


CONTENU

1dé de
nourriture

8 tuiles terrier
(3 cuisines et 5 tuiles invitées)

- . -

1 tuile table a manger

1 tuile garde-manger
du raton laveur

1 pizzeria 30 jetons de nourriture Vverso recto

1figurine de
raton laveur
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Avant votre premiére par-

tie, assemblez les trois
parties de la figurine.

(recto verso) 10 jetons de nourriture
du raton laveur

, 2 plateaux de
Avant votre premiére partie, 1 nourriture
1

assemblez les figurines a l'aide recto verso

des connecteurs spéciaux.

1
, 2

La famille Mousino vient tout juste d'emménager dans un
nouveau quartier — et organise déja une fiesta ! Heureuse-
ment, une pizzeria se trouve juste au-dessus de leur maison,

laissant tomber de délicieux morceaux de temps a autre.

Mais attention — un raton laveur en trottinette réde aut-
our de la pizzeria et ramasse toute la nourriture quiil peut
attraper pour son garde-manger. Gardez I'eeil ouvert!

BUT DU JEU

Faites des réserves de nourriture pour nourrir tous les
invités avant que le raton laveur ne remplisse son gar-
de-manger, afin que personne ne quitte la Mousino Fiesta
le ventre vide!

Mise en place

o Placez le plateau de jeu au centre de la table.

0 Placez la pizzeria au centre du plateau avec le dé de
nourriture a proximité.

9 Prenez les 3 tuiles cuisines et 3 tuiles invitées au hasard
(sans regarder leur recto), mélangez-les c6té porte vers
le haut, puis placez-les aléatoirement autour du plateau
comme illustré. (Les espaces circulaires ainsi formés sont
des cases normales sur lesquelles les souris peuvent se
déplacer et s’arréter.)

o Mélangez les jetons du raton laveur face cachée,
formez 2 piles de 5 jetons, puis placez chaque pile sur
une mangeoire correspondante sur le plateau (indiquée
par une icone de raton laveur).

e Placez les jetons de nourriture restants, le garde-man-
ger du raton laveur et la table a manger prés du plateau, a
portée de tout le monde.

e Placez la figurine du raton laveur sur I'une des cases
comportant une mangeoire.

0 Choisissez deux figurines de souris,

insérez les plateaux c6té argenté vers

le haut dans leurs emplacements, puis

placez-les sur n'importe quelles cases

avec une assiette.
Il'y a toujours 2 souris en jeu, peu importe le nombre
de joueurs. A leur tour, les joueurs peuvent déplacer
n'importe quelle souris.
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Pour vos premiéres parties uniquement:

Retournez tous les terriers face visi-
ble. Laissez les cuisines en place, puis
déplacez immédiatement toutes les tuiles
invitées vers la table a manger en cou-
vrant la tuile de table, afin que les invités
soient désormais assis autour de celle-ci.
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Les souris sont prétes a partir & la recherche de nourriture!

CEXX TR

COMMENT JOUER

ATTENTION! |l s’agit d’'un jeu coopératif: tout le monde
gagne ou perd ensemble. Nous vous encourageons donc
a discuter de vos actions et a conseiller la personne

active. Toutefois, la décision finale lui revient.

La personne la plus jeune commence. A votre tour, effec-

tuez les actions suivantes dans l'ordre:

1 LANCEZ LE DE DE NOURRITURE

() DEPLACEZ UNE SOURIS ((

6 DEPLACEZ LE RATON LAVEUR

1. LANCEZ LE DE DE NOURRITURE

Lancez le dé de nourriture dans I'ouverture
au sommet de la pizzeria et observez
attentivement de quel c6té il ressort.

C’est important!

<

Regardez ensuite le résultat du dé:

CI'OUT SAUF FROMAGE )

Bonne nouvelle! Vos invités pourraient bien se régaler!

Déterminez ou placer un jeton de nourriture correspondant
au résultat du dé:

»
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Suivez toujours les fleches en partant du c6té de
la pizzeria par lequel le dé est ressorti.

Repérez 'assiette la plus proche de ce coté. S’il y
a déja de la nourriture sur cette assiette, ou si une
souris ou le raton laveur se trouve sur la méme
case, passez a I'assiette vide suivante.

Placez sur cette assiette vide un jeton correspondant a la
nourriture indiquée par le dé.

Par exemple, ici, la noix obtenue

avec la coche verte, car:

doit étre placée sur I'assiette 7

Ces cases ne compor- %

tent pas d’assiette.

Cette case est occupée par une souris.

