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Voiciun livre de conte pour Mice & Mystics. Dans ces pages, vous apprendrez comment mettre en
~ place chaque chapitre ainsi que les regles particulieres a observer pour chacun de ces chapitres,
incluant les conditions de victoire et de défaite.

~ Chaque chapitre d'un livre de conte a été concu pour étre joué en une seule session de jeu de
-~ Mice & Mystics. Les joueurs peuvent ainsi jouer tous les chapitres d'un livre, un apres ['autre, sur
une succession de sessions de jeu. C'est ce que I'on appelle jouer en mode campagne.

. Le Ceeur de Glorm débute avec un prologue. Sivous jouez a Mice & Mystics en mode campagne,
- nous vous conseillons fortement qu'un des joueurs lise a voix haute ce prologue aux autres joueurs
avant de commencer le premier chapitre.

Les joueurs qui s'aventurent dans Le Ceeur de Glorm en mode campagne peuvent continuer avec

~ d'autres livres de conte de Mice & Mystics afin de faire une campagne prolongée. Les souris dans
. une campagne prolongée conservent leurs compétences et objets acquis au cours des campagnes
précédentes en utilisant les mémes regles qu’entre les chapitres. Toutefois, il n’est pas permis de
conserver un objet [égendaire d'un autre livre de conte, a moins d’indications contraires.

Begles cancernant les tuiles Salle

" Chaque chapitre développe ses particularités. Ceci Quete facultative : Les joueurs auront parfois
" permet a chacun d’eux d'offrir un théme fort et présent. . ['opportunité de compléter une quéte quin’est
Ce livre de conte présente divers types de particularités pas essentielle a la réussite du chapitre. Ces
qui seront rencontrées de temps a autre. Ces différentes quetes facultatives offrent habituellement des
modifications aux régles sont : récompenses apres avoir été complétées.

Fouille spéciale : Certaines tuiles ou cases A 4 e

permettent aux joueurs d obtenir un objet précis du Begles SPBCIaIes de Iﬂ Campagne
paquet Fouille. Apres avoir fait une fouille spéciale, bard p ¢

mélangez le paquet Fouille. Des qu'une fouille BHombarde mecarnigue

spéciale a été accomplie avec succes, cette fouille Les souris font face a une nouvelle

spéciale ne peut étre effectuée a nouveau pour cette arme terrifiante : [a bombarde

session de jeu. mécanique. Celle-ci est représentée
par le jeton Bombarde mécanique et

Attaque-surprise spéciale : Une attaque-surprise placée sur le plateau en suivant les

spéciale remplace toujours celle indiquée sur régles spéciales propres ala tuile

la carte Rencontre actuelle. Salle sur laquelle elle sera affrontée.

Mise en place particuliére : Lorsque vous explorez 2 .
y ! Attaquer avec [a bombarde mécanique
(et entrez dans) une tuile Salle ayant une mise en

place particuliére, suivez les instructions au lieu Un ennemi qui commence son tour sur la bombarde
de piocher une carte Rencontre. mécanique ne se déplace pas. Lorsqu'il attaque, il doit

utiliser [a bombarde mécanique et est considéré comme
Régle particuliere : Certaines tuiles ont des regles un ennemi attaquant a distance pour cette attaque.
particulieres a suivre. La bombarde mécanique ne peut étre utilisée qu'une seule

fois par manche; ainsi, tout ennemi supplémentaire qui
Moment narratif : Les moments narratifs commence son tour sur [a bombarde mécanique se déplace
ont lieu lorsque différents évenements se etattaque normalement. Ni les cafards niles grands
produisent, en explorant une tuile particuliere ennemis ne peuvent utiliser cette arme. Labombarde
par exemple. Chaque moment narratif comprend mécanique ne peut pas non plus étre activée si une ou

une section de texte a lire aux autres joueurs. ;
- Certains moments narratifs octroient méme des i
~ récompenses aux joueurs lorsqu'ils sont activés. i ]

T -
* -

plusieurs souris se trouvent surla case qu'elle occupe.
En attaquant avec la bombarde, un ennemilance 3 dés et
ouche sur des arcs, comme pour toute attaque a distance.

A\
L
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Viser avec [a bombarde mécanique

Un ennemi attaquant avec [a bombarde mécanique
vise [a case avec le plus grand nombre de souris. Toutes
les souris sur [a case sont touchées par 'attaque et
doivent se défendre contre les touches occasionnées.
Siplus d'une case peut étre visée ou si aucune souris ne
partage sa case avec une autre, [a bombarde vise [a case
avec la souris placée le plus haut sur la piste d'initiative.

Les obus de la bombarde mécanique

Chaque fois que vous affrontez une bombarde
mécanique, les regles spéciales du chapitre indiquent
quel type d’obus est utilisé.

e Bombes fumigenes : Une souris touchée par une
bombe fumigéne devient étourdie. Placez un
marqueur Etourdie sur cette souris.

e Boulets enchainés : Une souris touchée par des
boulets enchainés devient empétrée. Placez un
marqueur Empétrée sur cette souris.

* Bombes incendiaires : Line souris touchée par une
bombe incendiaire souffre d'une brulure. Placez un
marqueur Brulure sur cette souris.

Nouel effet négatif

Brulure
( - Le Ceeur de Glorm ajoute un nouvel
i effet négatif appelé Brulure. Lorsqu'une
3 souris souftre d'une brulure, on place
' un marqueur Brulure sur la carte de [a
souris concernée. Lne souris exposée a
une brulure risque d'étre blessée, a moins
qu'elle ne parvienne a étouffer les flammes en finissant
son tour de jeu dans ['eau, ou en réussissant une action
Récupérer. Lancez un dé ainsi qu'un dé supplémentaire
pour chaque souris amie sur la méme case. Sivous
obtenez au moins 1 ¥, la souris parvient a étouffer les
flammes et retire le marqueur Brulure. Sivous n'obtenez
pas de ¥, la souris conserve le marqueur Brulure et
recoit une blessure a la fin de son tour.
Rappel : L'empathie de Tilda s’ applique aussi lorsqu'une
souris recoit une brulure.

Nouwelle carte Héros-sonris

Le Ceeur de Glorm ajoute une nouvelle souris nommée
Néré. Les joueurs peuvent
choisir cette nouvelle

souris méme lorsqu'ils
jouent a des chapitres
d’'un autre livre E
de conte de Mice &
Mystics.

Le Ceeur de Glorm ajoute quelques nouvelles cartes R
Fouille. Vous pouvez les mélanger dans le paquet R
Fouille avant de jouer un chapitre ou au coursd'une
campagne. Cette extension ajoute aussi de nouvelles
compétences pour vos Héros-souris. Ajoutez ces cartes

al'ensemble des compétences disponibles.

Note : Les cartes qui suivent requierent quelques R
précisions : '

Invocation de Limaces : La carte
Compétence - Invocation de Limaces
ne peut étre choisie qu'apres

le chapitre 2.

yeocatjay o Linaces ¢

Classe : Mysriqug
& Utilisez cette cop,
tne action, place
SUrla méme cag,

 Nécessaire,
i ajoutezla carte fnitiqy - Limaces

b aubas de I3 piste o
3 'a piste d'initiative. Cof
BeontrOle cette Limace e Souris

Pétence aulieu de fajre
ZUn marqueur Limgee
€ que cette souris et 5

Potion de charme : Ne placez pas
la carte Fouille - Potion de charme
dans le paquet Fouille. Les joueurs
n’en gagneront'usage que par

le biais des conditions exposées
dans ce livre de conte.

Défausses cetre
attaqu

Fleche de la Vérité : Ne placez pas
la carte Fouille - Fleche de la Vérité
dans le paquet Fouille. Les joueurs
n’en gagneront'usage que par

le biais des conditions exposées
dans ce livre de conte.

Rongeur colporteur : Les souris
auront['occasion de rencontrer le
rongeur colporteur. Ne placez pas
la carte Rongeur colporteur dans le
paquet Fouille tant que les souris
n’ont pas obtenu I'exploit narratif
Rongeur colporteur.




¢ Nouweaux ennenjis

. Le Ceeur de Glorm ajoute de nouvelles versions des
~ ennemis communs, mais ces derniers ont été pervertis
_et corrompus par une exposition trop longue aux

d’ennemis au cours d'un chapitre du Ceeur de Glorm,

.~ utilisez les nouvelles cartes Rencontre avec les versions
infectées par Glorm des ennemis habituels.

* Amoins que ce ne soit clairement précisé dans le livre

=gl

r

d'utiliser uniquement les cartes Rencontre de ce tome.
Par contre, permettez-vous de mélanger les cartes

propres aventures.

Scolopendre enragée

Dans le Ceur de Glorm,
vous trouverez un
.. ennemide grande taille :
" laScolopendre enragée.
Ces créatures sont de 25 o o s ri’i%;é’!ivesr

dangereux millepattes [EESE—

pervertis par les
“énergies magiques. La Scolopendre
enragée a 2 cartes d'initiative, tout comme un boss,
. mais n'est pas considérée comme un boss.

-

et [ xplosion d'éclats

EBUCUU’(I’B Certaines cartes

o Rencontre stipulent
«Explosion d'éclats » en
hautdela carte. Siune
telle carte Rencontre est
enjeu, lorsqu'un Rat
sans-ame [ance les dés
[ Rodeuse 4 pourétreréanimé, sice
§ Page 6+:3Ratssans-ame, U rat ne parvient pas ase
relever, il explosera en
un millier d'éclats de
. , cristal mortels. Avant
= L deleretirer, lancez
 2désdattaque en mélée. Chaque figurine surla méme
I8 case que e Rat sans-ame qui explose, ou sur les cases

: 6 Cafards corrosifs
: 7 Cafards corrosifs
: 4Rats sans-ame

: 3 Rats sans-ame,
3 Cafards corrosifs

. - Attague-surprise 4. 3

Scolopendre enragée

= attaque. Retirez ensuite le Rat sans-ame

. Les déguisenents dans

t  Ie Ceenr de Glorm

. Dans le Ceeur de Glorm, I'objet de

¥ groupe Déguisements ne fonctionnera

que surles Rats sans-ame. Les Rats
¥ | des ombres profitent de leur sens de

- de conte du Ceeur de Glorm, nous vous recommandons

Rencontre des différentes boites lorsque vous créez vos

. adjacentes, devra se défendre normalement contre cette

Famyiliers

Les familiers se déplacent et attaquent selon les
meémes regles que les ennemis, si ce n’est qu'ils sont
amicaux envers les souris et [a décision quant a la
case otils se rendent et 'ennemi qu'ils attaquent
appartient aux joueurs. Les familiers ne sont pas
considérés comme des souris, mais peuvent étre
attaqués par les ennemis si ces derniers n’ont pas de
cible souris a portée. Les familiers sont généralement
représentés par un jeton et ne comptent pas dans

le nombre de figurines par case. Les ennemis ne sont
pas obligés de s’arréter lorsqu'ils traversent une case
occupée par un jeton Familier. Certains familiers ne
sont invoqués sur [e plateau que temporairement.
Retirez tout familier invoqué sur le plateau lorsque les
souris explorent une nouvelle tuile.

Les familiers Limaces de ce livre de conte sont
représentés par des jetons cartonnés. Ces jetons de
familiers ne comptent pas dans le nombre de figurines
sur une case.

Icane de tete de sonris

Afin de vous permettre de
séparer les différents éléments
de jeu et de les remettre dans [a
boite de leur tome d'origine, les
éléments spécifiques a ce livre —
de conte sont identifiés d'une
souris numérotée « 2 ».

Pattes de blajreqy +1




genre. »

Proto oque. :

Ees racines du mal

Choisissez un joueur pour lire cette section :

M az et Gildi Bellows vaquaient de
chambre en chambre, occupés a ranger
le creux douillet de leur petit arbre. Leur
fils, T1p Jouait avec ses petites souris en métal,
accroupi sur le sol du salon. Il y avait des soldats
de toutes sortes : des archers, des guerriers,

et méme quelques chevaliers montés sur des
hamsters. Ils étaient engagés dans une bataille
désespérée contre des petits rats de métal qui
avaient kidnappé un noble rongeur. Sa mere
traversa le salon, les bras chargés de couvertures
pliées, évitant soigneusement de poser la

patte au milieu de la bataille rangée et de ses
petits combattants armés. Elle apprétait une
couverture sur le dossier d'un canapé lorsque
Tip se mit d fredonner une mélodie. Continuant
d jouer avec ses petits soldats, il commenca a chanter :

Belle petite [uciole, toute [uisante et brillante,
Traverse prestement [a douleur qui te hante.
Suis [e chemin du ceeur sans passer la frontieére,
Ne te laisse pas sombrer dans ces eaux troubles ameres.
Belle petite luciole, que va-t-il t' arriver?

Pourquoi ta couleur s'ombre d'autant d’obscurité ?

Gildi esquissa 'ébauche d'un geste de protection et
demanda : « Chéri? »

« Qui maman? » dit Tip, levant les yeux de son jeu.
Gildi s assit dans la vieille chaise a bascule prés du feu et
croisa les bras sur ses pattes.

« Ou as-tu entendu cette comptine? » demanda-t-elle.

« Le vieux Fetty me ['a apprise », répondit-il. « Je
['aime bien. Elle est belle et triste a la fois. »
« Je vois », dit sa meére. « Et bien maintenant, c'en

est assez. Lorsque je verrai Maitre Fettswillow, je vais [ui
demander d’éviter de t apprendre des chansons de ce

« De ce genre? » demanda Tip. « Mais maman, ¢'est
juste une ancienne comptine! » S

Gildi se frotta nerveusement les mains et dit : « Je
ne suis pas une souris superstitieuse, mais cette chanson _
porte malheur. Elle est issue d'une mauvaise histoire -
qui raconte de mauvaises choses et rien de bon nese
produira en ['entonnant. » Les yeux de Tip brillerent
d’intérét. Sa mere était aussi superstitieuse qu'une
souris puisse ['étre, mais lorsqu’elle disait qu une histoire ¢
ne devrait pas étre racontée, cela signifiait que Tip allait
avoir droit a la version complete de ce conte sordide. X

s o

« Peut-étre devrais-tu me la raconter, maman »,
lanca-t-il innocemment, « ainsi, fe comprendrai
pourquoi je ne dois plus jamais la chanter. »

Le regard de Gildi dériva vers la fenétre a proximiteé.
Dehors, la [umiere orangée du crépuscule flamboyait !
tandis que le feu crépitait dans le foyer et consumait les ' =58
petites buches cendrées. §

« D’accord, mais juste cette fois », murmura-t-elle,-
avant de se retourner vers Tip...

.. Il était une fois une petite [uciole nommée Glorm.




) GIérm etalt ure Joyeuse peﬂte [uao[e qui vivait dans un
,boca{‘f)os&sur[ étagere d'un laboratoire d'alchimiste dont

" lepropriétaire était le plus grand mystique du pays. Tous
-Je!s Jours, le mystique glissait dans son bocal un moustique

.~ ou quelques moucherons et Glorm le remerciait en son for
intérieur : « Merci, Maginos, pour cet aimable encas. » Glorm
= passait ses journées a observer les allées et venues affairées
de Maginos, qui ne semblait jamais s arréter. Parfois méme
-t il ['aidait, comme lorsque le mystique voulut rendre les mines
du royame plus sures grdce a ces [umieres magiques qui
jamais ne s éteignaient.

Un jour, Maginos amena une autre luciole dans le
laboratoire et posa son bocal sur une autre étagere, non loin
de Glorm. Glorm était enchanté a ['idée d avoir une amie et
il essayait d attirer son attention en controlant les pulsations
~ de sa brillance. Elle le regarda alors et sourit docilement, sans
"- :ﬂ pourtant faire aucun autre effort pour communiquer en

j  retour. Le temps passant, Glorm finit par tomber amoureux
\de sa petite voisine. Il ne connaissait ni son nom ni le son de
= savoix, mais il connaissait tout de sa grdce, de son regard

" distant et de son mélancolique sourire, aussi bien qu'il se
connaissait [ui-méme. Chaque jour, il faisait battre lentement
“sa lueur en longues pulsations, toutes chargées d’émotions,

: pour qu‘elle voie son amour. Mais soit elle ne comprenait
b pas, soit elle ne ressentait pas pour lui les mémes transports,
l car jamais elle ne fit [e moincre geste en réponse.

Et puis un jour, les deux lucioles furent témoins d'un

{ tragique évenement : Maginos et plusieurs de ses amis furent
.. mis aux arrets par des gardes étrangers et emmenés vers

* des lieux inconnus. Le temps passa et Glorm commenca a

. ressentir la faim. Il perdit la force d’envoyer ses messages d
_[autre luciole et son coeur se déchirait alors qu'il la voyait se

_ refermer plus encore tandis qu'elle succombait d la faim et
Y la soif. Lorsque Maginos reparut, Glorm fut stupéfait de

_ constater que le bon mystique n'était plus un humain. Mais
= cela ne faisait aucun doute : ¢'était bien lui cette brave petite
“ssouris.qui bataillait contre rats et insectes tout en bas, au

= sol, sur les dalles de pierre. Glorm était cependant bien trop
 faible pour signaler sa présence a son vieil ami, et si Maginos
. se souvenait de sa petite [uciole il n’en montra rien, et bientot
" il disparut avec ses compagnons souris.

v =

Le temps passa et Glorm sombra dans un état

E comateux de semi-conscience. Il ne percut que vaguement

= les échos d ‘une autre bataille. Il ne se réveilla completement
L qu un soir, extirpé de son hébétude par le cliquetis sonore
d'une étrange horloge qui sonnait ses douze coups. Dans
i ombre, il apercut la faible pulsation d'une lueur vacillante.
II se vedressa et vit [ autre luciole le regarder avec inquiétude.
> quu ‘il lui sourit, elle [ui rendit son sourire. Toute la
1élancolie des jours passés s effaca instantanément de

% son ceeur, tout a coup empli de joie. Il [ui fit comprendre

A par signes qu'ils devaient sortir de la. Elle acqulesga

: cpmmenga a grimper le long de son bocal, jusqu’au

~ qui claquaient contre [a pierre brulée, doublée du lourd pas
_des rats claudiquant le long des couloirs froids.

couvercle. De touites ses forces, elle tenta de le forcer, mais
sans succes. Glorm, quant a lui, commenca a se balancer
dans son bocal d’avant en arriere et bientot, il parvint a
peser sur lui de tout son poids, le faisant chuter de ['‘étagere.
Il tomba et le bocal se fracassa sur une grande bibliothéque.
Il resta inerte un moment, étourdi et endolori. Lorsque ses
yeux s ouvrirent enfin, ce fut pour voir avec horreur le bocal
de [‘autre luciole basculer par dessus son étagere. Glorm
hurla en voyant en contrebas le bocal tomber sur la table
[oin en bas et voler en éclats sur un tas de vieux parchemins.
Glorm se rua jusqu’au rebord de la bibliothéque, scrutant
['ombre a la recherche de sa bienaimée. Pendant un moment,
il crut qu'’elle était morte, mais lentement, elle se mit a se
mouvoir. Il venait de pousser un long soupir de soulagement
quand le chateau entier se mit a trembler, vacillant au son
d'une terrifiante explosion. Un effroyable hurlement plaintif
s'éleva des profondeurs inconnues et, une seconde fois, le
chateau vacilla.

