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Un jeu créé et illustré par Ted Alspach
Pour 2 a 6 joueurs agés de 8 ans et plus
Durée : 30 a 45 minutes

Traduction frangaise par Frangois Haffner
pour Jeux Descartes Lyon

Un monstrueux accident a transformé les Meeples habitant Meeptropolis en super héros
dotés d’une Supervitesse et d’un Superpouvoir unique et personnel !
Vous avez été chargé de réunir une nouvelle Superéquipe de Mutant Meeples. Quand un événement dérange la
tranquillité de la cité, vous devez envoyer votre Superéquipe sur la Scéne du crime aussi vite que possible.

Apprenez et maitrisez les Superpouvoirs uniques de chacun des Mutant Meeples
pour développer leur synergie et construire le premier votre Superéquipe !
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Placez le Plan de la ville
au centre de la table.

1 Plan de ville double-face :
Meeptropolis (grille noire)
Meepville (grille verte)

8 Mutant Meeples et 8 Bases rondes
Placez les Compteurs de

déplacement face visible a coté
= duPlan de ville, de sorte que
tous les joueurs puissent
facilement les atteindre.

48 Marqueurs carrés Mutant Mepple

6 Aides de jeu

Placez aléatoirement les 8 Bases
de Mutant Meeples sur les cases
marquées d’un cercle hachuré
- duplan, puis placez sur chaque
Base le Mutant Meeple
correspondant.

1 Cible de scéne de crime
1 Sablier en plastique

6 Tableaux individuels MEEPLES

i) Mélangez les 18 Jetons de
5| destination et formez une pile
face cachée a coté du jeu.

24 Compteurs de déplacement (1a 24) BASES

18 Jetons de destination (AaR)

Placez la Cible de scéne de crime
a proximité des Jetons de
destination.

i e o5
PREMIERE PARTIE & in R . _ PlacezleSabliera coté dela
= o 2 ~ Cible de scéne de crime.
Lors de votre premiére partie -\
de Mutant Meeples, utilisez la
face Meeptropolis du Plan de
ville, celle avec une grille noire,
comme montré ci-contre.

12 Tuiles de construction/destruction

CIBLE DE
@ ineoe  ABLER
CRIME

BUT DU JEU

Arriver plus vite que les autres joueurs sur la scéne du crime avec
vos Mutant Meeples.

PILE DE JETONS DE
DESTINATION

PAR JOUEUR

Chaque joueur recoit un
Tableau individuel, une Aide
de jeu et un ensemble de 8
Marqueurs Mutant Meeple
(un de chaque couleur)

TABLEAU
INDIVIDUEL

AIDE DE JEU

Un Meeple qui arrive premier sur la Scéne de crime rejoint votre
Superéquipe ; un joueur qui parvient a former le premier une
Superéquipe de 6 Mutant Meeples gagne la partie !




DEROULEMENT DU JEU

Choisissez un joueur au hasard pour la premiére manche, qui sera
chargé de déterminer la Cible de scéne du crime. Ce joueur retourne les
deux premiers Jetons de destination : le premier jeton indique I'avenue
(colonne), et le second indique la rue (rangée). Le joueur place alors la
Cible de scéne de crime sur le Plan, a l'intersection de I'avenue et de la
rue indiqués.

Tous les joueurs regardent alors comment ils pourraient amener un
Mutant Meeple sur la Cible de scéne de crime en utilisant le moins de
déplacements possible (voir plus loin SUPERVITESSE pour connaitre
les regles de déplacement). Quand un joueur pense avoir trouvé la
solution la plus économique en déplacements, il note cette solution a
l'aide de ses Marqueurs sur son Tableau personnel : la premiére rangée
recoit le Marqueur du premier Meeple a étre déplacé, placé sur la
colonne qui correspond au nombre de déplacements qu'il exécutera. La
deuxiéme rangée reqoit le deuxiéme Meeple déplacé, et la troisieme
rangée recoit le troisieme Meeple déplacé. Le deuxiéme et le troisiéme
Meeple sont optionnels ; vous pouvez n’utiliser qu'un seul Meeple pour
rejoindre la Cible de scéne de crime, mais vous pouvez aussi en utiliser
jusqu’a trois. Un joueur ne peut utiliser que les Mutant Meeples qui
n‘ont pas encore intégré sa Superéquipe.

