


rrÉraûncftç
Bienvenue clans Ie monde cle Mice tr Mysfics. C'est avec cette règle que vûLls ;'lpprencTrez â jcue f, lnais pour cc ialre, r:*us

aurcz égal*menf besoin elu livre cle cûnte de &,,!iæ l! &,{y56ç5. Chaque chapitre clu ïivre du conte cle h4ice C" À.4ystics a sa

propre nrise en pl;rce ainsi qur: se,s règl*s spéci{iques. Le livre cTe conte Chttgrin ef Soul'eilir est inclus clans ce.ieu"

llans À.4ice & Mysties, r'ous rifiliserez un système ele règles simple qui pelrnetaux jou*urs dc ldvre unc fbule cl'at'entures.

Ainsi. cliaqr,le cliatrritre dévcloppe $t:s prollres règles spéciliques qui ne s'appliqttent qil'aLl chapitre cûnccmé. apporrai:t
à cli:rque f*is rebonelissentents et originalité. Si vaus ne Tisez ces règies qu'au nloment du ieu fui-mênre. cela r"isque de

forterricnt raleptir Ia cacience {:le votre parfie . Nous \,ûuE recûmrranclons, si r;ous jouez a\iec d't}ufres ioireurs. cle pl-endre un
peii cle fÉtnxps pour parccurir les i"ègies et vcr-rs en imprégncr iï I'avance, cJe manièr e ;1 pauvoir cctrseiller ç'cs ccntpa{*o*s rl*
jcu i,i frat,cl-s la paiTie tilrif en attiratrt leur afi.enti{rï sur iies ràqlers spéci;l}es dès ejue Ie besoitl s'en thit serrtjr" Ce petit elT*rt
pr-e alable vciis penneftrâ de rendre L-e ffiûm{:rif i1r11us;irlt, haut etr couleur et, au ânal. plus savourcux.

Ëltt ûnJeu
À,4ice fi À4ystics est r:n jcr-l cor:pératif pour t â ,{ joueurs. \''ous y iflter[rrétez le rÔle de s{rulis avetlturiÈre s.

Grâce à votre travaii d"équipe, votrc couralte et rllr soupÇ.:)r-l cTe chance, vous pûurrez avancerttut au long r1e châpilr€s
semés d'emiruches qr-r! \'otrs peruiettrr:nt d'en ;rpprendre davantage sur les dilférents protâgonistcs

Qartes rntttatt<le
lIya c{eux somes de cartes inilûadve différçnfes: leE c;l$es
lnitigtive - Scuri.ç ef ies cai-fes iirfdcfi'tæ - Enrtettti.

Ori peul fu cilenrent les di*êrertcier : i es caûes l nitrtt tive'
Souris çnf un norr, un€ illusii"afion cie sauris rt un résrifilé
rJe leurs âttriburs, Les cartes 'irtiti{ttivt - Err;rc;r:i réfd:runc€nf

ies rraleurs de combat des ennemis représenlés.
Voici urr exemple de came lnitiafivr - Lrtrttrrti:

q
q
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Nom de la souris : C"esf ie nerni lle votre souris.
Classe de la sor,rris : Ceffains obiets ou conlpéfences
ne pe Livent être utilisés .lue par ctlt;lines classe s.

Certaines souris cnt deux cl;rsses ef peur:enf utiliser
les objers et les ccmpétence s cTcs de ux classc:s.

Valeur de combat: Ce chifh e représente le niveau
d';rttaque cle Ia ssuris avec Lt!"i{l arrne.

Valeur de défênse : Ce ehiTTre représente Ic niveau c{e

ddfense naturelle cle Ia scuris"
Valeur de savoir: Ce chiffre représarte le niveau de

connnissarice. .Jc Iu srruri:.
Valeur de déplacement: Cc chiffre rcprésente la

vifesse à laquelie i;r sr:uris se déplece"

Tâlents : fJn fi'ouve ici les diflérents taienfs rtniques cle

chaque souris.
Équipement de départ: l-rr sottris cotnfftcnce chaque
chapitre équipée tle cette ou ces c,trtfs, à moins
tl inrlie.irions con rr-J i rc\.
Points de vle : C'est ie non-lbre de blessures que la
sauris peut supporter avant cl'être capturée.

Nom : C'esf Xe nom de la créatrire {i'ennerni)
représenfée par cetle cartre.

Capacité(s) : lléc.rit I;r ràgle spécifique qui s'aprliclue à
ct rypC ti ctlnlrlt!.
Valeur de combat: Inrlique lc tr*trrlrt-c cle cTés Ianeés

Iorsque cei entietni alfaque"
Valeur de défense : Indiqu* Ie nombre de clés ïancés

lorsque ccf elrnemi se déf-encl.

Points de vie : Inclique [e nolrbre ric lrlessures qu'r.rn

ennerni peut encaisser.ivant cl'êil"e vaineu"

i"

5.

Çartes ltéras-saurls



çartes Ëoulfle

,1,l,'ity,." plusieurs types de cartes Foui[{e:

â Rot"t : Les n:ses peuvenr êffe gardées et utilisées plus

:,.l,r,-. ,tot,l drtrant la partie pour obtenir un avantage sur les
:"',, :ennemis. Les mses n"occllpent pas de place ni dans Ie
1,,,.1, .sacdes souris ni dans leuréquipenlentporté.

Évènements : Les carres Évè nententreprésentent cles

coups de pouce ou des embuches dans Ie dérouiement

de Ia quête cles sonris. Ii fautrésoudre chaque
'Évènernent 

dès que la caffe est piochée.

l" Nom: C'estle nom de l'amre.

2. Symbole de distance ou de mêlée: Ce symbole indique si

f inne esrutilisée à distance ou en mêlée {corps-à-coryrsi

et Ie botlus qu'elle accorde à la valeur de combat"

3. Type d'attaque : C'est Ie lype de dégâts que cause

I'arme- Cerlains ennemis peuvent effe résistants à

ceftains tyPes d'attaques.

4" Capacité : Décrit l;r or-r les règles spéciales qui

concernent I arrule en quesfion.

5. Patles requises : Indiqr're [e nombre de paffes

nécessalres pour utiliser ['anne. La pklpart des souris

n'0nt que 2 Pattes rrtilisables.

(). Autres prérequis : Indiqr-re Ia classe etlou valeur(s)

nécessaire(s) pcur utiliser ceffe arrne.

i:rf,f',',Objets / Équipement: Ce sont des éléments que les

tl::,.:|,'],,,.souits peurrenf transporter dans Ieur sac eVou utiliser
1;i:i:l::::r: '::' a1" lu rrranière décrite sur Ia caffe. Une souris pent

I ffansporterjusqu'à 3 objets dal-rs son sac' Ceftains

,,r, 
:.,, ,,:ôbjets ont des prérequis qu'r-rne souris doit remplir

:,1111;;.f 
:,f ,pour pouvoir utiliser cet objet.

4. Obiets de groupe : Les objets de grcupe ont des règles

' . qui leur sonl propres et décrite s en page 18 dc cette

,,.....,iegt*. Ces équipements sont partagés entre-tous Ies
i',.:,..*!*bre, du groupe et n'occupent pas de place dans

;:,1::' fgg:gagg des souris. Nom : Indique Ie nom cle l'armure.

Bonus : Indique le br:nus à la valer-tr de défense et

toût autre avantage qu o{he 1'arnurdlorsqu'elle
esl equlpce.

C-apacité : Inclique toute règle particulière à I'armure'

Armes, armures eraccessoires: l-es souris peuvent
li:,,gqtripe. i"s armures et les accessolres pour améliorer

;..' letrs chances de succès tout au iong de I'âventure'

i.:::]rUne sourg ne peut pas attaquer à moins d'avoir



Encombrenrèiiil,lncllqùê:sur q*elle partie du corps de
Ia souris cette pièce d'annure esf pûrrée. Les souris
ne peulrent portef qu'un seul élément d'annure par
mcnrbre, partic du corps.

5. Autres prérequis : Indique laclasseeT/ou valeur{s)
nécessaire{s) pour utiliser cette anllure"

1. Nom: indique le nom de !'acce ssoire.
2. Capacité: Indique les règles spéciales qui s'appliquent

à I'objet. Cecl ccmprend tsus les bortus qrr'olTre
I'accessoire.

3" Autres prérequis : Indique Ia classe etlou valeur(si
nécessaire{s) pour utiliser cel accessoire.

NIore: À moins d'indiccttions contraires, Ies ruses et les
parchemins sont tLéfaussés après usage.

IlexisæZryes de carres Re næntre danslejeuetelles sont
différenciées par Ia couleurdu foncl de Ia carre.

l-es cantes Rencontre
déterminentquelt1,1re
d'ennemis les souris
afi?onteronten enffant
dans une nouvelle tuile.
l-esrencontres sont
égalementdêferminées
parla page suriaquelle
setrauveleSablier
aumomentdela
rencontre. Les cartes
Rencsntredêfnnssent
aussi la prochaine
attaque-surprise:
Iesennemisqui :

surgirontinopinément
etauxquelsles sourii
aurontpeff-être
àfatreface.