Les gouttes d un feu magique roulerent depuis
['entrée, embrasant tout sur leur passage. Bois, papiers
et tissus s enflammerent aussitot en un incendie sinistre.
Le feu était partout.

Glorm se réveilla dans les étranges tunnels de cristal
qui couraient sous le chateau. La douleur étreignait
chaque partie de son petit corps et il se demandait ce qu'il
faisait ici. Mais la mémoire ne tarda pas a lui revenir.

Le feu. Le feu était parti aussi vite qu'il était venu. Il se
rappela avoir rampé jusqu’a ce trou dans le mur et avoir
parcouru un méandre de tunnels. Mais surtout, il se
rappelait ['avoir vue...

Assis au milieu des cristaux; les [armes inonderent son
visage. Plusieurs années plus tard, les souris d Aboybourg
racontent que c'est d ce moment précis que son cceur
s arréta de battre. Il hurla la perte de son amour et maudit,
[e poing levé, le Destin pour
une telle cruauté. La plupart
des gens savent qu'il ne faut
pas s abandonner ainsi lorsque
['on arpente des tunnels aux
cristaux magiques, mais Glorm,
submergé par la haine, n’en
avait cure. Dans ['étrange
[umiere bleue des cristaux, Glorm
laissa exploser son supplice. Sa
[ueur brula intensément avant
de dériver vers une teinte plus bleutée. Elle commenca
alors a faiblir, devenant lentement malsaine, tout a la fois
[umineuse et sombre. Et tandis que cette non-lueur de Glorm
commencait, ici bas, d se répandre, les ténébres, la-haut
dans le chateau, tremblerent. C'est ici, dans ['obscurité
calcinée de ce lieu abandonné, que se fit entendre le
cliquetement d'une nuée de pattes de cafards et d’araignées




Choisissez un joueur pour lire cette section :

‘attaquee survint peu de temps apres son
arrivée...

&b Néré n‘aimait pas étre en ville, si loin de

la nature, mais le chant de ['arbre entendu dans son
terrible songe était impossible a ignorer. Elle y avait vu
des ombres rampantes aspirant toute chose vivante et
de cette obscurité était sorti [‘antique esprit de ['arbre.
I avait alors entonné son chant pour elle, d'une voix
rauque, ponctuée de craquements, dévoilant la ville
qui nichait en son sein. Tout autour, elle ne vit que ces
ténebres qui éteignaient la vie sous toutes ses formes.
Néré avait alors débuté son long voyage jusqu’a
Aboybourg, une ville dont les odeurs semblaient
exotiques comparées d celles de la végétation verdoyante
de son foyer. Les souris de la ville [ avaient dévisagée a
son arrivée, mais Néré savait se faire discrete.

.. Lattaque survint donc au crépuscule du troisieme
jour apres son arrivée. Au début, on crut d de la gréle. Un
battement régulier frappant le tronc du vieux chéne. Mais
les gardes avaient accouru, le visage suintant la peur, la
panique avait alors promptement gagné la population
habituellement docile. Des souris couraient en tous sens,
cherchant désespérément a rejoindre leurs maisons, mais le
bombardement cessa rapidement. Le silence recouvrit [a ville
et peu d peu, les souris sortirent de leurs cachettes, humant
['air de leurs museaux, tendant leurs petites oreilles en alerte.

Personne ne put dire quand la musique commenga. Elle
s immisca comme une subtile effluve, riche et savoureuse
comme celle d'un plat raffiné et, en méme temps, doucereuse
comme des déchets en décomposition. Au fur et a mesure
que les souris commencaient a remarquer [ étrange mélodie,
elle gagnait en intensité. Elle était belle. Ses douces notes,
telle une litanie, célébraient une douloureuse affliction qui,
résonnant a ['oreille de chaque souris, les chargeait d'un
profond sentiment de perte. Peu d peu, les Aboybourgeois
sortirent de leurs cachettes, regardant alentour, désorientés,
comme hébétés, et certains d entre eux commencerent d se
diriger, en automates, vers [ énorme arche d'entrée de la ville.
L'un d’entre eux tituba pres de Néré et elle put remarquer
son regard vide et flou. Aux tréfonds de ses yeux apparut une
[ueur malsaine.

Svrmmiar

Urje danse

« La non-lueur », siffla Néré, en exécutant
instinctivement un geste de protection. Le chaos se répandait
peu a peu dans toute [a ville, car les souris hypnotisées
commencaient d perpétrer des actes dangereux. Nére vit une
souris plaquer une brindille enflammeée contre la face interne
de ['arbre, en noircissant joyeusement le bois jusqu’a ce qu un
groupe d Aboybourgeois la remarque et [ arréte, la jettent au
sol et éteignent la flamme. Mais il n'y avait plus de temps
pour ['étonnement. Néré se rua d travers la grande arche,
évitant dans sa course d'autres souris béates avant d arriver
enfin a ['extérieur. La douce brise nocturne bruissait dans son
pelage. Le tronc de [ arbre noueux était marqué de cratéres
fumants, comme s'il avait été frappé par des projectiles
corrosifs. De [autre coté de la cour, d étranges formes
trainantes commencerent a émerger de [ ombre crépusculaire. S
Néré brandit sa baguette de gingembre et leur fit face. Elle 55
fut brusquement projetée sur le coté par une imposante i
souris portant un marteau a deux mains qui venait tout juste
d'émerger de la ville.

« Les voila! Punaise, ¢ est toute qu'une invasion, cal», =~ 5.8
commenta la souris, avant de remarquer Néré. « Excusez, - 4
m dame. ]'vous avais pas vu. » D'autres souris le rejoigniren't;ﬁ .
leurs visages empreints d'une détermination farouche. M

3
« Préparez-vous au combat ! » cria une souris plus jeune. =58
« Nous les affronterons dans la cour et personne ne passera. ¥




Pl s v e TR s e

B Maginos, usez de votre magie pour faire une breche. Des que
B Clestfait, tous ceux qui le peuvent, chargez la bombarde. La

8 détruire est notre objectif principal| » Néré reconnut dans

la jeune souris le prince Collin, certainement la souris la plus
célebre de tout Aboybourg. Elle voyait désormais [ arme que
Collin appelait une bombarde. Elle se dressait de [ autre coté
dela cour, entourée d artilleurs ennemis qui la rechargeaient
pour bombarder a nouveau le vieux chéne.

" But du chapitre

; Protéger Aboybourg, puis pourchasser le personnage
& encapuchonné qui semble diriger 'assaut.

" Conditions de <ictoire

Les souris I'emportent si elles vainquent Glorm et ses
sbires-gardes du corps dans la cuisine.

P\ Conditions de défaite

Vous perdez si le Sablier atteint le marqueur Fin avant
que les souris ne vainquent Glorm, ou si toutes les
souris sont capturées en méme temps.

5 Mise ey place du chapitre

" Fin dn chapitre
" Placezle marqueur Fin sur la page 6 de la table des
matieres.

Mise en place du groupe

Formez un groupe de 4 souris pour ce chapitre.

~ Néré doit étre ['une des 4 souris choisies. Néré n'a

~ pasencore acces a la carte Compétence - Invocation de
" Limaces; Néré découvrira cette derniere plus tard.

. Mise en place du paguet Rencontre

Constituez le paquet Rencontre en mélangeant toutes

. les cartes Rencontre - Difficile. Placez-les face cachée
= surl'endroitapproprié du plateau du conte. Mélangez
1 ensuite les cartes Rencontre - Standard et placez-en 2,
.0 sans les regarder, sur le dessus de ce paquet.

i
-

-
o T

~  Mise e place des salles

Placez les 4 tuiles suivantes, tel qu'illustré : [a cour,

les égouts, les tunnels sous [a salle a manger et

_ ' ~les tunnels sous la cuisine (tuiles 1, 6, 8 et 4). Placez les
h, ésouris formant votre groupe sur la case de départ,

C e otée ci-dessous. Placez 2 Rats sans-ame et 3 Cafards

\ corrosifs dans la cour en suivant les régles normales
’-1\-,, de placement. (Consultez le « Placement des ennemis
= sur le plateau » en page 14 de la regle du jeu de base.)

g el

=T '-‘.' - -.- [

[

La téte de souris
blanche indique la
case de départ.

Placez également le jeton Bombarde mécanique a
['endroit indiqué pres du trou dans e mur. Posez [a
figurine de Glorm sur ce jeton. Choisissez 1 seule des
cartes [nitiative de Glorm pour cette rencontre. Apreés
avoir placé les cartes sur la piste d'initiative, [ancez un
dé. Descendez la carte Initiative de Glorm du nombre
obtenu, en vous assurant de ne laisser aucun trou
entre [es différentes cartes sur la piste.

Regles spéciales du chapitre

Persunnage mystérienx

Le mystérieux personnage encapuchonné
de ce chapitre est Glorm, représenté
par la figurine illustrée ci-contre.

Les souris tentent d attraper

Glorm. Chaque fois que les souris

le rencontrent, Glorm essaie de
s'échapper. Suivez les régles spéciales
de ce chapitre lors de chaque rencontre
avec Glorm.

Ea cour




Régle particuliére : Cette bombarde est armée de
bombes incendiaires.

Reégle particuliere : Glorm : La silhouette
encapuchonnée est Glorm. Il ne s’éloigne jamais
de labombarde. A son tour, il attaque avecla
bombarde. Ala fin de la premiére manche, ou

si Glorm est vaincu, retirez Glorm du plateau et
sa carte [nitiative de la piste d'initiative. Ensuite,
choisissez un joueur pour lire cette section :

« Ne le laissez pas s'échapper! » hurla Collin,
tout en esquivant de justesse un jet de bave verdatre
provenant d'un cafard.

« Malis que sont ces créatures torturées? »
demanda Tilda, tandis qu'elle abattait sa masse sur
le visage terrifiant d'un de ces rats. A peine tombé, il
commenca d convulser et se remit [entement sur ses
pieds. Lily bondit alors par-dessus sa téte.

« Je m'en charge! » dit-elle en s'élancant vers
la breche noire dans e mur du chdteau. Les autres
la suivirent en hdte, a ['exception de Nez qui, armé
de son marteau, semblait particulierement satisfait
a l'idée de tenir sa position contre les versions
cauchemardesques de ses anciens ennemis.

y Attaque-surprise spéciale : 1 Rat sans-ame et
1 Cafard corrosif.

Eentrée des tunnels

L Moment narratif : Lorsque les souris explorent
['entrée des tunnels, choisissez un joueur pour
lire cette section :

«Je levois! » cria Néré, tout en pointant
['obscurité. Les autres n’eurent que le temps de voir
disparaitre la silhouette encapuchonnée au détour
du tunnel. Les souris se ruérent en avant, mais, dans
[obscurité, trébuchérent les unes sur les autres.

Les égonuts

Tandis qu'elles passaient prés d un passage dérobé,
elles entendirent un fort borborygme de détresse,

« Ah! Il semble qu'un pauvre bougre ait
croisé la route d'une vile créature », dit Filch.
« Déguerpissons! »

« Couard de Filch! » grogna Nez. « On ne
peut pas juste le lafsser! » Il se retourna vers ses
compagnons, dont les visages indécis trahissaient
['incertitude. « Euh... Ou pas? »

Quéte facultative : Enquéter sur le tapage : Apres
avoir éliminé tous les ennemis de I'entrée des
tunnels, les souris peuvent choisir d'aller
enquéter sur le tapage entendu en prenant[a
sortie au sud. Elles peuvent également éviter,
pour I'instant, e danger et choisir de poursuivre
Glorm en prenant la sortie a ['est.

Fouille spéciale : Criquets
amicaux. (Note : Ils permettent
aux souris d'éviter une fourberie.)

Attaque-surprise spéciale :
1 Scolopendre enragée.

Régle particuliere : Les souris apercoivent
la mystérieuse figure encapuchonnée s’enfuir
par cette sortie.

Moment narratif : Lorsque les souris explorent .+«
les égouts, choisissez un joueur pour lire cette
section :

Les souris émergerent des tunnels sur un
étroit rebord surplombant les égouts. Dans _ ),
la faible [umiere, par dela les eaux troubles et _ }‘ &




S .
rugissantes, elles virent un individu croulant sous
. le poids de trois [imaces baveuses.

Lily sortit une fleche de porc-épic de son
carquois et [a ['encocha sur son arc, mais Néré fit
claquer sa langue et dit : « Préserve ta fleche pour
la vraie bataille, Ceeur-Ardent. » Puis elle plongea
dans le courant apres [ui avoir lancé un sourire.

« Super », grogna Filch, « nous sommes des
héros et adorons patauger dans ['eau croupie. »

Mise en place particuliere : Placez le jeton
@ Rongeur colporteur sur cette case puis posez
3 jetons Limace sur le rongeur colporteur.

Mise en place particuliere : Ne dévoilez pas de
@ carte Rencontre pour cette tuile. Important :

Rappelez-vous qu'a chaque fois que les joueurs
atteignent [a fin de [a piste d'initiative et qu'il
n'y a pas d’ennemi sur le plateau, vous devez
ajouter un fromage a la meule. Ainsi, bien qu'il
n'y ait pas de rencontre sur cette tuile, une
attaque-surprise pourrait se produire siles
souris prennent trop de temps.

Régle particuliére : Retirer les Limaces : A son
0 tour, une souris sur [a case du rongeur colporteur
peut utiliser son action pour retirer 1 jeton Limace
du rongeur et le mettre de coté. Lorsque tous
les jetons Limace sont retirés, le groupe a aidé
le rongeur et recoit ['exploit narratif Rongeur
colporteur. Avancez le marqueur Fin d'une page
sur [a table des matieres.

ontlibéré le rongeur colporteur, s'iln’y a pas
d’ennemi sur le plateau ou qu'ils ont tous été
vaincus, lisez cette section :

e Moment narratif : Une fois que les souris
4

« Aidez-le a se relever », soupira Maginos. Les
souris, de concert, s attelerent d remettre le rongeur
sur ses pattes, ce qui n'était pas tdche facile. Il
portait, harnaché a son dos, un gigantesque sac qui
['empéchait de garder ['équilibre.

« Qu'as-tu la-dedans, pauvre bougre? »
demanda Néré.

« Pardon m'dame? » demanda le rongeur,
perplexe. Néré, la mine renfrognée, sortit d'un geste
vif un éclat de verre et coupa net la sangle d'une
bourse qui semblait se tortiller a la ceinture du
rongeur. La bourse heurta le sol avec un son flasque
et le visage souriant d'une limace particulierement
gluante en émergea. Néré gronda en reposant les
yeux sur le colporteur. « Oh! Ca? On dirait bien une
limace, non? » dit-il.

« Je n’apprécie guere le trafic d'étres vivants »,
dit sechement Néré.

©
7

« Peut-étre pas vous m'dame, mais les
chamanes des marais m'en donnent un prix tout a
fait correct. Mais ¢ est pas le sujet, n'est-ce pas? Vous
avez ma reconnaissance éternelle, amies souris. Cette
rencontre opportune fait de moi votre débiteur. »

Filch, du menton, désigna le barda du rongeur
et demanda : « Pourquoi ne pas ouvrir boutique? »
A ces mots, le colporteur s'illumina.

« Oui! Oui! » s'exclama-t-il. « Quel meilleur
moyen de célébrationner qu’'un bel échange
commercial? » Le colporteur, aussitot, fit tomber
lourdement son sac et s attela consciencieusement a
déballer besaces, coffrets et sacoches, regorgeant
d’un assortiment d'objets pour le moins hétéroclite.
Néré soupira, posa un genou d terre et caressa la
petite [imace qui ronronna en se frottant contre elle.

Les souris sont désormais amies
avec le rongeur colporteur.
Prenezla carte Fouille - Rongeur
colporteur (quine devrait pas
avoir été¢ mélangé dans le paquet
Fouille, conformément aux

régles de campagne), utilisez-la
immédiatement, puis mélangez-la
dans le paquet Fouille.

Bongeur calportey;:

Reégle particuliere : Case Traverse : La case
Traverse de cette tuile ne peut étre utilisée.

Attaque-surprise spéciale : 1 Rodeuse.

Ees tunnels sous la salle a njanger

Moment narratif : Lorsque les souris explorent
les tunnels sous la salle a manger, choisissez un
joueur pour lire [a section appropriée :
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Siles souris sont allées enquéter sur le tapage
dans les égouts, lisez cette section :

« Deux options s offrent a nous », dit Tilda.

« Oul », acquiesca Collin. « Nous pouvons
passer par la salle a manger au-dessus ou couper
par les tunnels. »

« Le colporteur a affirmé qu'il avait entendu
une étrange musique venant de la cuisine », ajouta
Lily. « Notre proie a du passer par la. »

« Certes, mais il a aussi signalé que les
patrouilles étaient plutot insignifiantes dans
les tunnels », rappela Maginos. « Un peu de repos
nous serait bénéfique. »

« Je vote pour la cuisine », s'exclama Filch.
« Mon nez me signale qu'il y reste quelques mets de
choix a dénicher. »

Nez huma [ air et rétorqua : « Selon mon nez,
c'est toi qui pues Filch. »

Siles souris ne sont pas allées enquéter sur le
tapage dans les égouts, lisez cette section :

« C'est de la pure folie que de traquer cette
silhouette dans cette obscurité », dit Collin, las.

«Tu as raison, mon garcon », acquiesca
Maginos. « Il semblerait que nous fassions face a
un choix. » Il pointa du baton la sortie du tunnel.

