. Si le chiffre est moins élevé, le tour de jeu de cette
figurine Batman est terminé.

Si plus d'une figurine ninja se trouvent sur une case adjacente a celle
occupée par une figurine Batman, le joueur qui tient le rle de la figurine
Batman doit lancer une attaque contre toutes ces figurines ninja avant de
pouvoir déplacer sa figurine sur la case occupée par la derniére figurine
ninja attaquée. Si le joueur ne réussit pas a battre toutes les figurines ninja
qui se trouvent sur des cases adjacentes a la case occupée par sa figurine
Batman, le joueur ne peut la déplacer.

Destruction du canon a@ micro-ondes

Quand une figurine Batman atteint une des cases adjacentes a celle occupée
par le canon a micro-ondes, le joueur qui joue le rle de la figurine Batman
doit obtenir au dé un chiffre plus élevé que la valeur de défense qui a cours
pour pouvoir attaquer le canon. Pour chaque défaite subie par le canon, le
Jjoueur qui représente le canon doit reculer le marqueur de dommage de son
compteur de puissance d'un espace.

REMARQUE: Si une figurine Batman occupe a la fois une case adjacente a
une figurine ninja et une case adjacente a la case occupée par le canon a
micro-ondes, le joueur qui tient le rdle de la figurine Batman doit en premier
attaquer la figurine ninja. S'il gagne cette bataille, la figurine Batman doit étre
déplacée sur la case qu'occupait la figurine ninja.

GAGNANT

Le joueur qui tient le role de Ra’s al Ghul gagne la partie s'il réussit a réduire a
zéro les compteurs de puissance de toutes les figurines Batman.

Les joueurs qui tiennent le rdle des figurines Batman gagnent la partie s'ils
réussissent a réduire a zéro le compteur de puissance du canon a micro-ondes.

BATMAN and all related characters and elements are trademarks of and © DC Comics.

BATMAN et tous les personnages et éléments qui y sont associés sont des marques de commerce et © de
DC Comics.
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