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CONTENU

= 53 cartes Réle,
= 1 carte «Je t'ai a l'eeil »,
= 2 cartes d’avertissement.

IERINCIBEIDEICERTEIEXTENSION!

Cette extension renforce les interactions dans Magic Maze et le transforme
en jeu semi-coopératif. En recevant un réle secret, chaque joueur
pourra devenir un traitre, devoir accomplir une mission ou suivre des
régles spéciales.

Comme Magic Maze, cette extension est divisée en cinq niveaux de difficulté
pour un apprentissage progressif.

Nous vous conseillons de commencer par ajouter cette extension a un
niveau du jeu de base que vous étes en mesure de réussir (a partir du
niveau 3). Par la suite, vous pourrez inclure cette extension avec d'autres
niveaux et extensions.

Note: certaines cartes ne sont pas totalement compatibles avec les scénarios
8317 du jeu de base.

Pour conserver le plaisir de la découverte, nous vous suggérons
de ne pas lire les cartes avant qu’elles se trouvent en jeu.

Note: cette extension s'inspire des jeux a identités secrétes, mais ne
laisse pas de place a des discussions interminables; les influences
et mensonges se font en actions plutét qu’en paroles!



NIVEAU'1

UN TRAITRE EST PARMI NOUS (CARTES A)

Sélectionnez autant de cartes marquées A que de joueurs,
dont un traitre et les autres héros. Mélangez ces cartes
et distribuez-en une a chaque joueur, face cachée.

Chacun prend connaissance de sa propre carte.

Placez la carte «Je t'ai a I'ceil !» a portée de tous,

tout comme le pion «Fais quelque chose!».

Comme d'habitude,
dérabes les objets puis fuyez!

it

Sivous avez une carte Héros, votre but est le méme
que d’habitude: récupérer les objets et sortir avant
que le sablier s'écoule totalement. Mais le traitre
tentera de vous en empécher...

Sivous avez la carte Traitre, votre but est de faire
échouer les héros sans vous faire démasquer.
Vous gagnez si le sablier s'écoule totalement ou
si une accusation est validée contre un héros
(expliqué plus loin).



A tout moment, y compris lorsque vous ne pouvez normalement pas
communiquer, vous pouvez accuser un joueur d'étre le traitre. Pour cela,
pointez du doigt celui que vous souhaitez accuser et dites: « Traitre!».

Tous les autres joueurs, a l'exception de celui accusé, ont alors 5 secondes
pour marquer leur accord en levant le pouce, ou leur désaccord en tournant
le pouce vers le bas. Si l'accusation a lieu lors d'un moment de discussion
autorisée, vous pouvez justifier le vote ou 'accusation (avant de lancer
une accusation formelle).

La partie n'est pas mise en pause au cours d’une accusation.

Si au moins un joueur marque son désaccord ou ne répond pas dans
le temps imparti, 'accusation n'aboutit pas et la partie continue.

Sitous les joueurs aptes a voter lévent le pouce, l'accusation est
validée. Le joueur désigné révéle immédiatement sa carte Role.

Si l'accusé était effectivement le traitre, il est éliminé
et ne joue plus jusqu’a la fin de la partie. Dans
ce cas, lorsque l'accusation est complétement
résolue, le joueur ayant lancé I'accusation a le droit de
retourner le sablier s'il le souhaite, méme s'il

s'est totalement écoulé pendant le déroulement

de I'accusation.

Si l'accusé était un héros, la partie se
termine immédiatement et le traitre gagne.



Elimination
Lorsqu’un joueur est éliminé, il donne sa tuile Action au joueur situé i sa
gauche. Celui-ci doit dés lors contrdler également les actions présentes
sur cette tuile.

Aux niveaux suivants, plusieurs joueurs pourraient étre éliminés.
Dans ce cas, si un joueur contréle déja plusieurs tuiles Action, il transmet
la (les) nouvelle(s) au joueur a sa gauche, et ainsi de suite jusqu’a arriver
a une répartition équitable des tuiles Action.

Note: lorsque le sablier est retourné, chacun passe toutes les actions
qu'il contréle au joueur a sa gauche.