« Nous pouvons continuer d tatonner dans les
tunnels obscurs... », puis il pointa ['échelle, « ... ou
tenter ['ascension par ici et explorer la surface. »

 Fourchette

Fouille spéciale : Fourchette.
(Note : La fourchette permet de
faire une catapulte a raisins.)

La salle a manger

s : i
Moment narratif : Lorsque les souris explorent
la salle a manger; lisez cette section : '

Les souris grimperent une par une sur
['échelle grincante dont le faite avait été noirci par:
les flammes. Nez n'était nullement rassuré par les
crissements qu'il entendait sous son pois. )

« Cette échelle va bientot rendre ['ame », dit-il* %
nerveusement. '

« Certes, mon ami, mais pas aujourd hui »,
répondit Tilda, qui montait juste derriere [ui et
espérait sincerement ne pas se tromper. Collin fut
le premier a jeter un ceil a la surface. Le tapis qui
recouvrait jadis le trou était aux trois quarts brulé,
[aissant voir une piéce froide et carbonisée.

« La salle a manger », murmura Collin. Dans la
[umiere vacillante d’une bougie, des voix lointaines
leur parvinrent. Les souris ramperent dans [ombre = &
Jjusqu’a ce que Lily désigne les silhouettes. Leur proie
encapuchonnée semblait positionner les rats pour =
une embuscade. Elle murmurait des instructions et
les rats, au comportement inquiétant, grognaient
« Oui, Glorrrm » a ['unisson avant de se diriger vers
leurs postes respectifs.

« Arrétez-vous immédiatement! » hurla
Collin, en émergeant de ['ombre. Néré suivit le
Prince et d'une roulade fut en position de combat.
Tous les autres suivirent ['exemple, mais Maginos
se contenta de secouer la téte.

« Tres subtil, vraiment », murmura-t-il.

Mise en place particuliére : Au lieu de dévoiler
une carte Rencontre, placez le jeton Bombarde o
sur la case jaune de la chaise. Posez 1 Rat sans- ¢
ame sur [a bombarde. Placez Glorm sur la table |
amanger et placez 2 Rats sans-ame de plus en e
suivant les régles normales de placement. w "i

Reégle particuliere : Cette bombarde est armée de* . _
boulets enchainés. oy

Regle particuliere : Glorm s'enfuit : La premiere =
fois que Glorm se téléporte, plutot que de choisir ==
une case d’entrée d’ennemis, placez Glorm ol - )
adjacent ala sortie vers la cuisine, située a I'est. S
Ala fin de la manche, retirez la figurine de Glorm . =
du plateau et ses cartes Initiative de la piste
d'initiative. Glorm s’enfuit. Note : Si Glorm recoit
suffisamment de blessures pour étre vaincu,
retirez-le comme a 'habitude, mais il n'est pas

véritablement vaincu. Il a plutot disparu.

Gy play sans acoroc

Fouille spéciale : Un plan sans
accroc. (Note : Ce dernier offre
un peu de temps aux souris.)




. Attaque-surprise spéciale : Explosion d’éclats
“soudaine : Appliquez immédiatement : tous les

Rats sans-ame renversés explosent en un million

d'éclats dangereux. Pour chaque Rat sans-ame
renversé, un apres ['autre, lancez 2 dés comme
attaque en meélée. Toutes les figurines sur la
meéme case ou sur une case adjacente au Rat
sans-ame explosant doivent se défendre contre
cette attaque. Retirez ensuite tous les Rats sans-
ame renversés et avancez le Sablier comme a
['habitude.

Toute
la tuile:

4 Les tunriels sous a cuisine.

: ;- P o Fouille spéciale : Feu de camp.

B - Coup de chance
b
g

| - Ea cuisine

y Moment narratif : Lorsque les souris explorent
n la cuisine, lisez cette section :

Les souris grimperent jusque dans la douce
obscurité de [a cuisine abandonnée. Elle semblait
encore plus caverneuse qu auparavant, méme
si le feu ['avait relativement épargnée. Les souris
scruterent la cuisine en cercle serré, les oreilles aux
aguets et les queues fré missantes, cherchant dans
['ombre les signes du danger. Soudain, la silhouette
encapuchonnée apparue sur la table en surplomb,
une [umiere pale provenant de derriere elle qui avait
['aspect d'une flamme famélique.

« Levoila! » cria Nez. L'entétante musique
qu'ils avaient depuis peu appris a abhorrer se mit
d résonner d proximité. Des rats mutilés ramperent
alors lentement hors de ['ombre, dans leur direction.

« Que leur a-t-il fait? » demanda Lily.
«Illes a... recousus », souffla Filch.

« Tiens, tiens », dit une puissante voix
grincante. « Tu as pris ton temps, Maginos. Mot
qui croyais que nous allions devoir commencer
ta veillée mortuaire sans toi. » Les compagnons
fixerent la silhouette, incertains de bien comprendre
[e sens des mots prononcés.

Maginos secoua tristement la téte et dit :
« Alors c'est bel et bien toi, comme je le craignais. »

Le rire que lanca la silhouette a ces mots
ressemblait a un gargouillement. « Tu as beaucoup
d craindre, mystique, mais il te reste encore a
découvrir ['écrasante souffrance qui berce tout ceci.
Mais ne t inquiete pas, vraiment, je la déroulerais
d tes pieds tel un tapis de chagrin. Tu auras
amplement de quoi te faire une idée. »

« Je ne comprends pas. Que cherches-tu mon
vieil ami? » répondit Maginos. « Quel mal ai-je pu te
faire? Tous tes mots insinuent la perte et... » Soudain,
les yeux de Maginos chercheérent quelque chose sans
la trouver et il demanda : « Ot est ton amie? Que
[ui est-il arrivé ? » Comme seule réponse, une longue
expiration sonore, comme des os qui craquent, s exhala
du sommet de la table, comme si [ étranger ne pouvait
qu'a peine contenir son incommensurable rage.

« Glorm... » dit Maginos, d'une voix plaintive,
« qu’es-tu devenu? »

« Je suis ce que tu as fait de moi! » fut le cri de
réponse, et [a silhouette encapuchonnée esquissa un
geste de ['un de ses nombreux bras, signalant aux
rats rampants le moment de ['attaque. « Apprenez-
leur [e sens du mot souffrance! »

Mise en place particuliere : Au lieu de dévoiler une
0 carte Rencontre, placez Glorm sur le comptoir de la
cuisine et 3 Rats des ombres en suivant les regles
normales.




. |’ ¢
Reégle pamcullere La carte Te[eportatlon de
Glorm n’est pas utilisée dans cette rencontre; ne
['ajoutez pas a la piste d'initiative.

Régle particuliere : La ruse de Glorm : Siles
souris vainquent Glorm, retirez la figurine de
Glorm et remplacez-la par une figurine de Rat
des ombres. Au besoin, ajoutez [a carte Initiative
- Rats des ombres.

Attaque-surprise spéciale : 1 Rodeuse placée
normalement. Ceci s’applique a toute la tuile.

Moment narratif : Siles souris vainquent Glorm
et éliminent tous les ennemis dans la cuisine,
choisissez un joueur pour lire cette section :

Collin repéra une ouverture et appela ses
compagnons d concentrer leurs assauts sur Glorm.
Néré le rejoignit et ensemble ils se ruerent vers
['ennemi encagoulé. Maginos foudroya le rat qui
leur barrait le chemin. Collin poussa un cri de
guerre percant et sauta en abattant son épée sur
la silhouette encapuchonnée, le clouant au sol. La
capuche retomba pour révéler le facies d'un des
rats mutilés de Glorm.

« C'est une supercherie! » siffla Tilda.

Derriere eux, un bruit sourd et un sifflement
retentirent tandis qu'une bombe étourdissante
atterrissait a leurs pieds. Une fumée poisse et
huileuse en sortit, emplissant ['air de ses vapeurs
toxiques. Les souris commencérent a suffoquer,
cherchant désespérément ['air pur que la fumée
commencait a remplacer dans leurs poumons, les
mains serrées sur leurs petites gorges velues.

Et tout devint noir...

Lhistoire continue..

Choisissez un joueur pour lire cette section :

Linéra sortit sur le petit balcon du presbytere, et
tous ses sens constateérent simultanément la catastrophe.
L air était épaissi par ['odeur dcre du bois brulé et des
rubans de fumée tourbillonnaient encore ca et [d. La
place de la ville, en dessous, bourdonnait des murmures
de centaines de souris rassemblées, toutes gagnées par la
peur. Quelque part, dans ['obscurité brumeuse, une cloche
résonna, signalant un incendie. Linéra s approcha de la
rambarde et regarda la foule des souris et dans chaque
visage tourné vers elle, elle pouvait lire [e désespoir. Ses
petites mains empoignerent [a rambarde ouvragée et elle
adressa a la foule un sourire aimant, priant pour que sa
propre peur passe inapercue. Le silence envahit la place en
contrebas et les petites oreilles des souris se dresserent, en
attente.

pas se tromper.

w = -

« Amies souris », clama-t-elle de cette voix forté"v i
qu'elle réservait aux occasions publiques. « Je vous ai,
rassemblées aujourd hui afin d'évoquer devant vous
les dangers auxquels notre vieux chéne fait maintenant +*
face. Aboybourg a été attaqué ce soir par des forces
tant internes qu'externes. Je ne pex pas vous dire que &
la situation n’est pas grave, car vous pouvez bien voir =
quenotre arbre brule encore. Mais j apporte aussi de '
bonnes nouvelles, car tandis que nous parlons, nos fieres
brigades de pompiers éteignent les dernieres flammes. -
Sauf accident, je ne crois pas inapproprié de vous affirmer
que nos tanieres sont sauves. Pour [ instant.

Cette nuit, nous avons été assiégés par d étranges
créatures sans-ame provenant du chdteau. Elles ont
déployé une arme tres puissante dont la seule fonction
semble étre de détruire Aboybourg. Pire encore, une
étrange affliction a contaminé nombre de nos concitoyens
habituellement integres. »

« Mon fils fait n'importe quoi! » hurla une souris
dans la foule.

« Mon pere a été arrété pour incendie criminel », cria
une autre. « Ce n’est pas du tout un comportement de
souris! » D’autres commencerent a raconter des hlstmres
similaires, narrant les comportements étranges d amis_ ¥
ou de la famille, mais Linéra leva ses mains, les paumes £ y

ouvertes pour demander le silence et le calme revint surla =
place.

«J'ai toutes les raisons de penser que ['étrange
mélodie que nous entendons est responsable de
['ensorcelement de nos proches », cria-t-elle. « J'ai
envoyé nos souris les plus braves explorer les boyaux du
chateau. Elles vont découvrir ['identité de ceux qui nous
souhaitent du mal et elles mettront fin a toute menace sur =
Aboybourg. »

La foule approuva bruyamment et de nombreuises
voix s éleverent : « Vive le prince Collin! » ou « Vive les s >
héros d’Aboybourg! » =

« Mais », hurla Linéra, sentant son cceur s alourdir
dans sa poitrine. « L'aube approche et nos héros ne
sont pas revenus. Sans eux pour protéger [ arbre nous
ne sommes pas aptes a nous défendre si une nouvelle
attaque survient du chdateau. Sans compter cette musique
malsaine qui nous assaille en continu. J'ai donc décidé~
que nous devions nous servir des glands tombés dans la:
cour... pour bloquer le trou qui mene au chateau. » Un
haletement collectif s éleva de la place.

« Et les héros? » cria que[qu un. « Ils seront pris au -
piege! Jamais ils ne pourront s'échapper! » :
« Ayez confiance », répondit Linéra. f,

« Nulle barricade ne saura les arréter. Et pour sauvel
Aboybourg, nous devons a tout prix faire cesser [’ infernale 5
mélodie. » En son for intérieur, elle espérait vraiment ne

.‘Jﬂ =~
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Choisissez un joueur pour lire cette section :

¥ plee couina de bonheur en regardant sa
nouvelle amie. Méme si elle n’avait pas
. ['air au mieux de sa forme, gisant au sol,
bras et jambes entravés par des joncs pourtis.

A dire vrai, Splee était intimidée par cette

étrangere, mais fascinée par ces joncs des

marais si appétissants et le délicat fumet de

décomposition qui s'en élevait; elle ne pouvait
que céder a la gourmandise.

Néré émergea de [ inconscience et découvrit
une l[imace [uisante installée sur elle. Traversée
par un frisson de peur, elle sauta sur ses pieds. La
limace fut renversée et resta étendue, s empiffrant
goulument d'un met mystérieux. Néré se massa
pour chasser [ engourdissement de ses poignets

et de ses chevilles, oti elle observa des marques de liens
serrés.

Comment me suis-je libérée? s'interrogeait-elle.

« Je mange les herbes des marais, oh outi, oh oui! »

s éleva une voix fluette. Néré regarda autour d'elle,
‘abasourdie, jusqu’a ce qu'elle réalise qu'il n’y avait pas de
" petite voix. La souris vida son esprit avant de se concentrer
sur la petite [imace, toujours allongée, qui continuait de
machouiller joyeusement. « Rance, rance dans ma panse »
chantonna la bestiole dans son esprit. Néré se concentra
plus encore, tatonnant pour atteindre ['esprit de la limace.

« M'as-tu libérée? » demanda-t-elle aux profondeurs
W résonantes de son esprit.

« Oh oui, oh outi, oh oui », pensa la [imace avant de se
8 décoller du sol et de se redresser.

« Bonjour ma petite. Il semblerait que tu aies mangé
~_mes liens. Je te suis redevable. »

N La limace avala ce qui restait de son repas avant de

N s exclamer : « J'ai rance dans ma panse! »
. Neéré scruta les alentours. « Je dois trouver mes
compagnons », pensa-t-elle.

)Z)owuma <
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Tenebres Il7 saryes

« Compagnons sont la. Tu penses qu’amis ont rance
aussi? »

« Peut-étre. »

« Alors ils ont surement de nouveaux amis [imaces
aussi! On adore les herbes des marais. Je suis Splee.
Salutations ! »

Néré ne put s'empécher de sourire largement a sa
nouvelle amie. « Bonjour douce Splee. Je m’appelle Néré.
Dis-moi, est-ce que Glorm détient mes amis? »

«Qoooooh, un glorm ! » Splee effectua des ronds
baveux d’excitation avant de revenir vers Néré, allongeant
les tentacules, les yeux brillants de plaisir « Ca a bon
gout? On va aller manger du glorm maintenant? »

« Espérons qu’on n'en arrivera pas la! » dit Néré tout
haut. « Viens donc Splee ». Ensemble, elles s aventurerent
dans les ténebres, Splee dodelinant de la téte au rythme
d’'une chansonnette a propos du rance et de sa panse.

But du chapitre

Les souris sont séparées et elles doivent se retrouver.
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Conditions de @ictuire

Les souris 'emportent si elles se regroupent toutes
les 4 sur [a méme tuile. Une fois les souris regroupées,
lisezimmédiatement la section « La victoire est
proche » en page 15 et surmontez ce dernier obstacle.

Conditions de défaite

Vous perdez sile Sablier atteint [e marqueur Fin avant
que les souris ne se soient retrouvées et aient éliminé
tous les ennemis du plateau, ou si toutes les souris
sont capturées en méme temps.

Mise ey place du chapitre

Fin dn chapitre

Placez le marqueur Fin sur [a page 5 de [a table des
matieres.

Mise ep place du groupe

Formez un groupe de 4 souris pour ce chapitre.
Néré doit étre ['une des 4 souris choisies. Néré n'a
pas encore acces a la carte Compétence - Invocation de
Limaces; Néré découvrira cette derniére plus tard.

Mise ey place dn pacuet Rencontre

Le paquet Rencontre n’est pas utilisé dans ce chapitre.

Mise ey place des salles

Placez les 4 tuiles illustrées comme suit :

Les tunnels de cristal, [a forge, les tunnels sous la
salle a manger et les tunnels du Roi (tuiles 10, 14,8et . &
12). Placez 1 des souris utilisées dans ce chapitre et~ &8
jeton Limace sur chacune des cases de départ notées' &
ci-dessous. Répartissez 2 Rats sans-ame et 4 Cafards
corrosifs sur les cases d’entrée d'ennemis des 4 tuiles.
Les joueurs choisissent ottils placent les ennemis,
mais il doit y avoir au moins 1 ennemi sur chaque tuile.

Regles spéciales du chapitre 8

Sépareées '

Au début de ce chapitre, les souris sont séparées en
plusieurs groupes. Méme si elles utilisent [a méme piste
d'initiative, elles sont séparées pour tous les autres
points :les attaques-surprises, les objets de groupe ne sont
pas partagés entre les groupes et les compétences qui
concernent plus d'une souris ne concernent que celles
dans le méme groupe. Des souris sur une méme tuile
sont considérées comme faisant partie du méme groupe.

Compagnons limacons
Chaque souris commence Eles sat
ce chapitre avec un familier
Limace. Toutes les Limaces
sontreprésentées par la carte
Limaces sur la piste d'initiative.
Lorsque vient le tour de [a carte
Limaces sur la piste d'initiative, chaque Limace peut
entreprendre un tour, dans I'ordre de votre choix. Lin
joueur controle [a Limace avec [aquelle il commence
le chapitre. Les regles pour les familiers se trouvent en
pageiii de ce livre de conte.

Limaces et souris en captioité

Siune Limace est capturée, elle est automatiquement
sauvée lorsque la souris a laquelle elle estliée a vaincu
tous les ennemis sur la tuile. Siln’y a pas de souris alliée
présente, une Limace peut sauver sa souris en éliminant
tous les ennemis sur la tuile. Replacez a souris capturée
sur la case occupée par sa Limace.
Siune souris et sa Limace sont capturées dans un tunnel
ou la forge, retirez tous les ennemis, les marqueurs et les
jetons de cette tuile et retournez la tuile sur [aquelle elles
ont été capturées afin que I'étage supérieur soit visible.
Les autres souris ne peuvent les sauver qu'apres avoir
exploré cette tuile et fait une action Fouille sur la case

indiquée, ou en utilisant une carte Ruse - Sauvetage in

extrémis (dans un tel cas, la souris sauvée est placée sur la
case de la souris ayant utilisé cette carte). pr
Siune souris et sa Limace sont capturées sur n'importe s
quelle autre tuile, les ennemis présents restenten placeet ©
la souris capturée ne pourra étre sauvée que lorsqu’iln’y
aura plus d'ennemi sur cette tuile.
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ﬁ&aques~surprises spéciales

y Reégle particuliere : Dans ['ombre : En défense,

N “A tout moment, durant ce chapitre, lorsqu’'une
| attaque-surprise survient, déplacez le Sablier comme

al'habitude puis placez les ennemis ci-dessous en
fonction de [a page sur laquelle se trouve le Sablier :

_ Eage 2, . 4 Cafards corrosifs

Page % : 2 Rats sans-ame,
2 Cafards corrosifs

Page 4 : 3 Rats des ombres

Page H* : 1Rodeuse
Les ennemis placés par une attaque-surprise peuvent
étre placés sur n'importe quelle tuile, au choix des

joueurs. Toutefois, ils doivent étre placés sur une tuile
avec des souris.