Au début d'u ne paftie, les joueurs iler.ront ch aisir un e

compétence pour chaque souris enjeu. Les souris peuvent
gagper d'autre cornpéie nce en montant de niveau.
1. Prérequis : lndique la classe nécessaire pour obtenir

cetfe cûmpétence.
2. Compétence: Indique les règles spéclales qui

s'appliquenr à Ia compétence.
3. Cout: lndique Ie nombre de frarnages qu'utre souris

doit dépenser pour utiliser cette compétence.

ll y a dansle ieu différents ffiarqueurs et jetons qui
peu\rent etre utjlisés au cours des par*es.

fous pour:ez utiliser celte campétence
médiatement après avoir aiouté ',

ile noul'eaux ennerQlur le plateau.

fhoisissez un des effenlis qui vient 11'être :,1

$!acé. Cette souris fait I affaque à distanc€'.,r

$!tre cet ennemi. Tir prévenffprut êtr-e',,:,
une ægk fois par aiout'd'ennemlgr,



3. CaseTrqverse: Les scltris peuvellt effectuer 1'actlon

E;iltlorer suruile Çase Truverseplour rctourller la triiie

sur sa iace oPPeisée"

,+. Cases à souriclère : Les cases marquées d'un X rouge

sorlt,cTeg cases prn'lr les souricières' Ccff;riries carles

Rerl{:or1fi'e ef/bu Ia mise etr place dtl chapitre ioué

firurnironf les intlicetiorls quallt âLlx soltricières à

p:lacer sur ces csses'

NorJ, Ne confondez pos les tennes " tu[le " et " case "' LIne

t"ti" r"iiii"rii, ur",ntt' : chaqtte salle est constituée de

3.
,

',;'3.

rrgg.::e{e*'æ{qsry*!::.s']w*."#i@

Elnteau ùu curlte
Table cles matières : En débrrt de chapitre' ott piaie

ie iaarqueur Ssblier sr:r la page I rie ia piste et

ià *urqrr*tr. Firr sur la pegc ciéfirric par [c chapitre

i,:ue " Siiamais le Ssblier rellllittu *"i.:.""lt 
Tn 

âvant

cluc !cs qouris n irit'nt |cmpli lcs cont-litiotl> de vit:toirc:
jir 

e hapitrc crl c()urs. l;r prti-rit't'5t slors i"llt.lT'
La mcule <le fiomage : Ccttt'rouc sc rcmplit (lc

fron og* au gré cles rencÛnires avec les ennenris-

Lorsqrl'eiTe se r*mplir, elle c{éclenche une attaque-

surprise cl'ennenris'
Paquet Fouille : Le paquet Foui[lr est placé ic!'

iluq""t ntn- ntre,Lepaquet Rencotl|'e estplacé ici'

i-" Ëu.n" des souris 
' 
C'esi ici que sont placés fous les

o$ets ele groupe ï'ltrvés piir l'équipe' 
-

6. Piste d'initlative: C'est ici qu'on place les cartes

' lnitiotlr"dans 1'ore{re de passage tlu tour'

i,tnileË Ëalle
,'l-* tr*f"u,trtllsfotment le plateaLi cle ieu La plupartdes

:;ghapl*'ut .1*mandet'ont d ailteurs t"*itt:t'Tu::.":^..
b il.ffi;;i;;;ii.; ttt der-rx tirces : une face hleue er une face

*, il;;;. ;" àt-" r,' r t 
" 

t"présente des sa I 11 
1u1111 :::::::,:::

: ;;;;;;;.t,r." i"- n,.,tu tlu château' Le cÔté orange représente
" 

àcs p;Eces ct dcs cnJroit> c.ourlrtlts cltt cltatcau'

ir i': t. "Flèche cl'orientation : Lorsque pfu-tsizurs tnil*t n:ttt^-.-

placées, leurs flèches cl'orientation doivent toutes être

orientées dans la mêffe ciirecfion'

t. ;;;;; , L*, uo*Éu p"uvent efferuer I'action Explarer
-' - pour se r1éplacer sur ulle alile adjacente en traversant

une soltic.

plusieurs cases.



Le ftq?re té cuflt€
Le livre de conte incius dans
la boite de hase a pourfitre
Chag'in et sauvenir. D'autres
livres de c.ontes sont prévus-

Ce livre estune paff essentielie
du jeu Mice C' Mysfics" Avant
tout" Tes joueurs c()mûrencent
par choisir Ie chapiae c{u iivre
de conte auquel ils souhaitent
jouer. Ncus suggérons que
chaque $oupe commence parle
premier chapitre et joue ensuite
chaque chapitr.e clans I'ordre.

Le livre de conte Cho gr{n et Souvtnir de Mice lr Mysfics est
clivisé en chapitres, chacun ccmposé de plrrsieurs parfies:
1. Incipit : Ce texfe d'ambiance aide les joueurs à

4.

5.

s'immerger dans I';rventrlre. Faires en sorte qu'il soit lrr
à haute voix et avec conviction, comme indiqué.
IJut du chapitre : C'est un resumé de ce que les souris
essaient d'accomplir cians Ie chapitre.
Conditions de victoire : Ceffe section définit les

condifions requises pour que ies souris soffenf
victorieuses de I'aventure. ll sera parfois prévtr qu'un
texte d'aml;iance soit lu dès lors que les conditions de
victoire sont âtteintes.
Conditions de défaite: Cette secfion définit les

conditions qui. si elles sont remptries, sigrifieraient Ia

défaite immédiate cles souris. En cas de défaite, les
joueurs aursrnt le chsix entre recûmûtencer le chapitre
0u passer au chapifre suivanT"

Mise en place du chapitre : Cette sectisn c{éfinit tou-c

Ies éiéments pour la mise en place de l'aventure,
y cnmpris un prlan qui explique la mise eri place
spécifique des tuiles pource chapitre.
Règles spéciales du chapitre : ll y a régulièremenf des
règles spéciales qui ne s'appliquent qu'au chapitre en
c.0ur5"

Règles des tuiles: Ceffiaines ruiles utilisées d;rns le
chapitre cnt des règles spécifrqries à ce chapitre. Vous
ffouv€rez pour ehacune cles salles ayant des rÈgles
spéciales dans Ie chapitre, une section d'explicatior-l
ainsi qu'une iilusfraficn de Ia arile eiie-mêrne. Cette
secticn est particulièrement ufile lorsque les souris
s'aveïtturent pour Ia première fois sur une tuile. Le

plus souvenl on y fl6rrrvg des cas parficuliers de
règles de fouille propr"es à Ia salle, qui pourraient par
exemple permeflr€ aux souris de découvrjr certaines
carles dans ces pièces. Cela coruprend aussi les
règtres spéciales d'aftaque-surprise d'ennemis liés
à Ia salle en question. Ces demières déterminent
quels ennemis placeren cas d'attaque-surpdse
{les ennemis désignés par les salies pourles règles
spéciales d'attaqrre-surprise l'emporuenr sur lcs règlcs

7.

nonrralcs des carfes Rertrontre).Ceffe section expliqug
aussi les rêgles spéciales de rrise en place cle Ia tuile
lorsqu'elle est explorée pour Ia première fois dans
Ia par-rie, ainsi que des fragments d'histûire à lire eV
ou des règles spéciales qui s"appliquent tant que [e s

s*;uris sorrt dans la salJe

L'histoire continue... : À la fin de certains chapitres,
il y a trne secfion " L'histoire corrfitrue... " Lire
ccs pirssages à r,oix hautc penîlcltrx à tous dc
s inrprégncr dc i'histoirc.

tifuhs sprielale! a,i
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Pcur metfre en place une paffiie de h4ice tr À'{ystics' il faut

suivrc lcs itlPç5 çuiv'tnfcs :

t. Choix duchaptre : Choisissez un de s chapitres d'un

livre rle cantec{e À4ice l} fulystics. S*lon le nombre

cie i*ueurs, cr:ïrail-ls clevronf choisir et jt.luer plus

rï'une souris de manièl'e à ce qu* le nombrc de souris

adéquat 50t resPecté.

Choisir un personnage : Chaque joueur choisit un

hétos scuris icu plusieurs) et se munit de la carte

Héros-sauns correspondante ainsi que de la c;rlte

lniticrtve eldela figudne" Le nermbre de souris fclrmant

le graupe cl'aventuriers est détÊmxiïlé par le chapitre

loue 1it y a habbLreliemcnt 4 souris par groupe)'

Choisir une compétence : Les joueurs choisissent une

eompétence parricuiière pour chacurre des souris qu'ils

jauent. Assr.lrez-votls t1ue chaque souris rentpitbien les

prérequis pour pouvoir ufiliser ia compétence choisie'

+- L'équipement: Réuttissez ies caftes Fouflle spécihées

sr-rr chaqrre carle Fiéros-souris et équipez les souris

',. .concernées. Référez-vaus à Ia section " ft'{ise en place

, :'' slu gïûuï:le ' du chapitre pour détenninr:r s'il y a des

,,.curi*, supplémentaires ou c{es objets de gtoupe avec

, lesqr-,els i'équipe doit commencer la partie'..

:. ' ,Misà en place du plateau : Placez les tuiles Sirlle au

:,:,. niilieu cle l'espace cle jeu telles que présentées c{ans la

iace des tuiles Saftre " du chapitre joué' ;'

â ,, Jf,$u.*r'*u oriles c1e sorte q;;Ëâ;h;;t'
f 3lg:Cor"ntr*on (sitrrÉes rlanssn coin de*hqçlgt ,

tuiles) poinrenttoufes dans [a tnême direction'

6. Placement des figurines : Placez mainrenal:t les

figlrines de souris et cl'ennemis sur le plateaLl de ieu

ciimme indiqué clans [a section " Mise en place des

tuiles Salls " du chapitre ioué.
7. Orclre d'inltiative: ['lé[an.qez les cattes lttîfittt{ve de

chacune des souris ainsi que celles des entrernis qui

sont f:'résenfs sur le plateau dès le débur dr-r chapltre

pour déter-n"riner I'ordre eie jeu irriflal {!ire u Déle miner
i'ordre e{'initiative " à la page suivaute)'

B. Mise en place du plateau du conte : Fiacez Ie plafeau

clu corrte à cÔté cle I'espace de jer"r' Placez le Safllîcr sut

Ta Srremière page de la table des nlatières ef le ffiarqueur

Ffn sur la page inciiquée dans Ia section " Fin du

chapitre " ciu chapitre joué. fulélangez les c'ait€s Fçuille

resiantes porr obtenir un paquet Fouflle placé sur

{'errrplaceàent Fouille du plateatl du conte' Consulrez

la section " Mise en place riu paquet Rerrc{rfifre " du

chapitre joué pour connaitre Ia mise en piace dr'r paquet

Renconf.re Pour ce$e Partie.
9. Objets adtlitionnels : Flacez les fi"omages' les figurines

d'àrnemis, Ies cartes reslântes Urtitiative' Compêtenæ'

etc.) ef tûus les atifres marqueurs etjetÛns à eÔté du

plateau de jeu" à Portée de main'

Io: Suiwe les lnstructions spécifiques du chapitre : Suivez 
"

,, .,,i toute autre instruction âe mise en plaï ind.iaule dans Ia

,i,.. tàaton " Miq,'gen place du chapfre " de ce chapitre'



Tonr ûeJtru
i-ine pa*ie cle h4ice ii l,{ystics se cléroule sur plusieurs
manches qui se suiveut" Chaque manche est cornposée de
plusier,rrs tot trs. Lc premie r tour de chaque manche clébute
par ia caffe la plus haut placée sur ia piste d'initiative.
Le tour sLlivant est pris par la carte suivante dans l'orclre
d'irritjative, er ainsi cle suite. Une fois que la dernlère carle
placée sur Ia piste c{'inifiafive a ioué son tour cle jeu. uirc
nouvelle rcanche commetrce" Lorsque vietrt Ie tûur cl'une
xatae Initiefive. coutes les ftgurines eorrespr:ndant â cetle
ca$e paÉage nl le rnême tour de jeu. mais jouenl leurs
acTions séparémenr. ilour définir dans quel ordre le s

souris et les enncmis prenne nt Ie ltr tollr rie jcu, le s jorleurs
déterminent tcul d'aLrorci un ordre d'ir-ritiative.

