SCENARIO 11

UN PETIT TOUR EN PRISON

D'APRES LES GEOLES DEMONIAQUES
UN SCENARIO DE THIERRY VAREILLAUD

BERTHE SEST FAIT CAPTUREE!
 NOS ORDRES SONT DE LA LIBERER
" ET DE RECUPERER TOUT SON
MATERIEL AVANT DE FILER..
RECUPERER LE MATERIEL EST
SOULIGNE 2 FOIS. .

LES HUMAINS:

- BERTHE LA MANDALE
EQUIPEE D'UNE TORCHE -~

- VINCENT LA CIBLE T

- SERGE LE CANON #

- CLAUDE LA BARBARE —

- LOUISE LA ROUBLARDE

RANGEZ TOUT CE QUON A

TROUVE DANS LE CHENL, ET |
LACHEZ LES CHIENS. \ -
\_.\ J
=

[\

LES MONSTRES:
\
- COMMENCENT AVEC 4 @ =
PIONS MENACE N/ /
- NOS Z'AMIS LES TROGLODYTES

- REX ET ROCKY, LES MOLOSSES
- PEPETTE, LA MASCOTTE

A PREVOIR :

- PION PORTE
VERROUILLEE

= CARTE DE

SCEPTRE ANCIEN
- CARTE D’ ENDIVE
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CONDITIONS DE VICTOIRE

LES HUMAINS GAGNENT LA PARTIE SIL
PARVIENNENT A FAIRE SORTIR AU
MOINS 2 HUMAINS LEQUIPEMENT DE
BERTHE : LE SCEPTRE ANCIEN, L'ENDIVE
ET LA TORCHE.

TOUT AUTRE RESULTAT EST UNE
VICTOIRE DES MONSTRES.



SCENARIO 11

MISE EN PLACE DES
TUNNELS...

- POSEZ LA CARTE SUR
LA TUILE CACHE (19) ET LA CARTE
SUR LA TUILE CACHE (20).

- PEPETTE DEBUTE SUR LA TUILE

D'ALARME (3) AU CENTRE DU PLATEAU.

- BERTHE EST PLACE SUR LA TUILE DE
CACHE (21). PLACEZ UN PION PORTE
VERROUILLEE A CHEVAL ENTRE LA TUILE
DE CACHE (21) ET LA TUILE DE CAVERNE
(25).

- LES AUTRES HUMAINS DEBUTENT SUR
LA TUILE DES ABIMES (26).

- PLAN DES TUNNELS
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SCENARIO 11

REGLES SPECIALES

EXPLORATION CLASSIQUE

LES TUILES ALARME (3), PIEGE (15) ET
FONTAINE MIRACULEUSE (17) PLACEES
SUR LE PLAN FONCTIONNENT
NORMALEMENT. IL Y A DONC 2 PIONS
GOUTTE DANS LA FONTAINE ET LES
TUILES ALARME ET PIEGE SONT
DECLENCHEES LA PREMIERE FOIS QU'UN
COMBATTANT HUMAIN ENTRE DESSUS.

MECANISME MONSTRUEUX

AU DEBUT DE CHAQUE PHASE DE
PREPARATION DU JOUEUR DES
MONSTRES, LES DEUX TUILES DE CACHE
(19 & 20) TOURNENT D'UN QUART DE
TOUR DANS LE SENS DES AIGUILLES
D’'UNE MONTRE.

TOUT COMBATTANT PRESENT SUR UNE
TUILE D'ALARME PEUT DEPENSER 1
DEPLACEMENT POUR FAIRE TOURNER
UNE DES TUILES DE CACHE (12 & 20) D’'UN
QUART DE TOUR, DANS LE SENS QUIL
SOUHAITE, ET AUTANT DE FOIS QUE DE
DEPLACEMENTS DEPENSES.

PRISONNIERE

SI LE PION DE PORTE VERROUILLEE EST
EN JEU, BERTHE EST CONSIDEREE COMME
PRISONNIERE. TANT QUE BERTHE EST
PRISONNIERE, ELLE NE COMPTE PAS
COMME FAISANT PARTIE DES FORCES
DU JOUEUR HUMAIN (ELLE NE RENTRE
DONC PAS EN COMPTE DANS LE NOMBRE
DE DES D'’ACTIVATION LANCES LORS DE
LA PHASE DE PREPARATION DU JOUEUR
HUMAIN). DE PLUS, LE JOUEUR DES
MONSTRES NE PEUT PAS LATTAQUER.

ENFIN LIBRE

UN HUMAIN SUR LA TUILE DE CAVERNE
(25) PEUT DEPENSER 1 DEPLACEMENT
POUR OUVRIR LA PORTE DE LA CELLULE.
LE JOUEUR HUMAIN ENLEVE LE PION DE
PORTE VERROUILLEE ET BERTHE NEST
PLUS PRISONNIERE.

UNE FOIS LA PORTE DE LA CELLULE
OUVERTE, LE JOUEUR HUMAIN LANCE UN
DE D'ACTIVATION ET LE PLACE SUR LA
FICHE DE BERTHE AFIN DE DETERMINER
SES CARACTERISTIQUES JUSQUA SA
PROCHAINE PHASE DE PREPARATION.
ELLE NE POURRA ETRE ACTIVEE
NORMALEMENT QUA PARTIR DE SA
PROCHAINE PHASE DE PREPARATION.

PRENDS-EN SOIN !

UN HUMAIN PEUT RECEVOIR OU
RAMASSER UN OBJET (LA 5
L' OU LE ) EN
FINISSANT SON DEPLACEMENT SUR LA
TUILE QUI LE CONTIENT OU DU
COMBATTANT QUI LE PORTE. LE
COMBATTANT QUI LA REGU OU
RAMASSE PEUT LEQUIPER. SI UN
COMBATTANT PORTEUR D'UN
EQUIPEMENT EST MIS KO, LA CARTE
D'EQUIPEMENT CORRESPONDANTE EST
LAISSEE SUR LA TUILE ET PEUT ETRE
RAMASSEE PAR UN HUMAIN.

UN HUMAIN NE PEUT PAS PORTER PLUS
DE 2 EQUIPEMENTS.

QUITTER LE PLATEAU

UN HUMAIN, AVEC ou SANS
EQUIPEMENT, PEUT  QUITTER LE
PLATEAU EN EMPRUNTANT UNE DES
TROIS ISSUES NON EXPLOREES (EN
RESPECTANT LES REGLES DE
DEPLACEMENT).
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