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Berthe s'est fait capturée! Il 

faut la libérer et récupérer 

tout son matériel avant de 

filer.... Surtout le matériel en 

fait... 

Rangez tout ce qu'on a trouvé 

dans le chenil, et lâchez les 

chiens. 

Joueur des Humains: Joueur des monstres: 

- Commence avec 4 pions MENACE 

 
- Berthe la mandale 

    équipée d'une TORCHE 

- Vincent la cible 

- Léon le tromblon 

- Claude la barbare 

- Louise la roublarde 

- Rex et Rocky, les molosses 

- Nos z'amis les troglodytes 

- Pepette, la mascotte 

Conditions de victoire 

Les humains gagnent la partie s’il 

parviennent à faire sortir l’équipement de 

Berthe : le SCEPTRE ANCIEN, l'ENDIVE et 

la TORCHE. 

Tout autre résultat est une victoire des 

monstres. 

Scénario 11 

A prévoir : 

 

- Pion PORTE VERROUILLÉE 

 

- Carte de SCEPTRE ANCIEN 

 

- Carte d’ ENDIVE 

D'après Les Geôles Démoniaques 

un scénario de  

Thierry Vareillaud 

La prison 

Revu par FranHoiss 



Mise en place des 

tunnels 
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Scénario 11 

- Posez la carte SCEPTRE ANCIEN sur la 

tuile CACHE (19) et la carte ENDIVE sur 

la tuile CACHE (20). 

- Pepette débute sur la tuile d’ALARME 

(3) au centre du plateau. 

- Berthe est placé sur la tuile de CACHE 

(21). Placez un pion PORTE VERROUILLÉE 

à cheval entre la tuile de CACHE (21) et 

la tuile de CAVERNE (25). 

- Les autres humains débutent sur la 

tuile du PENTACLE (26). 

 

 

- Plan du jeu  
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Scénario 11 
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Scénario 11 

Mécanisme monstrueux 

Au début de chaque phase de préparation 

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 présent sur une tuile 

d'ALARME peut dépenser 1    pour faire 

tourner une des tuiles de CACHE (19 & 20) 

d’un quart de tour, dans le sens qu’il 

souhaite, et autant de fois que de 

Déplacements dépensés. 

 

Prisonnière 

Si le pion de PORTE VERROUILLÉE est en 

jeu, Berthe est considérée comme 

prisonnière. Tant que Berthe est 

prisonnière, elle ne compte pas comme 

faisant partie des forces du joueur 

humain (Elle ne rentre donc pas en 

compte dans le nombre de dés d’activation 

lancés lors de la phase de préparation du 

joueur humain). De plus, le joueur des 

monstres ne peut pas l’attaquer. 

 

Enfin libre 

Un humain sur la tuile de CAVERNE (25) 

peut dépenser 1     pour ouvrir la porte de 

la cellule. Le joueur humain enlève le 

pion de PORTE VERROUILLÉE et Berthe 

n’est plus prisonnière. 

Une fois la porte de la cellule ouverte, 

le joueur humain lance un dé d’activation 

et le place sur la fiche de Berthe afin de 

déterminer ses caractéristiques jusqu’à sa 

prochaine phase de préparation. Elle ne 

pourra être activée normalement qu’à 

partir de sa prochaine phase de 

préparation. 

 

Règles spéciales 

Prends-en soin ! 

Un humain peut recevoir ou ramasser un 

objet (la TORCHE, l'ENDIVE ou le 

SCEPTRE ANCIEN) en dépensant le reste 

de ses       . Le combattant qui l’a reçu 

ou ramassé peut l’équiper. Si un 

combattant porteur d'un équipement est 

mis KO, la carte d'équipement 

correspondante est laissée sur la tuile et 

peut être ramassée par un humain. 

Un humain ne peut pas porter plus de 2 

équipements, sauf Léon qui ne peut en 

porter qu’un seul. 

 

Quitter le plateau 

Un humain, avec ou sans équipement, peut 

quitter le plateau en empruntant une des 

trois issues non explorées en respectant 

les règles de déplacement. 

   

  


