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On voulait chercher des 

trésors, mais je crois qu'on 

est allés un peu trop loin 

dans ces tunnels. Il serait 

temps de rentrer... On est peut 

être perdus, mais rien n'est 

perdu... Enfin, on se comprend... 

On ne va pas laisser ces 

humains venir chez nous avec 

leurs bottes pleines de boue 

piller nos tunnels et nos 

frigos impunément. Hors de 

question de les laisser partir 

sans leur mettre une bonne 

rouste. 

Joueur des Humains: Joueur des monstres: 

- Commence avec 4 pions MENACE 

 
- Richard le p'tit frère 

- Léon le tromblon 

- Vincent le coureur 

- Serge la brute 

- Barbara la chasseuse 

- Rex et Rocky, les molosses 

- Nos z'amis les troglodytes 

A prévoir : 

- Pion et piste 

COMPTE-TOUR  

 

- Pion DIRECTION 

Conditions de victoire 

Si aucun humain n'arrive à sortir, les 

monstres ont gagné. 

Si 1 humain arrive à sortir, la partie est 

ex aequo 

Si 2 à 4 humains arrivent à sortir, les 

humains gagnent 

(Si 4 humains arrivent à sortir, le joueur 

des monstres doit faire la vaisselle) 
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Mise en place des 

tunnels 
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Scénario 1 

Retirez de la pioche les tuiles de SORTIE 

(27) et du PENTACLE (26) et mettez-les 

de côté. 

La tuile du PENTACLE (26) est placée au 

milieu de la table et les humains sont 

posés dessus. 

Début de partie 
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Scénario 1 

Trop de lumière 

Lorsqu’un humain atteint la tuile de 

SORTIE (27), il est retiré du jeu. Aucun 

monstre ne peut pénétrer sur la tuile de 

SORTIE (27). 

 

Un mince filet d’air frais 

Afin de trouver la sortie, les humains 

s’aident d’un mince filet d’air frais qui 

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 

du PENTACLE (26). 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 tuile 

nouvellement explorée. 

Si celle-ci 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 10, la prochaine tuile n’est 

pas piochée au hasard mais le joueur des 

monstres prend la tuile de SORTIE (27) 

et la place comme dernière tuile. 

Règles spéciales 
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