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Je suppose que si on se jette 

dans les flammes de leur puits 

enflammé, ça devrait les 

éteindre. 

Donc on va… … Pourquoi vous 

n’aimez jamais mes idées ?... 

Les humains sont 

complètement perdus et font 

n’importe quoi ! 

Ne les laissez pas s'approcher 

du puits ! 

Joueur des Humains: 
Joueur des monstres: 

- Commence avec 3 pions MENACE 

 - Wilhelm l'étourdi 

     équipé d'une ENDIVE 

- Léon la protection 

- Martin le bouclier 

     équipé d'un TOME DE RAGE 

- Claude la barbare 

     équipée d'EXPLOSIFS 

- Louise la roublarde 

     équipée de SHNAPS 

- 1 Carte d‘évènement piochée 

au hasard 

- Rex et Rocky, les molosses 

- Nos z'amis les troglodytes 

- Marie-Thérèse la nounou 

- Ruppert le concierge 

Scénario 17 

Conditions de victoire 

Les  humains gagnent la partie si un de 

leurs combattants est mis KO (voir la 

règle spéciale CHUTE CONTRÔLÉE) sur la 

tuile du PUITS Enflammé (23). 

Tout autre résultat est une victoire des 

monstres. 

A prévoir : 

- Carte de BOMBE 

- 2 Cartes de  

  SAVON DE MARSEILLE 

 

 

- Pion d'exaltation 

 

- 4 Pions de talent 

GARDE DU CORPS 

D'après Sacrificium Sanguinis 

un scénario de  

Monsieur Guillaume 

Plus dure sera la chute 

Revu par FranHoiss 



Mise en place des 

tunnels 
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Scénario 17 

- Constituez une pile en mélangeant les 

14 tuiles suivantes : 

la tuile d’ALARME (3); 

la tuile de BRUME (4); 

la tuile de  

    CHAMPIGNONS LUMINESCENTS (6); 

la tuile de COULOIR INONDÉ (13); 

la tuile de COULOIR PIÉGÉ (14); 

la tuile de FONTAINE DE GUÉRISON (16); 

la tuile de CACHE (19); 

la tuile de CAVERNE (25); 

la tuile de TANIÈRE (29); 

la tuile du TOMBEAU (30); 

la tuile de TROU DANS LE SOL (33); 

la tuile du SANCTUAIRE (34); 

les tuiles de COULOIR (45 & 47). 

 

- Toutes les tuiles non utilisées sont 

rangées dans la boîte. 

 

- Le joueur humain place Claude et Léon 

sur la tuile de COULOIR (42), Wilhelm et 

louise sur la tuile de COULOIR (43) et 

Martin sur la tuile de SORTIE (27). 

 

 

- Plan du jeu 

 

A 

42 46 17 23 11 35 43 

15 8 28 

18 

22 27 5 
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Scénario 17 

Début du jeu 
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Scénario 17 

Frontières 

L’exploration n’est pas possible en dehors 

du plan défini par les 4 lignes et les 7 

colonnes. Les 14 emplacements vides entre 

les tuiles mises en jeu lors de la mise en 

place seront couverts au maximum par la 

pile A de 14 tuiles préparée en début de 

partie. 

 

Courte-paille 

Pour détruire le PUITS ENFLAMMÉ, un 

humain doit être mis KO sur la tuile du 

PUITS ENFLAMMÉ (23) d'une des manières 

suivantes : 

- Il reçoit une blessure à la suite d’une 

touche d’un monstre (l’effet 

marionnette ne compte pas); 

- Il reçoit une blessure à la suite d’une 

touche causée par une BOMBE; 

- Il reçoit une blessure grâce à une 

CHUTE CONTRÔLÉE. 

Les humains ne peuvent pas s’attaquer 

entre eux. 

 

Chute contrôlée (action) 

Lorsqu’un humain est sur la tuile du 

PUITS Enflammé (23), il peut s’infliger 

une blessure pour tenter de chuter dans 

le Puits et l'éteindre. Le joueur humain 

place alors une blessure dans 

l'emplacement de la ligne d’activation de 

son choix de ce combattant. 

Le talent RÉSISTANT ne peut pas être 

utilisé lors d’une action de Chute 

contrôlée. 

 

Tuile de cache 

Lorsqu’un humain explore une tuile de 

CACHE (19 & 22), le joueur humain pioche 

une carte d’instinct. 

Tuile de tombeau 

Lorsqu’un humain explore la tuile du 

TOMBEAU (30), il prend une carte 

BOMBE. 

Règles spéciales 

Poussée troglodytique (action) 

Pour effectuer une poussée 

troglodytique, le joueur des monstres 

doit activer un troglodyte situé sur la 

tuile du PUITS Enflammé (23), sur 

laquelle se trouve un autre troglodyte 

qui n’a pas été activé ce tour. 

Ces deux troglodytes repoussent un 

humain qui s’y trouve sur une tuile 

adjacente. Le troglodyte qui n’a pas 

encore été activé mis KO et le second est 

placé sur la même tuile que l'humain 

repoussé. 

 

Faites en du savon 

Lorsqu’un humain parvient mettre KO 

trois troglodytes avec une seule attaque, 

il gagne la carte de SAVON DE 

MARSEILLE. Cet exploit est réalisable 

deux fois pendant la partie, par deux 

combattants différents. 

 

Le concierge 

Si Ruppert est sur la tuile d'un 

combattant avec un SAVON DE 

MARSEILLE, le joueur des monstres 

place sur la fiche de RUPPERT le pion 

d’EXALTATION qui lui octroie +2      et 

+1  jusqu’à sa prochaine phase de 

préparation. 

 

Protection 

Pour 2 MENACES, le joueur des monstres 

peut donner le talent garde du corps 

jusqu’à sa prochaine phase de préparation 

à un troglodyte présent sur la tuile de 

Marie-Thérèse ou de Ruppert. Le joueur 

des monstres place un pion de TALENT 

GARDE DU CORPS à côté de la figurine. 

Plusieurs troglodytes peuvent en 

bénéficier. 

  