Tuiles formant ume faone continue

' les ennemis lancent un dé supplémentaire

La forge

lorsqu'ils sont sur une case dans ['ombre.

Fouille spéciale : Giroles de
bataille.

Lorsqu'une souris explore une nouvelle tuile et que
cette tuile estreliée a une autre tuile explorée par une
case Sortie correspondante, des que les nouveaux

- ennemis sont placés, considérez ces tuiles comme une

zone continue. Il n’est pas nécessaire d'utiliser une
action Explorer pour passer d'une tuile a une autre tuile
faisant partie de [a méme zone continue. Les cases

de part et d’autre de cases Sortie correspondantes

sont considérées comme adjacentes. Les attaques a
distance demeurent restreintes a la méme tuile.

Limite de l'action Explorer

Lors d'une action Explorer, il est interdit de retourner une
tuile pour voir s'il y a une sortie correspondante si une
souris ou une Limace se trouvent encore sur cette tuile.

~ Les tugels sous La salle a manger

Moment narratif : Lorsqu'une souris se
réveillant dans cette piece entreprend son
premier tour, lisez cette section :

Nez s’éveilla, [a vision troublée et la téte
douloureuse. « Euh... quoi? » dit-il sans parler a
personne en particulier. Il réalisa alors la douleur
qui vrillait ses poignets et les massa doucement.

Il avait été attaché, mais ses poignets n'étaient
désormais plus liés, bien qu'étrangement gluants.
« Mais dans quel pétrin est-ce que j me trouve? »
demanda-t-il a nouveau aux ténebres. Sa vision
gagnant en netteté, il percut la faible [ueur qui
venait de son dos. « Glorm! » hurla-t-il en se
retournant vivement pour affronter le danger.

Ce n’était qu'une limace dodue, tout occupée
a grignoter et répandant alentour une espece de
bave verdatre. Elle le regardait d'un ceil brillant
tandis que son abdomen émettait une douce
[ueur pdle. Nez gloussa : « Salut p’tit. Merci pour
la [umiere! Mais otl diable sommes-n...? » Sa
voix s éteignit lorsqu'il réalisa ou il se trouvait :
« Ma bonne vieille forge », soupira-t-il, plein de
nostalgie. « Ah, ca creve le ceeur de la voir dans
cet état. Maudite sorcieére, sois trois fois damnée
pour m’avoir volé mon gagne-pain. » D'un coup
de patte rageur, il envoya un bout de métal voler
au loin. Celui-ci ricocha d'un chaudron de fer a la




téte d'un rat affalé au sol. Le corps du rat sursauta
alors comme sous [ effet d une décharge électrique
et, [entement, il se redressa. Sa téte tourna en
crissant sur ['axe de son cou et se fixa sur Nez. Le
vieux bricoleur retint sa respiration.

« Ce monsieur Glorm, son plan est diabolique
et c'est pas peu dire », marmonna-t-il.

sur cette tuile ne peuvent étre attaqués avec une
arme a distance, a moins que ['attaquant ne soit
adjacent ou sur la méme case que I'ennemi.

e Fouille spéciale : Trousse du
bricoleur.

9 Regle particuliere : Faible [uminosité : Les ennemis

Trousse dy bricoleqy:

Les tnnnels de cristal

Toute
la tuile:

Mise en place particuliere : Placez un jeton
Souriciere sur la case a souriciere lorsque vous
débutez sur cette tuile.

o Fouille spéciale : Feu de camp.

Coup de cynee

12 Les tinn

- Elixip go
_.';;E;tﬁcﬁe de chat

Fouille spéciale : Elixir de
moustache de chat.

La salle a manger

. Mise en place particuliere : Lorsqu'une souris
explore cette piéce, plutot que de dévoiler
une carte Rencontre, placez 1 Rat sans-ame et
1 Cafard corrosif en suivant les regles normales
de placement.

, Fouille spéciale : Une souris qui fouille avec
@ succes la case Traverse peut ramener en jeu
n'importe quelle souris capturée dans les
tunnels de la salle a manger. Placez cette souris
sur une case adjacente a, ou sur la méme case
que, la souris qui a fouillé [a case.




“

La

chambre du Roi

“

L Moment narratif : Lorsqu'une souris explore
cette piece, choisissez un joueur pour lire cette
section :

« C'était autrefois la chambre de pére », dit
Collin a son nouveau compagnon limace tout
en se demandant ot son pere et Miz Maggie se
trouvaient a présent. « |'espere qu'ils sont saufs »,
chuchota-t-il. La petite [imace se colla contre [a
Jambe de Collin qui, en réponse, tapota sa téte
humide. D’une certaine maniere, la petite béte
était une présence rassurante dans ces lieux da la
fois familiers et inconnus. Les souvenirs du prince
résonnaient des échos des rires de ses années
d'enfance, disparues depuis fort longtemps,
et il secoua la téte. « Le temps n'est pas a la
mélancolie », dit-il d la [imace.
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Un hurlement étranglé et lugubre s'éleva du
[it comme pour confirmer ses dires. Tous les poils
de son corps dressés de frayeur, Collin leva la téte
pour se retrouver face au museau grimacant d'un
des monstrueux rats de laboratoire de Glorm.
L'écume coula de sa gueule éclaboussant le Prince
et [a [imace et, avec un cri percant, toutes dents
dehors, ['horreur bondit.

B Mise en place particuliere : Lorsqu'une souris
0 explore cette piece, plutot que de dévoiler une

carte Rencontre, placez 1 Rat des ombres en

suivant les regles normales de placement.

Fouille spéciale : Une souris qui fouille avec
succes la case Traverse peut ramener en jeu
n'importe quelle souris capturée dans les
tunnels du Roi. Placez cette souris sur une case
adjacente a, ou sur [a méme case que, la souris
qui a fouillé [a case.

L Mise en place particuliere : Lorsqu’'une souris
explore cette piece, plutot que de dévoiler
une carte Rencontre, placez 1 Rat sans-ame et
1 Cafard corrosif en suivant les regles normales
de placement.

succes la case Traverse peut ramener en jeu
n’'importe quelle souris capturée dans les
tunnels de cristal. Placez cette souris sur une
case adjacente a, ou sur [a méme case que, [a
souris qui a fouillé [a case.

e Fouille spéciale : Une souris qui fouille avec

Les appartements de la Reine

Mise en place particuliere : Lorsqu'une souris

X explore cette piece, plutodt que de dévoiler une

carte Rencontre, placez 1 Rat des ombres en
suivant les regles normales de placement.
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Fouille spéciale : Une souris qui fouille avec succes les fixa de ses yeux pleins de haine avant de pousser
; la case Traverse peut ramener en jeu n'importe | nouveau hurlement effroyable. - ﬁy

o

quelle souris capturée dans la Forge. Placez cette
souris sur une case adjacente a, ou sur [a méme
case que, la souris qui a fouillé [a case. :

Avancez le marqueur Fin d’'une page sur la table des
matieres.

; : Plus quury senl obstacle
La ‘OICtOII’B BSt meBE Retirez toutes les Limaces sauf une. Placez une

' Scolopendre enragée sur le plateau et ajoutez les

Si toutes les souris sont sur [a méme tuile, choisissez cartes Initiative - Scolopendre enragée comme a

un joueur pour lire cette section : I'habitude. Les souris doivent vaincre cet ennemi
Nez grimaca lorsque la douleur irradia de son avant de remporter ce chapitre. .

épaule gauche alors qu’il balayait d’un coup de son

’, » 2 = D

imposant marteau [ espace autour de [ui. La téte de EKDIUIt narratif

['arme écrasa le dernier cafard corrosif contre un mur. Il
laissa alors lourdement tomber son arme au sol pour se
masser ['épaule brulée par la bile acide de ses ennemis.

Néré peut maintenant monter de niveau gratuitemerit j-
et doit choisir [a compétence Invocation de Limaces.

« Je déteste ces foutus cafards! » s'emporta-t-il. « Je
les écraserai tous jusqu’au dernier méme si ¢ca doit me
prendre mille ans et autant de marteaux! » Les restes
du cafard se décrocherent du mur et furent accueillis
allegrement par le nouvel ami de Nez. La limace qu'il
appelait Inch commenca a siroter les fluides du cancrelat
comme on déguste un bon vin. « On n'a clairement pas
les mémes gouts Inch. De toute facon, pour accepter
d’étre mon ami, il faut pas étre complétement sain
d’esprit. »

« Pour une fois que tu as raison », souffla
une voix depuis les ténébres. Nez rit de bon cceur,
autant de soulagement que de joie, avant de se
ruer sur Filch et de ['écraser de son accolade la
plus puissante. Sur ces entrefaites, le reste du
groupe arriva, chacun avec ses plaies et ses bosses
et, dans les pas de chacun, une l[imace.

« Ca suffit Nez, arréte ca! » grogna Filch en le
repoussant. « Je n'ai pas survécu a tout ceci pour me
retrouver avec “Ecrasé par une colossale souris” en
épitaphe. »

« C'est loin d’étre la pire chose écrite a ton propos »,
souligna Lily.

« Maginos, » dit Collin. « Le temps est venu de parler
de Glorm. Qui est-il ? Qu'est-il ? Et que ce passe-t-il en ce
chateau ? » Le vénérable magicien opina du chef, mais
avant qu'il puisse répondre, un crissement douloureux
semblable au grincement de couteaux sur la porcelaine
les surprit. Le rugissement résonna a travers la forge,
ricochant sur les amas de métal forgé recouvrant le sol.
C'en était trop pour les [imaces qui disparurent — aussi
prestement que leurs corps gluants le permettaient —
toutes sauf Splee, qui se blottit contre la jambe de Néré.

« Aux abris! » cria Tilda en voyant [a béte rampante
et enragée émergeant du trou dans le mur. Le monstre




Choisissez un joueur pour lire cette section :

M es souris se rassemblérent dans les
égouts. Depuis leur évasion, elles
s attendaient a ce que le danger se
concrétise en piege dans tous les recoins. Chaque
ombre recouvrant certainement une terrifiante
menace. Les flammes qui avaient mis fin au
regne cauchemardesque de Vanestra avaient
transformé le chateau en un endroit immonde
et dangereux. Et maintenant, les souris se
= retrouvaient seules dans le noir avec pour seule
" compagnie le récit de Maginos au sujet de Glorm.
Etrangement, [ histoire de la [uciole rendait le
chateau plus terrifiant que jamais et, de temps a
autre, ['écho de son horrible chant parcourait les
boyaux, assombrissant encore plus ['humeur des
souris.

« Je ne peux avoir de pitié pour Glorm », dit Collin.

« J'aurais sans doute de la compassion pour sa perte si

ce n'était de ses actions. Comment ose-t-il ? Croit-il étre

~ leseul a avoir perdu un étre précieux sous le regne de
Vanestra? Ne sait-il pas de qui il a pris ce chdteau ? » Avec
colere, le Prince frappa son poing poilu sur la dalle en
pierre qui [ui servait de siege.

« Il ne fait aucun doute que ses actions sont
. immondes », acquiesca Maginos. « Mais voyez les choses de

B qui [ habitaient. Son monde était minuscule, un univers

L encore amenuisé par le petit bocal de verre dans lequel je le
“conservais. Je doute qu'il puisse comprendre [‘ampleur de
tout ce qui s est passé, méme s'il le souhaitait. »

« [l veut nous tuer! » gronda Lily, furieuse. Tilda [ui
& mitune main sur [‘épaule afin de la calmer.

« Son esprit est malade », acquiesca la guérisseuse.
s t ILest mal d'infliger de la douleur aux autres lorsque ['on
souffre. Apres tout, si cette douleur est si insupportable,
g" pourquoi un étre de consczence voudrait-il [a propager?
Malheureusement, j ai déja observé ce type de

comportement. Il y en aura toujours qui ne peuvent

Entrave

vile non-lueur.
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accepter la perte et blameront injustement les autres

pour celle-ci. » Elle regarda Maginos. « ] espére que vous
n’oublierez pas cela, mon ami. Je sais que vous vous en
voulez d’avoir oublié Glorm, mais il s"agissait d une erreur
de bonne foi, faite alors que vous tentiez de sauver de
nombreuses vies. »

Maginos hocha la téte avant que le silence ne
s empare du groupe. Quelques minutes passérent avant
que Maginos ne dise : « Il devrait étre déja revenu. »

« Ne vous en faites pas mon vieil ami », dit Nez.
« Il reviendra bien assez tot. » Et évidemment, quelques
breves minutes plus tard, leurs oreilles délicates de souris
entendirent [e rapide battement de petites ailes. « Haha! »
s'écria Nez, désignant ['autre coté des égouts. « La voila
cette brave petite béte! » Meeps volait vers eux, suivant
une trajectoire imprévisible et agitée. A ce moment, Filch
sauta sur ses pieds et plissa ses yeux en fixant un coin de
la piece particulierement sombre.

« La-bas! » grogna-t-il tout en pointant quelques
champignons. Alors que Meeps passait au-dessus, méme
d cette distance, les souris pouvaient voir les longues
pattes d'une araignée trancher les ténébres et ses
nombreux yeux brillants dans ['ombre, illuminés par cette
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But du chapitre
Envoyer Meeps en mission depuis le [aboratoire de
['alchimiste.

Conditions de wictuire

Les souris 'emportent si elles éliminent tous les
ennemis dans le [aboratoire de ['alchimiste ety
envoient Meeps avec un message pour Aboybourg.

Conditions de défaite

Vous perdez sile Sablier atteint [e marqueur Fin avant
que les souris ne relachent Meeps dans le [aboratoire,
ou si toutes les souris sont capturées en méme temps.

Mise er) place du chapitre

Fin du chapitre

Placez le marqueur Fin sur la page 5 de la table des
matieres.

Mise ey place du groupe

Formez un groupe de 4 souris pour ce chapitre.
Maginos doit étre ['une des 4 souris choisies.

Mise ey place du pacuet Rencontre

Constituez le paquet Rencontre en mélangeant toutes
les cartes Rencontre - Difficile. Placez-les face cachée
sur ['endroit approprié du plateau du conte. Mélangez
ensuite les cartes Rencontre - Standard et placez-en 1,
sans la regarder; sur le dessus de ce paquet.

Mise ey place du paguet Fouille

Retirez la carte Rongeur colporteur du paquet Fouille
et mettez-la de coté. Dans ce chapitre, les souris ne
peuvent rencontrer le rongeur colporteur que si elles
réussissent la quéte facultative.

Mise en place des salles

Placez les 4 tuiles suivantes, tel qu'illustré : les égouts,
'entrée des tunnels, I'entrée des égouts et le [aboratoire
de I'alchimiste (tuiles 6, 2, 16 et 9). Placez le jeton Meeps
etles 4 souris formant le groupe sur la case de départ
dans les égouts. Placez 1 Rodeuse et 2 Cafards corrosifs
en suivant les regles normales de placement.

Regles spéciales du chapitre M
Le Crameunr X )

Le Crameur est une des créations tordues de Glorm, J=
constituée des corps d'une centaine de scolopendres
différentes. Il estimplacable. A I'exception du
[aboratoire de ['alchimiste, siles souris font face
au Crameur et qu'elles ont éliminé tous les autres
ennemis, elles peuvent échapper au Crameur a ['aide
d’'une action Explorer pour se déplacer sur une autre
tuile. Prenez garde, car [e Crameur estI'attaque-
surprise de [a majorité des rencontres de ce chapitre.
Lorsque les souris s’enfuient d'une tuile avec le
Crameur, retirez sa figurine, ses blessures et sa carte
Initiative du plateau.




Meps

“Tout au [ong de ce chapitre, Meeps est considéré
comme un familier. Appliquez les regles des familiers
décrites en page iii de ce livre de conte. Meeps est
représenté sur le plateau par son jeton; il possede

1 point de vie et ses valeurs d attaque et de défense

- sont toutes les deux 1. Meeps n'a pas de carte Initiative,
mais [a carte Compétence - Meeps est utilisée a cette

fin. En conséquence, Maginos ne peut choisir la carte
Compétence - Meeps pour ce chapitre. A son tour, Meeps
se déplace et attaque comme un familier et est controlé
par Maginos et son joueur.

Protéger Meeps

Chaque fois que Meeps est capturé, avancez le Sablier
d’'une page sur la table des matieres.

Ees egouts

Toute

Régle particuliére : La salle des gardes : Les souris
ne peuvent pas explorer la salle des gardes dans
ce chapitre. Ignorez la case Traverse.

Fouille spéciale : Giroles de
bataille. (Note : Elles augmentent
la valeur de combat d'une souris
pour une seule attaque.)

Régle particuliére : Quitter les égouts : Avant
qu'une souris ne puisse faire une action Explorer
sur une case Sortie pour quitter la tuile Les égouts,
toutes les autres souris doivent étre du méme
coté de ['eau pour que la souris puisse explorer.

A
4 ] Attaque-surprise spéciale : 3 Cafards corrosifs.

"

Moment narratif : Lorsque les souris explorent
['entrée des tunnels, choisissez un joueur pour
lire cette section :

« Ces tunnels sont plus sombres qu’a
['habitude », chuchota Collin pendant que les souris
s’y glissaient silencieusement.

« Il se fait tard, c'est tout », rassura Nez.

« Non, le garcon a raison », couina Néré. « Il y
a quelque chose d’autre... Je ne sens pas la brise qui
devrait souffler. »

Et malheureusement pour elles, alors que les
souris montaient les rudes marches qui menaient
au trou vers la cour, elles remarquérent que ce
dernier était obstrué.

«Non! Non!Non! » s'écria Filch. Il courut
alors jusqu’a trou et poussa sur les nombreux
glands qui les scellaient désormais a ['intérieur.

