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ENLEVEMENTS

UNE JOURNEE DE FOLIE

REVOLTE DEMENTIELLE

UNE JOURNEE AU PARC

CACHE-CACHE AU PARC

SUR LA PISTE DES JOYAUX DISPARUS

AU FOND DU GOUFFRE

JAILHOUSE ROCK

CHASSE A LA TAUPE

UNE NUIT AU MANOIR




ENLEVEMENTS

. SORTIE . . .

< |a partie se termine a la fin du tour 7 du vilain -

& suffisamment d'invités sont enlevés -

& HEROS : le vilain n'est pas parvenu @ enlever les invités -

& VILAIN:levilain est parvenu a enlever suffisamment d'invités -

automatique

réflexion



UNE JOURNEE DE FOLIE

COMMANDE
D'OUVERTURE

COMMANDE
D'OUVERTURE
H COMMANDE
D'OUVERTURE

COMMANDE
D’'OUVERTURE COMMANDE
D'OUVERTURE

COMMANDE
D'OUVERTURE

> la

>

partie se termine a la fin dutour 7 du vilain -

le vilain a réussi a faire s'échapper suffisamment de super-vilains -

& HEROS : le héros a empéché le vilain de faire s'échapper trop
de super-vilains-

&> VILAIN : le héros n'a pas réussi @ contenir I'echappée des
super-vilains -

COMMANDE
D'OUVERTURE E

« commande d'ouverture »

manipulation complexe de difficulté 3

réflexion complexe de difficulté 3

réflexion complexe de difficulté 3



REVOLTE DEMENTIELLE

< |a partie se termine a la fin du tour 6 du héros -

& suffisamment de secteurs ont été reconquis -

& HEROS : suffisamment de secteurs ont été reconquis -

& VILAIN : I'asile est toujours sous le controle de ses patients -



UNE JOURNEE AU PARC

< |a partie se termine a la fin du tour 7 du vilain -

& le vilain a neutralisé suffisamment de bombes -

& HEROS : le héros a réussi a détruire le parc -

& VILAIN: le vilain a empéché la destruction de son parc d'attrac-
tion -

2

difficulté 3

manipulation complexe de

manipulation complexe de difficulté 3
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CACHE-CACHE AU PARC

© la partie se termine a la fin du tour 7 du héros -

& le héros a délivré suffisamment de politiciens -

0 & HEROS: le héros a réussi a sauver les paliticiens -

& VILAIN : le vilain a empéché le sauvetage des politiciens -

manipulation complexe de difficulté 3

réflexion complexe de difficulté 2






o

SUR LA PISTE DES JOYAUX DISPARUS

& |a partie se termine a la fin du tour 8 du héros -

©

& |a partie se termine a la fin du tour 7 du héros si les 3 vannes
sont ouvertes -

&> |e héros a découvert suffisamment d'indices -

& HEROS : le héros a découvert suffisamment d'indices -

E & VILAIN : le héros n'a pas découvert suffisamment d'indices -

réflexion complexe de difficulté 3

réflexion complexe de difficulté 4

plexe de difficulté 3

manipulation com-
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AU FOND DU GOUFFRE

& lapartie se termine ala fin du tour 7 du héros -

o |e laboratoire est détruit.

o © HEROS : le laboratoire est détruit.
& VILAIN : le laboratoire n'est pas détruit.

réflexion complexe de difficulté 3

réflexion complexe de difficulte 2
et de difficulté 3

pulation complexe de difficulté 3

mani-



SERVEUR
INFORMATIQUE

JAILHOUSE ROCK

n CELLULE

& la partie se termine a la fin du tour 7 du vilain -

& levilain a libéré son acolyte et détruit suffisamment de preuves -

& HEROS : le héros va mener @ bien le proces -

©

& VILAIN : le vilain a détruit les preuves et libéré son acolyte -

2

tion complexe de difficulté 3

manipula-

réflexion complexe de difficulté 3

manipulation ou une réflexion complexe de difficulté 3

manipulation ou
une réflexion complexe de diffi-
culté 3



CHASSE A LA TAUPE

& |a partie se termine a la fin du tour 7 du vilain -

<> |apartie se termine ala fin du tour 6 du vilain si les brouilleurs sont
désactives -

& trop de données ont été modifiées pour que le proces puisse se de-
rouler -

& HEROS : suffisamment de données restent intactes pour
mener le proces a bien -

& VILAIN : trop de données ont été modifiées pour que le pro-
ces puisse se dérouler -

plexe de difficulté 3

plexe de difficulté 3

manipulation com-

réflexion com-

réflexion complexe de difficulté 3



UNE NUIT AU MANOIR

2
complexe réflexion complexe de difficulté 3
réflexion com-
< |a partie se termine a la fin du tour 7 du vilain - plexe de difficulté 3 + Serres de Garuda:
& le vilain a dérobé les artefacts du manoir Wayne - * Sceptre de Belphégor :

+ Balance des éons:
+ Encensoir des mille nuits :

+ Masque de la sérénité:
& HEROS: le héros a empéché le vilain de piller le manoir Wayne -

& VILAIN : le vilain a dérobé les artefacts du manoir Wayne -
manipulation
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Un saut de niveaux X est possible entre ces deux
zanes, dans un sens comme dans l'autre.

Une escalade de niveau X est possible entre ces
deux zones, dans un sens comme dans l'autre.

Une chute de niveau X est possible entre ces deux
zones dans le sens indigué par la fleche.

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 effectuée dans le sens indigué
par la fleche blanche.
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Un saut de niveaux X est possible entre ces deux
zanes, dans un sens comme dans l'autre.

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 effectuée dans le sens indique
par la fleche blanche.






