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SCENARIO 2

POMPIERS DE L'EXTREME

D'APRES RETENIR L'INVASION
UN SCENARIO DE CROC

IL Y A UN PUITS ENFLAMME AU
BOUT DE CES TUNNELS. CEST
SUREMENT DE PAR LA BAS QUE LES
MONSTRES  ENVAHISSENT  LES
LIEUX. IL SUFFIT DE L'ETEINDRE ET
NOS SOUCIS SERONT REGLES.

LES HUMAINS:

- JOSIANE LA BAGARRE
- ANATOLE LE TEMERAIRE

- VINCENT LE COUREUR
- MARTIN LE BOUCLIER

EQUIPE D'UNE BOMBE

LES HUMAINS VEULENT FERMER
NOTRE PUITS ENFLAMME DONT ON
SE SERT POUR LES SOIREES
SAUCISSES ! COMMENT ON VA .

FAIRE POUR LES BARBECUES?... e /
\

LES MONSTRES:

- COMMENCENT AVEC 4 @/9\/}
PIONS MENACE ("=

- NOS Z'AMIS LES TROGLODYTES
- REX ET ROCKY, LES MOLOSSES
- BOB LA CHOSE

A PREVOIR :

- RIEN!

CONDITIONS DE VICTOIRE

LES HUMAINS GAGNENT LA PARTIE SIL
PARVIENNENT A ETEINDRE LE PUITS
ENFLAMME. TOUT AUTRE RESULTAT EST
UNE VICTOIRE DES MONSTRES.

Claustrophobio 164212



SCENARIO 2

MISE EN PLACE DES
TUNNELS

RETIREZ DE LA PILE LA TUILE DES
ABIMES (26) ET DU TOMBEAU (30) : ELLES
NE SERONT PAS UTILISEES POUR CE
SCENARIO

RETIREZ DU PAQUET A LES TUILES DE
SORTIE (27) ET DE PUITS (23) ET METTEZ-
LES DE COTE.

CONSTITUEZ UNE PREMIERE PILE B FACE
CACHEE AVEC 12 TUILES PIOCHEES AU
HASARD PARMI LES TUILES RESTANTES.

CONSTITUEZ UNE SECONDE PILE C FACE
CACHEE EN MELANGEANT 3 TUILES
PIOCHEES AU HASARD PARMI LES TUILES
RESTANTES AVEC LA TUILE DE PUITS
(23).

PLACEZ LA PIE B SUR LA C
FINALEMENT, VOUS OBTENEZ UNE
PIOCHE D DE 16 TUILES, LA TUILE DE
PUITS (23) SE TROUVANT PARMI LES 4
DERNIERES.

LA TUILE DE SORTIE (27) EST PLACEE AU
MILIEU DE LA TABLE ET LES HUMAINS
SONT POSES DESSUS.
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SCENARIO 2

REGLES SPECIALES

UN PUIT ORDINAIRE OU PRESQUE

DANS CE SCENARIO, LA TUILE DE PUITS
(23) PERD SA CAPACITE SPECIALE

REGLER LE THERMOSTAT A LA
HACHE

UN HUMAIN NON EPUISE, QUI COMMENCE
SON ACTIVATION SUR LA TUILE DE
PUITS (23), PEUT ETEINDRE LE PUITS
ENFLAMME ET METTRE FIN AUX SOIREES
COTELETTES DES MONSTRES.
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