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C'est l'heure de la chasse à la 

sorcière ! Il parait qu'elle est 

invulnérable, mais on va bien 

trouver une solution en cours 

de route. 

Il ne faut pas que les humains 

touchent au chaudron... Ordres 

de la sorcière. 

Sinon… sinon quoi? Exactement 

! 

Joueur des Humains: Joueur des monstres: 

- Commence avec 4 pions MENACE 

 
- Marceline la carabine 

- Vincent le coureur 

  équipé d'un SAVON DE MARSEILLE 

- Anatole le téméraire 

      équipé d'EXPLOSIFS 

- Serge la brute 

    équipé de SHNAPS 

- 1 carte INSTINCT 

        piochée au hasard 

- Rex et Rocky, les molosses 

- Nos z'amis les troglodytes 

- Samantha la sorcière 

Conditions de victoire 

Les humains gagnent la partie s’il 

parviennent à mettre KO Samantha. 

Tout autre résultat est une victoire des 

monstres. 

Scénario 6 

A prévoir : 

- Pion et piste 

COMPTE-TOUR  

 

- Pion DIRECTION 

 

- Pion de talent 

INSAISISSABLE 

D'après L'âme du démon 

un scénario de  

Croc 

Chasse aux sorcières 

Revu par FranHoiss 



Mise en place des 

tunnels 
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Scénario 6 

Les tuiles de CACHE (20 à 22) ne sont pas 

utilisées pour la partie et sont rangées 

dans la boîte. 

Retirez du paquet A les tuiles de CACHE 

(19), de SORTIE (27) et du PENTACLE (26) 

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 6 

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. 

Si cette dernière ne possède pas d’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. 

 

Un vrai labyrinthe 

Il doit toujours y avoir au moins deux 

issues non explorées sur le plateau. Si le 

placement d’une tuile implique le 

contraire, défaussez-la et piochez-en une 

autre. 

 

La cabane de la sorcière 

Lorsque la tuile du PENTACLE (26) est 

placée en jeu, le joueur des monstres y 

pose la sorcière. Samantha ne peut entrer 

en jeu que de cette manière. 

Tant que le chaudron de Samantha n’est 

pas renversé ou détruit, elle ne peut 

subir aucune touche et possède le talent 

insaisissable. ( Placez un pion de talent 

INSAISISSABLE sur la fiche de Samantha 

pour vous en souvenir).  

Règles spéciales 

Le chaudron 

Lorsque la tuile du PENTACLE (26) est 

placée en jeu, le joueur des monstres 

place une tuile de CACHE (19) de manière 

adjacente à une tuile déjà en jeu. Le 

chaudron s'y trouve. À la fin de son 

activation, un humain peut renverser le 

chaudron s’il est sur cette tuile et 

qu’elle ne contient aucun monstre. Les 

EXPLOSIFS peuvent aussi détruire le 

chaudron si l’effet est déclenché sur la 

tuile où se trouve le chaudron. 

La Sorcière ne peut pas entrer sur la 

tuile qui contient le chaudron (personne 

ne sait pourquoi, et personne n’a 

réellement envie de savoir). 
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Scénario 6 