Exemple de situation

Le traitre est le seul qui peut déplacer un pion Héros sur une case Sablier,
mais il ne le fait pas. Juste avant que le sablier s'épuise, un autre joueur
comprend ce qui se passe. Il le désigne et crie: «Traitre!». Le sablier
finit de s'écouler, mais tous les autres joueurs marquent leur accord et
valident donc l'accusation. Le traitre, démasqué, est éliminé et passe
sa tuile Action au joueur a sa gauche. L'accusateur peut, s'il le souhaite,
retourner le sablier gratuitement, puis chacun passe toutes ses tuiles
Action au joueur a sa gauche, et la partie continue.

«Jet'aial'cil!»

Pour éviter d’accuser trop tot un joueur a tort, vous pouvez
utiliser la carte «Je t/ai a I'ceil I ». A tout moment, vous
pouvez la prendre et la placer devant un joueur en guise
d’avertissement, pour indiquer qu'il vous parait suspect
et inviter les autres a le surveiller.

Vous étes préts a jouer
votre premiére partie avec un traitre!



NIVEAU'2

PLUSIEURS TRAITRES... PEUT-ETRE! (CARTES B)

Sélectionnez toutes les cartes marquées B (8 héros et 3 traitres).
Mélangez-les et distribuez-en une a chaque joueur, face cachée.
Rangez les cartes restantes, vous n'en aurez pas besoin.
Chacun prend connaissance de sa propre carte.

Il'y adoncde 0 a3 traitres pour cette partie!

Accuser plusieurs joueurs

Atout moment, vous pouvez accuser plusieurs joueurs en méme temps.
Pour cela, pointez du doigt ceux que vous souhaitez accuser et dites:
«Traitres!».

Comme lors d’'une accusation
simple, tout joueur non

impliqué doit approuver

l'accusation pour qu’'elle
soit validée.

Sil'accusation est validée et que
tous les accusés sont des traitres,
ils sont éliminés; cependant,
s'il y avait au moins un héros
parmi eux, les traitres gagnent

la partie.



Une accusation doit toujours étre approuvée par au moins un autre
joueur pour étre validée. Cependant, sivous étes le seul héros de I'équipe,
rentrer bredouille est votre seule chance de gagner.

Rentrer bredouille n'est possible que si vous étes un héros et avant que
le vol soit commis. Il vous suffit alors d'annoncer: «Je rentre bredouille!»
en révélantvotre carte Role. Les autres joueurs révélent alors également
leur carte.

Sivous étiez en effet le seul héros, vous gagnez la partie. S'il y aau moins
un autre héros, les traitres gagnent la partie.

A partir de maintenant, lorsqu’un traitre est éliminé par accusation
en cours de partie, il devient un fantéme et peut encore prétendre a
une victoire partielle si les héros perdent la partie. Gardez votre carte
Réle face visible devant vous.

En tant que fantdme, vous pouvez parler librement lorsque les joueurs
ne peuvent pas communiquer; profitez-en pour les narguer et semer
la confusion, mais sans élever la voix ni faire de gestes.

Inversement, vous devez rester silencieux lors des phases de discussion.

Conseil: jouez avec davantage de tuiles Centre commercial si les héros
gagnent trop souvent; au contraire, jouez avec moins de tuiles
si les traitres gagnent trop souvent.

Vous pouvez également augmenter la difficulté pour les héros
en commencant avec un jeton Hors service sur la premiére
case Sablier (sur la tuile de départ); cela raccourcit |a partie.



NIVEAU 3

MISSIONS & REGLES SPECIALES (CARTES C)

Sélectionnez toutes les cartes marquées C (y compris les 3 traitres).
Mélangez-les et distribuez-en une a chaque joueur, face cachée.
Chacun prend connaissance de sa propre carte.

Il'y ade0a 3 traitres pour cette partie.

Chaque joueur doit vérifier le bas de sa carte a la recherche
d’une éventuelle condition de jeu. Si la condition n’est pas

remplie (nombre de joueurs, extension utilisée...), la carte
est défaussée pour en piocher une nouvelle.

Lorsque tous les joueurs ont une carte dont les conditions sont remplies,
rangez les cartes restantes; vous n’en aurez pas besoin.

Chaque joueur héros a désormais une mission
a accomplir ou une régle spéciale a suivre.

Il est interdit de communiquer sur le contenu
spécifique des cartes, méme pour mentir.
Il est seulement autorisé de partager ses
suspicions concernant les traitres et se défendre,
et uniquement lors des phases de discussion.

