Aide de jeu MIC( 62/70/ WSTICS

Choisir le scénario

Choisir un personnage, son Equipement de départ, son Initiative et une Compétence.

Préparation Mettre en place les différents éléments du scénario (Tuiles dans la méme orientation; toutes les figs et jetons)

Choisir de jouer avec ou sans les Exploits héroiques.

Mélanger et placer les cartes Initiative

Si pas d'ennemis sur Piste d'Initiative : Prenez et mélangez les cartes Souris et Ennemis présents et a venir.

Début de la partie ou Nouvelle carte ‘gj onnemis sur la Piste d'Initiative : Mélangez et ajoutez les ennemis annoncés en fin de piste.

Rencontre révélée :Déterminez . : ; = - - TP .
Mnitiative Boss avec plusieurs cartes : piochez 2 cartes et les placer sur la Piste. Si Ajoutées avec d'ennemis sur la Piste d'initiative, Régle
d'Embuscade pour la 1ére.

Valeur Déplacement + Chiffre sur un Dé lancé.

4 petites figs ou 1 grosse max; 1 MVT par case; Brodie (jeton Patte de Brodie) ne compte pas.

Cases Spéciales : Limitée a la surface disponible.

Ligne Jaune : 1 MVT dans le sens de la fleche ou 3 MVT dans le sens contraire; Reste une case Adjacent.

Ligne Rouge : Ne peut étre traversée; N'est pas une case Adjacent.

Si passage sur une case avec Ennemi, Stop.

Si Ennemis sur case de départ, MVT ok si nombre de Souris égal ou sup.

MVT Stop (ou 1 case)

Se dépla_cer (vers Pour sortir, testez en langant 1 dé + 1 dé par Souris sur la case d'arrivée;
case adjacente y Case d'eau : Ok si Etoile et la sortie consomme tous les points de MVT.

compris en Pas d'Action Libre si courant.

Se déplacer et agir OU diagonale) N'affecte pas les Ennemis

agir et se déplacer; Arrét pour tester

Lancez autant de dés que la valeur MVT de la Souris (si Bricoleur,

L'un ou l'autre facultatif; possibilité avec valeur de Savoir)

Tour d'une Souriciére : Si Etoile, poursuite du MVT.

i 1 Acti hoi —— : -
(Sdoettl)ﬂts) pré(;ti::?tr; ?Lclzgm?:tt(rie Si pas d'Etoile, fin du tour, 1 Blessure, 1 Fromage et Souris est Renversée;

- . . riciere retirée.
Fouiller, Récupérer ou Souriciére retirée

Explorer). N'affecte pas les Ennemis
Se précipiter Un déplacement supplémentaire (MVT + 1 dé)

(début) Possible que si Armé.

Si touche, le Jr de gauche lance les
dés de défer)se et annule une
Touche par Epée/Bouclier

Mélée : Ennemi sur méme case ou Lanqez les qés d'attaque et 1 Touche
ad]. (y compris en diagonale) par Epée + Epée/Bouclier.

A distance : sur la tuile, LDV
Combattre dégagée (hors figs) ; si Ennemi sur Lancer les dés d'attaque et 1 Touche par Arc.
méme case ou adj., il doit étre ciblé.

Si Souris, gagné sans limite dans le Sac.

Si Fromage en Attaque ou en

. ) Si Ennemi, déposé sur Meule de Si Meule de Fromage pleine,
Défense :

fromage (sauf contre Brodie). Attaque surprise immédiate.

Si tous ennemis correspondant a une carte sont éliminés, retirez la carte.




Se déplacer et agir OU
agir et se déplacer;

L'un ou l'autre facultatif;
1 Action au choix (Se

précipiter, Combattre,
Fouiller, Récupérer ou

Explorer).
Tour d'une s
Souris (Suite)
(suite)

Lancer 1 Dé; si Etoile, piocher une carte Fouille.

Une Fouille par Tuile par Souris

Si Evénement, la jouer immédiatement.

Si autre, mettre dans le sac (face

Fouiller cachée) OU défausser contre 1~ Objets/ Equipements (hors Ruse) dans le Sac: 3 max
Fromage.
Si Déguisements, Fil & hamegon, Fourchette ou Raisin, mettre le marqueur correspondant dans la Cache du
groupe.
Récupérer Si Empétrée ou Etourdie, Récupérer Si Etourdie, défausser le jeton. . __
pour s'en débarrasser. Si Empétrée, lancer 1 dé et retirer jeton si Etoile.
Case Sortie : Couleurs identiques sur les 2 Tuiles; Si non identique,
retournez la Tuile d'arrivée selon le sens de la Fléche.
Changer de Tuile ou de Face Case Traverse : Retournez la Tuile : .
7 Peut avoir une condition:
I UREES el 0 S5 Fil&Hamecon; Bricoleur (engrenage);
de la Fleche. ’ ’
Toutes les Souris vont sur la case Sortie correspondante sur la nouvelle Tuile/Face.
Redéfinissez la Piste d'Initiative.
Ennemis avec Attaque a distance:
tous sur la case Pattes libre la plus
éloignée des Souris ou si est une
Explorer case Rouge.

