
Libro del Cuento
El primer libro del cuento incluido 
con este juego se llama Dolor 
y Recuerdo. En un futuro se irá 
ampliando la historia con nuevos 
libros de cuentos.
El libro del cuento es una parte 
esencial del desarrollo de una 
partida de Mice and Mystics. Los 
jugadores comienzan una partida 
eligiendo un capítulo del libro del 
cuento de Mice and Mystics al 
que les gustaría jugar. Sugerimos 
que los grupos comiencen en el 
Capítulo 1 y vayan siguiendo los 
capítulos en orden.

Un libro del cuento de Mice and Mystics está formado por 
capítulos. Los capítulos se componen de varias partes.
1. Texto de cuento: ayuda a imbuir a los jugadores en el 

cuento. Un lector con buena voz leerá estas secciones 
en voz alta a los jugadores.

2. Objetivo del capítulo: resume lo que los ratones están 
intentando conseguir en este capítulo.

3. Victoria: esta sección establece las condiciones 
que deben cumplirse para que los ratones salgan 
victoriosos de este capítulo. En ocasiones esta sec-
ción también contendrá una parte del cuento que se 
leerá a los jugadores si cumplen las condiciones de 
victoria.

4. Derrota: esta sección establece las condiciones que, 
de ocurrir, llevarán a la derrota inmediata de los 
ratones en ese capítulo. Si los ratones son derrotados, 
los jugadores pueden elegir pasar al siguiente 
capítulo, o volver a intentar ese capítulo de nuevo.

5. Organización inicial de capítulo: da a los jugadores 
todos los detalles necesarios para ayudarles a 
montar la partida para jugar el capítulo, incluyendo 
un diagrama que muestra cómo se colocan las 
losetas de estancia para ese capítulo.

6. Reglas especiales del capítulo: algunas veces habrá 
reglas especiales que se aplicarán a un capítulo.

7. Reglas de las losetas de estancia: algunas losetas 
de estancia que están siendo usadas en un capí-
tulo tendrán reglas específicas que se aplicarán a 
esa estancia. Cada loseta de estancia que tenga 
instrucciones especiales tendrá su propia sección 
en el capítulo junto con una ilustración de esa loseta 
de estancia. Esas secciones pueden hacer referencia 
al momento en que los ratones se aventuran por 
primera vez en esa loseta de estancia. A menudo esas 
instrucciones incluyen cosas tales como búsquedas 
especiales que permitan a los ratones encontrar 
cartas de búsqueda específicas buscando en una 
zona de esa loseta de estancia, u hordas especiales 
que indican a los jugadores qué enemigo(s) poner 
cuando una horda ocurra en esa estancia (las hordas 
especiales sustituyen a la horda indicada en una 
carta de encuentros). Las secciones de reglas de las 
losetas de estancia también pueden incluir reglas 
especiales sobre cómo poner esa loseta cuando sea 
explorada por primera vez, partes del cuento a leer 
mientras se está en esa estancia, y reglas especiales 
que se aplican.

8. La historia continúa: al final de algunos capítulos 
hay una sección “La Historia Continúa”. Leer estas 
secciones en voz alta ayudará al desarrollo de la 
historia y a una mejor comprensión del cuento por 
parte de los jugadores.
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Libro Uno: Dolor y Recuerdo

Capitulo Uno:

Huida a Barksburgo
Se elige un jugador para leer lo siguiente en voz alta:

 
l Príncipe Collin y sus compañeros se 

asombraron de sus diminutos nuevos 

cuerpos y el castillo que una vez fuera 

familiar para ellos, ahora se alzaba por encima 

de sus cabezas como la casa de un gigante. 

Maginos los sacó de su ensimismamiento con 

un chasquido. “¡Deberíamos movernos ya!” 

murmuró. El grupo corrió rápidamente a través 

de los barrotes de la celda, sus delicadamente 

acolchados pies no producían ruido alguno. 

Pasaron debajo de la silla de un guardia que 

dormía y fueron hacia la gran bolsa que 

descansaba sobre una pared cercana. El Capitán 

Vurst había guardado ahí las armas y demás 

artículos que sus hombres les habían confiscado 

en el arresto.

 “Reclamad vuestras pertenencias”, susurró Maginos 

cuando él y Tilda abrieron la bolsa. “Debéis haced vuestra 

petición en voz alta, pero recordad estar tranquilos”. El 

Príncipe Collin saltó en el zurrón y rápidamente encontró 

su espada que ahora era demasiado grande para que la 

pudiera usar.