Brétermtner I'arùre t tqittattq?e
Au déi-rur d'un chapitre, el à toute nouvelle catte Renc*ntra

révé[ée. on dait établir un or<{re d'initiafive.

S'il n'y o aucun ennenti présent sur Ia piste d'[nitiative :

Prerrez les cartes lt'r{tirttivc de chaque souris Et de chaque
ennemi qHi vont se retrouver sur Te platear: aii ilébut de

I'affi'onternent et nrélangez-les toufes pour obrertir un
paquet Inifiofive. Puis" une;i une. rét'élez-les et placez-
les face visible sur tra flisre .T'inftiative sur Ic côté ciu

plafcau tlu conte. Placez Ia prerrlière cafte révélée sur ie
pre:nier ernplacemcnl, Ia deurièure eaffe sur le deuxième
emplacemenl, el ainsi de suire iusqu'â ce qr-te tcures les

caffes soierlt placées.

S'il y a déjà des e nnetnis présents sur [a pistc d'Irtitiutive:

&,iélangez Nes cafes Initi{Itive cles prochaii:s ennemis à *tre
ajoutés et placez-les dans les cases suivantes dispronibles
de I;r piste d'initlative. 5i ce$ains des entre mis qui doirrenf
€tre ajoutés ont déjà unc calte à leur el{igie sur la piste
d'initiafive, vo us t't' avez pas besoirt el'a,inutcr une catte
! n i fi nrir'.' s u pplé r ncr I t.i i rc pou r ccs cn t tcnt is.

l{ote : S'il y a plus de cartes que de 1tlaces disytonibles sur
[a pista d'initiative, ajoutez les cartes en suivant Io règle

normç[e de p[acement et mettez-les ci In suite, quitte à
déborder temporairement de Io piste.

Cartes Initiatlve des boss
5i un boss a prh-rs d' t carte Initiçtitc, lorsqu"il cioit être pl;rcé

sur la piste d'iniriafive, or.T tire;ru Ilasarçi 2 de ses cartes
lnftiafive qu' an ajoute au paq uet de caftes lnitictive à
mélanger et â placer s*r'la piste . Ce boss j<;uera un tour à
chaque fbis que se présenfe ie four d'une de scs cil$es. S'il
y a déjà des ennemis sr-rr Ia pisle if ini*ative au mûment
d'aj*ruter les cartes d'lun boss qui en aurait plusieurs.
placez les deux cartes au bas de la piste cnmme cl'habiarcle
et suivÊz les règles d'ernbuscade pour la première ile ces

cleux cartes. Consulfez la page 14 pûur touf sax/oir sur les

embuscades.

Si toutrs les frgurines représentées par une i:artc Initinrivc
*ntétérefiréesc{uplateau,onrefirear-rssiIa*r|*cle'',...
l;i piste ci'initiative et on reruûnfe ies autres pour re mpiil':,:, ,':

I csparr'Iibr" r.'.

S'i[ n'ya ptrus;tttcun ennemi
sr:r Ie plateau une fois elue la
clernière souris sur Ia pisle
c['lrtitiatirre a.jotlé sll-i tour,
placez un fiornage sur Ia
nienTe c{e frûmage" Pr*cér1ez
ilinsi â chaque fcis que l:l
clernière sûuris de l;l pist*
d'iniria rive feritrine solt
fûur alors qu'il r-l'y;r plus
d'ennemi sur le plareau.

À son rour rTe jeu, ttne souris pe ur e{tecluer I'une de s

acfions suir.,antes puis sc clt':placcç otr s* dépl;icer puis
efTec.trier une clcs aclions suiv;iïlfci :

o Çi. 
1 '1-i'1- ipi1a'1

. Comir;ffrc

" Fouil[er'
. i{rtcu pi'rcr-
. [- r piorcr

En plus d'e*bctuer r"in* aclion. ou bierr chclisir de n€r pâs

en etlectur:r trne, les scuris peutrent attssi flir* |es acd<ins

iil:res suirranfes {aucune, une" c{erix L}tl t.}uTes ïes iroisi
â ri'inrpo$e quel monlel:t de [*ur tour de jeu :

" Partager de I'éqriipentent

' S'cqu incr
. Morttct'Jr rrivc;u

Chacune de ces acfisns libres ne pcr-rt êtt-* effectuÉc 
,

q$'une seule fois iars du lour tl'rtne souris. V*us tlc pouvcz
effectuer une ;rcfion libre d*r;rtrl une âûrre acfion.

Une souris ne peut ufiliser qt'r'une seute c;-trle {ornp{tenre
pirrtûur, mêtne si cette souris bi:néfieie e{e plusicurs
com;rétences et É]ue ce scnt des actiûlxs libres" SorlEcz a ux

conséquences et ne prenez pas vûfre décision â lir légèr'e T'

€{asse ;./i!llr*

qi tluiit...ir.r .,r, 
",,,,.,,,. f",,1',,1

i/,*i i.,j ::l l::'.",,.,,', 1-l'i'i,il,,,,,..,'..r. ..,,,,". r.,,i, n".;:::.1':,lf :],"."
(1-r rirncl,r l, p,.,,, ,,i ,1". ijll;,lt, 

.
u,','.ut rni, i,5,:,;J;l;i;,;ij T:



Dans Ie jeu, il y a quelques cases plus larges que Ia

moyenne qui ne sont pas divisées en petites cases comme

les autres {comme le comptoirdans Lq cuisine,la table
dans La salb à manger ou encore Ie lit dans La chrtnûre du

Roi). Ces cases sont des cases spéciales et les règles y sont
différentes : on n'y est pas iimité à 4 hgurines de petite
taille ou 1 de grande taille. Dans ces cas, on peut y lnetlre
autant de figurines qu'on souhaite, tant qu'elles rentrent
physiquenrent dans Ia case.

',. Béplacerryeryt tes sÇnrls Ltgrles Jaues et ltFrles rauges

;,iÂudébut du tour de ieu d'une souris, Ie joueur qui la

corttîôle lance un dé d'acfion. En plus des s]lml-roles'

t:l'
,,1't Exemple: Ie Princr Collin a une rtaleur de

l:r,,tléplacement de 2 et obtjent 1 sur son dé
acfion du lottr. Le Princc Collin pourra donc

cl'raàue face présente aussi un chiffre entre I et 3 qui sont
âttant de po:ints de mouvements qu'on ajoute â Ia valeur
.de déplacement de Ia souris pour ce tour.

5ii:.sê:{4placerde 3 cases {z + t) ou moins ffi
oour cc tour. ) t 

_tttr"
:,,t,,Çasçs

,:,*dSicases

li::ilu ieu ne

',r:'iônt ni de
lri::,mêmètaille

.niclemême
:'torme, et

lnes
ronf même
:dêg.espaces

nnédiaires entre elles. Pour reconnaifre des cases

Lignes jaunes
Les lignes iaunes qui délimitent une case sont marquées

d'une flèche qui pointe datrs une direction pafticulière-
Croiser une ltgne jaune à contrecaurqnt du sens ele [a fIèche
coute 3 points de déplacement. La croiser dans Ie sens de

la f1èche coute 1 point de déplacement. colnme Ia plupart
des déplaccments.
ks cases séparées par une [igne iaune sonttaut de même

considéréei comtnè adiacentes I'une à ['sutre.

Lignes rouges
Les souris ne pcuvcnt pcs passer d une case à une aurrc si,

pour ce faire" elles doivent traverser une.llgne rouge.
Les csses sé parëcs pnr Lffic ligne rottgt ne sont pils

considc rë es c0 m,n t ndjac cntcs.

adjacentes. suivez cette règle : si Ie socle cle vorre figurine
de souris qouvre I'espace entre les deux cases, on les

cqnildère comme adjacentes. Se déplacer d'une case â

iirillau.tre,com pte pour un seul dépl acem ent.



Zones nolrcs

Dans la plupart des tuiles Safle, il y a certaines zones
comp[èten'lent noires, Elles représentent de [a roche, dure et
compacte. Orr ne peut, érzidemment, ni se déplacer sur ces

zones ni les traverse4 et ce quel que soit Ie mo]ren ufilisé.

il y a aussi des zone s qui sont des e{essins de murs. Ces

zones ne sontpas non plus des c;tses etne perueffent pas
qu'on puisse se rendre dessus ni les traverseL er ce qltel que

soit Ie moyen utilisé.
II existe cependant une excepfion : sur la ruile I es ftrysux"
Ies zones noires représentent des espaces entre les clive-rs

tllyaux. En conséquence, on ne peutsauterd'un ttlyau à
['autre - en enjambant ces zones - qu'en utilisant des olrjefs
qui permerraient de traverser des iignes rouges, cûnlme
I'ob.iet de groupe Fil a han lcçon oLt la carte Purchemin '
Lcvftarion^

ùes'&riles
Les diverÊes tuiles Sn/fe ont un cettain nûmbre .

c{'ilh-rstrations, comme des cristaux qui énrergentdu sol-.r'r.i
clcs assieffes ou cncorc dcs restcs dc ttourrittirc. Ces

re pr(<sent;itions nc forrttcrtt pils ulle cilsc cll t.rnt qtic
telle, m;iis fr:nten faitpaItie de Ia case dans laquelle clles
se frouvertt {c'est Ie cas elu crâne dans Le l(tborcrto"re de '':':.

['nfchimiste ou du casque dans Ls scilIc des gurtles) on bien '

elles représentent des zûnes entre c{eux cases {c'est ie cas

des cristaux dans les fimnels de cristsl). Dans Ie câs des" ,

dessins qui représerrtent des zones entre des cases. on ne
peut tres fraverser qu'err respecfant Ia prcposition clc règic
décrite pius tôt sur les déplacenlents à trarrers les espaces
entre les cases {en fonctiorr c1u socle de Ia figurirre).



y$itlqcâse,peut contenirjusqu'à 4 personnages de petite

lâAtè. À t'là**e, rrn ennemi degrandeuille {comme

|,',ll'Araignée ou la Scolopendre) prencl une case â lui seul"

i,, U,nè case est pleine lorsque 4 pefites Êgurines ou 1 grande
',t 'ftgrnne s'y trouvent. Ni une souris ni un ennemi ne petrt
ii :,1rsniv sLrL ni rnême traverset une case rempiie.