Cette assiette est déja occupée.

N X
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Cette assiette n’est pas dans la direction des fleches.




GROMAGE / SYMBOLE BONUS

e Placez un jeton fromage sur le plateau en suivant les regles habituelles

ou

o Utilisez le bonus: le raton laveur fait une sieste et ne ramasse aucune

Observez le plateau de la souris choisie.
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nourriture @ ce tour-ci — un répit bienvenu pour les souris.

Si vous choisissez le bonus, ne placez pas de fromage sur le pla-
teau! Placez plutét immédiatement la figurine du raton laveur
couchée sur le plateau pour indiquer gu’il dort et ne se déplace
pas ce tour-ci. A la fin de votre tour, remettez le raton laveur debout
(voir p. 6).

2. DEPLACEZ UNE SOURIS

Le plus grand nombre visible indique le nombre
de cases qu’elle peut parcourir. Par exemple, une
souris avec un plateau vide peut se déplacer de
1a 4 cases. Plus une souris transporte de nourri-
ture, plus elle se déplace lentement.

“ e ee

Une souris peut se déplacer de moins de cases
que le nombre indiqué, mais elle doit en par-
courir au moins une.

R

Si une souris transporte de la nourriture, vous pouvez déposer
un jeton depuis son plateau sur le plateau de jeu, par exemple
pour pouvoir vous déplacer davantage ce tour-ci ou ramasser un
autre jeton. Toutefois, vous ne pouvez déposer ce jeton que sur
une assiette vide de la case ou la souris se trouve au début de
son tour.

<

Déplacez la souris.
Les souris se déplacent toujours dans le sens des fleches. ‘

7 Une souris ne peut jamais occuper la méme case que le raton
laveur ou une autre souris.

! Si la souris rencontre I'autre souris ou le raton laveur (ou les deux)

sur son chemin, tant mieux ! Vous pouvez économiser un ou deux
déplacements : sautez simplement les cases occupées sans les
compter.

Par exemple, cette souris n’a besoin que d’un seul déplace-
ment pour atteindre la noix.
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Ramassez un jeton de nourriture (facultatif)

Placez le jeton de nourriture sur le plateau de la souris en
couvrant le plus grand nombre.

Les souris ne ramassent de
la nourriture que sur la case
ol elles se sont arrétées.

Les souris ne peuvent pas
ramasser de nourriture sur les
mangeoires du raton laveur.

Les souris peuvent trans-
porter un maximum de 2
jetons de nourriture sur leur
plateau. Une souris dont le
plateau est plein ne peut se
déplacer que d'une seule
case a la fois.

Retournez un terrier face visible (obligatoire)
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Lors de vos premieres parties, vous pouvez
ignorer cette action, car tous les terriers sont
déja retournés face visible et les invités ont
été déplacés vers la table a manger lors de la
mise en place.
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Si une souris s’arréte sur une case avec une porte,
retournez immédiatement cette tuile terrier et
regardez ce qui se trouve de l'autre coté:

Cuisine. Laissez-la face visible sur la méme case.
Les souris peuvent désormais y livrer de la nourriture
pour les invités.

Invités. Invitez-les a table! Recouvrez immédiate-

ment un emplacement libre de la table a manger avec
cette tuile. La figurine de la souris reste sur la case précédem-
ment occupée par la tuile. Lespace désormais vide en dessous
est toujours considéré comme une case du plateau, et les souris
peuvent s’y déplacer librement.

N7

Livrez la nourriture a la cuisine (obligatoire)

Si la souris s’arréte sur une case cuisine et transporte sur son pla-
teau la nourriture indiquée sur la tuile cuisine:

Régalez vos invités! Transférez tous les jetons de nourriture
correspondants du plateau de la souris vers des assiettes vides
de la table a manger (un jeton par assiette). La présence d’in-
vités déja assis a la table n’a pas d’importance:

<)

Lorsque vous retirez le jeton de nourriture du dessous du pla-
teau, le jeton restant (le cas échéant) glisse vers le bas pour
recouvrir le plus grand nombre (voir €)).

Si la nourriture sur le plateau ne correspond pas a celle
demandée par la cuisine, la souris devra la transporter jusqu’a
la prochaine cuisine (voir @).

gl



3. DEPLACEZ LE RATON LAVEUR

Le raton laveur est plus rapide que les souris gréce a sa trotti-
nette: il peut leur voler la nourriture sous le nez.

e Comme les souris, le raton laveur se déplace toujours dans .
le sens des fleches.

e Déplacez le raton laveur sur le plateau jusqu’a ce qu’il atteigne
une case contenant de la nourriture, qu’elle provienne d’une de
ses mangeoires ou de la pizzeria. Il s’arréte immédiatement sur
cette case.

e Le raton laveur ne peut jamais occuper la méme case qu’une
souris et ne peut donc pas ramasser de nourriture sur une case
occupée. Comme les souris, il saute toujours les cases occupées
par celles-ci.

