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Ce soir, c'est soirée Ragoût ! 

Choppez des troglodytes, ça 

doit pas être si mauvais. 

Attendez, c'est pas nous qui 

devions faire ça ? Fuyez ! 

Joueur des Humains: Joueur des monstres: 

- Commence avec 0 pions MENACE 

 
- André la lumière 

- Léon le tromblon 

- Vincent le renforcé 

- Serge la brute 

          équipé d'EXPLOSIFS 

- 2 cartes INSTINCT 

          piochées au hasard 

- Rex et Rocky, les molosses 

- Nos z'amis les troglodytes 

- Marie-Thérèse la nounou 

Scénario 18 

Conditions de victoire 

Les  humains gagnent la partie s'ils 

parviennent à récupérer 6 troglodytes ou 

si Marie-Thérèse n’est pas en jeu à la fin 

d’une phase de menace. 

Les monstres gagnent la partie s'ils 

parviennent à faire fuir 6 troglodytes. 

Tout autre résultat est une victoire des 

monstres. 

A prévoir : 

- 3 Pions TÉLÉPORTATION 

D'après ouverture de la chasse 

un scénario de  

Thierry Vareillaud 

Rôles inversés 

Revu par FranHoiss 



Mise en place des 

tunnels 
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Scénario 18 

- Constituez une pile A face cachée en 

mélangeant les 9 tuiles suivantes : 

La tuile de  

            CHAMPIGNONS Luminescents (6); 

La tuile de COULOIR CARNASSIER (8); 

La tuile de COULOIR ÉTROIT (11); 

La tuile de COULOIR PIÉGÉ (15); 

La tuile de FONTAINE DE GUÉRISON (17); 

La tuile du PUITS Enflammé (23); 

La tuile de TANIÈRE (28); 

La tuile de TROU DANS LE SOL (33); 

La tuile du SANCTUAIRE (35). 

- Enlevez aléatoirement 4 tuiles de la 

pile A pour former la pile B et placez-

les aléatoirement, face cachée, aux 

emplacements vides sur le plan. 

- Prenez les 5 tuiles restantes de la pile 

A et mélangez-les avec les 5 tuiles 

suivantes : 

La tuile de CAVERNE (25); 

La tuile du PENTACLE (26); 

La tuile de TANIÈRE (29); 

Les tuiles de COULOIR (47 & 48). 

Vous obtenez une pile C de 10 tuiles. 

- Retirez aléatoirement 4 tuiles de cette 

pile C. Elles ne sont pas utilisées pour la 

partie et sont rangées dans la boîte. Vous 

obtenez une pile D de 6 tuiles. 

- Mélanger les 6 tuiles de la pile D avec 

les 2 tuiles suivantes : 

- Les tuiles de COULOIR (36 & 37). Vous 

obtenez une pile E de 8 tuiles. 

- Posez les 8 tuiles de la pile E sur la 

tuile d’ALARME (1) pour constituer la 

pile d’exploration F. 

- Toutes les tuiles non utilisées sont 

rangées dans la boîte. 

 

- Les 11 troglodytes et Marie-Thérèse 

sont placés comme indiqué sur le plan.  

- Les humains sont placés sur la tuile de 

SORTIE (27)  

 

- Les cartes d'instinct INTUITION ne sont 

pas utilisées pour la partie et sont 

rangées dans la boîte. 

 

A 

4 tuiles A B 

A C 

= + 

6 tuiles C D 

D E 

= + 

E 

+ 

F 

= 
E / 1 
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Scénario 18 

Début du jeu 

13 45 
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2 46 
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Scénario 18 

Précipitation 

Le joueur des monstres et le joueur 

humain peuvent explorer. 

C’est le joueur adverse qui pioche et 

oriente la tuile. 

 

Lieu clos 

Lors de l'exploration des tuiles face 

cachée sur le plan (issues de la pile B), 

l’orientation de ces tuiles est imposée 

(voir les indications sur le plan de mise 

en place). 

 

Récupération 

Lorsque des troglodytes sont mis KO 

pendant la phase d’activation du joueur 

humain, leur figurine est couchée sur la 

tuile où ils ont été mis KO. 

Pour récupérer un troglodyte, un humain 

doit finir son activation sur la tuile avec 

un troglodyte couché et sans monstre 

debout. 

Chaque humain ne peut s’occuper que d’un 

troglodyte par tour. Utilisez un dé de 

combat pour comptabiliser les 

troglodytes. 

Tous les troglodytes couchés restants 

sont remis dans la réserve de monstres à 

la fin de la phase d’activation du joueur 

humain. 

 

Téléportation 

Lors de son tour de jeu, le joueur des 

monstres peut dépenser 3 MENACES pour 

placer un ou plusieurs pions de 

TÉLÉPORTATION. Ceux-ci ne peuvent pas 

être placés sur les tuiles d’ALARME. 

Tous les combattants peuvent se 

téléporter en dépensant 1     depuis une 

tuile avec un pion de TÉLÉPORTATION 

vers une autre tuile avec un pion de 

TÉLÉPORTATION de leur choix. 

Le talent IMPOSANT et la restriction de 

blocage sont ignorés pour ce 

déplacement. 

Règles spéciales 

Tuiles d’alarme 

N’appliquez pas les effets habituels des 

tuiles d’ALARME. 

Les tuiles d’ALARME représentent des 

portails vers les dimensions monstrueuses 

à travers lesquels le joueur des 

monstres peut faire fuir les troglodytes. 

Pour fuir, le troglodyte doit dépenser 1     

.   lorsqu’il se trouve sur une tuile 

d’ALARME. Le troglodyte est alors retiré 

définitivement du jeu. 

A chaque tour, le joueur des monstres 

peut faire fuir 1 troglodyte par tuile 

d’ALARME. Utilisez un dé pour 

comptabiliser les troglodytes qui 

s’échappent. 

Le talent IMPOSANT et la restriction de 

blocage sont ignorés pour ce 

déplacement. 