« Satanées souris de ville », maugréa-t-il. « Elles
nous ont enfermés dans notre tombeau ! Apres tout
ce qu'on a fait pour elles. »

« Il était sage pour eux de sceller ce trou »,
dit doucement Maginos. « La musique rendait les
habitants fous, sans doute comme le souhaitait
Glorm. Linéra devait prendre des précautions
apres ['assaut inattendu de Glorm. Nous devrions
nous réjouir, car ceci nous indique que la ville est
certainement saine et sauve. »

« C'était certainement une mesure
désespérée », dit Lily pour rassurer Filch davantage.
« Et puis, nous sommes ici depuis si longtemps... Ils
nous croient sans doute morts. »

« Rassurant », s exclama Filch, « Parce que
maintenant, nos morts sont assurées! »




Régle particuliere : La cour : La barricade de
glands rend 'acces a la cour impossible dans ce
chapitre. Ignorez la case Traverse.

Fouille spéciale : Casque en
gland. (Note : Il protege une
souris.)

Attaque-surprise spéciale :
Le Crameur.

Lenytrée des égouts

['entrée des égouts, choisissez un joueur pour lire

o Moment narratif : Lorsque les souris explorent
cette section :

Les souris arriverent d une autre section des
égouts. Elles venaient a peine d'inspecter les lieux
lorsqui’elles entendirent : « Eh la! Ici, en bas! »
S’agrippant a une fissure dans la gouttiere se
trouvait ce fameux rongeur colporteur dont le poids
des sacs, au contenu surabondant, rendait sa prise
de plus en plus difficile.

« Attrapez-le », lanca Tilda, « ot il va se faire
emporter par le courant! »

Queéte facultative : Sauver le rongeur colporteur

e delanoyade : placez le jeton Rongeur colporteur
sur [a case indiquée. Sivous le tirez hors de ['eau
avant qu'il ne soit emporté par le courant, ajoutez
le jeton Rongeur colporteur dans la cache du
groupe et avancez le marqueur Fin d'une page
sur [a table des matiéres. Prenez immédiatement
la carte Fouille - Rongeur colporteur et appliquez-
en les effets, comme si vous veniez de [a piocher
dans le paquet Fouille.

0 Attaque-surprise spéciale : Le Crameur.

Jjuste avant de se fondre dans les tunnels, il avertit les

X : r

Reégle particuliére : Emporté : A la fin de chaque
manche, lorsque toutes les cartes Initiative ont
euleur tour, sile rongeur colporteur est toujours: -
dansI'eau, déplacez-le d'une case d'eau dansla*
direction du courant. '

Régle particuliére : Sauver le rongeur colporteur :
A son tour, une souris qui n'est pas dans I'eau et
est adjacente au colporteur peut tenter, pour une
action libre, de le sortir de I'eau en lancant un dé
d’action. Ajoutez un dé supplémentaire par autre
souris sur [a méme case que celle faisant ['action.
Sivous obtenez au moins une ¥, le rongeur
colporteur est tiré d’ennuis.

Moment narratif: Siles souris parviennent a
sauver le rongeur colporteur, lisez cette section :

« Soyez tous bénis », dit le rongeur alors que
les souris ['aiderent a sortir de ['eau. Déja en temps =
normal, ses sacs et besaces représentaient un poids .+  =
considérable, mais a présent qu'ils étaient trempés,
le colporteur ne fit que quelques pas avant de
s écrouler. « Ma noyitude aurait plus qu'assurément
débuté sans votre intervention plus qu’opportune,
braves gens », dit-il étendu au sol. « Je vous suis
redoublement redevable et c est pourquoi je vous
offre le meilleur des meilleurs parmi les meilleurs de
tout ce qui se trouve parmi les meilleurs. »

Et cest ainsi que les souris prirent quelques
instants pour scruter les biens du colporteur. Son
honnéteté, tout comme [ origine de certains de
ses biens, était douteuse, mais apres ['échange de
fromages, tous semblaient satisfaits de la transaction.
Le colporteur hissa son attirail sur ses épaules, et tout

LA

souris du danger qui les attendait.

« Les tunnels de cristal semblent dangereuix,
mais si vous continuez au travers des tuyaux, vous
regretterez [a rencontre qui vous y attend », dit-il.

Régle particuliére :
Quitter ['entrée des
égouts: B
Avant qu’'une souris ne
puisse faire une action
Explorer sur une case
Sortie pour quitter la tuile
L'entrée des égouts, toutes I
les autres souris doivent

étre du méme coté de
'eau pour que la souris
puisse explorer.




-

R
¢ Les tuganx

Mise en place particuliere : Placez [e jeton
i Bombarde mécanique et 1 Rat sans-ame sur cette
case, en plus des autres ennemis rencontrés sur
cette tuile.

& Régle particuliére : Cette bombarde est armée de
&7 bombes incendiaires.

0 Attaque-surprise spéciale : Le Crameur.

Fouille spéciale : Feu de camp.
(Note : Permet aux souris de se

soigner.)

P Attaque-surprise spéciale :
S 'i‘,* Le Crameur.
t,l:r N

. Moment narratif: Lorsque les souris explorent e

laboratoire de ['alchimiste, choisissez un joueur
pour lire cette section :

Le laboratoire se retrouvait désormais
abandonné, immobile tel un tombeau, si ce n’était
de la musique qui traversait les murs du chateau.
Maginos leva les yeux vers la fenétre qui donnait
sur ['extérieur et pointa avec agitation les fentes
dans la fenétre craquée.

« Excellent! » dit-il. « La fenétre est en piteux
état. Voyons voir si nous ne pouvons pas trouver une
fente par laquelle Meeps pourrait se faufiler. Je peux
[ui attacher un message pour Aboybourg afin qu'il
communique d la bourgmestre que nous sommes
toujours vivants. Nous devons d abord taire cette
musique, apres quoi ils pourront défaire la barricade
et nous pourrons rentrer d la maison. »

« La maison... » dit Collin, pensif. « Aboybourg
est bien devenu [ endroit que ['on appelle maison. Je ne
voudrais pas revenir ici. Je préfere les souvenirs du gai
chdteau de mon enfance a ['horrible donjon qu'il est
devenu. »

« Je n'aime pas étre porteuse de mauvaises
nouvelles », dit Lily en fixant les murs de la piece,
« mais “horrible donjon” m’apparait tout a fait exact. »
Les rats terrifiants de Glorm surgirent hors des ombres
[ugubres. Les souris reculerent rapidement dans
['unique rayon de lumiére lunaire qui brillait a travers
[a fenétre fendue. Les rats ramperent tout autour des
souris, reniflant ['air a la recherche de proie et, pour la
premiere fois, le groupe observa de preés le travail de
Glorm.

« Un reflet parfait de sa folie », siffla Nére.

« Glorm a rejeté la nature méme de la vie »,
chuchota Maginos, « et maintenant, la mort [ui obéit. »




= L il

e = PRl .

3 :

« Misere », maugréa Filch. « C'est pas possible. .. »

«Quoi encore? » demanda Nez. Filch pointa
un chandelier en crane duquel provenait une [ueur
malsaine.

Un filet de fumée noirdatre ondula hors des
orbites puis un abominable cri strident emplit la piéce :
« SQUEEEEEEEEEE! »

« Eh bien oui », acquiesca Nez. « On est dans le

pétrin. »

Mise en place particuliere : Au lieu de dévoiler
9 une carte Rencontre comme a ['habitude, lorsque

les souris explorent le [aboratoire de I'alchimiste,

placezle Crameur sur [a case d entrée d'ennemis

la plus éloignée et 3 Rats des ombres en suivant les

regles normales de placement.

Régle particuliére : Le Crameur : Les souris ne
peuvent s’enfuir du Crameur dans le [aboratoire
del'alchimiste.

Régle particuliere : Envoyer Meeps : Une souris
sur [a table de ['alchimiste peut utiliser son action
pour fouiller. Avec un succes, elle trouve une fente
dans [a fenétre qui est assez grande pour Meeps.
SiMeeps termine son tour sur la table une fois

[a fente trouvée, il peut s’enfuir par cette fente et
livrer son message a Aboybourg. A ce moment,
choisissez un joueur pour lire cette section :

Tilda tapa sur le panneau brisé et un éclat de
verre se détacha pour s'écraser quelque part sur
le sol. Maginos attacha sa note écrite hativement
sur Meeps avant de pousser gentiment la coccinelle
dans le trou. Meeps voleta d'un air agité avant de se
faufiler vers [e monde extérieur.

« Vif comme le vent et prends garde a toi,
mon ami », dit [e mage. « Communique-leur notre
situation. Apres nous étre occupés de la musique,
nous serons plus qu’heureux de vous rejoindre. »
Apres quoi Meeps disparut dans la nuit.

survient dans le [aboratoire de 'alchimiste,
déplacez le Sablier comme a I'habitude, mais
n'ajoutez pas de nouveaux ennemis.

e Attaque-surprise spéciale : Si une attaque-surprise

L'bistoire continue..

Choisissez un joueur pour lire cette section :

Bill Balourd et Ed étaient assis autour d une bobine
en bois sur la place de [a ville, en train de jouer a leur jeu:
favori : Tap pas ['juge. Ed lanca une poignée de dés sur.
leur tapis et s'écria triomphalement a la vue du résultat.
Loin d’étre le meilleur joueur, il finissait habituellement
par devoir taper le juge, pourtant rares étaient ceux qui
aimaient ce jeu autant que [ui. Bill Balourd s’ apprétait a
[ui demander pourquoi il était si enthousiaste apres avoir
obtenu un si mauvais résultat lorsqu’une agitation au-
dessus de leur téte interrompit leur partie.

« Ed, regarde! C'est la bourgmestre », dit Bill Balourd.
« J'me demande bien c’est quoi ce vacarme? » Ed leva les
yeux pour voir que la bourgmestre s'était précipitée vers
le balcon qu’elle utilisait pour s’ adresser a la foule. Une
grosse coccinelle était perchée sur son épaule et elle tenait 58
un morceau de papier dans ses mains. « Il y a clairement. .- 558
quelque chose qui la préoccupe. » La bourgmestre retenait
son excitation afin de ne pas sauter tandis qu elle appela
les souris sur la place de la ville.

« Qu''est-ce que mere dit? » demanda Ed.

« Pas certain », dit Bill Balourd. « Quelque chose au
sujet d'un... ennui. »

« Un ennui? » dit Ed. « Peut-étre un probleme avec ;
des abeilles ? Est-elle en difficulté ? » "*}J ;

« Peut-étre Ed... peut-étre. Ces temps-ci, rien n'est
tres joyeux. » Mais Ed regarda tout autour et constata
que d’autres souris applaudissaient. D autres citoyens
accoururent sur la place de la ville et se joignirent aux
acclamations. S

« Ce sont peut-étre de bonnes abeilles? » demanda = '
Ed, pensif. \

« Haha! » cria Bill Balourd. « Pas ennui... EN VIE! »

« Je ne vois pas pourquoi elle aurait peur d’abeilles
mortes », rétorqua Ed.

« Mais non imbécile, c’est ce qu'’elle dit : “Ils sont en’
vie!” Elle nous dit que les héros sont vivants! Nous aurons
a défaire la barricade bientot pour qu'ils reviennent au
bercail. »

Ed regardal le jeu de dés et demanda : « Peut-on
terminer la partie avant de se joindre aux autres pour .
ce travail ? » Bill Balourd regarda les dés et se dit qu Ed.*
avait, au mieux, un tour avant de donner au juge la tape
de sa vie.

« Pourquoi pas mon pote? En fait, que dirais-tu de
pimenter le tout avec une petite mise de fromage? »
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Choisissez un joueur pour lire cette section :

Y a musique doit cesser, et elle doit cesser
immédiatement! » gronda Maginos,
¥ pendant que le petit groupe se reposait
brievement sur le bureau. « C'est le seul moyen
de mettre Aboybourg hors de danger... et, en
toute franchise, elle met mes vieux nerfs d rude
épreuve. »

Lily leva [a téte et dit : « Si méme Maginos
est affecté par cette mélodie, quel espoir reste-t-il
' pour nous? »

« Tellement triste », dit Collin. « Je hais cette
mélodie et je ['aime en méme temps. Elle est si
profondément mélancolique. Elle me rappelle
tous les choix que j ai pu faire, me pousse a me
demander ce qu il serait advenu si j avais choisi
autrement. »

«Tu ressens le regret », dit Maginos. « Tout le

- monde le porte en [ui. La vie offre une série de choix a

_ faire, et chaque choix entraine des conséquences. De

bien des facons le regret est une belle chose, il nous

\permet d apprécier ces moments ot nous avons choisi
Judicieusement et honorablement. Et, lorsque c'est ['inverse,
il nous aide a apprendre de nos erreurs. Mais le regret est
aussi séduisant, et certains y succombent, ruinant leur

. vie dans le réve éveillé de ce qui aurait pu étre. Glorm ['a

B s adresse a cette mélancolie que nous portons, peu ou
PR prou, tous en nous, en nos cceurs. »

- « Si [a musique s adresse aux regrets, Filch doit étre
dans un sale état », railla Nez. Filch [ui adressa un regard
meprisant tout en continuant da grignoter son fromage.

_ Nereé se leva. « Le vieux Grismuseau et moi avons une
. ﬁée pour vaincre Glorm », dit-elle. Les autres s'esclafferent
8 “en entendant le nouveau surnom du mystique, mais Néré
; enchaina : « Glorm se comporte affreusement, car son
8N caeur est brisé. Il est peut-étre possible de mettre fin a cette
W folie en le faisant retomber amoureux. »
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« Tu es sérieuse? » demanda Filch tout en pointant les
éclats de verre qui parsemaient le bureau. « Ces éclats me
disent que c’est pas pres d arriver. Méme une autre [uciole
ne pourrait s’ amouracher de cette horreur. »

« Laisse-nous nous occuper de ca », répondit Maginos.
« Va en reconnaissance avec les autres, Néré et moi
resterons ici pour travailler notre plan. Détruisez la boite a
musique et revenez aussitot. »

« Je reste ici pour protéger nos comploteurs », dit Lily.

« Ne tardons pas, alors », dit Tilda. « Une patrouille
approche! »

But du chapitre

Atteindre [a source de [a musique et [a détruire.

Conditions de @ictuire

Les souris ['emportent immédiatement lorsqu’elles
détruisent la boite a musique.




Conditions de deéfaite
Vous perdez sile Sablier atteint [e marqueur Fin avant

que les souris détruisent la boite a musique de Glorm,
ou si toutes les souris sont capturées en méme temps.

Mise ey place du chapitre

Fin du chapitre

Placez e marqueur Fin sur [a page 6 de [a table des
matieres.

Mise ey place du groupe

Formez un groupe de 4 souris pour ce chapitre. Nez
doit étre ['une des 4 souris choisies. En campagne,
vous ne pouvez choisir Néré, car elle est restée
derriére pour préparer une potion.

Mise ey place du paguet Rencontre

Constituez le paquet Rencontre en mélangeant toutes
les cartes Rencontre - Difficile. Placez-les face cachée
sur ['endroit approprié du plateau du conte. Mélangez
ensuite les cartes Rencontre - Standard et placez-en 1,
sans la regarder, sur e dessus de ce paquet.

Mise ep place des salles

Placez les 3 tuiles suivantes, tel qu'illustreé :

le [aboratoire de I'alchimiste, les tunnels sous

[a cuisine et les appartements de [a Reine (tuiles 9, 4
et 13). Placez les 4 souris formant votre groupe sur [a
case de départ, notée ci-dessous. Placez 3 Rats des
ombres et 3 Cafards corrosifs en suivant les regles
normales de placement.

e - R, -‘::- R ‘ -

Regles speciales dun cﬁapiﬁ’e

k¥
o

Raisin

L’objet de groupe Raisin n’est pas
utilisé dans ce chapitre. Retirez [a
carte Raisin du paquet Fouille avant de
commencer ce chapitre.

Ee laboratoire de lalchimiste

y Attaque-surprise spéciale : 1 Scolopendre
enragée.

Les tunnels de cristal et les tunnels
sous la cuisine




Moment narratif : Lorsque les souris explorent
L 8 s tunnels de cristal, lisez cette section :
-

Les souris descendirent par ['échelle bancale
aussi discretement que possible. Les tunnels de
cristal, bien que lourdement ravagés par les atroces
laquais de Glorm, arboraient encore quelques
cristaux intacts. Leur étrange éclat bleuté rayonnait
sur la terre et la pierre froide. Des gé missements
mélés a des grognements signalérent au groupe
qu'ils n’étaient pas seuls.

« Montrons-leurs! » cria Nez, mais un [éger
grondement fit pleuvoir de la poussiere du plafond.

« C'était quoi, ¢ca? » demanda Tilda.

« Euh, les gars? » appela Filch, qui regardait
derriere eux. « On a un probleme de grain. »

«Un quoi? » demanda Tilda.

« Grain de raisin! » hurla Filch, courant pour
se mettre d couvert,

Les autres se tournerent prestement pour voir
un grain de raisin pourri, quatre fois plus gros que
la normale, rouler vers eux dans le tunnel.

« Allez! Courez! Vite! » hurla Collin.

Mise en place particuliere : Les tunnels de cristal

et ceux sous la cuisine forment une méme zone
continue. Apres avoir dévoilé les tunnels de

cristal et placé les souris, ne dévoilez pas de carte
Rencontre. Placez plutot 5 Cafards corrosifs et
1Rodeuse sur les cases indiquées. Placez également
1jeton Raisin, face « raisin complet » visible, sur les
13 deux cases d'entrée d'ennemis indiquées.

Case départ :
Rodeuse

Case départ :
Cafards corrosifs

Case départ :
Piege de raisins

Regle particuliere : Les tunnels de cristal et ceux
sous la cuisine forment une méme zone continue.

: Les souris n'ont pas a utiliser d'action Explorer
pour passer des tunnels de cristal a ceux sous la
cuisine: ils sont considérés comme déja explorés.
Les cases de part et d'autre des cases Sortie
correspondantes sont considérées adjacentes.
Les ennemis peuvent aussi se déplacer d'une tuile
al'autre en suivant les regles de déplacement
normales. Les ennemis dans les tunnels sous la
cuisine ne se déplacent et n’attaquent pas avant
qu'au moins 1souris ou 1 Limace soit entrée dans
les tunnels sous la cuisine.