Puis ce joueur sélectionne un Compteur de déplacements correspon-
dant au nombre total de déplacements nécessaires pour atteindre la
Cible (Ia somme des déplacements de ses Meeples, donc la somme des
colonnes), ou plus grand. Il pose ce Compteur vers son Tableau person-
nel, 'annonce a haute voix et retourne le sablier.

Un joueur doit placer ses marqueurs sur son Tableau personnel avant de
prendre un Compteur de déplacements. Un joueur qui prendrait un
Compteur de déplacements avant d’avoir placé tous ses Marqueurs serait
disqualifié pour la manche en cours. Une fois qu’un joueur a pris un
Compteur de déplacements, il ne peut plus en choisir un autre (méme
s'il trouve ensuite une meilleure solution).

Les autres joueurs disposent maintenant du temps du Sablier pour
sélectionner et prendre un autre Compteur de déplacements (mais ils
doivent eux aussi d’abord placer les Marqueurs qu’ils comptent utiliser
sur leur Tableau personnel). Si un joueur trouve une solution dont le
nombre de déplacements correspond a un Compteur qui a déja été pris,
il doit prendre le premier Compteur supérieur disponible. La phase de
détermination des solutions s'arréte lorsque tous les joueurs ont pris un
Compteur de déplacements ou lorsque le Sablier s'est totalement
écoulé.

Le joueur avec le Compteur de déplacements de plus petite valeur
montre sa solution pour atteindre la Cible avec un Mutant Meeple, en
déplacant les Mutant Meeples (mais pas les bases qui restent en place).
Par exemple, pour commencer, Carbon effectue quatre déplacements :

Puis, Forrest (le Meeple vert) effectue quatre déplacements, atteignant
la Cible de scéne de crime a l'issue de son dernier déplacement.

Sila solution est correcte, le joueur remet le Compteur de déplacements
avec les autres. Il place ensuite le Marqueur du Mutant Meeple qui a
atteint la Cible dans sa Superéquipe, au-dessous de son tableau person-
nel, en le retournant face cachée (coche visible). Il remet enfin les
éventuels autres marqueurs de Mutant Meeples utilisés au-dessus de
son tableau personnel. Tous les autres joueurs remettent a leurs places
les Compteurs et les Marqueurs. La manche est terminée.

Si la solution est incorrecte, le joueur choisit un des Marqueurs de
Mutant Meeples de sa Superéquipe (sl en a commencé une), le
retourne face visible et le remet au-dessus de son tableau personnel
avec les autres Mutant Meeples qui ne sont pas dans la Superéquipe. Il
remet au méme endroit, au-dessus de son Tableau personnel, les
Marqueurs utilisés pour sa solution. Il remet les Mutant Meeples qu'il
avait éventuellement déplacés sur leurs bases sur le Plan de la ville.

Puis le joueur qui proposait la meilleure solution suivante la démontre.
Si aucun autre joueur ne proposait de solution (ou si tous les joueurs
échouent a démontrer une solution correcte), la manche est terminée.



CRIMES IRRECOLUS

Parfois, combattre le crime est au-dessus des forces des vaillants
Mutant Meeples. Si tous les joueurs conviennent que la Cible de scéne
de crime ne peut étre atteinte par leurs Mutant Meeples disponibles, ce
crime demeure irrésolu et un autre ensemble de deux Jetons de
destination est retourné. Si deux crimes irrésolus se succédent, on
replace au hasard les Mutant Meeples et leurs bases sur les cases de
départ (les cercles hachurés), comme au début de la partie, avant de
tirer une nouvelle Cible de scéne de crime.

NOUVELLE MANCHE

Lorsqu’une manche est terminée, déplacez toutes les Bases de Mutant
Meeple vides sous les Mutant Meeples appropriés, a I'emplacement
quils occupent suite a leurs déplacements. Attention de bien déplacer
les Bases vers les Meeples correspondants et pas l'inverse ! Retirez la
Cible de scéne de crime du Plan de la ville. Le joueur qui a remporté la
manche précédente est désigné pour tirer les deux Jetons suivants de
destinations, déterminer ainsi la scéne de crime et y placer la Cible.

Si le crime précédent est resté irrésolu, le joueur qui avait tiré les Jetons
demeure inchangé.

Lorsque tous les Jetons de destination ont été retournés, ils sont tous
retournés face cachée et mélangés pour former une nouvelle pile d'ou
seront tirées les prochaines destinations.