 “Ésta es mía”, exclamó, e instantáneamente la espada 

encogió para ajustarse a sus pequeñas manos. Enseguida 

Collin, Tilda, Nez y Maginos estaban rearmados y 

reequipados. Cuando salieron de la bolsa, encontraron a 

Filch sonriendo mientras sujetaba con su rabo una daga 

recién adquirida.

 “¿Y de dónde has sacado eso, pequeño ladronzuelo?” 

preguntó Nez. Filch señaló hacia el guardia dormido a su 

espalda.

 “No la echará de menos,” dijo Filch. “O ¿quieres 

escalar y devolvérsela?”

 “No puedes,” dijo Maginos. “El encantamiento 

ha acabado y ahora nuestras posesiones están tan 

permanentemente cambiadas como nosotros”. De repente 

un grito de alarma surgió de la celda de la que acababan 

de escapar, y el guardia dormido se despertó con una 

sacudida. “¡Rápido, a la alcantarilla!”, gritó Maginos.

 “¡Ratones!” gritó el guardia recién despertado, y 

luego, “Espera un momento... ¡ratones! ¡Son ratones!” Los 

compañeros cruzaron hacia la rejilla de la alcantarilla, 

pero pararon en seco su carrera cuando oyeron un terrible 

chillido a sus espaldas. Al volverse, vieron con horror 

como los guardias de la cárcel comenzaron a encogerse y 

cambiar de forma, sus cuerpos y ropas disminuían.

 “¡Vanestra!” gritó el Príncipe Collin. “¡Ella lo sabe!”

Objetivo del Capítulo 
Escapar del castillo consiguiendo que todos los ratones 

lleguen al viejo árbol retorcido que se encuentra en 

el patio antes de que el marcador de reloj de arena 

alcance el marcador de fin del capítulo en el registro de 

capítulos.

Condición de Victoria
Despejar de enemigos la loseta del patio y conseguir 

que todos los ratones permanezcan sin ser capturados, 

en la casilla de entrada del árbol en la loseta del patio.
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Toda la 
loseta:

la encimera. Se retira 1 ficha de queso por cada 

queso obtenido y se pone en la rueda de enemigo. 

Si no quedan más fichas de queso en la encimera, 

las cucarachas vuelven a su comportamiento 

normal.

Regla Especial: Captando la Atención de Miz 

Maggie:  cuando un ratón derrote a una cucara-

cha, se tira un dado. Si NO se consigue una 

, Miz Maggie golpea a ese ratón con su fregona, 

ese ratón cae derribado y la cucaracha que acaba 

de ser derrotada se pone en la casilla de encimera 

de la cocina. En caso de que SÍ salga una , los 

ratones han atraído con éxito la atención de 

Miz Maggie,  el grupo recibe la ficha de hazaña 

del cuento de Miz Maggie Aliada, y se avanza 

el marcador de fin del capítulo 1 página en el 

registro de capítulos. Una vez que el grupo tiene 

la ficha de Miz Maggie Aliada, no se vuelve a tirar 

más para atraer la atención de Miz Maggie.

Patio
  

Momento Narrativo: cuando los ratones 

exploren el Patio, se elige a un jugador para que 

lea lo siguiente en voz alta:

 Los ratones salieron por una minúscula grieta 

en la muralla del castillo en dirección al fuerte 

resplandor del patio. Collin se protegió los ojos del 

brillante sol y pudo ver el viejo y retorcido roble que 

crecía alto y zigzagueante en el lado opuesto. “He 

escalado tantas veces ese árbol cuando era niño”, 

dijo. “Dudo que ahora sea capaz de escalarlo”.

 “Ahora no eres tan mayor, jovenzuelo”, dijo 

Maginos, empujándolo. “Además, nuestras nuevas 

uñas probablemente sean los suficientemente afila-

das como para que subamos rápido por ese tronco”.
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1: El Patio
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“Quizá sea un buen momento para escondernos 

en el árbol”, dijo Tilda, y señaló a una parte de la 

muralla de piedra que rodeaba el patio. Posado 

sobre una piedra redondeada por los años había un 

enorme y viejo cuervo. Ladeó su cabeza para mirar 

a los ratones con un ojo y luego con el otro.

 “¡Al árbol!” gritó Maginos.

Regla Especial: Entrada del Árbol: esta casilla es 

la casilla de destino para este capítulo. Una figura 

sólo puede entrar o salir de la entrada del árbol 

desde la casilla de patio adyacente al agujero en 

el tronco. Todas las demás casillas del patio que 

comparten un borde con el viejo y retorcido roble 

no se consideran adyacentes. Mientras estén 

en la casilla de entrada del árbol, los ratones 

están a salvo del viejo cuervo, pero no tienen una 

línea de visión clara a ninguna casilla del patio 

salvo la casilla adyacente al agujero. Las figuras 

de enemigo no pueden entrar en la casilla de 

entrada del árbol.