I-orsqu'une souris entre dens une case occupée par ut-t

ennerni, cela meTfin à son déplaceraent" Si. au contraire'
une souris cont$lence son déplacement dans ia méme case

qù.un ou plusieurs ennemis, cette souris ne peut sortir de
,, ia c.ase quc si le nombre totai de souris {avant qu'elle ne se

déplace) estsupérbur ou égal aunambre d'ennernis sur

cettemêmecase.

..,, de l'€au et passer sur Ia tcrye ferme. Placez alorc Ia souris sur
:Ia case rters laquelle elle se dirigeait Si elle n'obtient pas de

:symlrule ff, alors la souris ne bouge pas dr'r torû.

i{oig, I'eau n'e$t pâs siagnânte, il y a Ltn courant" Ceiui-ci

egt alôrs indielué par des tlèches clirectionnelles iïlustrées
siir Ie eours d:eau, 5i à ia frn de son tour une souris se trouve

lmporfant : Puisqu'eIIes luttent contre Ie courtnt, les souris

ne'peuvent utiliser ausrne tles trois actions libres IorsEi e[les

se trouvent sur des cqses d'e{ttt.

Les ennen-lis ne sonl pas affectês par les cases d'eau ni en

bien ni en mal.

coi"rtenantune souricière, elle doitfaire r,rne

pause dans son déplacementpourdétenniner
si elle a déclenché ou non Ie mécanisme du
piège" Inncez un nombre de tlés é gal ù {a valeur

rle rléplacemenl de la sourts. Si la souris est

un bricoleur, au lieu d'utilisersa valeurde
cléplacement, elle peut utdiser sa rraleur de

sarcir. 5i elle obtient au mc;ins I * , la sor-rris

traverse la souricière satrs encombre etpeuf continuer son

déplacen'lent Si aucune { lr'estobtenue, aiors Ie piège s'est

tléclenché et Ia souricièr-e n'est plus un danger. Par contre, la

souris concetnée subit t blessure gagne I fromage et elle est

renversée. Voir page 17 pour de plus amples explicafions sur le

fait d'être renversée. Chaque fois qu'une souris déclenche une

souricière, son tour se temine immédiatement.

Les ermem{s ne sont pas affectés par [es souricières.

Les actlorys tes sçnrls

Si une snuris s'est déjâ déplacée, elle peut utiliser I'action
Se précipiter pour se déplacer de nouveau. Lancez Ie dé

rJ'action xdéplacezlepersonnage en fonction du résultat
clu ier de dé additionné à tra valeur de déplacement, comme

à I'habitucle. Bien sût les règles normales de déplacement
s'appliquent Iorsqu'on ufilise I'acticn 5e préritrtiter-

Pourcombaffredans fulice a Mystics, on lance des dés

d'action. Le dé présente piusieurs s).'mboles qui relèvent du
combat: Ies synboles épée épéertlauclied, arc ou encore

{?omage. I-orsqu'on se défend conrre une attaque, seltis

les s).a:rboles êpée,t:aur:lier et lromage sont uriles. Si utte

sourk se défend ou atlr;ulttr et tpi el[e obtîent un ou pLusieurs

{rt:ntages en {ançur*les dés, çlors Ia sour{s gagne

un fi omage par sjmtbole frontsge obtenu sta dés. . . ... ;
1:r: ":-' à

Attaque en mêlée
Si unc souris est armée d'unc arntc de mclée'
eile peut attâquer au corFs-à-corps. Pour effecruer unc

,,1êlle attaque, ciblez un ennemi sur Ia mêrne case ou sur

.,' Ëe ûÉplacer ùarls lean
:1,:,r: i.Lorsqu'une sortris pétlèffe c{atis une case d'eau, mên-re si elle

i :'l''' vient d'rrne ar-rtr-e ca se d'eau, cela met ân à son dépla cement

les autres soutis surla case e-l'an'ivée. Si elie otrtientail mofirs

;:t f*ynrbole ff sur son iet de dés, alors elle aura réussi à émerger

:Sr*:.,iirte case d eau çoutnise âu courallt, on déplace Ia souris, 
,,

*:L1hêcaset{ans Ia direction indiquée par Ie courant" Si ' ,,,:,',:.:,,:

aua( saurlclères
5i une souris se déplace sur urle case

gy* ia;acfnte,à !asouris 
qui attaque {les tegl*9..d,q,.

r*iill:i:|:-::t:lil;l,t:!it1:,rr: :,:...:,,.,':.:.,,:.,,,:.



ailiacente). Lancezrensuite itn nombre de
clis cgul â [a valeur de comhat dc la souris
attaquante. Aioufez tout bonus conféré par un

Ki

équipement ou une arme équipée, Additionnez
lenombredesl,rynboies épée etépée,ft;ouclier' t .:

obtenus lors de ce iet. Ceci représente le nombr" X * 
,l

de touclres occasionnées par cefte aftaque. ^.*wt,yr

Si une souris inflige une ou plusieurs touches, le jouer-rr à

la gauche dujoueur acfiflance le{s} dé{s) de défense pour
I'ennemi et cum ule les symbo les êp éelb ouclier obtenus

lors du jet. Four chaque symboleépéei
bouclier obtenu, I'ennemi évite une touche
infligée par la souris. Chacune des tortches qui
n'ont pu êfre évitées inflige alors une blessure â

I'enn emi vlsé " Ch a que fo is qu' u n j ou eur attaqu e

ou défencl pour un ennemi, onplaceun fromage
sur lq meu{e du platanu dtr conte pour rhaque
synùole fromage qi il ttbtient sur son jet

Lorsqu'on intlige t ou plusieurs blessures â un 
l

ennemi norntal. il faut se référer â sacarrelnifiçfive. '' 
.',,,'

. Si Ia caffie In itiativeindique que I'ennemi n'a qt r'1 seul pr:int
de vie {aucun cceur sur la came), cet entremi est déffuit, On'

enlèvela figurine coriespondante ciu prlateau dejeu"

. Si I'ennemi ainsi détmit est Ie demier du q,?e

représorfé par sa carte l nitiative .on enlève aussi la '

cafte I nitiativecorrespondante rie Ia piste d'initiative:

" Sila carre Init[qtivedel'ennemiindiquequ'ilaplus
d'l point de vie, on place une blesçure {jeton en forme
de creur) sur [a carte lnitiçtive corcespondante pour
chaque blessure reçue" 5i un ennenti qui a plusieurs
pûints de vie voit soll total de points de vie égalé ou
dépassé par tre nombre de blessures, il est détruit. On
enlève alsrs sa ftgr-lrine du plateau de ieu et sa cârte
Initiative de lapiste d'initiative

Blessures sur des boss
Généralement" Ies boss sont représentés par piusieurs

q\

Attaque à distance
Si une souris est équipée d'une arme à clistance ou d'un
sort, elle peut pûrler une attaque à disfance. Les

attaques à disfance se font de Ia même manière E "
que les attaques en mêlée, à l'excepriotr rles Æp ,

syrnboles arc qui sont utilisés à Ia place des è*HH 
,;

symbolesépdeouépée,1r,auclier.Toutennemi *i4ry--
qui se trouve sur Ia m€me tuile que la souris Ë à :
attaquante est une cibie potentielle, tant que la Æ ,
souris peut " voir " cet Ël1nemi" Néanmoins, s'il y €:*b/
a des ennemis sur Ia même {lase ou sur une case }+ryae'*t:

adjacente à [a souris attaquaûte, elle devra en
priorité viser un de ces ennemis proches.

Lignedevue
Pour déhnir si une souris peurvoirou non une cible lors d'une
attaqr"re à distance, on clessitre une ligne inraginairedepuis Ie

centre de la case occupée par la scuris atlaquante jusqu'au
cenffe de Ia case orcupée par ['entremi visé. Utilisez Ie bord
d'une carte ou cetle règ{e si nécessalre. 5i la ligne imagnnaire

tmverse urle zgne noire ou ttn muf, alors Ia ligne de wre est

bioquée et on ne per-rt effecfuer ni sort ni attaque â distatrce
conffe I'ennemi visé" De plus, certains dessins ou déccrs
fi gurant dans les salles peuvent clonner I'impression qu'ils
pourraient bloquer la Iigne derare. II appartientâtrx,iûueu!'ti
de détenniner enh'e erx si oui ou non ces élémenrs de décor
bloquentou non la lig'ne devue c{'une souris"

carTes lnifitrttve. Chaquefois qu'une snuris parvientà blesser.,,

un boss. choisissez sur queLle cante Initiative placer les :t,:,:,r : t 
I 
"':

lrlessures. Si le nombre de poittts de vie de la ca rte In{tiative ' ,

est égalé ou dépassé par les blessrtres, on retire Ia carfe cIê .:

la piste d'iniriadve. Lorsque Ia dernière des caftes Inifitrtive , l:::

représentant un boss est retirée <ie la pisre, il faut aussi
retirer la figurine du boss du plateau, car il a éfé vaincu,

Blessures sur des ennemis normaux



tP.r:u1èlleituer une action Fcufller, urr jnueur L'action Explorcr estLe lxoyen standard pour les sorrris

de se cléplacer de la tuile Srrlle qu'elles occupent vers

une nouvelle tlrile Sslle. Llnc action Explorer ne peut être

effectuée que larsqu'i[ rt'y a p[us tl' enncm! sur Ia meme tuile

Salle que {es sauris.

II y a deux softes de cases sur Iesquelles Ies souris pertvent

efiectuer ['actiort Explorer : une case adjacente à une soffie

et une case Traverse.

Explorer une case Sortie

l.orsqu'une souris se trouve sltr LIne cîse adiacente à une

sonie, elle peut utiliser I'acti ott Exp[orer pour tenter de se

déplacer vers une nouvelle ruile Salle.

Pour pouvoir se rendre sur cette noi-rvelle tuile, il faut que

celle-ci ait une casc 5 arfie de Ia même couleur, alignée avec

la case Sortie d.elarrrile cle départ' de sorte que les deux

cases Ssrtie soient cÔte à cÔte.

Ces dettx fui[es sont alignées correctentent. Une sour{s peut

effectuer une çctfon Eiplorer pour se dép[acer de Ia prcmière

uile à Ia suivante.