Placez 1 jeton de nourriture de la case sur laquelle le raton laveur
s’est arrété sur un emplacement libre correspondant dans son gar-
de-manger:

Par exemple, le raton laveur
s’arréte sur la case avec sa
mangeoire, car c’est la premiére
case contenant de la nourriture
qu’il rencontre. Au tour suivant, il
ramassera la carotte si la souris ne
la récupére pas avant.

Le raton laveur ne se déplace pas et ne ramasse aucune nourriture
dans deux cas:

e s’il N’y a aucun jeton de nourriture disponible sur le plateau (toutes
les cases contenant de la nourriture sont occupées par des souris) ;

o s’il fait une sieste (voir FROMAGE / SYMBOLE BONUS, p. 4).
Dans ce cas, terminez votre tour en redressant le raton laveur
pour indiquer qu’il est réveillé et prét a ramasser de nouveau de
la nourriture.

Le tour du joueur est terminé. C’est maintenant au tour de la per-
sonne a sa gauche.

FIN DE LA PARTIE

La partie se termine dans I’'un des
trois cas suivants :

o Vous placez un jeton de nourrit-
ure sur la derniere assiette vide de
la table a manger. Il y a assez de
nourriture pour tous les invités: la
Mousino Fiesta est une réussite.
Félicitations, vous gagnez!

© Le raton laveur récupere le <
dernier jeton de nourriture de cha-

cune de ses mangeoires : il n’y a

plus de nourriture disponible. ‘

9 Le raton laveur récupere un quat-
rieme jeton de nourriture du méme 9

D

type dans son garde-manger et doit
le placer sur une case avec une icone
de souris.

Si la partie se termine a cause du
raton laveur (cas 2 et 3), cela ne
signifie pas nécessairement que
vous avez perdu! Retournez toutes 0'7

les tuiles terrier encore face cachée

autour du plateau (le cas échéant), placez tous les invités restants
autour de la table a manger, puis vérifiez s’il y a suffisamment de
nourriture pour tout le monde. Ne comptez que les jetons présents
sur la table a manger : les jetons restés sur le plateau ou sur les
plateaux des souris ne sont pas pris en compte.

g Si tous les invités ont assez a manger (ou méme davan-
tage), vous gagnez — félicitations!

Si certains invités n’ont rien a manger, vous perdez.
Tentez votre chance a nouveau!



VARIANTE AVEC POUVOIRS
DES SOURIS

Pour encore plus de variété, apres quelques parties, essayez de com-
biner les pouvoirs des différentes souris.

Lors de la mise en place, choisissez les deux souris qui livreront la
nourriture aux invités.

Lors de la mise en place, choisissez les deux souris qui livreront la
nourriture aux invités. Il y a 6 souris différentes dans le jeu, chacune
avec un pouvoir unique. Ces pouvoirs ne peuvent étre utilisés que lor-
sque vous obtenez le symbole fromage / bonus au dé. Dans ce cas:

- soit vous placez un jeton fromage sur le plateau, comme d’habitude;

- soit vous utilisez le pouvoir spécial de I'une de vos souris au
lieu de faire faire une sieste au raton laveur.

N’OUBLIEZ PAS de déplacer une souris aprés avoir utilisé un

pouvoir spécial.

Note: vous n’étes pas obligé de déplacer la souris dont vous
venez d’utiliser le pouvoir.

utiliser de pouvoir, vous devez placer un jeton fromage
sur le plateau.

SOURIS MAMAN

La souris maman chante les plus belles berceuses,
capables d’endormir méme les plus turbulents.

n Attention! Si vous ne pouvez pas ou ne souhaitez pas

La souris maman posséde le méme pouvoir spé-
cial que dans le jeu de base: couchez le raton
laveur pour indiquer qu’il s’est endormi. Ce tour-ci,
il ne se déplace pas et ne ramasse aucune nour-
riture. A la fin de votre tour, remettez le raton laveur debout pour mon-
trer qu’il est réveillé et prét a ramasser de nouveau de la nourriture.

SOURIS LANCE-PIERRE

Cette petite tireuse espiegle s’entraine sans
reléche et ne manque jamais sa cible.

