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On va faire deux groupes, un 

qui fait la mission, et l'autre 

qui s'échappe : Meilleur. Plan. 

Du Monde. 

On va appliquer une technique 

qui marche : On les tabasse 

jusqu'à ce qu'il leur passe 

l'idée de souiller notre 

fontaine. 

Joueur des Humains: Joueur des monstres: 

- Commence avec 6 pions MENACE 

 
- Richard le p'tit protégé 

- Léon la protection 

- Serge la brute 

 équipé d'un SAVON DE MARSEILLE 

- Claude la barbare 

- Louise l'égide 

- Rex et Rocky, les molosses 

- Nos z'amis les troglodytes 

- Barbara la chasseuse 

- Bob la chose 

Conditions de victoire 

Les humains gagnent la partie si : 

- ils parviennent à faire sortir du 

plateau au moins un humain par la 

tuile de SORTIE (27) 

ET 

- Ils réussissent à empoisonner la 

fontaine. 

Si les humains ne réussissent qu’un seul 

de ces deux objectifs, c'est une égalité. 

Les monstres gagnent la partie si les 

humains ne réussissent aucun objectif. 

Scénario 12 

A prévoir : 

- Pion et piste  

   COMPTE-TOUR  

 

- Pion EFFET DÉCLENCHÉ 

D'après Double jeu 

un scénario de  

Philippe Villé 

Double jeu 

Revu par FranHoiss 



Mise en place des 

tunnels 
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Scénario 12 

- Les tuiles de FONTAINE DE GUÉRISON 

(16) et de CACHE (19 & 22) ne sont pas 

utilisées pour la partie et sont rangées 

dans la boîte. 

- Retirez du paquet A les tuiles de 

COULOIR PIÉGÉ (14 & 15), de FONTAINE 

DE GUÉRISON (17), de CACHE (20 & 21), de 

SORTIE (27), de CAVERNE (25) ainsi que 

du PENTACLE (26) et mettez-les de côté. 

 

 

-- Constituez la pile d'exploration E du 

groupe de la roublarde (Louise, Léon, 

Serge) de la sorte : 

- Constituez une première pile B face 

cachée en mélangeant 3 tuiles piochées 

au hasard parmi les tuiles restantes avec 

la tuile de CACHE (20). 

- Constituez une deuxième pile C face 

cachée en mélangeant 3 tuiles piochées 

au hasard parmi les tuiles restantes avec 

la tuile de COULOIR PIÉGÉ (14). 

- Constituez une troisième pile D face 

cachée en mélangeant 3 tuiles piochées 

au hasard parmi les tuiles restantes avec 

la tuile de FONTAINE DE GUÉRISON (17). 

- Enfin, placez la pile D sur la table, 

puis la C par-dessus et pour finir la B au 

sommet. Vous obtenez une pile E de 12 

tuiles. 

- La tuile de CAVERNE (25) est placée au 

milieu de la table et les combattants du 

groupe de la roublarde sont posés dessus. 

La pile E est positionnée devant une de 

ses issues. 

A 

3 tuiles 

+ = 

A B 

3 tuiles 

+ = 

A C 

3 tuiles 

+ = 

A D 

B 

C 

D 

+ 

+ 

= 

E 

B / C / D 
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Scénario 12 

-- Constituez la pile d’exploration I du 

groupe du p'tit frère (Richard, Claude) de 

la sorte : 

- Constituez une première pile F face 

cachée en mélangeant 3 tuiles piochées 

au hasard parmi les tuiles restantes avec 

la tuile de CACHE (21). 

- Constituez une seconde pile G face 

cachée en mélangeant 3 tuiles piochées 

au hasard parmi les tuiles restantes avec 

la tuile de COULOIR PIÉGÉ (15). 

- Enfin, placez la pile A comprenant 

toutes les tuiles restantes sur la table, 

puis la G par-dessus et pour finir la F au 

sommet pour obtenir la pile I. 