1i:::.:':r... : 
fairl'action Fcuil{eretannoncc que sa soul'ls

.',tâno 
"" 

ae ci'action. Si un syrubole f est obtenu,

i,; Tejôuerrr pioche 1 caffe du paquet Foirille. Si la
r 

carte piûchée est un objel une arme' une I
.:,'.annure, un accessoire. un parchemin ou

une rr,rse, Ie joueurPeut au choix:

n.,, metfre la trouvaille dans soll sac

' 'paurplus tard, OLI

. cJêfausser Ia catte imrnédiatement et

piendre 1fromage,

S'il s'agit rl'rrn e cafte Êvènetnent suivez

Ies insfirrctiotrs telles qu'elles sont

*F*
9"J*'

irrrliquées sur la carte. LIne fois qti une sottns a fbu.lllé aver

su;ris la pièce où r:lle se trouve' e[le nc yttut r$trire I rtction

Fouille{ sur cette même tuile Sclle.

: 
-Si une souris est éfourLlie ou empêtrée, elle doir utiliser

' une action Ré cupérer paur se débarrasser de I'effet négafif'

;, Cotrsultez Ia section "'E{ïbts négatils ' en page 17 portr de plus
;1'.1€ttr1p,les explications sur Ie fait c{'être étourdie ou empêtrée'

Récupérer d el' eff et Etourdle

Si une souris affectée parl'efretÉtourd{e
effectue rtne action R é cupé rer, en levcz

le nrarqueur cle sa carte htitiative.

Récupérer de I'effet Emltêtrée

Si une souris affectée par I'effet EmTtêtrée effec'

tlre une action Récupérer,lancez un dé d'action.

Si un s),rynbole { est obtenu lors de ce jef' retirez

Ie marqueur d e sa carte I niti qtive.

Chaque tuile a deux faces : unc face bleuc et une face

orange. Si tra fuile sur {aqtrelle Ia souris s'apprête â se

rendie présente une face d'une âutïe couleur que celle

rle dépàn de la souris, alors retourn ez-\a sur"laface
.orr*ipondtnte, en conservanL les fi èchEs directionnelles
pointées dans le sens approprié. S'il n'y â pas de case

:;;',,,*41ûepf sente surla nouvelle rulle, alors Ia sortriq n-ç pellt

l&il|1$*utittpér l lactio n Ëxrlorer p o ul s e 1 g,rydre s u r ccrle tu il e'
J*'



Explorer une case Tfaii-èfie '' ,': 
.,,',',

Les cases'Tl"aversepré$entent ce symbole :

La tuile sur [aquelle setrouve la souris est orange. Lç tuile
sur laque[[e se rend [a souris doit donc d'qbord être
retournée sur sa face orange.

Llne souris ne peut explorer ici, car il n'y a pas de case Sortie
alignée qvec la mse Sottie sur [aqueffe se trouve [a souris.

Lorsqu'une souds effectue une action Exp{orer avec
succès et paruient à se déplacer sur une nouvelle tuile
Sqlle, elle ettoutes ses compagnes souris - celles sur
la même tuile qu'elle au moment de l'action - sor"rt toufes
immédiaternent placées sur urle case adjacorre à Ia sortie
con'espondante de la nouvelle tuile Sclle.

Lorsqu'une souris effecfne ['action Explorersur une case

Traverse,rerirez les souris du plateau et retournez Ia tuile
sur sa face opposée, en gardant les flèches directionnelles
pointées dans la direction appropriée. Placez alors les

souris sur la caseTrsverse de l'autre côté de Ia tuile quir
vient d'eûe retolrrnée (dé:bordez éventuellerne nt sur unc
case adjacente s'il y a plus de ,{ soul-is dans le gloupe).

Ilyaen plus deuxrypes decases Traverseparticulières : l

Cefle case TrcNerse ne peut être explorée que si Ie groupq.l
possède tre fil et I'hameçon.

Une case artec ce synbole ne peut êfre explorée que par
brico[cr-rr ou un filoLr.

r,rl:è1ll

,::,{i@



2.

a Hne casespéciale entouréede rnugeqrûugequi présenre
Ie synrbole de case d'entrée â'ennemis, pl acez-ytres
petits cnncmis qrriatt;qrrenti dist:lnce cn priorifé.
Si les srscs soltt remplics (voir sc'ction .. partagcr unc
case ", en page 10), choisissez une nour;elle case d,enfrée
cl'ennemis en suivant(€s mêmes règles.

Placez chaque grand enneni un par un sur ies cases
d'entrée d'ennemis yides les plus pr-oches c{es souris.
Les joueurs choisissent lorsque plrrsieurs cases
présenfent ies mêmes condifions d'apparirion.
I>laeez chaque petit cnnemi aflaqliant en mêlée. un
â un, sur les cases d'entrée d'ennemis {non remplies)
restantes. Les joueurs choisisser-rt Iorsque plusieurs
cases présentent les mêmes condlfions d'airparition.
Essayez de séparer et répa*ir les ennemis en mêlée
aLrtant que possil;le.

1. À chaque nourrelle apparition cl'ennemis, leur caffe
lnitiativedçit être placée sur Ia piste d'inidatiye. \zsir
la section n Détenniner I'ordre d'initiative " en page Z
pour rTe plus arnples explic.afions.

I'i,,.:,.p!4cemeht ci-desssus ef dérerminez un or<_lre d'iiririative.
1: Une f*is les ennemis placés" posez Ia carte Rent:ûntre

': face visllrle sur ie haut du paquet l{cnconfir. Si une

Les rerycarlbes
ffi':Â,,..!.!u{ueexploration d"une tuile qui n'a pas encore éré
,*ti:, expJorée depuis le début dr-l chapitre, Ies souris feronf
S{.:1;1, fqce à une rencontre. À moins que Ie contraire ne soir

1i..,, indiqué dans Ie chapitre qui esr ioué, dévoilez une
cart.e R"encontrc. Chaque ca*e Renconfre présenfe de
nolnbreuses rËnconfres potentie[ies en foncfion de Ia

,,., , progression dans le chapitre. Référez-vous à la reneonrre
:':i:::ir.:qui correspnnc{ à la page occupée par le Srrbllcr sur le

,.,::' ...: plateau du confe au mûment ûr-lr Ia carfe est ciévoilée.
'::r*!i.''' Plâc.ezleF nr:uveaux ennemis en f*lnctio* des règtres de

:r,,,,r,cârte.Renconfrr: correspondanf â un tiraEe précécienr se
îtl,i&.ouve toujours â cet endrait, défaussez-tra pour placer
1r, 

.'.{â nauvelle. Cefte nourrelle carte Rencçr*re rlétermine

iPlacement des ennemis sur Ie plateau
:tigl'l

fl:,,::rlorsque vous devez p!acer de nourreaux
,.ênnemis surie plateau, suife à une
lplrcontre ou en raison d'une règle
propre au chapitre en cours, placez-les

,r uniquement sur la{es) case{s) entrée
dieinnemis, qui présenï€ntce symbotre {à
mOins d'indications ccntraires dans le
'chapitie)" La manière de placer ces nouvelles créatures sur

esf Ia suivanle :

Jetons Ennemi
II y a 4;uror1r Rat d' élite gtewierct 1 ieton
Cttpitrrine Vrlst inclus dans lc jeu. Si ui re
rencontre.lu un chapitre indique qu'ii
fauf placer des l{ats d'élite guerriers,
ufilisez Ies figurines cJes rafs, mais placez
sous la figrine le jeton Ï?*rrT'{{ite gtenkr
pour indiqr-rerque ces rats nouvcllenrent
aioutés sontbien des R:rts d'élire
g"leriers. Suivez Ia mênte Ègle pourle
Capitaine Vurst Si la rencontre précise
qu ii firut placerdcs Rats gucrriers. orr
uriiisc lcs figunncs de rals. mris srns
ajouler aucun jetr;n sous leur socle.

Souricières (lim itées au matériel)
Cerfair"les rencûntres pûrtenf Ia menfion
" Souricières ,' en I'laut cle la carte. Si une
rcncûnfre po$e Ia mention " Souricières ",
placez l jeton Souticiè re surchaque case de la

fuiie concemée marquée
d'un X rouge. frour de plus
amples explicafions sur
Ie fonctionnementdes
souricières, voir Ia secfion " Échapperarx
souricières, en paÉie 10.

Embuscades
Ceitaines cafes Rencunfre porfent la mention " Embuscade ,
en hautc{e tr;r carfe. Pourdétennineri'ordre cl'inifiative leirs
d'une embuscade, placez d'abor d nsrînalemenf ies carles
lnitiative des ennerilis sur [{i piste cl'initiative puis lancez un
r1é ci'action pouy,chacune el às caftes t nitiar*e - fnr,**i r*l U
plgte une à ia fois" Dépiacez-les ensuite. une à une, vers le haut

..,$.Ja plsæ d'initiative d'un non:bre rlelplaces égal au résultat
i!:::.lii1.']::];]:'l.]'l:]]'.]'.].j]']l.l:]...]]:

,T|1,'t,P.lacez rous les petits eruremis qui aftaquenf à disfance
sur la casc d'entrée d'cnnemis la Plus f lç;gn*",1",I Tt$.efill5 la pius eta-{gnee cest.. 

.,gorrriq Lesjouerrrs chaisissent lorsque plusieurs cases

;,.{ç1e*1t""t!es 
mêrnes conriirions d'apparitinn. S'il y,,,,,



atliché sur Ie dé lanee, en f;risant desce!1dre;rl furet ii mesure
tres mr"tcs dépassées parceile qui r-rronte. I-es emblrsçtcles
n'a{têctentpas les atfaques-sruprises des enncnris surla câite.

Cafards voraces
Cerfaines renconfres mettent e n scène c{es " Caf,arcls
voraces ". fln uTilise la même ca$e lnitriath'rpcur les Cafards
voraces clue porir les Ca&rrds norrnaux. Lorsque volrs placez
cies Cafards vûraces sur le plafeau, frus les Cafartls présents
deviennent des Cafards varil{es.Si un Cafârd I'orace vcle utr
ironiase à une souris. ce h'cmage est placé sur la merrle cTe

lronraee du plateau du conre.

