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On a trouvé une carte au 

trésor ! Bon... C’est très mal 

dessiné,… et y a écrit 

« attention au fantôme » au 

dos mais... Qui est avec moi? 

Les humains sont venus pour 

voler le trésor de Gaspard ! 

Il n'en a plus vraiment besoin 

depuis que c'est fantôme, mais 

c'est pas une raison pour les 

laisser faire. 

Joueur des Humains: Joueur des monstres: 

- Commence avec 6 pions MENACE 

 
- Léon le tromblon 

- Vincent le coureur 

- Martin le bouclier 

- Claude la barbare 

- Louise la roublarde  

- Rex et Rocky, les molosses 

- Nos z'amis les troglodytes 

- Gaspard le fantôme 

Conditions de victoire 

Les humains gagnent la partie s’il 

parviennent à faire sortir 2 combattants 

qui portent un SAC. 

Si les humains parviennent à faire sortir 1 

combattant qui porte un SAC, c’est une 

égalité. 

Tout autre résultat est une victoire des 

monstres. 

Scénario 9 

A prévoir : 

 

- 3 pions SAC 

D'après Pillage 

un scénario de  

Philippe Masson 

Pillage! 

Revu par FranHoiss 



Mise en place des 

tunnels 
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Scénario 9 

- Les tuiles de CACHE (20 & 21) ne sont 

pas utilisées pour la partie et sont 

rangées dans la boîte. 

- Retirez du paquet A les tuiles de 

SORTIE (27), du TOMBEAU (30), de 

CAVERNE (25), d’ALARME (3) ainsi que les 

tuiles de CACHE (19 & 22) et mettez-les 

de côté. 

- Constituez une première pile B face 

cachée en mélangeant une tuile piochée 

au hasard parmi les tuiles restantes avec 

la tuile du TOMBEAU (30). 

- Constituez une deuxième pile C face 

cachée en mélangeant 3 tuiles piochées 

au hasard parmi les tuiles restantes avec 

la tuile de CAVERNE (25) et la tuile de 

CACHE (22). Posez la pile C sur la pile B 

pour former la pile D. 

- Constituez une troisième pile D face 

cachée en mélangeant 2 tuiles piochées 

au hasard avec la tuile d’ALARME (3) et 

la tuile de CACHE (19). 

- Empilez les pile D sur la pile C et sur 

la pile B. Vous obtenez une pile E de 11 

tuiles avec la tuile du TOMBEAU (30) 

parmi les deux dernières. 

- La tuile de SORTIE (27) est placée au 

centre de la table et les humains sont 

posés dessus. 

- Toutes les tuiles non utilisées sont 

rangées dans la boîte. 

- Retirez du paquet de cartes 

d’équipement les deux cartes d’ ENDIVE et 

celle du SCEPTRE DE COMMANDEMENT. 

Mélangez les cartes restantes pour 

constituer la pioche de carte 

d’équipement. 

1 tuile 

+ = 

3 tuiles 

+ = 

+ 

+ 

= 
D / C / B 

2 tuiles 

+ = 
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Scénario 9 

Dans le sac (action) 

Un humain qui se trouve sur la tuile du 

TOMBEAU (30) peut se remplir un sac 

avec des trésors qui trainent un peu 

partout sur la tuile. Le joueur humain 

place un pion SAC sur le socle de ce 

combattant. Un pion SAC n’est pas 

transmissible. Si un combattant avec un 

SAC est mis KO, ce pion est retiré du jeu. 

 

Ça ne se refuse pas 

Lorsqu’un combattant explore une tuile 

de CACHE, le joueur humain peut piocher 

2 cartes d’équipement. 

Il en choisit une qu’il affecte 

immédiatement à ce combattant puis 

défausse la seconde. Un même combattant 

ne peut pas être équipé de deux cartes 

d’équipement identiques. 

 

On y est presque 

Un humain porteur d’un pion SAC sur la 

tuile de SORTIE (27) peut la quitter 

gratuitement au début ou à la fin de son 

activation et est retiré du jeu. 

Règles spéciales 

Anti-Demi-tour 

Lors de l’exploration de la dernière issue 

non explorée présente sur le plateau, si 

c’est une tuile avec une seule issue, autre 

que la tuile du TOMBEAU (30), qui est 

révélée, elle est défaussée et remplacée 

par la tuile suivante de la pile. 

 

L’antre du fantôme 

Gaspard ne peut entrer en jeu que sur la 

tuile du TOMBEAU (30) et en ignorant 

les restrictions de tuile libre et tuile 

avec issue. Gaspard ne peut entrer en jeu 

que de cette manière. 

 

Lien avec la tombe 

A la fin du tour du joueur des monstres, 

si Gaspard ne se trouve pas sur la tuile 

du TOMBEAU (30), il subit une touche 

pour chaque tuile qui le sépare de la 

tuile de TOMBEAU (30).   

Début de partie 
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Scénario 9 


