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Ho non ! Serge et Vincent sont 

devenus fous. On ne peut pas 

les laisser dans cet état, il 

faut les retrouver! Leur taper 

dessus assez fort devrait leur 

faire retrouver leurs esprits... 

Je suppose. 

Bien... On a réussi à faire 

manger des champignons 

luminescents aux humains. On 

va les protéger pour qu'ils 

puissent devenir des monstres 

comme nous. 

Joueur des Humains: Joueur des monstres: 

- Commence avec 4 pions MENACE 

 
- Marceline l'infirmière 

- Léon le tromblon 

- Martin le bourrin 

- 2 cartes INSTINCT 

            piochées au hasard 

- Rex et Rocky, les molosses 

- Nos z'amis les troglodytes 

- Serge l'indigestion 

- Vincent l'empoisonné 

A prévoir : 

- Serge la brute 

- Vincent le coureur 

Conditions de victoire 

Les humains gagnent la partie s’il 

parviennent à faire retrouver leurs 

esprits à Serge et à Vincent. 

Tout autre résultat est une victoire des 

monstres. 

Scénario 3 
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Mise en place des 

tunnels 
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Scénario 3 

Retirez de la pile Les tuiles de CACHE 

(21) et (22) et la tuile du PENTACLE (26) 

: elle ne sont pas utilisées pour ce 

scénario 

Retirez du paquet A les tuiles de SORTIE 

(27) et de CACHE (19) et (20) et mettez-

les de côté. 

Constituez une première pile B face 

cachée avec 3 tuiles piochées au hasard 

parmi les tuiles restantes. 

Constituez une deuxième pile C face 

cachée en mélangeant 2 tuiles piochées 

au hasard parmi les tuiles restantes et 

la tuile de CACHE (19). 

Constituez une troisième pile D face 

cachée en mélangeant 2 tuiles piochées 

au hasard parmi les tuiles restantes et 

la tuile de CACHE (20). 

Placez les trois piles les unes sur les 

autres dans cet ordre : B, puis C et pour 

finir D en dessous. Finalement, vous 

obtenez une pioche E de 9 tuiles, dont 2 

sont des tuiles de CACHE (19 et 20). 

Toutes les autres tuiles encore de coté 

ne seront pas utilisées pour ce scénario. 

La tuile de SORTIE (27) est placée au 

milieu de la table et les humains sont 

posés dessus. 

Début de partie 

3 tuiles 

2 tuiles 

+ = 

+ 

= B/c/D 

2 tuiles 

+ = 

+ 
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Scénario 3 

Malades 

Chaque fois qu’une tuile de CACHE (19 ou 

20) est placée, le joueur des monstres y 

pose Serge l'indigestion ou Vincent 

l'empoisonné. Ils ne peuvent entrer en 

jeu que de cette manière. 

 

Réveil difficile 

Lorsque Serge l'indigestion ou Vincent 

l'empoisonné est mis KO, il reprend 

conscience : 

1.  Le joueur humain en prend 

immédiatement le contrôle et prend 

la fiche de combattant 

correspondante (Vincent le coureur 

ou Serge la brute). 

2.  Il place la figurine correspondante 

à l’endroit où se trouvait le 

personnage mis KO. Si l’apparition de 

ce combattant va à l’encontre de la 

règle de saturation, déplacez-le vers 

une tuile adjacente. 

3.  Le joueur des monstres place un pion 

de blessure sur la ligne d'activation 

de son choix de la fiche de ce 

combattant. 

4.  Pour finir, le joueur humain place 

un dé d’activation sur la fiche de ce 

combattant sur la face de son choix 

afin de déterminer ses 

caractéristiques jusqu’à sa prochaine 

phase de préparation. Ce dernier ne 

pourra être joué normalement qu’à 

partir de sa prochaine phase de 

préparation.  

Règles spéciales 
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