âttagne-surprlse
Dès qu'un frornage ou prlus esf
obtenu si"rr r:n.ief de ciés ci'un
ennemi, en attaqLte cu en défênse,
vous ajoutez alors un fromage à
Ia meule cle fromage clu plateau
du ionlt l)our chrquc iiom.rgc
obferrr: Iors ciu lancer. Lorsqr-l'il
rr'y a plus d'enne mi sur [e platcau
ef que la clernière souris sur I;l
piste d'irritiafitoe finit son tou;- de
jeu. ajoutez un fi'c:nase â la *reuic de fromage. l)ès que ia
meule de fi-oniase se remplir de 6 fromages ou plus, il y a
irrinrédiatenrefit une att;tque-surprise sur f s tuilc oti elfu a
été d1clenrhée. Ceile-ci interrompt briève;rent I'actic;n en
ccul-s {me me un conrbat}. l}our réseiuclt-e cetfe affaque-
surprise, suivez ceffe procédure :

l. Avancez le 5c l: I ier d' une pa ge ve rs Ie ma rq r_lcu r Ffi: sul-
la table des mafières rir,r plateall clu conte.
\/ériliez les in:;fi-rrcfioirs du cirapitt€ erl cour5. S'il irir
cfes règles poLtr ilne ;itt.ique-$url,rrise spéciaie dans
la salle aûl se trcr-rvent les sçuris" sr-rivez-fes.

S'il n'y pas de règles spéciales polrr les âffâques-
surtrrrises- âcrivcz l'c*èt d'attaque-surprise ineiiqr,té
sur la c;rlte Rencontre fate visible sur Ie paquet
Renco ntre puis défaussez cette carte.
S'ii n'y a pas de rÈgles spéci:,r-!es cT'attaclue-surpiise
liées à la saile cancentée ou une carte R*tu:ntre
face visible. on ne place a-uct-ii1 ennenri et il n'y;l pas
eT'affaqrre-surtrrrise, mais lc narque ur 5c lt{itr c.st.t{}ut
c{e mêrne déplacé.

5. .Après avoir résolu I'afl';rque-surprise, on relire tous les
Fomages cTe Ia meulc de fronrage .

SI une attaque-surprise demande de placer cerfaines
figtrrines d'ennemis et qu'il n'y en a pas .lssez, placez-en
autant que vous pouvez et {Etorez Ie reste.

Actlorys Lthres ùes sonrls
Ën plus d'effecfuer une action. ou de choisil" cle ne pas en
eTTectuer une, chaque silul-is peut aussi elTectuer chacune
de ces acrions libres â fcut mometlrde son tûrrr c1c je u.

Chaque acfian lilrre ne peut êtr-e faire qu'une seulc fois
par fûur de jeu. LIne action llbre nc pelrt pas effe effcctuée _

pendânt Lrne aufi€ action

Lorsqu'elle réalise r-lne action cie parfage d'équipement, une
solu-i:i fleut fr*quer cûmn1€ elle l'entend des caftcs Foufl/e
ei,/ou ejes fîsrraÉaes avec urle auû€ sûilris sur la mênle case
ûi"r sur rrlte câsc aciiecenfe.

S'éarnlper
Lorsqu'ellc rdalise une acficn pour s'équiper. une sûriris
peut échanger des carte E de son éqi,ripement poÉé * son
sac ou de son 

"cac à son éqriigrernenf po$é con:me elle
l'entend. Ratrtpcl: une souris ne peut ovoir que 3 cartes qui
ne s$nr pûs r{cs ruscs dsns son sac tottt nu long rie la yartie 

"

5i une scuris ;rcquieû une carTe sr-lpplénlentairc etf qu'rlïe
a déj;) atteirlf sa linrite cle cartes, eltra dûit dé*russer une
caffe - qr"ri n'cst pas une rl:sc - de ssn s*c. Tor-rtes les cartes ''

qui forit palrie rTu sac d'une soul-is sont placécs entas,{ace
cachée, cjev;rnL Ia souris corlccrnde. Rap':pelez-vru3 qr_re ies
ruses ne {ûmptent pas dans !a lirnife clu sac.

Les cartes équipées iloiventêfi'e placées face ouverre del'aRt ,,,

tra scuris crrircernée" LIne souris ne peut pas avolr équipé
de'.x c.arres qui se situent sur Ie mf me empiacemeng à
l'exccption des patles {chaqrrc soriris ayaltt 2 paÉes poul,anf
chaci.ine porii:r un oh.ief). hJote : ccttaills dquipenrents
ridlisent ies 2 pattes silïultanémenf.

iTlarÉer ûe rylqeau
Lorsqu"unr s{ruds eff€ctlre i':rctian &for.ife r de n,ivecu,Iejouerr
échange atro:T;.rçres cûntl€ I ncuvell* caffe Crsmpctcnrc dc
son chcix. l*a aafte,io m7: é trn ct:. doit r ern plir les condirions
de classe du perscnnage . T*chez de chcisir judicieuse menf
vûs carfes C*mpétenct.cârvolls nc pûuvru e:n utiliser qu'rrne
seule par fcur, nlênle si ceffiaine s ccnrpétences peill.enf êht ,,.,., 

,

utilisées à divers ffiomenrs dll tour de jeu.

Le tour de jeu d'un ennt: rn! consiste en deux acfic.:l.ls :

i. Sedépiacer
:. Cornh"ttrrc'

Quand r:ient Ie tourde jeu ck: la carre f niftcrivt d'un
ennemi, tcr-rs Ies enr:emis ccrrespondants se déplacercnt
et combattront penelant le tour.

Les tours des enr:emis sontjoués par lc joue ur dcnt la scuris
est ia plus liasse sur ia piste ci'initiafive. Les ennemis
agisrent tcujours d'une manière bien particulière. comffre
ncus al{ans lr Cétaillerci-après. {-orsque Ie tourde [a cârte..,
lnitiative tl'un ennemi arrive,lûufe$ les figur-ines du nrcme
ilpc ciTr.'rrucrrt lcur tour, cn commenc;tnf piir lcs e nncnris
les plus proches cies soul-is.!usq*'aux plus dlcignées. l

oner Ie taur û



ri:,::ll,':'', r:.alr:1r;l','.11q1.-T,tj::::aïi:

Toutes lcs rùgles de cldplaccnr",l, qu, , "ppt,q**f ,|Quris s'appliquent aussi aux ennemis, â ceci'près qr-re: lcs,r.nncmis agr.sscnt rou jours rlc mrrnière prévisiblà et
qu tls tgnoretrt les malus dus à l cau. uux ligrres rougcs

ir .altx lignes jaunes ef âux sollricières. Consùtez les Ëg{es
,.,*.,1:pl.l*mentdes souris en page B pourcle plus amples

plus fcrrte d uâeànernl:ùc,rmaldé;a eùjeu,,,ijûlir".,,n"
figurirre de I'ennemi de bas" pou. p*Jnnità, i" t or, ,ul.
le plateau. Dans tre cas ci'un 

"'nn",rli.r*.î,, or, *i""
cn plusicurs cxernplaires. pl;rccz urr jctorrcou, l" socle dc
i ennemipour lc différencier des autres ennenris senrblabres

Altention ; s'il est rn-ai qu'ils ressemblent;i certains
ennenris c.ommltns, les boss fie sont pas affectés par
Ies pouvoirs qui ciblent ces enrremis_ià. par exemple,
Ie Capitaine Vurst est il-nmunisé contre les règles ef effets
qui n'affectenf que les rars.

Drqùle
Brodie esr l'infâme
engeance féline qui
sun'e ille Ie s salles
communes du
châtcau et qui est
représentée sur Ie
plateau par Ie jeron
de patte eTu chat.
Brodie n'occupe pas
de place slrr une case.
Les autres figurines
fieuvent tollf â f'aif
être piacées par-
dessus lejeton r:ie
patle du chat ef se

Déplacer des ennem is attaquant en mêlée
Avanr de déplacer un tel ennemi, on lance un clé d,action.
L'ennemi se déplacera alors au rnaximum dn nombre cie
cases obtenues par Ie jet de ilé. clonc i-tre t â 3. Les ennemis
prennent fouiours !e trajet Ie plus direct vers Ia souris
Ia plus prache en essayant d,;river sur ia case de cette
souris. Les ennemis ne peu\rent pas pénéfrer dans une
case si celle-ci esr rempiie. mals iis rËro,lt 

"n 
,o,t de s,en

approcher le plus possible. Si un ennemi conrr.nence sor:

- rour sur ulle casc oll se trouve déjà une souris, il ne se
,;.r1 cléplacera pras. Si 2 sûLtris se trouvent à égale clistance cle:" i'ennerni, il se déplace ra 

'ers 
celle eionf I;l cane lnif{çfive, est sitr-rée Ia pius hauf sur la pisfe cl'iniriadve.

explications.

i, Déplacer des ennemis attaquant à distance

5i plusieurs souris parmi les plus proches de I'ennemj
n'{,nt }ras enc ore étéattaquées ce tour-ci, ou si elles ont
toutes été atfaquées à ce toun I'ennemi attaquera alors
Ia sour"is Ia plus hautplacée srirtra piste cl'inifiative"

nodon dt tour réfère au taur d'un tylte cl,ennentis

Les ennentis attaquant à distance ne se déplacenr que
s'ils ne peuvent <! \.'oir-, aucune cles souris sur Ia ttrile où
ils se frourrent. Pour de pfu_rs amples e,xplications sur ïes
Iignes cie rrue, voir Ia secfion . t.igrne deiue D en page 1"
Si un.ennenri affaquant à clistance ne voil aucune souris,
il se déplace ra d'au&rnt c{e cases que nécessaire pour se
rapprccher de Ia souris Ia plus proche par Ie chenlin Ie prlus
direc,t, I)ès qu'il aura une sourii en ligrà cTe vue, il ;rrrêfera
son déplacement.

. Con"rbaftre avec un enneffli est similaire à combaffre avec
:,,Une souris, excepté le fait que les ennemis att*qr.rent cles
,,ribies parciculières. pour dc plus amplcs explications sur les
rêgles de combat. voirla secnon , Comt rtt.",, en page to.

, 
Après s'êtr-e eiéplacé, un ennemi attaque r-rne souris, s,il Ie

trouver dans la rn€me case qLre Brodie.
Lorsque',/ous zttqrluez Brçdfu oLt qLre TtoLts voLts défendez
to.ntt'e.lui, 

.!es fi"onsages-obtenus lors rleses jers ne sont pas
ajoutés à ls meule de fromage.

