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Si vous voyez des trésors, quoi 

que ce soit qui brille : hop, 

dans un sac et on embarque. 

Mais ! Mais c'est à nous ça ! 

Joueur des Humains: Joueur des monstres: 

- Commence avec 4 pions MENACE 

 
- Paul le marteau 

 équipé d'une TORCHE 

- Léon le tromblon 

- Martin le bouclier 

- Louise la roublarde 

 équipée d'un SAVON DE MARSEILLE 

- Rex et Rocky, les molosses 

- Nos z'amis les troglodytes 

- Jo le masque 

Conditions de victoire 

Les humains gagnent s’il parviennent à 

faire sortir au moins 2 SACS. 

Si les  humains ne parviennent à faire 

sortir qu’un SAC, c’est une égalité. 

Tout autre résultat est une victoire des 

monstres. 

Scénario 10 

A prévoir : 

 

- 3 pions SAC 

 

- Pion de COLÈRE 

D'après Les reliques 

un scénario de  

Philippe Masson 

…On prend tout 

Revu par FranHoiss 



Mise en place des 

tunnels 
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Scénario 10 

- La tuile du TOMBEAU (30) et de 

COULOIR (36 à 38) ne sont pas utilisées 

pour la partie et est rangée dans la 

boîte. 

- Retirez du paquet A les tuiles de 

SORTIE (27), du PENTACLE (26), ainsi que 

de CACHE (19 à 22). Mettez-les de côté. 

- Constituez une première pile C face 

cachée en mélangeant la tuile de SORTIE 

(27) avec une tuile piochée au hasard 

parmi les tuiles restantes. 

- Constituez une deuxième pile D face 

cachée en mélangeant une tuile de 

CACHE, piochée au hasard parmi les 

quatre disponibles, avec 2 tuiles piochées 

au hasard parmi les tuiles restantes. 

- Constituez une troisième pile E face 

cachée en mélangeant 2 tuiles de CACHE, 

piochées au hasard parmi les 3 restantes, 

avec 3 tuiles piochées au hasard parmi 

les tuiles restantes. Placez cette pile E 

sur l’ensemble des deux piles C et D. Vous 

obtenez une pile E de 10 tuiles avec la 

tuile de SORTIE (27) parmi les deux 

dernières. 

- La tuile du PENTACLE (26) est placée 

au milieu de la table et les humains sont 

posés dessus. 

- Toutes les tuiles non utilisées sont 

rangées dans la boîte. 

  

1 tuile 

+ = 

2 tuiles 

= 

+ 

+ 

= 
E / D / C 

Début de partie 

1 tuile 

+ 

3 tuiles 

= 

2 tuiles 

+ 
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Scénario 10 

Porter les reliques 

À chaque fois qu’une tuile de CACHE est 

révélée, un pion SAC y est placé. Il 

contient un des trésors tant convoités. 

L’humain qui a effectué l’exploration 

peut choisir de le ramasser 

immédiatement. 

Lors d'un prochain tour, un humain peut 

ramasser ou déposer un pion SAC au sol 

au début de son activation. 

Léon, Martin ou Louise ne peuvent porter 

qu’un seul pion SAC ; Paul peut en porter 

deux. 

Si Léon porte un SAC, il perd le talent 

ATTAQUE À DISTANCE 

 

Poids mort 

Un combattant avec un pion SAC a une 

valeur de       maximale de 1. 

Seul le talent Bénédiction permet 

éventuellement de dépasser ce maximum. 

Un combattant qui possède un       de 2 

ou plus ne peut plus se déplacer s’il 

ramasse un pion SAC après s’être déplacé 

d’une tuile. 

 

Épaules larges 

Lorsqu’il porte un pion SAC, Paul gagne 

+1     . Le joueur humain place un pion de 

COLÈRE sur la fiche de ce combattant 

tant qu’il porte un pion SAC. De plus, il 

n’est pas affecté par la règle spéciale 

POIDS MORT. 

Cependant, si Paul porte 2 pions SAC, il 

perd l'effet de la TORCHE. Il conserve 

toutefois son bonus de +1     . 

  

  

Règles spéciales 

Anti-Demi-tour 

Lors de l’exploration de la dernière issue 

non explorée présente sur le plateau, si 

c’est une tuile avec une seule issue qui 

est révélée, elle est défaussée et 

remplacée par la tuile suivante de la 

pile. Si la tuile défaussée est une CACHE, 

le trésor qu’elle recèle entre 

automatiquement en possession du 

combattant qui a exploré. Cependant, si ce 

combattant n’est pas Paul et qu’il porte 

déjà un SAC, le nouveau SAC est posé au 

sol sur la tuile explorée. 

 

Un dernier effort 

Un humain qui porte un ou plusieurs SACS 

et qui se trouve sur la tuile de SORTIE 

(27) doit dépenser 1    pour quitter le 

plateau de jeu avec ses précieux trésors. 
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