Regla Especial: El Viejo y Cruel Cuervo: cuando 

se tira para mover un ratón o un enemigo, si un 

jugador saca un 1 en el dado de acción, el viejo 

cuervo se lanza en picado sobre la figura en movi-

miento causándole 1 herida no bloqueable.

Las Historia Continúa... 

 Cuando el grupo se acercó a la sombría base del 

viejo árbol, fueron sorprendidos por las figuras de varios 

ratones que asomaban sus peludas cabezas por encima 

de las altas hierbas.

 “¡Por aquí!” exclamó un ratón, y los extraños 

rápidamente desaparecieron por un pequeño agujero 

que se abría debajo de una retorcida rama. Este nuevo 

estímulo reforzó los ánimos del grupo, incluso cuando 

oyeron el graznido del despiadado viejo cuervo, y el 

aullido aterrador de la rata que reclamaba como su presa.

 Caminaron por el zigzagueante túnel horadado en la 

madera del viejo árbol. Aún entraba suficiente luz desde 

la entrada del patio que habían dejado atrás como para 

que Collin pudiera ver las jóvenes y amigables caras de 

sus anfitriones. Ambos tenían toscas lanzas talladas con 

ramas, y el blanco llevaba puesto un peto hecho con una 

cáscara de nuez.

 “Tú no eres de por aquí, ¿quién eres?” preguntó el 

ratón de campo marrón claro.

 “No”, replicó Collin, y miro inquisitoriamente a 

Maginos. Éste le hizo un gesto de aprobación, y el príncipe 

dijo, “Somos del castillo”.
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Condición de DerrotaSi el marcador de reloj de arena llega al marcador de 
fin del capítulo en el registro de capítulos antes de que 
todos los ratones estén en la casilla de entrada del 
árbol, o si todos los ratones son capturados al mismo 
tiempo, los ratones son derrotados.

Organización del CapítuloFinal del CapítuloSe pone el marcador de fin del capítulo en la página 6 
del registro de capítulos.
Organización del GrupoSe elige 4 ratones para formar el grupo. Lily no puede 

ser uno de los 4 ratones elegidos para esté capítulo 
puesto que ella aún no se ha unido al grupo.Organización del Mazo de EncuentrosPara preparar el mazo de encuentros, se barajan 

y colocan todas las cartas de encuentros estándar 
bocabajo en el área de encuentros en el tablero de 
control del cuento. Las cartas de encuentros difíciles no 
se usan en este capítulo.
Colocación de las Losetas de EstanciaSe colocan las 3 losetas siguientes como se muestra 

abajo: Habitación de la Guardia, Túneles de la Cocina, 
y Entrada del Túnel. Se ponen los 4 ratones en la casilla 
de inicio señalada abajo. Se ponen 3 guerreros rata 
en la loseta de la Habitación de la Guardia siguiendo 
la regla normal. (Ver “Colocación de Enemigos en el Tablero” en la página 14 del libro de reglas).

2: La Entrada del Túnel

4: Los Túneles de la Cocina 
5: La Habitación de la Guardia

Reglas Especiales
Habitación de la Guardia

Búsqueda Especial: el Tesoro del Manitas. (Nota: este artículo permite a un manitas buscar un arma o protección de su elección).
Horda Especial: 2 guerreros rata.

Alcantarilla

Búsqueda Especial (en casillas con agua): Anzuelo y Sedal. (Nota: este artículo permite a los ratones llegar a lugares altos rápidamente).
Regla Especial: Saliendo de la Alcantarilla: antes de que un ratón puede usar una acción de explorar en un área de salida para 

5: La Habitación de la Guardia
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Tesoro del Manitas

Usando esta carta podrás buscar 
en el mazo de búsqueda el arma 

o protección que quieras y quedarte 
con ella, pero sólo 1. Una vez usada 

devuelves la carta de Tesoro del 
Manitas al mazo de búsqueda 

y lo barajas.
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6: Las Alcantarillas
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Después de coger esta carta, 
se añade la ficha de anzuelo y sedal 

a las provisiones del grupo. 
Ver página 18 del libro de reglas 

para conocer los detalles de cómo 
usar el anzuelo y sedal.
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El icono de cabeza de ratón blanca representa la casilla 
de inicio.
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