Brodie ne se déplace pas, p:]s plus qu'il n.uqit conrme les
autres ennemis. I[ a pour lui dcux cartcs lnl]iatve qr-ri lui
permettent d'efiectuer 2 tours cle jeu et cl,agir de manière
différenre ;i chaque fois. l-es rêgies pour chicirne des
cataes lnitiafive de Brodie sont Iss suivantes :

Brodie bondit
Lorsque llroclie Lrondit, choisissez la c;t se sur laquelle se
trouvenf Ie plus de figurincs slrr la menre tuile que Broclie,
ennemis compris. Ensuitc. dipiacez Brodie surLte case.
Si plusieurs cases possèdent un nombre égal de figurine s,
Brodie beindiru sur celle où se fi"ouve ia figirine clont Ia carte
I nitiafive est Ia plus har_rt placée sur la pisie cl'initiarive" Lancez
alors les dés une fois pour la carte lnitistive _ Brodie bondit
Chacune des lig;urin es s ur ceffe ca se clevra se cJéfên dre
inclividueilernent conû€ cefte aftaque $-oupée. Si d'aventure
elle contient ie plus de {igurines ou si aucnne aufre case n,er1
contient, Brodie trorrdira sur sa pr-opl-e case.

Brodie chassc

lorsgue FlrocJie chasse, lanccz 2 clés d acrion et acltlifionnez
tres chiffres obtenus. Le résultatcorresponc{ à Ia aiutu,r.e 

-"'

maximale que courrira.Ilroctie lors cle so;;;;l-***nr pour
.glour DéRl acez alors Bror,lie par le clr*l.rlir, Ë plus direcr

q!i:l

pu,{',o1l 
ça3ins chapirres iJu liwe c{e conre opposeronr I;

ioltnt à desboss. Les boss sontgénéraremenrl.eévoiutiln
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v,er: ta f u:is Ia pJuspiôih,a$n,eii$ir;ê;6uila cas"',,:,,',

elle passe sjmplemgni s on tour s an s pouvoiijôuei.r:rl{il:::.,

Le tour dù une souris est satuée, [e fait d'être saurei t"i'pr*i{;1.ï}
son tour en erzfit,l'empëchantd'effectuer des actions.,: . . 

,,,,,, 1,,,,,,,,;

Étourdie etempeûé.e
Lorsqu'une souris est étourclie ou empêtrée, placezle
margueur corespondant sur Ia carfe de cefte souris.

cases traversées par Brodie pendant ce tour (en incluant
Ies cases de départ et cl'arrivée) sont soumises â cefte
affaque. (On ellbcfue r,rn seuljef d'afraque lor:ique Br"odie
chasse, par contre toute s Ies figurines a'ffectees se défbnc{ent
individuellement contre ce seul et unique jet e{,attaque.)

dc Brodic. Si plusieLris souris se rrouvent à éqLricli;";;;.
Ilrodie se déplacera vers celle qui est place e là plus haut sur
h pistc d'initiativc. S'ilya plusic,urs cÂemins ourriai,-".rr-
les lrns quc les aulrcs. Ies j()ucurs choisissent queltra jef
suiwa lc chat. Si toutcs les sour.is actives se rrolverrt icns
Ia même case qr,re Brodie quancl il commence à chasse[ il
ne se déplaccra pas du tour. S'il rcsft,à BroiJic des points
de déplacement après avoir aÛeint la case cle Ia souris la
plus proche, confinuez de Ie cléplacervers la souris suivante
Ia plus proche en respectant les règles ci-clessus. Une fois
que Brodie a stoppé son déplacement, Iancez autantcle
dés que la valeurcle combaiindlquee sursa carte in ititttive
^ Brodie dttlsse. Toutes les figurines qui se trour.,ent sur les

Lorsqu'nne souds est blessée, placez les blessures sur Ia
cafte Héros-sorlns corespondante. Si Ie nombre cle blessures
est égal ou supérieur au nombre cle poilrts de vie eie cefte
souris, celle-ci se fait capturer: Laissez Ia carte lnitiative de
la souris capturée sur Ia piste tf initiative, mais retirez sa
figurine duplateau de jeu. Défaussez tous ses fromaples ainsi
quetoutes les caffies Fottiilequelasouris avaif équipées au
momentde sa capture (l'équipementde départainii que
Ies-objets rangé.s dans son sac ne sont plls percius, donc pas
défaussés). De plus, retirez toutes Ies biessures ainsi que
Ies blessures empoiseinnées ettout efFet négatif;:osés sur
la carte de ceffe souris etavancez Ie Sablierâ,unepagevers
Ie marqueurFlrr.

Sauver une souris
Lorsqu'une souris estcapfurée, elle sera automatiquernent
sauvée à son rûur suivant, dès lors qr,r'il n'y a plus
d'ennemi sur le platean de jeu. placéz-la sur [a meme case
qu'une auûe souris, ou sur une case adjacente à une autre
souris. S'il y a toujours des ennemis suile plateau au

Unc sorrris itorrrdic pcut sc deplaccr nonlalcrncnl mais
la scule acrion qu'cllc peur cffècrucr est I.actiorl Ricupë rer.

Une souris empêtrée ne peut ni se ciéplacer ni effectuer i:

I' action Se pré cip iter jusqu'à ce qu,elle ait effecrué une,
acfion Ré aryércr pour retjrer Ie marqueur Ern peffe e. 

.

Renversée ti, 
,,

Lorsqu'une ltgurine est renversée, couchez_la sur son ,

Charmêe
Lorsqrr'une figurine est charmée,
placezle marqueur Ch çrméesurla
caÉe de Ia souris cûrrespondante.

Lorsqu'une souris charmée effectue
son tour dejeu, on considère cefte

Empoisonnée
Ceftaines blessures peuvent efre
cnrpoisonnées. Quand vous placcz urrc
blessurc empoisonnéc sur une cartc.
placez-Ia faceverte visible. Les blessures

,-etnpoisonnées ne peuvent pas êrre soig4ee*par desÀriùl:
dèçoinl normaux ou des pàrchenrirrs. iU.s,ràapière&tdès.:
$,. {otes pq:$culiers oq'des sôrfs a* gugri;on..,,,,,,, ,,,,,,,,,.,,,,,., _,;!



dP grTrrye

Les dégr"tisernents sonf des pièces
devêtement.ç cu d'équipemenfs de

,::,r r1ts qui peuvent être ufilisés pour
tromper ces derniers. Lorsqu'une

i1, ca*e Rencontre est révéIée,les.joueurs
,,:. :, peuvent utiliser Ie jeton D é gtt ii etnen *

'.,,:.â et Ie défausser pcur emp€cher tout
i,r,l Ratgqer-rier indiqué sur la carre

, ,,r:dlapparaitre. Placez norrnalement
|1:_fûuf aufre ennemi impliqué clans cette
ir,:: r€ncontre. 5i Ie jefon Déguisemenfs est
.,. défaussé, Ia caff€ Déguisements est
fi::-alcrs ilnmédiaterneni remélangée clar:s
if iùe,paquet F t; u itle.Le jefan Dé grlisen rcnts

',t'.:, ne pêrmet pas cl'ig'norer une attaque-

;,.gas Isemer par {es t{éguisements

le fiT etl'hameÇon permettentaux
souris d'atteindre des lierx sur
le plateau qui sont soit dif{ciles
cl'accès. soif inacccssibles. par tout
autre moyen que celui-là. À n'ûrlpome
quel mcment du tor_r:' d"une souris.
Ie jaueur acttf peut uriliser le leton Flf
cl hçntccan dc l"r cache du grorrpe ct le
placer sur une case du plateau <ie jeu"
Cela trc coutc (.ttlcunc nctiott de plttcer
{e jeton sur [e p[ateau.

Le jeton esf place de telle sofie qu'une de
ses extrémités est sur Ia case de ia souris

quil'uf ilise.L'autreextrélrritéestpiacéec1e
manière visiirle sur une autre case rJe Ia même

drr ieton doitêtre placée sur unecaseqLLi n"estpas une case
d'eau.

netbis placées, fûutes Ies soutis peuvcnf se dé place.r
l-rnialementd'un Lroutâ f'auffe du fil erde i'hameçon,
ffime si ies deux cases aux exff-émifés étaient acljicentes.

0n peut utiliser tra fourchefre cle
plusieurs rnanières. Elle peut aider les
souris à accé der à des zortes difficiles
à atfeindrg voire inaccessibles
aufi€mentquepar ce lriais, elle peut
bloquer cerfains pièges, et peut même
êfre utilisée en tânt que catapulte â
ra isins ! A tout moment clu tour d'une
souris, Ie joueur acfif peut refirer Ie

ietan F ourchette delacache du groupe
et Ie poser sur Ie plateau deiett. plucrr Ie
ieton de Ia sotte ne coute eucune aclion.

;lff*.trultr 
*"t retnéJangée dans 

f 
e paqi ryt Fauille. 

.;
.. :::l:'r ':' r '

La fourchette est toujours placée dansla case de la souris qui
I'utilise. Lejeton ne peutpis être placé sur une case d,eau.

À son to-urdejeu. une souris qui partage sa case avec
Ia fr:urchette et une (ou plusieuri) autie{s) sûuris peut
uriliscr rrnc action pour catrpultcr une de ces auhles souris
de sa c.rsc sur n'inlportc qu"il* autrc crse clc la fuile.
La scuris câtapultée doit être capable de " voir,la case

!'y*ve1.Vair page il pour de pir-rs arnples explications sur
la lignc cic vuc.

Une souris sur la méme casr: quc lc ieton pcur ufiliscr
une action pour Ie remerrc dans Ia cache du groupe. Si
les souris quiftent la ruilc alors qrrc [c ieton Fîurchlene
e.sr rouiours placé dessus (et qu-il n'est pas dans la cache

{u gfoyqel alorsJe jeron esr reriré du piateau e tla caræ

Une souns sur la mêmc case qu une des cxrrémités du
Yp,y F,it ,t,namqan peut utiliser u ne act:rsnpour rerirerie

,uplatçqu et-le remetfre el ansla cachedu groupe. 
,



Le ralslry
Lln peut utiliser Ie raisin de plusieurs
manières différentes. On peuf l'utiliser
comrne appâtâ cafards ou comnle arnle.

Le raisin comme appâtà
ca{ards
A toul momenï du tour de jeu d'une
souris, lejoueur concerné peut retirer
Ie jeton Rcisûr de la cache ctru groupe
et tre placer srrr Ltne ccsc: vide *diacentt ç
sa rase.Tant que [e raisir.r est sur le plateau,

tre raisin, n'arrêtant ciue s'ils traversent ulle case avec unc
souris, comme à I'habfuele. Si un oi-r plusieurs Cafards
tcrminent leurtour de jeu sur la casc corrten;lnt Ie raisin, ils
n'attaÉluent pas du tour ef s'en prenlleilt plutôf au raisin"
À ia tin dir tour cJe s Cafards, déf'aussez Ie jetr:n Jieisln et tout
Cafard qui a Ilni son déplace merrt sur le raisirr. Remélangez
la cafte Raisin c{ans Ie paquet lirrLriile.

