SCENARIO FURIEUX O6 REVU PAR FRANHOISS

L'ASSEMBLAGE

D'APRES L'ODEUR DE LA PROIE
UN SCENARIO DE CROC
POUR COMBATTRE LA CREATURE,

LES MONSTRES VEULENT EN ON EN A FAIT UNE ! HAHA !
| FAIRE UN COMME MOL... BON, Y A PAS MAL DE TRUCS A
=/ MAIS IL NY EN A QUUN SEUL REVOIR ... MAIS ON DEVRAIT |
) COMME MO, ET C’FST MOL AVOIR LE TEMPS DE L'AMELIORER | .
e L E VAIS DETRUIRE CET AVANT QUE LA CREATURE \'\1_ 1
ASSEMBLAGE, ET AINSI TOUT LE DERBARQUE DANS LE COIN. P
MONDE SAURA QUE LE VRAI MOI,
CEST MOL
LES MONSTRES:
- COMMENCENT AVEC 4 @/;./
PIONS MENACE =0
- NOS Z'AMIS LES TROGLODYTES
LA CREATURE: - REX ET ROCKY, LES MOLOSSES

: - LASSEMBLAGE
- ASSEMBLEE AVEC SES 4 PARTIES

ET LES PIECES SUIVANTES :
- POINGS D'ACIER
- NUAGES DE VAPEUR
- FLUX ELECTRIQUE

- LE POUVOIR
DESTINEE VACHEMENT FUNESTE
REMPLACE LA DESTINEE FUNESTE

- CARTES D'UTRAEVENEMENT :

01, 02, 03, O4, O5, O6, O7, O8 fos | @

CONDITIONS DE VICTOIRE

LA CREATURE GAGNE LA PARTIE SI
ELLE PARVIENT A DETRUIRE
L'’ASSEMBLAGE.

TOUT AUTRE RESULTAT EST UNE
VICTOIRE DES MONSTRES.

A PREVOIR :
- PION ET PISTE
COMPTE-TOUR

- PION DIRECTION
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SCENARIO FURIEUX 06
MISE EN PLACE DES
TUNNELS

RETIREZ DE LA PIOCHE LES TUILES DE
SORTIE (27) ET DES ABIMES (26) ET
METTEZ-LES DE COTE.

LA TUILE DE SORTIE (26) EST PLACEE AU
MILIEU DE LA TABLE ET LA CREATURE
EST POSEE DESSUS.

DEBUT DE PARTIE

Z Coustrophobion 1642 1



SCENARIO FURIEUX O6

REGLES SPECIALES

LE LABORATOIRE IMPROVISE

LORSQUE LA TUILE DES ABIMES (26) EST
REVELEE, L'ASSEMBLAGE EST PLACE SUR
CELLE-CI. CEST LE SEUL MOYEN DE
FAIRE ENTRER CE BOSS EN JEU.

DETECTION DU MAL

AFIN DE TROUVER SA CIBLE, LA
CREATURE S'AIDE D'UN DETECTEUR DE
MECHANCETE QUI DETECTE LE MAL ET
LUI INDIQUE LE CHEMIN A SUIVRE
(DISPOSITIF HABILEMENT GREFFE SUR LA
CREATURE)

AU DEBUT DE LA PARTIE, LE JOUEUR
DES MONSTRES PLACE LE PION DE
DIRECTION A COTE DUNE ISSUE NON
EXPLOREE 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
EXPLOREE, LE JOUEUR DES MONSTRES
DEPLACE D'UNE CASE LE PION COMPTE-
TOUR ET PLACE LE PION DE DIRECTION
A COTE D'UNE ISSUE NON EXPLOREE DE
LA NOUVELLE TUILE POSEE.

SI CETTE DERNIERE NE POSSEDE AUCUNE
ISSUE NON EXPLOREE, LE JOUEUR DES
MONSTRES PLACE LE PION DE
DIRECTION A COTE DUNE ISSUE NON
EXPLOREE DE LA TUILE LA PLUS PROCHE.
LORSQUE LE PION COMPTE-TOUR
ARRIVE SUR LA CASE 10, LA PROCHAINE
TUILE N'EST PAS PIOCHEE AU HASARD
MAIS LE JOUEUR DES MONSTRES
PRENDRA LA TUILE DES ABIMES (26) ET
LA PLACERA COMME DERNIERE TUILE.

Cloustrophebion 164212

LES MINES DE SCENARIUM

LA 1¥RE FOIS QU'UN MONSTRE EXPLORE
LA TUILE DE CACHE (22), LE JOUEUR DES
MONSTRES PEUT REPRENDRE EN MAIN
UNE DE SES CARTES D'ULTRAEVENEMENT
DEFAUSSEE AUPARAVANT .

IL PEUT DESORMAIS LA JOUER UNE
NOUVELLE FOIS.
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