La souris lance-pierre peut livrer de la nourriture
depuis son plateau vers une cuisine correspon-
dante face visible... puis directement a la table
a manger! Sans déplacer la souris lance-pierre,
transférez un jeton de nourriture de son plateau
directement vers la table a manger.

S’il n'y a pas de nourriture sur le plateau de cette souris ou si aucune
cuisine correspondante n’a encore été révélée, vous ne pouvez pas
utiliser ce pouvoir.

n Attention! Ce pouvoir ne peut étre utilisé q

souris lance-pierre.

SOURIS NINJA

Cette souris s’est longuement entrainée a l'art
du déplacement furtif et se faufile aisément
sous le nez du raton laveur.

Lesjoueurs peuventdiscuter etdécider ensem-

ble quel jeton de nourriture du garde-manger

du raton laveur ils souhaitent remettre en jeu.

Replacez ce jeton sur le plateau en suivant les
regles de placement, comme si cette nourriture avait été obtenue au
dé plutét que le symbole fromage / bonus (voir LANCER LE DE DE
NOURRITURE, p. 3).

Si le raton laveur n’a encore récupéré aucune nourriture, vous ne
pouvez pas utiliser ce pouvoir.

SOURIS SPRINTEUSE

Cette petite sprinteuse file instantanément
vers la nourriture ou un terrier.

Choisissez d’abord ou vous souhaitez envoyer
cette souris : vers de la nourriture ou vers un
terrier. Puis, en suivant les fleches, déplacez-la
jusqu’a la case libre la plus proche contenant
un jeton de nourriture ou un terrier (face vis-
ible ou face cachée). Si possible, ramassez
immédiatement un jeton de nourriture sur son
plateau ou transférez la nourriture vers la table
a manger.

Si le plateau de la sprinteuse est plein (2 jetons de nourriture), vous
ne pouvez la déplacer que vers le terrier le plus proche.

n Attention! Ce pouvoir ne peut étre utilisé que

souris sprinteuse.

N’OUBLIEZ PAS! Méme apres avoir déplacé la souris sprinteuse
grace a son pouvoir, vous devez tout de méme déplacer une souris
comme d’habitude ce tour-ci. Vous pouvez donc déplacer des souris
deux fois lors d’'un méme tour.



SOURIS ATHLETE

Cette souris trés souple peut se faufiler
dans les endroits les plus improbables pour
y récupérer de la nourriture.

Déplacez cette souris en suivant les fleches
jusgu’a la case libre la plus proche contenant
une mangeoire du raton laveur, puis placez
immédiatement le jeton de nourriture du des-
sus de cette mangeoire sur son plateau.

Sitoutes les cases avec une mangeoire sont occupées ou si le plateau
de la souris athléte est plein, vous ne pouvez pas utiliser ce pouvoir.

Attention! Récupérer de la nourriture depuis les

mangeoires du raton laveur rapproche la fin de la
partie, utilisez donc ce pouvoir avec prudence.

N’OUBLIEZ PAS! Méme apres avoir déplacé la souris athléte grace
a son pouvoir, vous devez tout de méme déplacer une souris comme
d’habitude ce tour-ci. Vous pouvez donc déplacer des souris deux
fois lors d’'un méme tour.

SOURIS VOYAGEUSE

Cette souris adore partir a I'aventure.
Toujours préte a prendre la route, elle ne se
sépare jamais de son sac a dos.

La souris voyageuse dispose de 2 emplace-

ments supplémentaires dans son sac a dos,

ce qui lui permet de libérer son plateau et

donc de se déplacer plus loin. Lorsque le

symbole fromage / bonus est obtenu au dé,
transférez jusqu’a deux jetons de nourriture de son plateau vers
son sac a dos. La nourriture peut ensuite étre livrée depuis le sac a
dos vers la table a manger dans une cuisine correspondante, comme
depuis son plateau.

Si la souris voyageuse n’a pas de nourriture sur son plateau ou si
son sac a dos contient déja 2 jetons, vous ne pouvez pas utiliser ce
pouvoir.

provenant du plateau de I'autre souris dans le sac a
dos de la souris voyageuse.

0 Attention! Vous ne pouvez pas placer de nourriture

LE JEU EST DEVENU TROP FACILE?

Si vous remportez 3 parties consécutives avec tous les terriers
face cachée lors de la mise en place, retournez un des plateaux
sur son co6té doré pour vos prochaines parties.

Aprés avoir gagné 3 par- L
ties consécutives dans ce

mode, retournez les deux

plateaux c6té doré!
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