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Il est de notoriété publique 

que les monstres naissent dans 

les trous qu'il y a dans le sol. 

Alors il suffit de les boucher 

et le problème sera réglé. 

Il va falloir de nouveau 

repousser ces envahisseurs. 

Qu'est ce qu'ils ont ces 

humains à venir chez nous et 

boucher nos trous ? 

Joueur des Humains: Joueur des monstres: 

- Commence avec 6 pions MENACE 

 
- Marceline l'inspirante 

- Léon le tromblon 

- Serge la brute 

- Martin le bouclier 

- Nos z'amis les troglodytes 

- Marie-Thérèse la nounou 

- Ruppert le concierge 

Conditions de victoire 

Les humains gagnent s’il parviennent à 

boucher les 3 gros trous (voir la règle 

spéciale Les gros trous) et qu’un de leurs 

combattants se trouve sur la tuile de 

SORTIE (27). 

Tout autre résultat est une victoire des 

monstres. 

Scénario 5 

A prévoir : 

- 3 Pions EFFET-DÉCLENCHÉ 

D'après Purifier par le feu 

un scénario de  

Croc 

Boucher les trous 

Revu par FranHoiss 



Mise en place des 

tunnels 
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Scénario 5 

- Retirez du paquet les tuiles de CACHE 

(21), de SORTIE (27), de COULOIR (46 à 

48) et de PENTACLE (26) et mettez-les de 

côté. 

- Constituez une pile B face cachée en 

mélangeant les 8 tuiles suivantes : 

La tuile d’ALARME (3) 

La tuile de FONTAINE (17) 

Les tuiles de CACHE (19 & 20) 

La tuile de CAVERNE (25) 

Les tuiles de TANIÈRE (28 & 29) 

La tuile de SANCTUAIRE (35) 

- Retirez les trois dernières tuiles de 

cette pile B et mélangez-les avec la 

tuile de CACHE (21). Puis remettez ces 

quatre tuiles sous la pile B. Vous 

obtenez une pile D de 9 tuiles avec au 

moins une tuile de cache parmi les 4 

dernières. 

- Mélangez la tuile de SORTIE (27) avec 

la tuile COULOIR (46). Placez-les 

ensuite sous la pile D pour former une 

pile E de onze tuiles. 

- La tuile du PENTACLE (26) est placée 

au milieu de la table et les humains sont 

posés dessus. 

- Gardez à portée de main deux tuiles de 

COULOIR (47 et 48). 

- Toutes les autres tuiles encore de coté 

ne seront pas utilisées pour ce scénario. 

Début de partie 

3 tuiles 

+ = 

+ = 
B/C 

+ = 
D/27+46 



3 

Scénario 5 

Les gros trous 

Les tuiles de CACHE (19 à 21) représentent 

les gros trous qui produisent des 

troglodytes (apparemment…). Ils doivent 

être rebouchés. Seuls Serge ou Martin 

peuvent le faire. Dès que Serge (ou 

Martin) entre sur une tuile de CACHE (19 

à 21), le trou est bouché. Il n’a pas besoin 

de terminer son déplacement sur la tuile. 

Placez un pion d’EFFET-DÉCLENCHÉ sur 

la tuile. 

 

Le local du concierge 

Lorsque la deuxième tuile de CACHE est 

placée en jeu, le joueur des monstres y 

pose le concierge. Ruppert ne peut entrer 

en jeu que de cette manière. 

 

Cul-de-sac 

Si le plateau de jeu n’a plus aucune 

sortie non explorée et qu’il reste des 

tuiles dans la pile, replacez la tuile qui 

vient d’être piochée en dessous de la pile 

et utilisez à la place une des tuiles de 

COULOIR (47 et 48) gardées de côté au 

début de la partie. 

  

Règles spéciales 
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Scénario 5 