FIN DE LA PARTIE
ET VAINQUEUR

Le premier joueur qui réunit une super équipe de six Mutant Meeples
(face cachée et coche visible) gagne la partie !

SUPERVITESSE

Chaque joueur peut utiliser jusqu‘a trois Mutant Meeples (il ny a que
trois rangées sur le Tableau) pour amener le dernier d’entre eux exacte-
ment sur la Cible de scéne de crime. Un Mutant Meeple est limité a dix
déplacements maximum (il ny a que dix colonnes sur le Tableau) et le
nombre total des déplacements des Mutant Meeples utilisés ne peut
dépasser vingt-quatre (le plus grand compteur disponible).

Tous les Mutant Meeples se déplacent en Supervitesse, qu'ils ont du mal
a controler... C'est pourquoiils ne peuvent s'arréter tant qu'il ne rencon-
trent pas un obstacle ! Un Mutant Meeple utilise sa Supervitesse pour se
déplacer orthogonalement (droite, gauche, haut ou bas) jusqu’a ce qu'il
soit arrété par un mur, le bord de la ville, ou un autre Mutant Meeple.
Puis, il peut effectuer un nouveau déplacement dans une nouvelle
direction (y compris en arriére). Chaque déplacement dans une
nouvelle direction est comptabilisé sur le Tableau individuel du joueur.
Prenez garde a bien compter les déplacements, et non les cases, lorsque
vous déterminez le nombre de déplacements des Mutant Meeples.

Chaque Mutant Meeple ne peut effectuer qu'une seule série de déplace-
ments. En clair, vous ne pouvez pas déplacer un Mutant Meeple, puis un
autre Mutant Meeple, et ensuite déplacer a nouveau le premier Mutant
Meeple.

SUPERPOUVOIRS

Chaque Mutant Meeple a un Superpouvoir personnel qui l'aide a
atteindre la Cible de scéne de crime. Un Mutant Meeple peut utiliser ce
Superpouvoir (représenté par une ligne pointillée sur les illustrations)
une seule fois par manche, a n‘importe quel moment pendant la phase
de déplacements de ce Mutant Meeple : comme premier déplacement,
comme dernier déplacement, ou entre les deux. A I'exception de MC
Edge (jaune), 0zzy Mosis (gris) et Shortstop (marron), utiliser un
Superpouvoir compte comme un déplacement. Un Mutant Meeple peut
également n'utiliser que son Superpouvoir sans utiliser la Supervitesse
(sauf MC Edge, 0zzy Mosis et Shortstop dont le Superpouvoir consiste a
modifier un déplacement en Supervitesse). Un Mutant Meeple nest pas
obligé d'utiliser son Superpouvoir (il peut ne se déplacer qu'en Supervi-
tesse). MC Edge, 0zzy Mosis et Shortstop ne peuvent utiliser leur
Superpouvoir qu’a l'occasion d’'un déplacement en Supervitesse, et ils
ne peuvent l'utiliser qu’une seule fois par manche.

Vous trouverez ci-dessous une description détaillée des divers
Superpouvoirs des Mutant Meeples (la ligne pointillée correspond, dans
les illustrations, a I'utilisation du Superpouvoir) :

‘ FORREST JUMP

Forrest Jump saute a trois cases de distance orthogonalement : gauche,
droite, haut ou bas. Il peut sauter par-dessus les murs et les autres
Mutant Meeples qui se trouvent sur les deux cases sautées. Le saut se
fait par-dessus deux cases exactement (sauter une seule case est
interdit) et Forrest Jump retombe sur la troisiéme case, qui ne peut pas
contenir un autre Mutant Meeple.

Avant d'utiliser son Superpouvoir, Forrest Jump doit étre a I'arrét. Ce
Superpouvoir compte donc comme un déplacement. Apreés avoir sauté,
Forrest Jump doit également marquer un arrét. Il peut alors enchainer
avec une Supervitesse qui comptera comme un nouveau déplacement.

0zzy Mosis peut traverser nimporte quel mur de son choix pendant un
déplacement en Supervitesse. Aprés avoir traversé ce mur, Ozzy
continue son déplacement dans la méme direction et ne s'arréte que

lorsqu'il rencontre un nouvel obstacle : mur, bord de le ville ou autre
Mutant Meeple.

Le super pouvoir d’0zzy Mosis ne compte pas comme un déplacement.




