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Je crois qu'on s'est perdus... 

Cherchons la sortie. 

Profitons en tant qu'ils sont 

coincés dans notre dimension ! 

Joueur des Humains: Joueur des monstres: 

- Commence avec 3 pions MENACE 

 
- André la lumière 

     équipé d'un SEPTRE ANCIEN 

- Anatole le téméraire 

     équipé d'une BOMBE 

- Vincent le renforcé 

- Martin le bouclier 

- Claude la barbare 

     équipée d'une TORCHE 

- Rex et Rocky, les molosses 

- Nos z'amis les troglodytes 

- Jo le masque 

- Amandine le poulpieuvre 

Scénario 19 

Conditions de victoire 

Les humains gagnent la partie s’ils 

parviennent à faire sortir du plateau au 

moins 3 humains. 

Tout autre résultat est une victoire des 

monstres. 

A prévoir : 

- Pion TÉLÉPORTATION 

D'après Les Dimensions parallèles 

un scénario de  

Monsieur Guillaume 

La Dimension monstrueuse 

Revu par FranHoiss 



Mise en place des 

tunnels 
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Scénario 19 

- Les tuiles de CACHE (19 à 22), de 

TOMBEAU (30) et de COULOIR (36 à 38) 

ne sont pas utilisées pour la partie et 

sont rangées dans la boîte. 

 

 

- Retirez du paquet A les tuiles du PUITS 

Enflammé (23), de CAVERNE (25), du 

PENTACLE (26), de SORTIE (27), de 

TANIÈRES (28 & 29) et de TROU DANS LE 

SOL (31 à 33) et mettez-les de côté. 

 

 

-- Constitution de la pile B :  

la dimension Monstrueuse 

- Posez la tuile du PUITS Enflammé (23) 

sur la table pour former la pile B. 

- Ajoutez une tuile piochée au hasard 

parmi les tuiles restantes A sur la pile 

B. 

- Mélangez une tuile piochée au hasard 

parmi les tuiles restantes A avec la tuile 

de TROU DANS LE SOL (31), puis posez ces 

deux tuiles sur la pile B. 

- Ajoutez par-dessus une tuile piochée 

au hasard parmi les tuiles restantes A. 

- Mélangez deux tuiles piochées au A 

hasard parmi les tuiles restantes A avec 

la tuile de TROU DANS LE SOL (32), puis 

posez ces trois tuiles sur la pile B. 

- Vous obtenez une première pile B de 8 

tuiles avec la tuile du PUITS Enflammé 

(23) en dernière position. 

 

- La tuile de CAVERNE (25) est placée au 

milieu de la table et les humains sont 

posés dessus. La pile B de la dimension 

monstrueuse est positionnée devant une de 

ses issues. 
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A 
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A 
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Scénario 19 

-- Constitution de la pile C : 

la dimension terrestre 

- Posez la tuile de SORTIE (27) sur la 

table pour former la pile H. 

- Mélangez une tuile piochée au hasard 

parmi les tuiles restantes A avec la tuile 

de TANIÈRE (29), puis posez ces deux 

tuiles sur la pile H. 

- Mélangez une tuile piochée au hasard 

parmi les tuiles restantes A avec la tuile 

TROU DANS LE SOL (33), puis posez ces 

deux tuiles sur la pile H. 

- Mélangez une tuile piochée au hasard 

parmi les tuiles restantes A avec la tuile 

de TANIÈRE (28), puis posez ces deux 

tuiles sur la pile H. 

- Vous obtenez une pile H de 7 tuiles 

avec la tuile de SORTIE (27) en dernière 

position. 

 

- La tuile du PENTACLE (26) est placée 

sur la table assez loin de la tuile de 

CAVERNE (25) qui contient les humains. 

La pile H de la dimension terrestre est 

positionnée devant une de ses issues. 

 

- Toutes les tuiles non utilisées sont 

rangées dans la boîte. 

Début de partie 

H 

= + 

A 1 tuile I 

K 

+ 
J 

+ 
I 

+ 
H 

= 

H 

= + 

A 1 tuile J 

= + 

A 1 tuile K 

H B 
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Dimensions parallèles 

Ce scénario se déroule sur deux plateaux 

en parallèle : la dimension terrestre et 

la dimension monstrueuse. Ces deux 

plateaux ne peuvent pas se rejoindre 

physiquement. 

- Dans la dimension monstrueuse, les 

humains peuvent uniquement explorer 

une issue qui mène à la pile de la 

dimension monstrueuse. 

- Dans la dimension terrestre, les 

humains peuvent uniquement explorer 

une issue qui mène à la pile de la 

dimension terrestre. 

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. 

 

Présence monstrueuse accrue 

Dans la dimension Monstrueuse, toutes 

les tuiles ont, en plus de leur effet 

initial, l’effet suivant : 

le joueur des monstres peut toujours 

faire apparaître un démon ou un molosse 

sur cette tuile, en ignorant les 

restrictions de tuile libre et de tuile 

avec issue. 

Dans ce cas, le coût du démon ou du 

molosse est réduit de 1 MENACE. 

 

Ben voilà, j'avais dit à gauche 

Lorsque la tuile du PUITS Enflammé (23) 

est révélée, placez un pion de 

TÉLÉPORTATION sur la dernière tuile 

explorée de la dimension terrestre. 

Tout combattant qui arrive sur la tuile 

de PUITS Enflammé (23) est 

automatiquement et immédiatement placé 

sur la tuile où se trouve le pion de 

TÉLÉPORTATION. De plus, son activation 

se termine immédiatement. 

  

Règles spéciales 

Passage inter-dimensionnel 

Dans ce scénario, les tuiles de TROU DANS 

LE SOL (31 à 33) servent à créer des 

passages entre les dimensions 

Monstrueuse et terrestre. 

L’effet habituel des tuiles de TROU DANS 

LE SOL (31 à 33) n’est pas appliqué. Il est 

remplacé par l’effet suivant : 

- Lorsque la première tuile de TROU 

DANS LE SOL (31) est découverte dans 

la dimension Monstrueuse, le 

combattant qui a effectué 

l’exploration est immédiatement placé 

sur la tuile du PENTACLE (26) dans la 

dimension terrestre. De plus, son 

activation se termine immédiatement. 

- Lorsque la deuxième tuile de TROU 

DANS LE SOL (32) est découverte dans 

la dimension Monstrueuse, le 

combattant qui a effectué 

l’exploration est immédiatement placé 

sur la dernière tuile explorée dans la 

dimension terrestre. De plus, son 

activation se termine immédiatement. 

- Lorsque la troisième tuile de TROU 

DANS LE SOL (33) est découverte dans 

la dimension terrestre, le joueur 

humain choisit un humain dans la 

dimension Monstrueuse. Ce dernier est 

immédiatement placé sur la tuile de 

TROU DANS LE SOL (33). Ce 

combattant a terminé son activation, 

même s'il n'avait pas encore été activé 

à ce tour. 

 

Tuile de sortie 

Un humain sur la tuile de SORTIE (27) 

peut être retiré du jeu en dépensant 1     . 

 

On ne meurt qu’une fois 

Lorsque Bob et Amandine sont mis KO, ils 

ne sont pas placés dans la réserve de 

monstres mais sont retirés définitivement 

du jeu. 

 


