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Germain est si vieux qu'il en 

devient fou... Si seulement il 

existait une fontaine de 

jouvence ou quelque chose... 

Ah mais oui! 

Gaspard arrive à prendre le 

contrôle du vieux. On va en 

profiter pour nous amuser un 

peu. 

Joueur des Humains: Joueur des monstres: 

- Commence avec 6 pions MENACE 

 
- Germain le vétéran 

- Anatole le téméraire 

   équipé d'une BOMBE et d EXPLOSIFS 

- Serge la brute 

   équipé d'une TORCHE 

- Claude la barbare 

   équipée d'un SAVON DE MARSEILLE 

- Louise la roublarde 

   équipée de SHNAPS 

- Rex et Rocky, les molosses 

- Nos z'amis les troglodytes 

- Samantha la sorcière 

- Gaspard le fantôme 

Scénario 14 

Conditions de victoire 

Les humains gagnent la partie s’il 

parviennent à baigner Germain dans la 

FONTAINE DE GUÉRISON (17) et mettre 

Gaspard KO. 

Si Germain et Gaspard sont mis KO, c'est 

une égalité. 

Tout autre résultat est une victoire des 

monstres. 

A prévoir : 

- Pion de talent 

                RESISTANT 

 

 

- 2 Pions  

    d'EAU MIRACULEUSE 

D'après visage d'ange... 

un scénario de  

Monsieur Guillaume 

Gérontologie 

Revu par FranHoiss 



Mise en place des 

tunnels 
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Scénario 14 

- La tuile de fontaine de GUÉRISON (16) 

n’est pas utilisée pour la partie et est 

rangée dans la boîte. 

- Retirez du paquet A les tuiles de 

fontaine de GUÉRISON (17), du PUITS (23), 

du PENTACLE (26) et de SORTIE (27) et 

mettez-les de côté. 

- Constituez une première pile B face 

cachée avec 4 tuiles piochées au hasard 

parmi les tuiles restantes. Puis, placez la 

tuile de FONTAINE DE GUÉRISON (17) en 

dessous. 

- Constituez une deuxième pile C face 

cachée avec 4 tuiles piochées au hasard 

parmi les tuiles restantes. Puis, placez la 

tuile du PUITS (23) en dessous. 

- Constituez une troisième pile D face 

cachée avec 4 tuiles piochées au hasard 

parmi les tuiles restantes. Puis, placez la 

tuile du PENTACLE (26) en dessous. 

- La tuile de SORTIE (27) est placée au 

milieu de la table et les humains sont 

posés dessus. 

- Placez ces 3 piles B, C et D de 5 tuiles 

face aux trois issues de la tuile de 

SORTIE (27), à raison d’une pile par issue. 

Le joueur des monstres prend 

connaissance secrètement de la dernière 

tuile de chaque pile. 

 

- Toutes les tuiles non utilisées sont 

rangées dans la boîte. 

A 

4 tuiles 

+ = 

A 

B 

4 tuiles 

+ = 

A 

C 

4 tuiles 

+ = 

A 

D 
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Scénario 14 

Début du jeu 

B C D 

? 

? 

? 
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Scénario 14 

Explorations parallèles 

Les humains peuvent explorer uniquement 

à partir des trois piles constituées 

initialement. Chaque chemin qui part des 

issues de la tuile de SORTIE (27) possède 

sa propre pile d'exploration. La première 

tuile de la pile est retournée, puis cette 

dernière est décalée pour laisser la place 

à la nouvelle tuile. Cependant, sur les 

tuiles avec plusieurs issues non 

explorées, le joueur humain choisit celle 

qu'il explore. 

Si deux des trois chemins se rejoignent, 

les piles d'explorations sont alors 

chacune placées près de l'issue non 

explorée la plus proche. 

Si toutes les issues d'un chemin se 

terminent en cul-de-sac avant 

l'épuisement de la pile d'exploration, 

placez cette dernière près de l'issue non 

explorée la plus proche de ce cul-de-sac. 

En cas d'égalité, le joueur des monstres 

choisit. 

 

L’antre du fantôme 

Lorsque la tuile du PENTACLE (26) est 

révélée, placez-y immédiatement Gaspard. 

Gaspard ne peut entrer en jeu que de 

cette manière. 

Si Samantha est encore en jeu à ce 

moment, sa magie est absorbée par le 

fantôme. Dans ce cas, elle est retirée du 

jeu et le joueur des monstres place un 

pion de talent RÉSISTANT sur la fiche de 

Gaspard. 

Dès que ce dernier utilise ce talent, le 

joueur des monstres retire le pion de 

talent RÉSISTANT de sa fiche. 

 

Tuile de cache 

Lorsqu’un humain explore une tuile de 

CACHE (19 à 22), le joueur humain pioche 

une carte INSTINCT. 

 

Règles spéciales 

Sénilité 

Jusqu'à ce que Germain termine son 

activation sur la tuile de FONTAINE DE 

GUÉRISON (17) et défausse un des deux 

pions d’EAU MIRACULEUSE, il peut 

attaquer ses alliés par inadvertance. 

Au début de chaque phase de préparation 

du joueur des monstres et avant de 

lancer les dés, ce dernier peut dépenser 

des MENACES pour déclencher une crise 

de panique chez Germain. Pour ce faire, il 

doit dépenser un nombre de MENACE égal 

à 6 moins la valeur du dé d’activation 

placé sur la fiche du FRÈRE 

RÉDEMPTEUR. Le joueur des monstres 

déclenche alors immédiatement un des 

effets suivants : 

- Germain attaque un humain sur sa 

tuile. Le joueur des monstres lance 

les dés de combat pour lui 

- Le joueur des monstres déplace 

Germain d'un nombre de tuiles au 

maximum égal à son      actuel, sans 

tenir compte du talent imposant et de 

la restriction de blocage. 

 

Dès lors que Gaspard a été tué, le joueur 

des monstres ne peut plus dépenser de 

MENACES pour posséder Germain. 

Cependant, si Germain se voit assigner un 

dé d’activation dont la valeur est de 6, le 

joueur des monstres peut déclencher 

l'effet gratuitement. 

La possession n'empêche pas de jouer des 

cartes d’événement sur Germain. 

 

On ne meurt qu’une fois 

Lorsque Samantha et Gaspard sont mis 

KO, ils ne sont pas placés dans la réserve 

de monstres mais sont retirés 

définitivement du jeu. 