Regle particuliere : Piege de raisins : Les ennemis

@ sur ces tuiles ont concu un piege pour nuire aux
souris. lls onttrouvé de gros grains de raisin qu’ils
fontrouler dans les tunnels dans I'espoir d'écraser
les souris. Lors du jet de dé pour déterminer le
déplacement d'une souris, si vous obtenezun 1,
avant de déplacer votre souris, vous devez d’abord
déplacer les deux raisins. Chaque raisin se déplace
vers le coté opposé, [a ot 'autre raisin a commencé.
Utilisez Ia tige du raisin pour indiquer la direction
de son déplacement. Lancez 2 dés par raisin pour
déterminer lenombre de cases de son déplacement.
Un raisin prend toujours le chemin le plus court
pour se rendre de['autre coté, en choisissant
toujours [a droite [orsque plus d'une case est
possible (le parcours du piege de raisins est indiqué
dans le diagramme a gauche). Ala fin de chaque
déplacement de raisin, toute figurine traversée par
le raisin, ou présente sur la case otile raisin termine
son déplacement, subit une attaque contondante
enmélée. Lancez une seule fois 2 dés pour toutes les
figurines concernées (ignorez les fromages). Chaque
figurine se défend individuellement. Il n’est pas
permis de se déplacer a travers une case avec un
raisin. Les raisins n'ont pas d'impact'un sur ['autre.
Ces raisins n'attirent pas les Cafards et ne sont pas
considérés comme un objet de groupe. Lorsqu’un
raisin atteint ['extrémité de ['autre tuile, retournez-le
afin qu'il puisse continuer son déplacement dans
['autre direction.

Attaque-surprise spéciale : 2 Rats des ombres
sont placés normalement sur la tuile ot
uit.

['attaque-surprise se prod

kt 2 4




Moment narratif : Lorsque les souris explorent
la cuisine, choisissez un joueur pour lire cette
section :

Le sol de la cuisine était [égerement de
guingois. Filch monta et scruta ['obscurité. Il
repéra trois rats de Glorm qui erraient dans la
piece. Trois autres formes se mouvaient dans
['ombre, probablement des rats, bien que Filch ne
puisse ['affirmer. Il redescendit discretement vers
les autres en maudissant leur infortune.

« Mauvaises nouvelles », siffla-t-il avant de
leur dire ce qu'il avait vu. « Six rats d’un coup,
C'est trop, méme pour nous. Si nous voulons
rester entiers, quelqu 'un va devoir s’ occuper des
sentinelles. Je vote pour Tilda. »

La guérisseuse sourit tendrement et placa la
téte de sa masse sous le menton de Filch. « Je vote
pour cette cervelle de piaf de Filch », dit-elle. « Si
Jje frappe assez fort, je pourrais probablement la
propulser jusqu’a la cuisine. »

« Allons-y », intervint Collin. « Nous les
attaquerons tous ensemble par surprise. Si nous
échouons, nous tenterons la cervelle de Filch »

Mise en place particuliere : Au lieu de révéler
une carte Rencontre, placez 3 Rats sans-ame sur
le comptoir de la cuisine en position renversée.
Ces Rats sans-ame commencent [a rencontre
renversés. Placez normalement 3 autres

Rats sans-ame sur les autres cases d’'entrée
d’ennemis, le visage tourné vers la direction
opposée a la case Traverse. Ne placez pas les
souris sur [a tuile. Chaque souris sera placée sur
la case Traverse au début de son tour.

Regle particuliere : Sentinelles : Les 3 Rats sans-
ame debout sont des sentinelles. Ils cherchent .
des intrus etcommencentlarencontresans =
avoir repéré les souris. S'ils reperent les souris, ils
préviendront les 3 autres Rats sans-ame renversés
en sonnant['alarme. Au début du tour des Rats ;
sans-ame, [ancez un fromage pour chaque Rat
sans-ame debout. Tournez Ia sentinelle face
aladirection pointée par le fromage. Lorsque

vous déplacezles sentinelles, elles se déplacent
dans la direction qu'elles regardent, en utilisant,

si possible, ['intégralité de leur déplacement.
Sielles arrivent sur une case contenant, ou
adjacente a une souris, elles sonnentI'alarme;
relevez alors tous les rats qui reviennent tous
aleur comportement normal. Sijamais ['une

des 3 sentinelles commence son tour renversée,
lancez normalement un dé pour la redresser. Sila
sentinelle renversée est retirée du jeu, elle ne sonne
pas ['alarme. Sila sentinelle se redresse, elle sonne
['alarme. Redressez alors tous les Rats sans-ame
qui reviennent tous a leur comportement normal.

sans-ame renversés sur le comptoir sont les
renforts. Tant que ['alarme n’a pas sonné, ces
ennemis ne bougent pas, n'attaquent pas et
ne peuvent étre attaqués. Une fois ['alarme
sonnée, ils se relévent et reviennent a leur
comportement normal.

0 Reégle particuliere : Renforts : Les 3 autres Rats

s Reégle particuliere : Cachette : Une souris qui
occupe la case du seau ne peut étre repérée a
moins qu’'une sentinelle n’entre sur cette case.

Régle particuliere : Quitter [a cuisine : Sil'alarme
n'est pas sonnée, les souris peuvent utiliser ['action

Explorer une fois les 3 sentinelles sont vaincues.

0 Attaque-surprise spéciale : L'alarme est sonnée.




Toute
la tuile:

les appartements de [a Reine, choisissez un

' o Moment narratif : Lorsque les souris explorent
joueur pour lire cette section :

Elles pénétrerent dans les appartements de la
Reine, les armes au fourreau et [a mine sombre. La
musique résonnait puissamment dans cette piece.
Levant la tete, elles virent la boite a musique tronant
sur la coiffeuse. Des cafards corrosifs en tournaient [a
manivelle.

« La musique... elle est trop forte », haleta

Ne laissez pas vos esprits s abandonner! »

_ « Oui, elle est forte », renchérit Nez. « Mais le
& seul regret que j ai c'est que mon marteau n’a pas
encore niis en pieces cette horreur. »

« Aussi angoissant que cela puisse paraitre,
nous sommes en parfait accord », dit Filch. Tilda leva
les yeux au ciel et scruta les alentours.

«Oh non! » s’exclama-t-elle. « Ils ont une autre
de ces armes étranges! Ils la sortent de ['horloge. »
Tous se retournerent vers ['horloge et virent
effectivement une autre bombarde qui en sortait, un
rat sans-dme maniant roues et leviers.

Un projectile jaillit soudain de la bouche du
mortier. Collin hurla : « A couvert! »

Mise en place particuliére : Au lieu de révéler

| une carte Rencontre, placez [abombarde
mécanique sur la case spéciale de 'horloge.
Placez un Rat sans-ame sur la bombarde.

- Placez également 5 Cafards corrosifs surla case
~ spéciale de [a coiffeuse.

Collin.
;s & « La magie de la boite est plus puissante, ici »,
3¢ acquiesca Tilda. « Concentrez-vous sur sa destruction.

Pl =

Regle particuliere : La bombarde mécanique : Cette

0 bombarde peut-étre armée avec différents types
d'obus. Pour savoir lesquels seront utilisés durant
cette rencontre, l[ancezun dé. Surun 1, il s’agit de
bombes fumigenes. Sur un 2, de boulets enchainés.
Sur un 3, de bombes incendiaires.

Reégle particuliere : Détruire [a boite a musique :
Les souris doivent détruire [a boite a musique.

A son tour, une souris sur la coiffeuse peut
attaquer la boite a musique. Lancez votre attaque
comme si vous attaquiez un ennemi. La boite a
musique possede 10 points de vie, mais ne [ance
aucun dé en défense. Par contre, attaquer [a
boite a musique est bruyant. Chaque fois que

la boite a musique subit des dégats, placez un
Cafard corrosif sur une case d'entrée d’ennemis
quelconque. Une fois [a boite a musique détruite,
enlevez tous les ennemis du plateau et choisissez
un joueur pour lire cette section :

« Hum! » dit Collin, hésitant. « Je ne voudrais pas
vous inquiéter outre mesure, mais je crois que nous
avons perdu quelqu’un. » La musique avait cessé, mais
pas ['assaut violent de Nez sur la boite. Son marteau
fracassant la boite encore et encore, sans que la force de
ses attaques ne ralentisse ou s affaiblisse. Des éclats de
bois volaient en tous sens et des filets de bave suintaient
de la bouche d'un Nez hurlant en continu.

« Nez, mon ami... » appela Tilda. Le bricoleur se
retourna vivement vers elle. Il se tenait, dressé et hors
d’haleine, sa fourrure ruisselante de sueur. Ses yeux
criaient a la fois la sauvagerie et ['absence. Sous ses
pattes, une bouillie de bois tomba de son marteau.

« Tilda, tu es guérisseuse », dit Filch. « Nez
vient de péter les plombs. Sois un amour et soigne-
le ». A ces mots, Nez éclata en sanglots. Tilda fusilla
Filch du regard et alla rapidement enlacer Nez pour
le réconforter. L imposante souris serrait Tilda en
pleurant sans bruit, tandis que Filch, honteux, regardait
piteusement ses pieds.

« Lhorrible mélodie de Glorm nous a tous
affectés », dit Tilda a Filch. « Et certains d'entre nous
ptissent de regrets plus lourds a porter que d autres. »

o Attaque-surprise spéciale : 1 Scolopendre enragée.
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ﬂttr’actmly

Choisissez un joueur pour lire cette section :

Y Is sont partis depuis longtemps », soupira
Lily en regardant a ['extérieur par la
¥ fenetre. Le ciel éclaircissait si lentement
qu'on eut dit que ['aube craignait d apparaitre.
Un trait de lumiére soulignait ['horizon et Lily se
demanda si sa mere était toujours éveillée et si elle
regardait ce méme lever de soleil. La pauvre petite
se faisait un sang d’encre.

« Ce n'est pas si long », rétorqua Néré.
« Regarder un gland devenir un arbre, voila qui
est long. Regarder un rocher étre érodé par ['eau
et le vent. Voila qui est long. »

« Merci », dit Lily en roulant des yeux vers
Maginos « Me voila pleinement rassurée. »

« Heureuse d'avoir pu t aider Cceur-Ardent »,
répondit Néré. « La, aide-moi a récupérer le nécessaire. »

« Néré s'appreéte a invoquer les esprits élémentaires
pour lier Glorm a un objet de désir », expliqua
Maginos. « Il va nous falloir trouver des ingrédients qui
s’harmonisent avec les éléments requis pour concocter la
potion. Dans le cas présent : le feu, le vent et la terre. »

Maginos fouilla dans le capharnatim éparpillé sur le
pupitre et y trouva une fiole qu'il dut soulever a deux
mains. Elle contenait une queue gluante rayée d orange
et de noir. « Queue de triton! » annonca-t-il joyeusement.
« Voila qui devrait convenir pour ['élément du feu. » Une
projection d acide frola alors Maginos pour s écraser en
sifflant sur e mur derriere [uf.

« Des cafards! » avertit Lily.

« Retiens-les, petite », intima Néré tout en écrasant une
racine sur le plan de travail. « Je dois finir mon ceuvre. »

Lily, tout en maudissant le sort, encocha une fleche.

?éclymymue

But du chapitre

Les souris doivent retourner au laboratoire de
['alchimiste ot1 Néré tente de préparer une Potion de
charme.

Conditions de @ictoire

Les 4 souris doivent retourner dans le [aboratoire de
['alchimiste et y éliminer tous les ennemis. Les 2 autres
souris doivent se défendre des patrouilles et créer la
Potion de charme,

Conditions de défaite

Vous perdez si le Sablier atteint le marqueur Fin avant

que les souris ne créent la Potion de charme et se
soient réunies, ou si toutes les souris d'un des deux
groupes sont capturées en méme temps.




Mée el pIace du CI}EIpItI’B Regles speciales du "clyapitl'e
,_,'J,'-, E Ein du chapitre Séparées

Placez le marqueur Fin sur [a page 6 de la table des Au début de ce chapitre, les souris sont séparées en
* matiéres. deux groupes. Méme si les deux groupes utilisent
'3 la méme piste d'initiative, les souris sont séparées
= Mise el) ]JI&CE du groupe pour tous les autres points : les attaques-surprises

- s se produisent sur la tuile ot1 elles sont déclenchées,
les objets de groupe ne sont pas partagés entre les
groupes et les compétences qui concernent plus d'une
souris ne concernent que celles dans le méme groupe.
Des souris sur une méme tuile sont considérées
comme faisant partie du méme groupe.

. 6souris sont utilisées dans ce chapitre. Choisissez-en
4 pour former le groupe d’aventuriers. Néré et 1 autre
souris sont choisies pour former un groupe qui reste
dans le [aboratoire de ['alchimiste afin de créer la

* Potion de charme.

_ Mise eq) pIaCE du paquet BEUCUITU'B Néré et compagnie : Au début du chapitre, Néré et 1

e { Constituez le paquet Rencontre en mélangeant toutes autre souris au choix sont séparées du reste du

les cartes Rencontre - Standard. Placez-les face cachée HoUpe. JUSFIU acequeles L SR RO ES
sur I'endroit approprié du plateau du conte. Les cartes lameme tuile, les regles EEVEIIcS SapEchiggLicUT -
Rencontre - Difficile ne sont pas utilisées dans ce chapitre. lorsque vous placez des ennemis aprés avoir dévoilé

une carte Rencontre ou une mise en place spéciale,
lacez aussi de nouveaux ennemis dans le [aboratoire
Mise ey place des salles B o oL e :
: i 3 del'alchimiste, sur la case d’entrée d'ennemis la plus
Placez les 4 tuiles suivantes, tel qu'illustré : éloignée de la table de I'alchimiste. L'ennemi placé est
le [aboratoire de I'alchimiste, la cuisine, la salle 8 manger désigné en lancant un dé que vous comparez a la
etles appartements de la Reine (tuiles 9, 3,7 et 13). légende présentée ci-dessous :

1 = 2 Cafards corrosifs _} ;

2 = 1Ratsans-ame Q’/

% = 1 Rat des ombres X

; Placez Néré et 1 autre souris sur la case spéciale La fUI’gE et les tunnels de cristal

. *  delatable de I'alchimiste dans le laboratoire de Durant ce chapitre, la forge et les tunnels de cristal
['alchimiste. Placez les 4 autres souris sur la case sontinaccessibles aux souris.

% spéciale de la coiffeuse dans les appartements de

& [aReine. Placez 4 Rats des ombres normalement e laboratoeire de lalchimiste

~  dans les appartements de la Reine. Placez aussi

‘1 Rat des ombres dans le [aboratoire de ['alchimiste,
en prenant soin de le placer sur la case d'entrée
d’ennemis la plus éloignée des souris.

Préparation de la formule secrete

G ’t Choisissez un joueur qui ne controle pas Néré. Ce
~ joueur doit déterminer secrétement ['ordre des
_ingrédients utilisés pour concocter la Potion de
charme: il est le gardien de la formule secrete.
Gardien de la formule : Placez 1 jeton Nectar de [otus,
1jeton Queue de triton et 1 jeton Feuilles de saule, dans
* I'ordre de votre choix, de gauche a droite, en prenant
B soindutiliser [a carte de 'objet [égendaire Potion de
=l ‘glarme pour cacher la formule des autres joueurs.

= Placez ensuite la carte Potion de charme sur les jetons
. afin qu'ils demeurent cachés.
. Note importante : En mode solo, sautez cette étape. La
formule secrete est fournie a la fin du chapitre.




Fouille spéciale : Ingrédients principaux : Néré
a besoin des trois ingrédients mystiques pour
concocter la Potion de charme::

» Nectar de lotus
¢ Queue de triton

¢ Feuilles de saule

Le Nectar de lotus peut étre obtenu
avec une fouille réussie sur [a case
spéciale de [a table de I'alchimiste.

La Queue de triton peut étre
obtenue avec une fouille réussie
sur[a case indiquée a ['intérieur du
cercle mystique.

Les Feuilles de saule peuvent étre
obtenues avec une fouille réussie sur
n'importe quelle case avec un livre.

Note : Afin de trouver ces ingrédients, les souris
peuvent enfreindre la regle [imitant [e nombre de
fouille spéciale sur une tuile.

Régle particuliére : Concocter [a Potion de
charme : Sur la case spéciale de [a table de
['alchimiste, siles souris ont trouvé les trois
ingrédients principaux, Néré peut utiliser son
action afin d’essayer de concocter [a Potion

de charme. Pour ce faire, Néré place 1jeton
Nectar de [otus, 1 jeton Queue de triton et 1 jeton
Feuilles de saule sur la table de 'alchimiste, de
gauche a droite et dans ['ordre de son choix. Le
gardien de [a formule consulte secretement la
formule cachée sous la carte Potion de charme.
Sila formule correspond, Néré a concocté avec
succes [a Potion de charme et recoitla carte de
['objet [égendaire Potion de charme. Avancez

le marqueur Fin d'une page sur la table des
matieres.

Sila formule ne correspond pas, Néré échoue.
Ajoutez [ fromage a la meule. Néré peut retenter
sa chance a son prochain tour.

Note importante : Si vous jouez ce chapitre en
mode solo, 3 listes de formules sont illustrées

d la fin de ce chapitre, suffisamment pour 3
aventures en solo. Lorsque Néré prépare les
ingrédients, consultez rapidement [a liste de
formules a la fin du chapitre. Si la formule de Néré
est comprise dans la liste, Néré échoue. Ajoutez 1
fromage a [a meule. Néré peut retenter sa chance
d son prochain tour.

: e

Attaque-surprise spéciale: Pendantqueles

@ souris sont séparées, chaque fois qu'une
attaque-surprise survient dans le [aboratoire
de I'alchimiste, ajoutez dans le [aboratoire de
['alchimiste 1 Rat sans-ame sur [a case d'entrée
d’ennemis la plus éloignée dela table de
["alchimiste. Une fois les souris réunies, toute
attaque-surprise dans le [aboratoire de 'alchimiste
entrainera le placement d'une Scolopendre
enragée, en suivantla regle habituelle.

Les appartements de la Reine

Trousse du bricoleys
T e,

Fouille spéciale : Trousse du
w bricoleur. (Note : Permet d un

bricoleur d’obtenir une armure ou
une arme de son choix.)

Attaque-surprise spéciale : Frénésie de ['ombre:
| Ajoutez 1 a la valeur de combat des Rats des
ombres situés dans les appartements de la
Reine. Cet effet prend fin lorsqu'il n’y a plus de
Rat des ombres en jeu.




Moment narratif/Mise en place particuliere :
| Lorsque les souris explorent la salle a manger,
choisissez un joueur pour lire cette section :

Elles se tenaient au centre de la salle a manger
et regardaient autour d'elles avec effroi.

