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Ces troglodytes portent des 

sacs ! Surement des trésors : 

Choppez les ! 

Les humains veulent nous 

voler nos sacs de course, 

Arrêtez les et Fuyez ! 

Joueur des Humains: Joueur des monstres: 

- Commence avec 3 pions MENACE 

 
- Paul le marteau 

- Anatole l'espingole 

- Léon le tromblon 

- Serge la brute 

     équipé d'un SAVON DE MARSEILLE 

- Louise la roublarde 

     équipée d'un TOME DE RAGE 

              et de SHNAPS 

- Rex et Rocky, les molosses 

- Nos z'amis les troglodytes 

- Barbara la chasseuse 

- Bob la chose 

Scénario 15 

Conditions de victoire 

Les humains gagnent la partie s’il 

parviennent à faire sortir du plateau au 

moins deux pions SAC. 

Les monstres gagnent la partie s’ils 

parviennent à faire sortir du plateau au 

moins deux pions SAC grâce à des 

troglodytes. 

Tout autre résultat est une victoire des 

monstres. 

A prévoir : 

- 3 pions SAC 

 

 

- 10 Pions de Poursuite 

D'après Chasse et Cours 

un scénario de  

Monsieur Guillaume 

Remonter les courses 

Revu par FranHoiss 



Mise en place des 

tunnels 
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Scénario 15 

- Les tuiles de TANIÈRE (28), du 

TOMBEAU (30) et les tuiles 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 

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

TANIÈRE (29) et de TROU DANS LE SOL 

(33) et mettez-les de côté. 

- Constituez une première pile B face 

cachée en mélangeant 2 tuiles piochées 

au hasard parmi les tuiles restantes avec 

la tuile de SORTIE (27) et la tuile de 

TANIÈRE (29). 

- Constituez une deuxième pile C face 

cachée en mélangeant 5 tuiles piochées 

au hasard parmi les tuiles restantes avec 

la tuile du PENTACLE (26) et la tuile de 

TROU DANS LE SOL (33). 

- Placez la pile C sur la B. Vous obtenez 

une pile D de 11 tuiles avec la tuile de 

SORTIE (27) parmi les 4 dernières. 

- Toutes les tuiles non utilisées sont 

rangées dans la boîte. 

 

- Sur chacune des tuiles suivantes : tuile 

de BRUME (4), tuile de CHAMPIGNONS 

LUMINESCENTS (6) et tuile de COULOIR 

CARNASSIER (8), placez deux troglodytes, 

dont un avec un pion SAC. 

- Sur la tuile de CAVERNE (24), placez 

tous les humains. 

A 

2 tuiles 

+ = 
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2 tuiles 
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Scénario 15 

Début du jeu 

Précipitation 

Le joueur des monstres et le joueur 

humain peuvent explorer pendant leur 

tour. C'est le joueur adverse qui pioche 

et oriente la tuile. 

 

Les Sacoches (action) 

Les démons et les molosses ne peuvent 

pas ramasser ni transporter les SACS. 

Un troglodyte peut ramasser et porter un 

seul SAC. Celui-ci est encombrant. Ainsi, 

un troglodyte qui porte un SAC ne peut 

pas emprunter les TROUS DANS LE SOL. 

 

Un humain peut ramasser et porter un ou 

deux SACS avec les restrictions suivantes 

: 

- Avec un SAC, s’il s’agit de Léon ou 

Anatole, il ne peut plus utiliser le 

talent d'ATTAQUE A DISTANCE et perd 

1 en     . 

- Avec deux SACS, l’humain ne peut plus 

combattre et le  maximal du 

combattant est de 1. Il ne peut être 

augmenté par aucun moyen. 

 

Si un combattant porteur d'un SAC est 

mis KO, le pion SAC est laissé sur la 

tuile. Si un troglodyte ou un humain qui 

ne porte pas de SAC met KO un porteur 

de SAC sur la même tuile, il peut 

ramasser celle-ci sans que cela compte 

pour une action. 

Passer un SAC est une action : un humain 

peut passer un SAC à un combattant allié 

sur la même tuile que lui. Les 

troglodytes ne peuvent pas faire de même. 

 

Protéger les provisions 

Les troglodytes qui se trouvent sur la 

même tuile qu'un troglodyte porteur d’un 

SAC doivent toujours être tués avant ce 

dernier. 

Règles spéciales 

8 

6 39 4 

13 24 42 

D 
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Scénario 15 

Tuiles de cache 

L'effet des tuiles de CACHE (19 à 22) 

dépend du premier combattant qui y 

pénètre : 

- Si c'est un humain, le joueur humain 

pioche une carte d'instinct. 

- Si c'est un monstre, le joueur des 

monstres pioche une carte d'événement. 

 

Tuile de sortie 

Un humain sur la tuile de SORTIE (27) 

peut être retiré du jeu avec le ou les 

SACS qu’il porte en dépensant 1        . 

 

Tuile de tanière 

Un troglodyte sur la tuile de TANIÈRE 

(29) peut être retiré du jeu avec le SAC 

qu’il porte en dépensant 1        . 

 

Le feu aux fesses 

La tuile du PENTACLE (26) déclenche le 

FEU AUX FESSES sur tout combattant qui 

débute son activation sur cette tuile. 

L’effet de la tuile dépend du combattant : 

- Si c'est un troglodyte ou un molosse, 

il gagne +1   et +1   jusqu’à sa 

prochaine phase de préparation. Le 

joueur des monstres place un pion de 

POURSUITE à côté de la figurine 

concernée. Les troglodytes ainsi 

marqués doivent être pris pour cible 

séparément des autres troglodytes. 

- Si c'est un humain, il gagne -1  . 

(minimum 3   ) et +1    jusqu’à sa 

prochaine phase de préparation. Le 

joueur humain place un pion de 

POURSUITE sur la fiche du combattant 

concerné.  

Tensions professionnelles 

Barbara et Bob ne peuvent pas être 

présents en même temps sur le plateau de 

jeu 

 

Aérophagie 

Une fois pendant la partie, le joueur des 

monstres peut faire exploser Bob à tout 

moment de sa phase d’activation, le 

mettant KO. Tous les troglodytes 

présents sur sa tuile sont mis KO. Les 

molosses et les humains sur cette tuile 

subissent chacun 1 touche. Ensuite, en 

commençant par un monstre, puis en 

alternant avec un humain, les joueurs qui 

les contrôlent les placent sur une tuile 

adjacente à la tuile de l’explosion. 

  