Certaines missions et régles sont plus difficiles
que d’autres, mais la satisfaction d’avoir
réussi n'en est que plus grande!



Exemples %
v Emma: Je crois que Henri est un traitre, il réagit lentement.

v Henri: Non, je ne suis pas un traitre! D'ailleurs, j'ai retourné le sablier!
X Marie: Je crois que c'est parce que sa mission veut qu'il améne l'elfe par la.

X Henri: Non, ma mission concerne le nain, il faut qu'il...

Certaines cartes Réle vous imposent une régle a suivre pendant toute la
partie, qui peut éventuellement vous faire passer (a tort) pour un traitre.

Sivous oubliez temporairement d'appliquer la régle qui vous est spécifique,
ne l'oubliez plus et attendez la fin de la partie pour présenter vos excuses.

@

Certaines cartes Rdle vous donnent une mission secréte que vous devez
accomplir au cours de la partie. Vous ne pouvez alors gagner la partie que
si les héros gagnent et que vous avez accompli votre mission.

A tout moment, si votre mission est devenue impossible a réaliser,
vous devez avouer «J'ai échoué!» et révéler votre carte Rdle. Vous étes
alors éliminé et passez votre tuile Action a votre voisin de gauche.

Exemple
Votre mission deviendraitimpossible si vous avez besoin du nain pour une
action particuliére, mais que le nain s'est déja enfui.

Note: dans le rare cas ol tous les joueurs sont éliminés sauf un, la partie
se termine immédiatement, et le joueur restant décide si les héros
ont réussi ou échoué.
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NIVEAU 4

CIRCONSTANCES PARTICULIERES (CARTES D)

Sélectionnez toutes les cartes marquées D. Mélangez-les et distribuez-
en une a chaque joueur, face cachée. Chacun prend connaissance de sa
propre carte et vérifie si les éventuelles conditions au bas de la carte sont
remplies. Si ce n'est pas le cas, la carte doit étre défaussée et remplacée
par une nouvelle. Rangez les cartes restantes, vous n'en aurez pas besoin.

Sivous avez une carte avec le symbole () au-dessus du texte décrivant
son effet, la principale couleur de fond indique si vous étes un traitre ou un
hérosau début de la partie. Cependant, certaines conditions potentiellement
remplies en cours de partie peuvent vous faire changer de camp!

Note: en cas de difficulté avec la couleur, le c6té gauche du symbole

attaché a la photo indique également si vous étes un traitre ou
un héros au début de la partie.

Note: certaines cartes se référent ala tuile Vol; pour rappel, -
c'est la tuile qu'on retourne lorsque le vol est commis.

Au début e Au début
de la partie, X de la partie,
] " .
ce personnage Da ce personnage
. “‘int 8 111'9 )
est un héros. eu.at v | estun traitre.



NIVEAU 5

MISSIONS POUR LES TRAITRES (CARTES E)

Jouez avec toutes les cartes marquées E.
Effectuez l'installation comme d’habitude.

Les cartes Traitre marquées E vous donnent une mission secréte que
vous devez accomplir au cours de la partie. Vous ne pouvez alors gagner
la partie que si les héros échouent et que vous avez accompli votre mission.

A tout moment, si votre mission devient impossible, vous devez avouer
«J'ai échoué!» et révéler votre carte Réle. Vous étes alors éliminé et passez
votre tuile Action a votre voisin de gauche.

Siles héros gagnent la partie en parvenant a s'enfuir aprés avoir commis
le vol, les traitres ont désormais encore une chance de gagner.

Tous les traitres révélent d’'abord leur carte Réle.

Un a lafois et dans I'ordre ol la parole est prise, chaque traitre peut
désigner une carte Role face cachée et annoncer la mission de héros qu'il
pense qu'elle contient. Cette carte Role est révélée et, si c’est correct,
elle estintervertie avec celle du traitre qui I'a devinée; ce dernier rejoint
alors I'équipe gagnante, au détriment du héros floué.

Evidemment, chaque carte ne peut étre devinée qu’une seule fois.

Ensuite, les héros restants révélent leur carte Role, comme lors de
toute fin de partie.

Note: seules les missions @ peuvent étre devinées,
pas les régles spéciales.

1
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