« Qui a pu causer ceci, ou quoi? » se demanda
Collin a haute voix. Partout autour d'eux étaient
répandus les corps sans vie de rats dont [a plupart
étaient couverts de blessures récentes.

« Ca sent [e piege », maugréa Nez. « Je parie que
ce vieux Glorm patiente pour les relever et [es envoyer
contre nous. »

« Ca sent mauvais, ¢ est certain », dit Tilda.
« Mais fe ne dirais pas que c'est un piege. ] ai plutot
['impression qu'une force, une entité, a simplement
traversé la piece et terrassé les rats sur son passage. »

« Une entité puissante », souligna Filch.
« Peut-étre », continua Tilda, « qui sait? »

« Non, non. Je voulais dire que ['entité est
puissante, pour sir, et aussi que : la voila! » Tous
regarderent vers le chambranle de porte que Filch
scrutait, et leurs cceurs ne firent qu'un bond.

Nez secoua la téte en grognant : « Pas ici. Pas
maintenant. »

Un mastodonte gigantesque s extirpait des
ténebres de la piéce voisine, chacun de ses pas était
précédé du cliquetement des os sur les tomettes, la
non-lueur malsaine et vacillante percant par tous
les orifices de son crane. La chose marqua ['arrét
d l'entrée de la salle @ manger et regarda vers eux
comme si elle avait toujours des yeux.

« Comme nous nous retrouvons Brodie », [dcha
Collin tristement.

« Il faut vite [ abattre », évoqua Nez gravement.
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«Oui, mais combien de fois sur le métier
faudra-t-il remettre [ ouvrage? » demanda Tilda.

Les souris affrontent
Brodie. Placez [a patte
de Brodie surla case
spéciale de [a table
amanger. Utilisez

les cartes Initiative -
Nécro-Brodie de cette
extension.

Reégle particuliere :

Nécro-Brodie : Cette rencontre utilise [es deux
cartes Initiative - Nécro-Brodie. Voici les regles de
déplacement et d'attaque pour chacune de ces
cartes. Rappel : Tout fromage obtenu par Brodie
n’est pas ajouté a la meule.

Charge nécrotique : Choisissez la case avec une
souris la plus pres de Brodie. Si plusieurs souris
sontles plus pres, choisissez [a case contenant
la souris [a plus haute sur [a piste d'initiative.
Déplacez Brodie sur cette case. Attaquez cette
souris, puis, pour chaque souris sur cette case
ou sur une case adjacente, [ancez un fromage.
Une apres ['autre, déplacez chaque souris aussi
loin que possible dans la direction désignée par
le fromage en prenant soin d'ignorer les lignes
rouges et jaunes.

Emprisonnementthoracique : Lancez 2 dés et
additionnez les chiffres obtenus pour déterminer

la distance que Brodie couvrira. Brodie se déplace
etattaque en suivantles mémes regles que les
grands ennemis. Une souris qui recoit au moins
une blessure, mais quin’est pas capturée, est
emprisonnée al'intérieur de Nécro-Brodie. Placez
cette souris sur la carte Initiative - Emprisonnement
thoracique. A son tour, cette souris ne peut se
déplacer, mais elle peut attaquer la carte Initiative de
Brodie. Sil'attaque estréussie, plutot que de blesser
Brodie, replacez cette souris sur la tuile, adjacente
ala patte de Brodie. Si cette carte est vaincue par
une souris quin'est pas emprisonnée, au besoin,
replacez toutes les souris emprisonnées surla tuile,
adjacente ala patte de Brodie (puis retirez la patte de
Brodie si cette attaque a vaincu Brodie).

Fouille spéciale : Giroles de bataille.

Fouille spéciale : Déguisements. (Note : Trouvés
sur n'importe quelle case du plancher.)

Attaque-surprise spéciale : Brodie crache de

la poussiere : Les souris n’ont plus de ligne de
vue vers Brodie et doivent désormais ['attaquer
depuis [a méme case ou une case adjacente.




Toute

0 Fouille spéciale : Raisin.

=

Les tunnels sons la cuisine

Toute

., Moment narratif : Lorsque les souris explorent
les tunnels sous la cuisine, choisissez un joueur
pour lire cette section :

« Silence », chuchota Collin. « On vient vers
nous. »

« C'est sans doute ce bon vieux Filch qui revient
faire son rapport », répliqua Nez sans en faire cas.

« Non, Filch est plus minutieux que ca »,
insista Collin. Mais, la silhouette apparaissant, ils
constaterent que c était bel et bien leur filou. Si pressé
qu'il se moquait de se déplacer discretement.

la tuile:

avant de lacher : « Suivez-moi fissa. Vous devez voir
ca. » Sur ces mots, il les mena dans les tunnels d otril S
venait. Ils passerent un coude étroit avant de se figer, . S8
bouche bée, devant la scéne qui s offrait a eux. Un
large groupe de cafards, [a non-lueur accentuant leurs
yeuy; affluaient le long de ['échelle, vers la cuisine.

« Ou pensez-vous qu'ils se pressent ainsi? »
interrogea Tilda. Collin, luf, savait.

« Néré », chicota-t-il, « Glorm doit avoir compris
que nous avons formé 2 groupes et il l[ance un assaut
massif contre nos compagnons! » Perdant toute
notion de prudence, ils brandirent leurs armes et
ruérent sus d ['ennemi.

Puis dévoilez une carte Rencontre normalement.

La cuisine

explorentla cuisine, ne dévoilez pas de carte
Rencontre comme a I'habitude. Placez plutot

6 Cafards corrosifs normalement. Placez le jeton
Bombarde mécanique sur la case spéciale du
comptoir de la cuisine. Posez ensuite 1 Rat sans-
ame sur le jeton Bombarde mécanique.

o Mise en place particuliére : Lorsque les souris

A

bombes fumigenes.

 Regle particuliére : Lors du déplacement des
Cafards corrosifs, le Cafard corrosif qui est le
plus pres de la sortie menant vers le [aboratoire
del'alchimiste se déplacera vers cette sortie £ v
plutot que vers les souris. Siun Cafard corrosif
termine son déplacement sur une case adjacente =
a cette sortie, retirez ce Cafard corrosif et placez-
le dans le laboratoire de 'alchimiste, sur la case
adjacente a la sortie correspondante. 4

@ Régle particuliere : Cette bombarde est armée de




» . Attaque-surprise spéciale : 1 Rodeuse.

Moment narratif : Lorsque les souris sont
réunies dans le [aboratoire de I'alchimiste, apres
avoir accompli les 2 objectifs du chapitre, c.-a-d.
éliminer tous les ennemis dans le [aboratoire
del'alchimiste et préparer la Potion de charme,
choisissez un joueur pour lire cette section :

Filch se jeta de coté alors qu une fleche sifflait
en traversant ['espace ol il se tenait un instant
auparavant, Tilda examina la fleche plantée dans le
bois calciné du chambranle.

« Une fleche de porc-épic? » marmonna-t-
elle avant de crier a tue-téte : « Retiens tes fleches
Lily! C'est nous! » Les compagnons entrérent tous
dans la chambre et se précipitérent vers le bureau, a
travers les innombrables ennemis tombés au combat.
Lorsqu'l’[s arriverent au sommet, ils trouverent
Maginos a genoux d'épuisement, Néré a terre,
comprimant une vilaine plaie et, la protégeant, Lily
dont le carquois ne contenait plus qu'une seule fleche.

« Heureusement pour moi, tu vises terriblement
mal », gronda Filch.

« Heureusement pour toi, ta téte est
anormalement minuscule », [ui répondit Lily avant
de [ui tirer la langue.

« Hate-toi Tilda », implora Maginos en
désignant Néré. « Je crains que sa blessure soit
létale. » Tilda s’ agenouilla au coté de Néré et
s‘appliqua a soigner les [ésions de sa sceur d’armes.
Les autres observaient un silence respectueux
pendant que la soigneuse mettait tout son savoir-
faire a [ ceuvre. Maginos examina la louche utilisée
par Néré pour concocter la potion de charme.

« C'est fabuleux », conclut-il, satisfait. « Assurément,
elle nous a donné la le moyen de vaincre Glorm. »

- el ¥ ]
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Formules secretes en mode solo

Lors d'une partie solo, choisissez ['une de ces listes.
Lorsque vous vérifiez si Néré a concocté avec succes
[a Potion de charme, comparez votre tentative avec
[a liste choisie. Si votre formule est comprise dans
cette liste, [a tentative échoue. Si la formule n’est pas
présente, alors Néré a découvertla bonne formule.

Solo : liste 1
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a lueur de Glorm

.-:é

Choisissez un joueur pour lire cette section :

X es hauteurs, un galet chuta et rebondit
sur [a téte de Néré. « Faites attention,
o¥ jeunes écervelés! » aboya-t-elle vers le
sommet de ['échelle.

« Désolé », s'excusa quelqu’un d'en haut. Elle
frictionna sa caboche endolorie pendant que,
dessous, Collin et Maginos continuaient a
argumenter tout en descendant.

« Apres tous les méfaits que Glorm a commis, [uf
ferons-nous vraiment la faveur de le faire tomber
amoureux? » demanda Collin.

« Néré a le droit d'en étre juge, d apres moi »,
répondit le vénérable mystique. Il arriva au bas

de ['échelle oit Nez lui préta assistance. « Glorm

a quitté notre monde plein de vie pour une vallée

de mort et de larmes. Je ne suis pas certain que nous
puissions le tuer, méme en y mettant tout notre cceur. Et
méme si nous pouvions, cela pourrait étre peu judicieux.
S'il s'est effectivement gorgé du pouvoir contenu dans les
cristaux sous mon laboratoire, comme je le soupconne,
détruire son enveloppe charnelle pourrait [ibérer une
énergie apocalyptique. »

« Dommage, car il mérite bien la mort », grommela Nez.

Néré sauta de ['échelle. « Il a déja trouvé la mort », fit-elle
remarquer. « Crois-tu que cela [ui apporte satisfaction ? Je
n’en percois aucune trace dans son esprit. Je n'y vois que
douleur et folie. »

« Son cceur ne bat plus », déclara Maginos. « Son ame
est, a I'image de ce chateau, brulée et vide. La fureur qui
['habite ne disparaitra jamais d elle-méme — elle est
prisonniere de sa carcasse pour toujours. »

« A moins que nous n'’intervenions ? » demanda Lily. Le
groupe était désormais réuni au bas de ['échelle, Filch
scrutait les ténebres a la recherche d'éventuels ennemis.

« En effet », confirma Néré. « Pour défaire la rage contre
nature qui se tapit en Glorm, il nous faut y répondre par

le sentiment opposé. L'amour. Seule ['émotion la plus
pure et bénéfique pourra briser les chaines qui retiennent
Glorm a ['au-dela et qui nourrissent sa non-lueur. »

« C'est la qu’intervient la potion de charme, » ajouta
Tilda. « Mais comment [ui administrer le remede? Il ne
['ingurgitera jamais de son plein gré. »

« En effet, » acquiesca Maginos. « Il nous faut trouver de
quoi [uf injecter la potion a distance. Restez alertes mes
amis, et gardez ['ceil a ['affut de tout ce qui pourrait nous
y aider. »

But du chapitre

Les souris doivent trouver un moyen d'arréter Glorm.

Conditions de @ictuire

Les souris ['emportent si elles vainquent Glorm avec
la Fleche de [a Vérité infusée de la Potion de charme
au méme moment ot Glorm partage une case avec un

familier Limace. La Fleche de la Vérité estvendue par = 4
le rongeur colporteur et ce dernier se trouve quelque -
part dans le chateau. 4




et . NS

" Conditions de défaite
* ;Mqus' perdez sile Sablier atteint le marqueur Fin avant

“que les souris ne vainquent Glorm, ou si toutes les
‘souris sont capturées en méme temps.

i Mise er place du chapitre

- Fin du chapitre

Placez le marqueur Fin sur la page 6 de [a table des
matieres.

~ Mise en place dn groupe

5 souris sont utilisées dans ce chapitre. Néré doit étre
['une des 5 souris choisies. Si vous ne jouez pas en

. mode campagne, Néré doit choisir la carte Compétence
- Invocation de Limaces comme carte de départ.

~ Le groupe doit également comprendre au moins une

- souris armée d'un arc. Choisissez une souris armée
d'un arc: cette souris recoit ['objet [égendaire Potion
de charme qui sera utilisé contre Glorm.

Mise ey place du pagnet Rencoptre

Constituez le paquet Rencontre en mélangeant toutes
~ les cartes Rencontre - Difficile. Placez-les face cachée
-~ surl’endroitapproprié du plateau du conte. Les cartes
Rencontre - Standard ne sont pas utilisées dans ce chapitre.

Mise ey place dn pacuet Quéte

Ce chapitre utilise un paquet Quéte. Pour créer ce

paquet, prenez 14 cartes Fouille, choisies par les

joueurs, auxquelles vous ajoutez la carte Rongeur

~ colporteur. Mélangez ces cartes Fouille et placez-les,
face cachée, pres de la cache du groupe.

‘Mise ey place des salles

Placez les 4 tuiles suivantes, tel qu'illustré : les tunnels
de cristal, les tunnels sous la cuisine, les tunnels sous
~lasalle a manger et les tunnels du
. Roi (tuiles 10, 4, 8 et 12). Placez 4
.~ des souris sur [a case Traverse des
e tunnels de cristal. Placez I'autre
8~ souris adjacente. Placez 3 Rats des
g ombres et 2 Rats d'élite guerriers
normalement.
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Rogles spéciales du hapitre

Fouille spéciale : Pagnet Guete

Jusqu'a ce que le rongeur colporteur soit trouvé,

une souris qui réussit une action Fouiller sur une tuile
peut piocher une carte du paquet Quéte plutot que du
paquet Fouille. Rappelez-vous que bien qu'une souris
puisse fouiller autant de fois qu'elle le souhaite, elle ne
peut fouiller avec succes un coté de tuile qu'une seule fois.

Explorer a

Lorsque les souris explorent une tuile, placez 4 souris
comme a ['habitude et [a 5¢ sur une case adjacente.

Le rongeur colporteur

Les souris doivent trouver le rongeur colporteur. Il
possede la Fleche de [a Vérité, un puissant artéfact
légendaire. Lorsque vous dévoilez les cartes
représentant les marchandises du colporteur, ajoutez
la carte Fleche de la Vérité al oftre. Cette carte coute

6 fromages. Les souris peuvent combiner leurs
fromages pour acheter cette fleche.

Siles souris n’ont pas suffisamment de fromages pour
acheter [a fleche, elles peuvent vendre leurs cartes au
colporteur contre 2 fromages chacune. Défaussez les
objets ainsi vendus.

Exploit narratif : Lorsque les souris
acquierent la carte Fleche de la Vérité,
avancez le marqueur Fin d'une page
sur la table des matieres. Choisissez un
joueur pour lire cette section :

Hedhe de la erite. [
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« Cest une escroquerie de bas étage,
pour siir », bougonna Nez. « ] ai bien envie
de serrer ce cou maigrelet! » Mais Tilda placa sa patte sur la
main de Nez, la baissant [entement.

« Merci de bien vouloir commercer avec nous M. Rat.
Nous vous sommes reconnaissants pour la fleche. » Le
rongeur, recroquevillé, se redressa et tenta de retrouver une
certaine contenance.

« Je vous remercie pour vos mots agréables mam selle »,
[ui répondit-il en rajustant ses binocles. « Il est appréciable de
marchander avec quelqu’un qui a conscience de ['impact des
fluctuations des marchés sur le prix des choses. Chacun doit
gagner sa croute apres tout. Mais sans doute peut-étre puis-fe
alléger vos escarcelles contre des renseignements? Je suppose
que vous essayez de découvrir oul se trouve ce Glorm. »

« Vous savez ott il se terre? » questionna Collin. « Parlez,
sur lechamp! » Tilda toussa poliment. « Hum... » balbutia
Collin. « Je vous en prie, s il vous plait, M. Rat? Nous vous
serions éternellement reconnaissants. »

« Tres bien jeune seigneur, puisque vous y mettez [ art




et les bonnes manieres, Le... comment [ appelez-vous? Le
Nécroléoptere? »

« Ah, venez-en au fait! » trancha Filch, plus habitué a
étre [[arnaqueur que ['araqué.

« Il a pris ses quartiers dans le boudoir royal », répondit
le rongeur. « On dit qu'il croit y avoir gagné en respectabilité
eten royalité. »

« La chambre de pere! » s'insurgea Collin.

ke laboratoire de lalchimiste

Le laboratoire de ['alchimiste est inaccessible durant
ce chapitre.

Les tnpnels de cristal

Moment narratif : Choisissez un joueur pour lire
cette section :

0

Les héros n’avaient pas plus tot descendu
['échelle qu’ils étaient attaqués par un petit groupe
de rats sans-dme instables et agités, ['écume aux
levres, leurs yeux laiteux noyés de non-lueur. Alors
qu’a distance, une mélopée bien connue résonnait.

« Quel est ce maléfice? » tempéta Tilda. « ] ai
vu la boite détruite! »

«J'y étais », glissa Filch. « Et je crois bien
qu’on peut parler de mise a mort. » Il jeta un
coup d'ceil inquiet a Nez, mais, si le bricoleur était
bouleversé d’entendre de nouveau la mélodie, il
n'en laissait rien paraitre. Lily épaula son arc et
visa, remarquant deux rats de plus vers le fond du
tunnel. I[s secouaient étrangement la téte, confus
comme si des mites leur rongeaient les oreilles.

« La pavane de Glorm! » avertit Maginos.
« C'est sans doute [ui qu’on entend, car sans
la boite a musique il a dii perdre sa capacité
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d amplifier son chant. Peut-étre ses pouvoirs
déclinent-ils ? Son emprise magique sur ces
créatures est sur le point de disparaitre. Ces rats
pourraient alors ne plus représenter un danger. »
Un couperet traversa la piece en sifflant et vint se
planter dans le mur, tout pres de la téte de Tilda.

« On n'en est pas encore la! » cria-t-elle a la
ronde.

Attaque-surprise spéciale : Frénésie de ['ombre :
Ajoutez 1 a la valeur de combat des Rats des
ombres en jeu. Cet effet prend fin lorsqu’iln’y a
plus de Rat des ombres en jeu.

Ees tunyels sons la cuisine

Mise en place particuliere : Placez 2 Rats sans-
ame et 3 Cafards corrosifs normalement.

