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Il va falloir nettoyer cette 

fichue baraque avec de l'eau 

magique et la réparer avant 

qu'elle ne s'écroule ! 

Il va falloir salir cette 

fichue baraque et boucher ses 

canalisations avant qu'elle ne 

soit réparée ! 

Joueur des Humains: Joueur des monstres: 

- Commence avec 4 pions MENACE 

 
- André la lumière 

- Vincent la cible 

- Serge la brute 

- Claude la barbare 

- Une carte SAVON DE MARSEILLE  

       à équiper à l’humain de son choix 

- Rex et Rocky, les molosses 

- Nos z'amis les troglodytes 

- Gaston la bouboule 

Scénario 20 

Conditions de victoire 

Les humains gagnent la partie s’ils 

parviennent à nettoyer les trois tuiles de 

CACHE (19, 20 & 22) et la tuile du 

TOMBEAU (30) qui représentent les murs 

porteurs. 

Les monstres gagnent la partie s’ils 

parviennent à boucher les deux tuiles de 

FONTAINE DE GUÉRISON (16 & 17) qui 

représentent les canalisations. 

Tout autre résultat est une victoire des 

monstres. 

A prévoir : 

- 4 Pions  

d'EAU MIRACULEUSE 

 

 

- Carte de SCEPTRE ANCIEN 

- Carte de TOME DE RAGE 

- 2 Cartes d’ ENDIVE 

D'après La Cathédrale impie 

un scénario de  

Thierry Vareillaud 

Architectes décorateurs 

Revu par FranHoiss 



Mise en place des 

tunnels 
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Scénario 20 

- placez les tuiles « sales » par-dessus 

les tuiles « propres » en respectant le 

plan 

- Inversez la tuile propre de FONTAINE 

DE GUÉRISON (16) et la tuile sale de 

CAVERNE (24) pour avoir la tuile de 

FONTAINE DE GUÉRISON (16) au-dessus. 

 

- Les quatre humains sont placés sur la 

tuile de FONTAINE DE GUÉRISON (16) 

sans tenir compte de son indice de 

saturation pour le premier tour. 

Cependant, à partir de la fin du premier 

tour du joueur humain, l’indice de 

saturation devra être respecté. 

 

- Le joueur humain pose 2 pions d’EAU 

MIRACULEUSE sur la tuile de FONTAINE 

DE GUÉRISON (16) et 2 autres pions à 

côté pour constituer la réserve d’EAU 

MIRACULEUSE. 

- Le joueur humain constitue une pioche 

de trésors en mélangeant les 4 cartes 

d’équipement suivantes 

1 SCEPTRE ANCIEN 

1 TOME DE RAGE 

2 ENDIVES 

24 10 

28 6 

8 3 

27 18 29 2 

5 25 26 13 

1 15 

Baraque ‘sale’ 

(dessus) 

16 42 

35 45 

39 22 

30 46 17 20 

44 47 48 43 

19 34 

Baraque ‘propre’ 

(dessous) 
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Début du jeu 
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Scénario 20 

L’eau courante 

Les règles classiques des tuiles de 

FONTAINE DE GUÉRISON (16 & 17) 

s’appliquent. 

De plus, au début de la phase de 

préparation du joueur humain, si la 

réserve d’EAU MIRACULEUSE contient un 

ou plusieurs pions, le joueur humain les 

répartit équitablement entre les 2 tuiles 

de FONTAINE DE GUÉRISON, si celles-ci 

ne sont pas sales (donc visibles). 

Chaque tuile de FONTAINE DE GUÉRISON 

(16 & 17) ne peut contenir qu’un maximum 

de 2 pions d'EAU MIRACULEUSE. 

 

Les porteurs d’eau 

Un humain sur une tuile de FONTAINE DE 

GUÉRISON (16 ou 17) au début de sa phase 

de préparation, peut ramasser un pion 

d’EAU MIRACULEUSE qui s’y trouve. Un 

humain peut transporter plusieurs pions 

ou transmettre un ou plusieurs pions 

d’EAU MIRACULEUSE à un autre 

combattant sur sa tuile. Si un humain 

porteur d’un pion d’EAU MIRACULEUSE 

est mis KO, le pion retourne dans la 

réserve d’EAU MIRACULEUSE. 

De plus, un combattant qui porte un pion 

d’EAU MIRACULEUSE peut décider, au 

début de sa phase de préparation, de 

l’utiliser pour guérir une de ses 

blessures. 

 

Connaissance des lieux 

À tout moment, les joueurs peuvent 

regarder quelle tuile se trouve sous une 

autre. 

 

Les cachettes secrètes 

Lorsqu’un humain entre pour la première 

fois sur une tuile de CACHE (19, 20 & 22) 

ou du TOMBEAU (30), il prend la 

première carte d’équipement de la pioche 

des trésors. 

 

 

Règles spéciales 

Réparation et nettoyage 

Au début de la partie, la tuile de 

FONTAINE DE GUÉRISON (16) est la seule 

à être propre. 

Au début de son activation, un humain 

peut nettoyer une tuile sale sur laquelle 

il se trouve, s’il porte un pion d’EAU 

MIRACULEUSE. 

Pour ce faire, il dépense tous ses     . 

(avec un minimum de 1) et pose le pion 

d’EAU MIRACULEUSE dans la réserve 

d’EAU MIRACULEUSE. Il place ensuite la 

tuile sale sous la tuile nouvellement 

propre. Les effets de cette dernière 

s’appliquent immédiatement. 

Une fois propres, les tuiles de CACHE (19, 

20 & 22) et de TOMBEAU (30) ne peuvent 

plus être salies. 

 

Casser et salir 

Au début de sa phase de menace, Gaston 

peut salir une tuile propre sur laquelle 

il se trouve. Pour ce faire, il doit 

dépenser 4 MENACES et renoncer à son 

action pour ce tour. Il place ensuite la 

tuile propre sous la tuile nouvellement 

salie. 

Les effets de cette dernière s’appliquent 

immédiatement. 

Si Gaston salit une tuile de FONTAINE DE 

GUÉRISON (16 ou 17) qui contient des 

pions d’EAU MIRACULEUSE, ces derniers 

retournent dans la réserve d’EAU 

MIRACULEUSE. 

 

Amertume envahissante 

l'ENDIVE empêche de CASSER ET SALIR la 

tuile sur laquelle se trouve le 

combattant qui la porte 