(Possible si plus
d'Ennemis sur la
Tuile de départ)

Grands ennemis: un a un sur cases
Pattes libres les plus proches des
Souris.

Placez Ennemis sur les cases
Pattes :

Piochez une carte Rencontre et

Ennemis avec Attaque en Mélée:
un a un sur les autres cases Pattes
vides restantes.

appliquez selon Page en cours OU
appliquez régles du Chapitre.

Si Souriciére, placez un jeton Souriciére sur chaque case "X" rouge.

Si Embuscade, placez d'abord cartes Initiative, lancez 1 dé pour chaque
carte Ennemi sur la Piste d'initiative, puis déplacez la vers le haut selon le
chiffre.

Si Cafards Voraces, carte Cafards mais si vol de Fromage a une Souris,
Fromage placé sur la Meule.

Effectuer une ou des Partager
Actions Libres a tout I'équipement

moment mais une
seule fois pour
chacune, hors période

Action ou Action libre. Monter de Niveau

Cartes Fouille et/ou Fromages (sans limite) sur méme case ou ad;.

S'équiper

Mettre ou changer d'Equipement Armure : 1 seule par partie du corps désignée.

(face visible) en provenance du Sac

(face cachée). Objets/ Equipements (hors Ruse) dans le Sac: 3 max.

Echangez 6 Fromages contre une carte Compétence au choix.

Jouer une carte Compétence.

1 seule par Tour de Jeu.

Si sur Case d'eau avec courant, déplacer d'une case selon courant.

Si la derniére Souris a jouée ET plus d'ennemis sur Tuile, ajouter 1 Fromage

sur Meule de fromage.

Si Meule de Fromage pleine, Attaque surprise immédiate.




Tous les ennemis correspondants a une carte Initiative sont activés en méme temps, du plus proche des souris au plus éloigné, joués par le joueur le plus bas
en Initiative.

Si Boss (ennemi standard plus fort), il n'est pas affecté par les pouvoir qui ciblent un ennemi standard.

Se déplacer

, - Attaquant en mélée : Lancez un dé pour connaitre son déplacement et déplacez-le vers la Souris la plus proche et la plus haute en
Tour d'un  (Pas de malus lié aux

Initiative (sauf si déja avec une Souris).

Ennemi cases d'Eau, lignes
(joué parla jaunes ou rouges et Attaquant a Distance : Reste en position si cible possible , ou se déplace vers la Souris la plus proche et la plus haute en Initiative
souris la plus Souricieres). jusqu'a l'avoir en vue.
?rﬁtsizgveer; _Cgmbattre Cible la Souris la plus proche n'ayant pas été attaquée; Si égalité, la plus haute en Initiative.
(voir régles combat
d'une souris) Si Souris a autant ou plus de Blessures que PV, elle est Capturée.

Si Souris, gagné sans limite dans le Sac.

Si Fromage en Attaque

. . Si Ennemi, déposé sur Meule de fromage (sauf contre
ou en Défense :

Brodie). Si Meule de Fromage pleine, Attaque surprise immédiate.

Arrétez immédiatement I'action en cours.

Attaque  Avancez la tuile Sablier d'une Page.

Surprise  Si consigne pour Attaque Surprise dans le Scénario, activez-la.

(Meule Si pas de consigne, activez celle de la carte Rencontre.

Pleine) Si aucune consigne, il ne se passe rien.

Videz la meule.

Capturée : Gardez carte Initiative, retirez Fig, défaussez tous ses Fromages et cartes Fouilles équipées (sauf équipement de départ et Sac), retirez tous
marqueurs d'effets négatifs et de Blessures (normales et Empoisonnées), et avancez le Sablier d'une case; Revient en jeu au prochain tour sans Ennemi sur la
Tuile et pas d'action sur ce tour.

Effets Etourdie : Marqueur; Peut se déplacer mais que l'action "Récupérer"

négatifs Empétrée : Marqueur; Ne peut se Déplacer ou se Précipiter; Action "Récupérer" pour retirer le marqueur.

Renversée (hors grosse fig): Fig couchée; Ne peut se Déplacer mais se remet debout. Peut Attaquer et se Défendre.

Charmée : Marqueur; agit comme un Ennemi; Ne prendre en compte que les valeurs et attributs de sa carte Initiative; Retrait du marqueur a la fin de son tour.

Empoisonnée : Marqueur Blessure vert; Se soigne avec Antidotes et Sorts de Guérison.
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