Moment narratif : Lorsque les souris éliminent
tous les ennemis des tunnels de la cuisine,
choisissez un joueur pour lire cette section :

Filch grondait de rage. « Je t ai... dit... de
rester... d terre! » Il ponctuait chaque mot de
larges coups de ses dagues, mais aussi précises ou
puissantes soit-elles, ses attaques n'empéchaient pas
les rats de se trainer en avant.

« Glorm est toujours a la téte de ces morts-
vivants - aucun doute », ldcha Tilda avec horreur. 4

« Oui, il les tient en son pouvoir par la puissance %
de sa non-lueur », expliqua Néré en chassant un rat * 5.8
vacillant de son chemin. « Ils ne tomberont vmimenth i
que lorsque Glorm sera stoppé. »

Attaque-surprise spéciale : 1 Scolopendre.




L Fouille spéciale : Raisin. (Note : Cet
objet peut servir d’appat a cafards
ou étre combiné avec la fourchette
pour créer une catapulte.)

Ea cuisine

L Mise en place particuliere : Lorsque les souris
explorent [a cuisine, ne dévoilez pas de carte
Rencontre comme a ['habitude. Placez plutot
6 Cafards voraces en suivant les régles normales
de placement.

. @ Attaque-surprise spéciale : 1 Rodeuse.

%
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Fouille spéciale : Rongeur
colporteur. (Note : Si les souris
ne ['ont pas encore trouvé durant
ce chapitre, la carte Rongeur
colporteur sera encore dans

le paquet Quéte. Dans un tel

cas, récupérez-le dans le paquet
Quete si vous réussissez cette Fouille spéciale.)

Bongeur colportear:

Coup de chmee

Ees tunnels du Roi

. Moment narratif : Lorsque les souris explorent
les tunnels du Roi, choisissez un joueur pour lire
cette section:

Les souris s'arréterent au pied de la
cascade d’eau. Malgré le grondement de la chute
souterraine, leurs ouies de souris parvenaient d
saisir la litanie familiere couler des hauteurs.

2 bl



« Nous ne sommes plus tres loin, » constata
Collin. « Ne prétons pas [ oreille a cette pavane, elle
risquerait de s'insinuer dans nos esprits! »

Puis dévoilez une carte Rencontre normalement.

Régle particuliere : Quitter les tunnels du Roi:
Avant qu'une souris ne puisse faire une action
Explorer sur une case Sortie pour quitter la tuile Les
tunnels du Roi, toutes les autres souris doivent étre
duméme coté del'eau pour que la souris puisse
explorer.

Ea chambre du Roi

Moment narratif : Lorsque les souris explorent
[a chambre du Roi, choisissez un joueur pour lire
cette section :

Une intense obscurité avait englouti la chambre.
Les souris serraient les rangs a mesure que chacun
émergeait de la trouée sous la pile de bois. Ils devaient
forcer leurs yeux de souris, généralement aptes a voir
dans le noir, pour distinguer les formes enténébrées
autour d'eux. Brutalement, la mélopée se tut.

« Soyez prudents », souffla Maginos. « Quelque
chose se trame. » Et soudain, comme s'ils étaient les
spectateurs attendus d'une sinistre prestation, une
langue de flammes jaillit dans ['datre avec un grand
fracas! Lily piailla en protégeant ses yeux contre ['éclat
soudain, alors que [d-haut, sur le [it, ils virent poindre
le halo familier; putride et malsain.

S'approchant du bord de la couche, la [umiere
fluctuante du feu jetant des ombres [ugubres sur son
visage, Glorm baissa sur eux son regard. La cape ne
couvrant plus ses épaules, la [ueur rouge-orangé de
['atre révélait le corps couturé de la luciole. Un rale
sifflant s'échappait de sa bouche.

« Glorm », appela Maginos. « Tes complots ont .-
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échoué. Je vis toujours, et tof toujours pas. Baisse les
armes et permets que je t aide. | ai une solution.»

De nouveau, la gorge de Glorm laissa échapper™
ce grincement alors qu'il pointait Maginos d'un doigt N8
accusateur. « Echoué ? » éructa-t-il calmement. « Que 7
nenni pauvre fou que tu es. Tu penses que le fait d'en
étre arrivé la signifie que je suis vaincu? Ne t ai-je point
dit que j avais préparé pour toi un festin de malheurs?
Tout ce qui test arrivé jusque-la a été de mon fait.
J'ai méticuleusement recréé les évenements de cette
affreuse nuit — la nuit ol mon aimée s est éteinte - de
sorte que tu puisses tof auss les vivre. Dans les tunnels,
tu as connu ['atroce douleur de celui qui est séparé de
ses amis, comme je ['ai vécu moi-méme. Mon cher petit
Crameur ta appris d craindre les flammes, comme
je l'ai appris cette fameuse nuit. La seule différence
notable finalement, Maginos, étant que tes amis
vivent encore. Mais le temps est venu d'y remédier.
Contrairement a moi, tu verras chacun d eux périr. »
Brusquement, Glorm ouvrit grand ses nombreux bras
et entonna une litanie affligeante. Les souris tenterent
bien de reculer, mais se découvrirent émerveillées par
la cacophonie que psalmodiait le ver [uisant. Alors
qu'auparavant ils avaient entendu une mélodie i
instrumentale, cette fois preés de la source ils prenaient
conscience du fait qu'elle était composée de mots.

Quels quie fussent ces mots, ils ne s'en
souviendraient jamais, mais, un par un, leurs genoux
céderent sous le poids de ['angoisse. Sous le lit, les
rats sans-dme écumants sifflerent sous [ emprise de
la pavane de leur maitre. Les yeux de Nez s emplirent
de larmes, tandis que la lame de Collin résonna en
frappantle sol.

« Résistez-[ui! » implora Maginos en
succombant lui-méme, s affaissant sous le poids
d'un extraordinaire chagrin. Subitement, la voix de
Néré trancha a travers la peine. Elle chanta sa propre’ = &5
chanson, et bien que sa voix était fluette et enfantine, s Y.
et bien qu'elle ne cherchait pas a s imposer a Glorm, 9%
le charme simple de son chant défit e sortilege de
[a sombre complainte. Elle chantait la pluie et les
végétaux qui s'en nourrissaient dans les noires et
riches profondeurs de la terre fertile. Elle chantait la
promesse du printemps, le renouveau de toute vie. Ce.. 3
n'était pas un sortilege, juste une chanson, mais ce fut. = =
suffisant. L'épée de Collin vibra sur la pierre quand .
il en saisit la poignée, se remettant sur ses pieds. Nez
s'empara de son marteau et poussa un grondement
féroce et profond. Les dagues de Filch tournoyerent
dans ses mains et au bout de sa queue, pendant que
le baton de Maginos crépitait d'énergie. L'arc de Lily.
scintilla a la lumiere du feu de cheminée au moment™ 958
ot elle s'accroupit pour encorder et Tilda écrasa par. -~ S5 g8 '
deux fois sa masse au sol, provoquant une myriade de” %8
petites étincelles, comme un défi lancé a la non-lueur '+
elle-méme. i




vﬁlise_ en place particuliere : Lorsque les souris

" entrent dans la chambre du Roi, ne dévoilez

~ pas de carte Rencontre. Placez plutot Glorm sur
_+  lacase spéciale du lit du Roi. Placez également

' 3 Rats des ombres en suivant les régles normales

de placement.

' Régle particuliére : Vaincre Glorm : Glorm ne
e peut étre vaincu normalement. Afin de vaincre
~ Glorm, les souris doivent remplir toutes
ces conditions :

+ 1.1l doit y avoir une Limace sur [a case de Glorm.

2. Une souris doit réussir une attaque contre
Glorm qui, en temps normal, vaincrait [a
derniere carte Initiative de Glorm.

3. La souris exécutant cette attaque doit avoir
équipé la Fleche de [a Vérité etla Potion de
charme.

Les souris ['emportent si elles remplissent toutes
ces conditions. Lisez le moment narratif ci-dessus.

Moment narratif : Lorsque les souris vainquent
‘Glorm, lisez cette section :

Glorm paraissait faire peu de cas de leurs
assauts d son encontre. Ils revenaient sans cesse d la
charge. Lorsqu'il était acculé ou sérieusement blessé, il
disparaissait dans un soupir pour mieux réapparaitre
un peu plus loin. Ses plaies se refermaient, mais ne
semblaient jamais tout a fait guéries et toujours
Glorm poursuivait sa litanie. Néré continuait de
répliquer tout en combattant, d’'une voix claire et
nasillarde et, aussi étrange que cela paraisse, sa voix
faisait plus que simplement affaiblir [ enchantement
de Glorm. A ['inverse du cantique de Néré, la pavane
. de Glorm prit des tonalités pathétiques et empreintes
~ dapitoiement sur [ui-méme. C'est alors qu'il cessa
- d étre terrifiant pour apparaitre tel ['enfant aigri qu'il
était vraiment, tapant des pieds en pleine crise de
colere. Son visage laissait voir sa frustration, mais il
ne baissait jamais sa garde tout au long du combat.
Malgré son état d alerte, ['arrivée des nouvelles
venues se fit d son insu.

Des ombres alentour jaillirent toutes les l[imaces
devenues les amies des souris. Répondant a ['appel
muet de Néreé, elles prirent position autour de la
meélée, piaillant du plaisir simple de faire partie de
cette grande aventure. Le chant de Néré manqua
tourner a ['éclat de rire en entendant Splee se

. demander si les draps étaient savoureux. Enfin,

~ Collin se fendit, assénant a Glorm un coup qui aurait
du etre fatal. La luciole disparut dans un rdle de
souffrance et réapparut a ['autre bout de la piece, pile
« devant Splee.
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« Mais que... » hoqueta Glorm devant une Splee
rayonnante du plus idiot des sourires.

« Maintenant! » ordonna Tilda.

« Pour Aboybourg! » rugit Lily en libérant la
Fleche de la VEérité dont la pointe avait été trempée
dans la Potion de charme. Le temps ralentit alors
que la corde claquait et que le trait prenait son envol.
Glorm leva les yeux de Splee, la litanie s éteignit au
bord de ses [evres sans qu'il ait vraiment [e temps
de remarquer la fleche qui s'enfonca dans son torse
avec un horrible bruit sourd.

Tous se figerent sur place, presque apeurés a
['idée de ruiner ['instant d'un murmure inopportun.
Glorm fixait le fut de la fleche qui dépassait de son
thorax, sans comprendre.

« Tiens, tiens », dit-il sans s adresser a personne
en particulier avant que, dans un nuage brillant,
la fleche n’explose en poussiere d or qui virevolta
autour de la [uciole avant de se déposer sur la téte de
Splee. Glorm dévisagea la petite limace d'un ceil vide
un long moment puis lui demanda « Mes respects. Je
crois m'étre perdu. Savez-vous. .. » Sa voix se mourut.

« Allez, vas-y », encouragea Filch a qui ils firent
tous signe de se taire.

« Par les cieux! » s"étouffa Glorm devant
la limace aux yeux écarquillés. « Vous étes
éblouissante! Si belle, la plus belle qu'il m’ait été
donné de voir! » Il se précipita en avant et enlaca la
limace dans ses nombreux bras tandis que les souris
émerveillées virent le halo sombre de Glorm s'effacer,
disparaitre pour mieux ressurgir, plein d'éclat.
Oubliée ['union malsaine de [umiere et de ténébres, il
rayonnait d'or désormais. Le son d’'une bougie qu'on
souffle précéda d'un rien la disparition des rats
présents qui s effondrerent en poussiére. « Les dieux
eux-mémes nous ont réunis ma douce », susurra
Glorm a Splee, « mon aimée. »

« Suis-je [a seule a me sentir coupable pour la
limace? » demanda Tilda.

« J'entends ses pensées », répondit Néré, « et je
peux vous assurer d tous qu’elle n’a jamais été aussi
heureuse. » Glorm fit tournoyer Splee avant de la
porter dans ses bras, vers la porte.

« Je pense que ce sera un mariage de
printemps », dit-il. « Les bardes le chanteront pour les
siecles a venir! »

«Sur ce point-la, il n’a pas tort, » soupira Filch.

e Attaque-surprise spéciale : Le Crameur.

A




Choisissez un joueur pour lire cette section :

a lueur du matin inondait le tunnel des
souris telle la [umiere d'un phare.

« Ca, ca fait bien du bien! » s'écria Nez.
« Cette bonne vieille [umiere du soleil | »

« Etde ['air frais! » soupira Néré. « ] avais
['impression d’étouffer dans cette demeure de
pierre. Que les humains choisissent de vivre dans
de tels endroits me dépasse. »

« Crois-moi, ¢ était beaucoup plus accueillant
avant ! » dit Collin. Le groupe s arréta devant
la sortie, tandis que les souris d’Aboybourg
dégageaient les derniers glands du passage.

«Onyva?» demanda Lily, avant de franchir
le seuil pour se retrouver dans ['aveuglante clarté du
matin. Une salve d’ applaudissement et de cris de joie
s'éleva de la cour et Néré, les yeux mi-clos a cause du
soleil, était éberluée de voir toutes ces souris rassemblées
pour les acclamer ainst.

« Alors Néré, t'en penses quoi? » demanda Nez, tout
en ['étreignant d une de ses larges pattes. « Tu doutes
encore des avantages de [a vie de ville? »

« L'image de communauté que je vois est
merveilleuse », dit-elle. « Mais je suis faite pour la nature
sauvage. » Les festivités dans la cour furent sinceres, mais
breves, car nos héros étaient usés et affamés, et devaient
panser leurs blessures. I[s se dirigerent promptement vers
le manoir de Linéra, le ceeur apaisé d'étre revenus a la
maison. Tous resterent silencieux en voyant le tronc ravagé
du vieux chéne. Lily, bien que muette, semblait en étre
particulierement affligée.

Le [endemain, les compagnons se retrouverent autour
d’une table sur la place pour profiter du soleil. Ils riaient
et plaisantaient, jouaient aux cartes tout en remerciant
les passants qui ne manquaient pas de s arréter pour les

feéliciter. Collin rit de bon cceur en voyant Filch apprendre

d jongler a un groupe de souriceaux, tout en prétendant =~
détester [ exercice. Néré restait silencieuse, comme perdue
dans ses pensées. Vers midi, Linéra leur fit servir a
déjeuner et, bien que ravis de pouvoir se remplir la panse
de fromages et de glands, tous remarquérent les regards
inquiets que s'échangeaient Néré et Linéra. '

»,
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« Que se passe-t-il, mére? » demanda Lily. Linéra
soupira, regarda vers Néré une nouvelle fois et hocha la
téte avec solennité.

« Jem'en veux de devoir étouffer votre joie », dit
Linéra. « Mais certaines choses ne peuvent attendre. Vous
nous avez certes tous sauvés, mdis je crains que vous
n’ayez pas sauvé la ville. »

« Que voulez-vous dire? » demanda Collin, incrédule.
« L'arbre se meurt », répondit-elle calmement.

« Cestvrai », dit Néré. « Cette nuit, ['esprit du vieux 3558
chéne m’a révélé son destin. Les poisons de Glorm ont tué
ses racines, et maintenant ils se propagent le long du troné®
Ses mortes racines ne pourront tenir [ arbre si une tempéte . 5
vient a passer. » .

« Je le savais », dit doucement Lily. « Lorsque nous




= sommes rentrés hier le... le chéne était vraiment en piteux
état,»

-

« Oul », acquiesca Linéra. « Cela signifie que nous
devons maintenant préparer la migration de la ville tout
entiere. Cela implique aussi que nous devons trouver,

avant toute chose, un nouveau foyer. »

Collin regarda un a un tous ses amis et tous, méme
Filch, acquiescerent en silence. « Nous le trouverons pour
vous », promit Collin a Linéra. « Les étendues sauvages
sont dangereuses pour des souris. C'est donc a nous

qu tncombe de partir en quéte d un nouveau domicile. Et
pourtant... » Sa voix s éteignit et ses yeux se perdirent vers
la cime du chéne, parmi les sillons de [umiere que le soleil
pleurait entre ses branches.

Lily posa sa patte sur son épaule et demanda :
« Qui'est-ce qui ne va pas? »

« C'est drole », répondit Collin. « La semaine derniere,
Je vous disais que j étais prét a m'aventurer dehors, que

mon esprit était agité, et ¢ était vrai. Mais maintenant
que nous devons quitter le chateau, je... Qui va diriger
le royaume? Je ne sais méme pas otl se trouve mon pere.
Ni Miz Maggie. J'ai [ impression que partir d'ici, c'est
abandonner tout ce a quoi je tenais quand j étais...
Encore humain. »

Maginos lui sourit chaleureusement et dit : « C'est
faux, jeune prince. Votre pere a quitté le chdateau; rester ici
ne vous aidera pas d le trouver. Quant au royaume, et bien,
vous seriez surpris de la vitesse avec laquelle vos anciens
vassaux trouveront seuls une solution viable. Le destin
est facétieux, jeune prince. Si vous souhaitez découvrir le
votre, vous n'avez plus qu’ad faire le premier pas vers cette
sortie. »

Collin regarda encore une fois ses compagnons et
sourit.

« Tant que nous sommes ensemble », dit-il.
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EKpIUitS
héroigues

Tout fen tout flamnyes

Au cours d'un chapitre, [a premiére souris a étre capturée avec
un marqueur Brulure sur sa carte Héros-souris recoit [e jeton
Exploit - Tout feu tout flammes.

Effet : Pour le reste du chapitre, cette souris ne recoit plus aucun
marqueur Brulure.

L) 4 e
Tireur délite
La premiére souris a obtenir 3 arcs ou plus lors d'une attaque
avec une arme a distance recoit le jeton Exploit - Tireur d élite.

Effet : En attaquant avec une arme a distance, le tireur d élite peut
défausser le jeton Tireur d élite pour obtenir automatiquement un
arc sur chaque dé utilisé dans cette attaque.
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Matériel de cette extension :
1 livre de conte de six chapitres e 2 figurines e 13 cartes Fouille
9 cartes Compétence - 13 cartes Initiative < 1 carte Héros-souris - Néré
9 cartes Rencontre ° 6jetons de fromage ° 1jeton Bombarde mécanique
4 jetons Limace 4 marqueurs Brulure < 6 marqueurs Ingrédients
1jeton Rongeur colporteur * 4 jetons Rat des ombres

1jeton Tout feu tout flammes  « 1 jeton Tireur d élite
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