- La tuile du PENTACLE (26) est placée 

sur la table assez loin de la tuile de 

CAVERNE (25) et les combattants du 

groupe du p'tit frère sont posés dessus. 

La pile I est positionnée devant une de ses 

issues. 

3 tuiles 

+ = 

A F 

3 tuiles 

+ = 

A G 

F 

G 

A 

+ 

+ 

= 

I 

F / G / A 

Début de partie 

E I 
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Scénario 12 

Double exploration 

Ce scénario se déroule sur deux plateaux 

en parallèle : celui du groupe de la 

roublarde et celui du groupe du p'tit 

frère. Ces deux plateaux ne peuvent pas se 

rejoindre physiquement. 

- Sur le plateau du groupe de la 

roublarde, les humains peuvent 

uniquement explorer une issue qui mène à 

la pile du groupe de la roublarde. 

- Sur le plateau du groupe du p'tit frère, 

les humains peuvent uniquement explorer 

une issue qui mène à la pile du groupe du 

p'tit frère. 

A chaque exploration, la première tuile 

de la pile est retournée, puis cette 

dernière est décalée pour laisser la place 

à la nouvelle tuile. Le joueur des 

monstres place ensuite la pile de tuiles 

en cours d’utilisation devant une des 

issues de la nouvelle tuile explorée. 

 

Le temps est compté 

Au début de la partie, le joueur des 

monstres place le pion COMPTE-TOUR 

sur la case 1 de la PISTE COMPTE-TOUR. 

Lorsque qu’un combattant du groupe du 

p'tit frère explore une issue, le joueur 

des monstres déplace d’une case le pion 

COMPTE-TOUR. 

Lorsque le pion COMPTE-TOUR arrive 

sur la case 10, la prochaine tuile n’est 

pas piochée au hasard mais le joueur des 

monstres retourne la tuile de SORTIE 

(27) et la place comme dernière tuile. 

 

Hors de portée 

Les pouvoirs de Richard et son talent 

BENEDICTION n'ont aucun effet sur les 

combattants du groupe de la roublarde. 

 

Tuile de cache 

Lorsqu’un humain explore une tuile de 

CACHE (20 & 21), le joueur humain pioche 

une carte INSTINCT. 

 

Règles spéciales 

Verser le poison 

N’appliquez pas les effets habituels de la 

tuile de FONTAINE DE GUÉRISON (17). 

Lorsqu’un humain commence son 

activation, sans être épuisé, sur la tuile 

FONTAINE DE GUÉRISON (17), il 

empoisonne la fontaine. 

 

Faits comme des rats 

N’appliquez pas les effets habituels des 

tuiles COULOIR PIÉGÉ (14 & 15). 

Lorsqu'un combattant explore pour la 

première fois une tuile de COULOIR 

PIÉGÉ (14 et 15), toutes les issues non 

explorées présentes ou à venir sur le 

plateau du groupe de ce combattant sont 

bloquées. Le joueur des monstres place 

un pion d’EFFET DÉCLENCHÉ sur la tuile 

de couloir piégé pour le signifier. 

 

Issue bloquée (action) 

Lorsqu’un humain veut explorer une issue 

bloquée, il doit l’attaquer. Celle-ci 

dispose d'une      de 6 et de 1   

 

Travail en équipe (action) 

Les issues bloquées du plateau d'un 

groupe peuvent être débloquées par un 

combattant de l'autre groupe. À partir du 

moment où un humain atteint une tuile de 

CACHE (20 & 21), il peut activer un 

mécanisme qui débloque toutes les issues 

du plateau de l'autre groupe. 

Le joueur humain enlève alors le pion 

d’EFFET DÉCLENCHÉ de la tuile de 

COULOIR PIÉGÉ. 

 

Y'en aura pour tout le monde 

Le joueur des monstres ne peut faire 

entrer en jeu qu'un seul démon et qu'un 

seul molosse sur le plateau de chaque 

groupe. 

 

Tuile de sortie 

Un humain sur la tuile de SORTIE (27) 

peut être retiré du jeu en dépensant 1     . 

   

  


