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LES VEHICULES… 
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HUMUNGUS 

 

BLACKGURU GAMES CONCEPT 

Composition de la Boîte de jeu HUMUNGUS. 

 

1x tapis de jeu en vinyle de  80x80cm 

500 trombones multi couleurs 

33x Cubes Objets et son POT  

(11 Caisses d’Equipement)(12 Cubes Hasard) (4 Booster x2)(6 booster x1) 

12 Fiches véhicules plastifiées 

19 pions en bois (7x véhicules lourd, x5 moyens, x7légers) + boîte de rangement. 

9x Dés (5x blancs nacrés)(x3 jaunes)(1D20) + Boîte de rangement 

34x Cartes de HASARD 

34x Cartes CAISSE D’EQUIPEMENT+ Boîte de rangement 

1x Plateau de dés cartonné 

4x jetons plexiglas Destruction STAND MECA. 

2x jetons plexiglas Mines 3x3 cm 

6x jetons plexiglas Véhicule immobilisé 

2x jetons plexiglas Zone enflammée (Cocktail molotov) 3x3 cm 

2x jetons plexiglas Zone radioactive (Capsule radiactive) 3x3 cm 

1x Carte DRONE 

2x Barrières indestructibles sur 2x socles 

10x cartes Vainqueur Pôle Position 

10x cartes Vainqueur Seconde Position 

1x Boite de rangement global cartonné 

1x Boîte de rangement plastique pour le transport 
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MISE A JOUR 2024-2025 

 

11 Novembre 2024 

 

Les couleurs des trombones sont libres, mais le " Rose " est imposé pour l'évolution des véhicules. Pareil pour 

le trombone chromé destiné aux trophées. 

 

Si un joueur se trouve sur le seuil d'une BARRIERE INSTRUCTIBLE, cette dernière ne peut pas se fermer. 

 

Le SCORPYO en mode ACCROCHAGE peut  projeter l'adversaire  par-dessus plusieurs véhicules alignés. 

Attention, si un participant lambda occupe déjà la case d'atterrissage, la victime projetée ira une case plus loin 

par rebond. 

 

On ne peut pas rester immobile lors de son tour, un mouvement de 3 cases est obligatoire. Rappel : On ne peut 

pas stopper son DEPLACEMENT sauf devant une fosse, une substance au sol ou l'entrée du LABYRINTHE 

(TEMPLE). 

Les 3 premiers Points sont OBLIGATOIREMENT du DEPLACEMENT avant TOUTES ACTIONS ou TIR. 

 

Quand les deux premiers joueurs finissent l'étape,  les autres participants peuvent cesser la course. Ils 

observent seulement s'il leur est possible de passer par un STAND MECA., auquel cas ils refont le plein. Cette 

action permet de rendre la partie plus rapide.  

 

Le possesseur d'un DRONE installé doit conserver sa CARTE jusqu'à la destruction de celui-ci. 

A lui d'être attentif de ne pas omettre de TIR, même s'il n'est jamais trop tard (à condition que l'adversaire soit 

toujours à porté.) On peut tirer même pendant le tour des autres joueurs. 

 

Un STAND MECA. détruit oblige le joueur à contourner les gravats. Cases 3x3 non praticables. 

On peut survoler les ruines d'un STAND MECA. Par IMPULSION (la zone des cases normalement accessibles) 

 

En sortie de TELEPORTEUR, l'axe du véhicule doit être dans le sens logique de progression de la course. 

Un véhicule dans le décor suite à une percussion ressort par là ou il est entré. 

RAPPEL : Si vous êtes tombé dans une FOSSE, vous pouvez ressortir à l'endroit de votre choix (dans le sens 

logique de progression). 

 

 

17 Novembre 2024 

 

Un véhicule dans le décor, ne peut être la cible d'un TIR ou d'un lancé. Encore moins d'une percussion 

 

Si le véhicule est déjà en possession de x4 cartes, il faut qu'il se défausse AVANT d'en piocher une nouvelle. Il 

peut aussi choisir d'ignorer le nouveau tirage. 
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24 novembre 2024 

 

Le TRI-POD peut tirer à volonté dans la limite de ses munitions. 

Le MORSURE peut PERCUTER ou passer par dessus comme le KATER-P (-1 blindage quand même) 

Carte d’EQUIPEMENT - FINANCEMENT : Vous récupérez vos cartes attachées, mais pas les Améliorations. 

 

 

 