Le raisin comme arme
5i une snuris se trûLlve sur la rn€me case
que [a fbr.rrchette, elle frourra faire une
action de combat pour l'ufiliser cclllffte
c.alapuite. Retirez Ie ieton R.listrr Llu
plateau de la cache clu grt-rupe afrn de
Ie larrc-.er sur des ennernis. \/ous poi"rvez
choisir Ia cilrle sans vcus préoccuper des
ligrres de yue : Ia souris qui attaque avec Ie
raisin n'a pas beseiin de r.oir sa cible pour
iui lancer le raisin. Toufes les flSpnine s

sur Ia même case qLle I'ennemi rdsé subissent ['aftaque
dr-r raisir-1. Faites un pile ou face avec Ie jeton Rcisln" 5i [e
jeton atterritf;rce écrasé visible, I'ennemivisé ainsi que

toulcs ies ligurines sur sa case reçoirrenl
lune blessrire pofenfielle. C)n l;lnce les
jets de défense pour chaque figurine
irtdividuellement. Défaussez ie jeton
Raisfn et renrélangez Ia carte Rnrsin

dans le paquer Ft>uil[e.5i [e jeron atrterrit
face raisin visible, lcs llgurirres touchées

sor.lf ren\/ersées. Placez lr: jeton R*fsin sous les ligurines
ayant été renversées. Note : cela f:rit du raisin un airpâf â

cafards ou une arrne qu'un rar pourra uriliser. Les Ei':;ndes
{igurines ne sont pas affectées par ie raisin.

Si un ral conlrence son tour sur Ia même case {iu'un
raisin, !l ne se déplacef,;l pas. À la place de son action de
combat normale, il effecfuera une atfaque â distance srrr I;r
case contenanf Ie ph"rs cle souris sur cefle tuile. 5i plusieurs
çases sont ex æquo pour le plus <ie souris. visez la case
avec la souris ayant la cafte Iniriçtivcla plus haut placée
sur la piste ei'inifiative. Suivez les nrémes r-egles c1r"re ci-
dessus pour ce qui concerne I'utilisation du raisin en tant
qu'aTrne. Un rat ne peuf pas se sen'ir du raisin s'il oceupe , . ,.

unc case avcc unc ou plusicurs souris.

WWer an perûrc
Lorsque vous jouez à À4ice fi Mystics, les joueurs
choisissent leur chapitre dans Ie ïivre de co!'lte. Ch;lque
chapitre possède ses prûpr.rs conditions de vicroire. flour
remporter ia pa!"fie. il vous f"audra atteinelre ces rii*êrenfs
erblectifi avant que le \cb{it:r n'atteigne Ie nrarque rlr
Fin sur Ia table des mafières clu plateau du c.ollte. l{ous
reccmmandor.!s,rux ioueurs de iouer Ics chapitr"*s dans
I tlrdrc i)r0Fosri.

/aneràMlceqrvrgsttcs
ery cwpavrye
Jouer e n mode campagle volis pern:ef de sauvergarctrer
la progle ssiern de vos st'trris r.i'urr ch;rpitre à I'a utre sans
perdre les dlémenfs acqr,ris" f{ous rroLrs sutgérons ces
quelques idées pour jouer â l\4ice f" Mysrics en mode
campagne:

l"

z"

Les soi-rris csnserv'ent Iellrs e,xploirs narratifi et
{eurs cornpétences 5;agnées au coLlrs des chapitres
pl'écrlric'ti ts.

Les scur-is ne peur.'enf garder qu'une seule carte Fottillc
parli celles qr-l'elles possér-laienr à la fin du chapitle
préeéc1ent. Cette caite rstconsenrée en plus cle

I'équipemenrde départ. Les sûuris contmen{enttrrl{ùilrs
un nouveau chapitre avec leurécluipenrent de c{épart.

Les soul'is ne gardent aucr-ur olljet de grûupe, aucun
exi-)lû;f héro'iqL!e, âucufie lrlessure {normale ou
en-rpoisonné) et effet, ni aucun froma5Xe cTes chapiffcs
pricr;dfl tts.

E^plufts
Tout au long du conte. Ies souris paruiendront à accomp[ir ,:

dirrers exploits. Ces exploifs narrarifs ainsi que t"r,ru "*æ ,',,,.'

sont décrits clans les chapitres dans lesquels ils pourront ,

ctrc acquis.

En plus de cela. les joueurs peuventdéciderde jrrucr ai'ec
Ies exploits héroiques" lles marqueurs sont prér,'us pûur
icuel" avec ceffÊ ûptioTt et, au das de cetTe règle, se froltvc i

une liste des différents exploits hérciclues que chaque
souris pourra olrtenir au fi"rr et à mesure di"r déroulement
dc I histoirc..



Âcccssoircs - l
Acriorrs libres r-Jes sùrlris - t5

Ar"rnes - 2

Armures * 2

Attaque â r"listance - 1l

Attaque en mêiée - 1O

l\ttaque-surprise * I5
Aufres marqr-teurs ef ietons - 3

BJessures surdes boss - 1l

lllcssurcs surdcs t' nnL'rnis ildrmflLL\ - ll
Broelie * 1fr

Brodie bondit - t6
Bradie chasse * t6
Br"rtdu.ieu - I

Cafards voraces - 15

CarNes Ccrnpé tente * 3

Ca*esCostpéfence, ufilisation - 7

Caftes Fçuilk: - 2

Caffes FJéft.)s-souns - I

Carte.s lnifistive * 1

Cartes Jriifra&ye des boss * 7

Caûes Rcnepnt.re - 3

Case lrutrerse - ,l
Cases à souricièr-e -,$
Cases adlacentes - ll
Cases spéciales - I
Chanrrée - t7
Combattre * til
Combaitre avec un e.nnemi - 16

Conditions cleiléfaitÊ * 5

Déguisemenfs - l8
Déplacemenrdes souris * S

Oéplacer 
'"{es 

ennemis affaquant à distance * 16

Déplacerdes ennemis attaqlianten mêlée - i6
DépTacer un ellnerri - 16

llés d'actian * 2

Détenniner l'ordre d'initiafive - 7

Échapperaux sollricières - tû
Effefs néfarirs * i7
Embuscades - l+

Empêfi€e* t7
Empoisonnée - 17

Lfourdle - 17

Évèrremcnts - f
Exploits - ie
Explorer une case Sornc - I 2

Explorcrunecc seTrLtvtrsc - l3
Flèchc d'oricntntion - 4
l-ouiller - t2

Fourchefte - 18

Illustrarions ilu plateau; 9
lncipit - 5

Infliger dr.'s blessurcs - il
ictorrs Enrrcmi * t+

|ouer à Mice & Mystics en rnocle campagre - 19

Jouer le tour d'un ennerni - 15

JoLrerletourd'une souris - 7

L'histoir-e continue... - 5

Lefil& I'hanreçon - [8
Ler lirzre de conæ - 5

Le raisin - 18

Le raisin comme appâtà cafards - lB
Leraisincommealme- 19

Les;rctions des souris * lo
Les boss - 16

I-es rencontres * 14

Ligne de r.'ue - ll
Lignesjaunes - I
I-ignes rouges - I
À4ise en ptrace * 6
Mise en place du chapitre * 5

Monterde niveau - l5
0biccrifdu chapirre - 5

ûirjets - z
Olr.iets degrolrpe - 2

ûbjets de gr"oupe. dérails - tB
Partager c{e I'équipement - 1 s
Paffagerunecase- la)

Placemenf des ennemis surle plateau
Plafeau du confe * 4
Récupér'er* 12

Récrrpérer de I'effet Emtrtêtrée * 12

Récupérerde I'effetEtourelie - tZ
Règles des ruiles - 5

flèglcs spéciales dr-r chapifre - 5

Rcnvcrséc - l7

Ruscs - 2

S cquiper - 15

Sauveruncsouris- i7
Sc déplaccrdarrs l'cau - IO

5e précipiter - 1O

Soffies - 4
Souricières - 14

SouriscapFurée - 17

Tourtlc jeu - 7

Tuiles.srr//e - -l
Vicloire - 5

Zones noires etrnurs * g

-14



Eacplolts

-hérqigues
ExTtloit - Maitre Framttger.

Effet : Lorsqu'une souris I'acquiert, avoncez Ie marqueur Fin d'1 page sur la feb[e des metières.
Chaque fois que Ie Maitre Fromager obtient I fromage ou plus sur un iet de défcnse, donnez
l ftomage à chaque souris active.

Dlatttctùe
La première souris qui pan'ient à vaincre,l Cafards en une seule rencontre reçoit Ie jeton
Exploit - 8!ç{ticide.

Effet : Lorsqri une souris I' acquierf, qvancez Ie ntarqueur Fin d' 1 page sur lct table des matières. Pour
Ie reste du chaltitre, Ies Cafards sur Ie même tui[e que le Blatticide ne sont pos considérés vorsces.

La première ssuris à être capArrée en ayant au rnoins I blessure ernpoisonnée notr soignée
reçoit [e jeton Exyt{ait - N1*ngrur de r}1$rt aLrx-rats"

Effet: Pour Ie reste du chaltitre, Iorsque Ie Mangeur de tnort-aux-rats reçoit une b[essure
empoisonnée, il reçoit une blessure nornule à Ia place.

La première souris à €tre capturée 2f-ois clans le chapitre reçoit le ieton ExSrlo{t -

Fassepartnr-tt.

Effet : Lorsqu'une souris I'acquiert, evancez Ie marqueur Fin tl' I page strr la tah[e des m(tières.
Si Ie Passepartout deva{t être caytturé une troisième fbis, il est automotiquement sauvé et ne

souffre pas de Ia lterfe de ses cnrtes Fouille équipées. Par contre, toutes [es autres règles de

colrture, conlme Ia perte de fromages et la remise à zéro des blessures, sont tottjours valables et
p r e n n ent eft ef no rmalenrcnt.

Dampteur ùe cbats
La preniière souris qui parvient à vaincre Brodie reçoit Ie jeton ExTr{oit - ûampteur de chats.

Effct : Pottr Ic rcstc du chapiTrc. forrs /cs qruntls atnemis lancrnf un dc dc moins en défensc
contrc [es aftaqucs du Domptcur dc Chats.

La première souris à obter-rir 3 fromages sur un jet d'attaque ou de cJÉfense obtieiit le jeton

Ie clrapirre reçoit le ieton E4rla{t


