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Mais... Elle est passée où 

Claude? Elle était juste 

derrière nous. Faut retourner 

la chercher. 

La barbare est restée en 

arrière pour faire la bagarre. 

Faut la mettre KO ! 

Joueur des Humains: Joueur des monstres: 

- Commence avec 4 pions MENACE 

 
- Paul le marteau 

            équipé de SHNAPS 

- Vincent le renforcé 

- Martin le bouclier 

- Rex et Rocky, les molosses 

- Nos z'amis les troglodytes 

- Barbara la chasseuse 

- Bob la chose 

- Gaspard le fantôme 

 

Scénario 16 

Conditions de victoire 

Les humains gagnent la partie s'ils 

parviennent à faire sortir Claude. 

Tout autre résultat est une victoire des 

monstres. 

A prévoir : 

- Claude la barbare 

équipée d'une BOMBE 

 

 

 

 

- Carte de TORCHE 

- Carte d’ ENDIVE 

 

- Pion d'ÉBOULIS 

 

- Pion d'EXPLOSIFS 

D'après Mission de sauvetage 

un scénario de  

Philippe Villé 

Mission de "sauvetage" 

Revu par FranHoiss 



Mise en place des 

tunnels 
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Scénario 16 

- Retirez du paquet A les tuiles de 

CACHE (21), de PENTACLE (26), de SORTIE 

(27) et de TOMBEAU (30) et mettez-les 

de côté. 

 

-- Piles Sud-Ouest & Sud-Est 

- Constituez une première pile B face 

cachée avec 2 tuiles piochées au hasard 

parmi les tuiles restantes. Puis, placez la 

tuile de CACHE (21) en dessous. 

- Constituez une seconde pile C face 

cachée composée de 2 tuiles piochées au 

hasard parmi les tuiles restantes. Puis, 

placez la tuile du TOMBEAU (30) en 

dessous. 

- Enfin, le joueur des monstres pose 

secrètement ces deux piles B et C comme 

indiqué sur le plan du jeu afin de 

représenter les chemins Sud-Ouest et 

Sud-Est. 

 

--Piles Nord-Ouest & Nord-Est 

- Constituez une première pile D face 

cachée avec 2 tuiles piochées au hasard 

parmi les tuiles restantes. Puis, placez la 

tuile du PENTACLE (26) en dessous. 

- Constituez une seconde pile E face 

cachée composée de 2 tuiles piochées au 

hasard parmi les tuiles restantes. Puis, 

placez la tuile de SORTIE (27) en 

dessous. 

- Enfin, le joueur des monstres pose 

secrètement ces deux piles D et E comme 

indiqué sur le plan du jeu afin de 

représenter les chemins Nord-Ouest et 

Nord-Est. 

 

- Toutes les tuiles non utilisées sont 

rangées dans la boîte. 

 

- Placez un pion d'ÉBOULIS à cheval 

entre la tuile de CAVERNE (25) et la 

tuile de COULOIR (48). 

- Pour finir les humains, à l’exception de 

Claude, sont placés sur la tuile de 

CAVERNE (25). 

A 

2 tuiles 

+ = 

A 

B 

2 tuiles 

+ = 

A 

C 

2 tuiles 

+ = 

A 

D 

2 tuiles 

+ = 

A 

E 
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Début du jeu 
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Éboulis 

Tant que le pion d’ÉBOULIS est présent, 

la tuile de COULOIR (48) est inaccessible 

pour les combattants des deux camps. 

Aucun pion ne peut y être posé. 

Lors de son activation, un humain, qui se 

trouve sur la tuile de CAVERNE (25), avec 

le pion d’EXPLOSIF peut le défausser 

pour retirer du plateau le pion 

d’ÉBOULIS, libérant ainsi le passage. 

 

Ça sent la poudre ! 

Un humain qui explore la tuile de CACHE 

(21) récupère automatiquement le pion 

d’EXPLOSIF. À la fin de son activation, le 

porteur du pion d’EXPLOSIF peut le 

transmettre à un combattant allié 

présent sur sa tuile. 

Si le porteur est mis KO, ce pion est 

déposé sur la tuile où il se trouvait. 

Un humain sur la même tuile que le pion 

d’EXPLOSIF peut le ramasser 

gratuitement à la fin de son activation à 

condition qu'aucun combattant ennemi ne 

s'y trouve. 

 

La réserve 

Un humain qui explore la tuile du 

TOMBEAU (30) récupère les cartes 

d’équipement ENDIVE et TORCHE. 

 

Fini de jouer 

Dès que la tuile du PENTACLE (26) est 

révélée, placez-y Claude. Puis, le joueur 

humain peut jouer immédiatement ce 

combattant en y assignant un dé 

d’activation sur la face 6. Il contrôle 

désormais Claude. 

De plus, le joueur des monstres place 

immédiatement et gratuitement Bob sur 

une tuile libre de son choix, en ignorant 

la restriction de tuile avec issue. 

C’est la seule manière de faire entrer en 

jeu Bob. 

On ne meurt qu’une fois 

Lorsque Barbara et Bob sont mis KO, ils 

ne sont pas placés dans la réserve de 

monstres mais sont retirés définitivement 

du jeu. 

 

Tuile de sortie 

Si Claude est sur la tuile de SORTIE (27), 

elle peut être retirée du jeu en dépensant 

1      . 

Règles spéciales 


