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On va jouer à un jeu. On se 

bagarre et on pille les 

trésors. 

On va jouer à un jeu. On part 

se cacher,… mais on se bagarre 

un peu quand même. 

Joueur des Humains: Joueur des monstres: 

- Commence avec 6 pions MENACE 

 
- André la lumière 

- Serge la brute 

- Claude la pétoire 

- Louise la roublarde 

- Rex et Rocky, les molosses 

- Nos z'amis les troglodytes 

- Amandine le poulpieuvre 

Conditions de victoire 

Les humains gagnent la partie à la fin du tour 8 s’il parviennent à avoir le plus de 

points de victoire, avec un minimum de 3, et qu’au moins une tuile de CACHE (19 ou 

20) ou de TOMBEAU (30) est révélée. 

Tout autre résultat est une victoire des monstres. 

Chaque joueur note ses points de victoire au fur et à mesure de la partie. 

Les humains gagnent des points de victoire de la manière suivante : 

- Chaque tuile de CACHE (19 & 20) révélée : 1 point 

- Tuile du TOMBEAU (30) révélée : 2 points 

- Chaque fois qu'un humain met KO un molosse : 1 point 

- Chaque fois qu'un humain met KO Amandine : 2 points 

Les monstres gagnent des points de victoire de la manière suivante : 

- Chaque fois que Amandine ou un molosse quitte le jeu par la tuile de SORTIE 

(27) : 2 points 

- Chaque fois qu’un groupe d’au moins 2 troglodytes quitte le jeu par la tuile de 

SORTIE (27) : 1 point 

- Chaque fois qu’un humain est mis KO : 2 points 

Scénario 13 

A prévoir : 

- Pion et piste  

   COMPTE-TOUR  

 

D'après Revendications 

un scénario de  

Philippe Villé 

Le grand Match 

Revu par FranHoiss 



Mise en place des 

tunnels 
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Scénario 13 

- Retirez du paquet A les tuiles de 

CACHE (19 & 20), du TOMBEAU (30), du 

SANCTUAIRE (34), de COULOIR 

CARNASSIER (7), de COULOIR INONDÉ 

(12), de SORTIE (27) et de COULOIR (36 & 

37) et mettez-les de côté. 

 

- Préparez la zone des trésors : le 

joueur des monstres place face cachée 

les tuiles de CACHE (19 & 20) et la tuile 

du TOMBEAU (30) aux emplacements de 

son choix de la zone des trésors. 

- Préparez la zone dangereuse : le 

joueur humain place face cachée les 

tuiles de SANCTUAIRE (34), de COULOIR 

CARNASSIER (7) et de COULOIR INONDÉ 

(12) aux emplacements de son choix de la 

zone dangereuse. 

- Préparez la zone de sortie : le joueur 

humain place face cachée les tuiles de 

SORTIE (27) et de COULOIR (36 et 37) aux 

emplacements de son choix de la zone de 

sortie. 

 

- Toutes les tuiles non utilisées sont 

rangées dans la boîte. 

- Les humains sont placés sur la tuile 

de CAVERNE (25). 

 

 

 

- Plan du jeu 

A 

? 

? 29 17 11 46 ? ? 

41 23 47 25 ? ? 

28 3 33 45 ? ? 

? 
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Début du jeu 
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Scénario 13 

Pas de mi-temps ! 

Au début de la partie, le joueur humain 

place le pion COMPTE-TOUR sur la 

PISTE COMPTE-TOUR. Au début de sa 

phase de préparation, il déplace ce pion 

d’une case. La partie se termine à la fin 

du tour 8. 

 

Limitations de terrain 

Les règles d'entrée en jeu des monstres 

sont modifiées de la façon suivante : 

- Amandine et les molosses ne peuvent 

entrer en jeu que sur la tuile du 

PUITS(23). 

- Les troglodytes ne peuvent entrer en 

jeu que sur les tuiles de TANIÈRES 

(28 et 29) ou grâce au pouvoir 

CHARGE SOURNOISE de la planche de 

la destinée. Lorsqu'ils entrent en jeu 

grâce à CHARGE SOURNOISE, ils ne 

peuvent pas le faire sur les tuiles de 

la zone dangereuse, de la zone de 

sortie ou de la zone des trésors. 

 

Perché 

Seul un monstre (qui n’est pas un 

Günther) est autorisé à explorer les 

tuiles de la ZONE DE SORTIE. Un monstre 

(qui n’est pas un Günther) quitte le jeu 

s'il se trouve sur la tuile de SORTIE (27) 

à la fin de son activation. 

Règles spéciales 


