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On a trouvé le chef des 

monstres. Il s'agit d'une 

créature sinistre, poilue et 

particulièrement dangereuse ; 

mais si on s'en débarrasse, ses 

copains devraient partir aussi. 

Ils veulent s'attaquer au 

patron? Ils sont pas bien dans 

leur tête ces humains... Je vais 

chercher du pop-corn. 

Joueur des Humains: Joueur des monstres: 

- Commence avec 4 pions MENACE 

 
- Berthe la mandale 

- Vincent le coureur 

- Serge la brute 

           équipé d'une TORCHE 

- Martin le bouclier 

- 2 cartes INSTINCT 

           piochées au hasard 

- Rex et Rocky, les molosses 

- Nos z'amis les troglodytes 

- Kristofer le taulier 

Conditions de victoire 

Les humains gagnent la partie s’il 

parviennent à mettre KO Kristofer. 

Tout autre résultat est une victoire des 

monstres. 

 

(En fait, dans les deux cas, on considère 

que c’est Kristofer qui a gagné parce que 

tout s’est passé comme il avait prévu.) 

Scénario 4 

A prévoir : 

- Pion et piste 

COMPTE-TOUR  

 

- Pion DIRECTION 

D'après Frapper à la tête 

un scénario de  

Croc 

Le boss 

Revu par FranHoiss 



Mise en place des 

tunnels 
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Scénario 4 

Retirez du paquet A les tuiles du 

PENTACLE (26) et de SORTIE (27) et 

mettez-les de côté. 

La tuile de SORTIE (27) est placée au 

milieu de la table et les humains sont 

posés dessus. 

Début de partie 
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Scénario 4 

Détection du mal 

Afin de trouver leur proie, les humains 

s’aident d’un détecteur de méchanceté qui 

détecte le mal et leur indique le chemin 

à suivre. 

Au début de la partie, le joueur des 

monstres place le pion de DIRECTION à 

côté d’une issue non explorée de la tuile 

de SORTIE (27). Il place aussi le pion 

COMPTE-TOUR sur la case 1 de la PISTE 

COMPTE-TOUR. 

Lorsque l’issue correspondante est 

explorée, le joueur des monstres déplace 

d’une case le pion COMPTE-TOUR et 

place le pion de DIRECTION à côté d’une 

issue non explorée de la nouvelle tuile 

posée. 

Si cette dernière ne possède aucune issue 

non explorée, le joueur des monstres 

place le pion de DIRECTION à côté d’une 

issue non explorée de la tuile la plus 

proche. 

Lorsque le pion COMPTE-TOUR arrive 

sur la case 8, la prochaine tuile n’est pas 

piochée au hasard mais le joueur des 

monstres prend la tuile du PENTACLE 

(26) et la place comme dernière tuile. 

 

Garde rapprochée 

Chaque fois qu’une tuile est placée en jeu 

(sauf la tuile du PENTACLE (26)), le 

joueur des monstres peut y poser autant 

de troglodytes qu’il le désire en payant 1 

MENACE par troglodyte (et en respectant 

uniquement la restriction de saturation). 

 

L’antre du Boss 

Lorsque la tuile du PENTACLE (26) est 

placée en jeu, le joueur des monstres y 

pose Kritofer. Kristofer ne peut entrer 

en jeu que de cette manière. 

Aucun troglodyte ne peut être placé sur 

la tuile du PENTACLE (26), la présence de 

Kristofer étant trop terrifiante pour que 

ces créatures l’approchent d’aussi près. 

Règles spéciales 

Il en arrive de partout 

Chaque fois qu’une tuile de CACHE (19 à 

22) est placée en jeu, le joueur des 

monstres y pose deux troglodytes 

gratuitement. 
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Scénario 4 