‘ BLUE BEAMER

Blue Beamer se téléporte directement vers nimporte quel symbole
atomique bleu. La téléportation compte comme un déplacement. Apres
étre arrivé sur le symbole atomique, Blue Beam s'arréte. Il peut alors
enchainer avec une Supervitesse qui comptera comme un nouveau
déplacement.

cHORTSTOP

Shortstop peut s'arréter une case exactement avant l'obstacle rencon-
tré, mur, Mutant Meeple ou bord de la ville.

Le Superpouvoir de Shortstop ne compte pas comme un déplacement.

‘ CIDECTEP

Le Superpouvoir de Sidestep consiste a se déplacer d'exactement une
case orthogonalement : gauche, droite, haut ou bas. Sidestep doit
marquer l'arrét avant et apres l'utilisation de son Superpouvoir.

Le Superpouvoir de Skewt consiste a se déplacer d'exactement une case
en diagonale. Il peut passer a coté d'un mur mais pas a travers un coin
ol se rejoindraient deux murs. Il peut passer a coté d’'un Mutant Meeple
ou « entre » deux Mutant Meeples. Skewt doit marquer l'arrét avant et
apres l'utilisation de son Superpouvoir.

MCEdge peut traverser une fois les bords de la ville, sortant par un coté
et rentrant par le coté opposé. Aidez-vous des lettres inscrites sur les
bords de la ville. Avec son super pouvoir, MC Edge sort de la ville par un
bord pour revenir par le bord opposé de méme lettre, sur la méme
rangée s'il se déplacait le long d’une rue ou sur la méme colonne s'il se
déplacait dans une avenue, continuant son déplacement jusqu’a
rencontrer un mur ou un Mutant Meeple.

Le super pouvoir de MC Edge ne compte pas comme un déplacement.

£ carson

Carbon peut utiliser le Superpouvoir de nimporte quel autre Mutant
Meeple qui n'a pas encore rejoint la Superéquipe du joueur. Il ne peut
utiliser ce Superpouvoir qu’une seule fois par tour.

L'exemple ci-dessous montre Carbon utilisant le Superpouvoir de
Sidestep pour rejoindre la Cible de scéne du crime en seulement quatre
déplacements :

Mais il aurait pu y parvenir en seulement trois déplacements s'il avait
utilisé le Superpouvoir de Skewt :

Et il aurait pu, également, y parvenir en seulement trois déplacements
s'il avait utilisé le Superpouvoir de 0zzy Mosis :




DEUX PLANS DE VILLE

Le jeu est livré avec deux Plans de ville :

Meeptropolis, entouré de bordures noires, comporte de nombreux
murs. Cette ville permet des parties assez faciles et rapides, avec des
solutions demandant rarement beaucoup de déplacements.

Leffrayante Meepville, entourée de bordures vertes, comporte
beaucoup moins de murs. Les parties sur Meepville sont plus difficiles et
requiérent souvent la collaboration de plusieurs Mutant Meeples, les
premiers servant a bloquer les suivants.
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HANDICAPS

Si certains joueurs sont plus expérimentés que d'autres, ils peuvent se
voir appliquer un handicap : avant de commencer la partie, on retire au
hasard un de leurs Marqueurs et on le remet dans la boite. lls doivent
toujours réunir une Superéquipe de six Mutant Meeples mais dispose-
ront pour y parvenir d'un Mutant Meeple de moins. Les joueurs trés
expérimentés ou nés sur la planéte Krypton peuvent se priver de deux
Mutant Meeples.

CONSTRUCTION ET
DESTRUCTION

Vous pouvez utiliser les Tuiles de construction/destruction pour varier
le plan de nimporte laquelle des deux villes. Une des faces permet de
construire, en ajoutant un mur ou un angle a la carte. Lautre face
permet de détruire, en faisant disparaitre un mur ou un angle.

Ajouter un mur ou un angle rend la partie un peu plus facile. Cepen-
dant, il est possible qu'il faille plus de déplacements pour parvenir ala
Cible. Supprimer un mur ou un angle complexifie la partie. En ajoutant
et retirant le méme nombre de murs et d’angles, vous pouvez considé-
rablement modifier le plan de la ville et ainsi rompre la monotonie.

Le grand nombre de Tuiles construction/destruction permet de créer un
nombre pratiquement infini de plans différents!

Vous pouvez décider ou placer les Tuiles, laisser le sort décider du
nouveau plan, par exemple en utilisant les Jetons de destination pour
déterminer ol les Tuiles doivent étre déposées.

VARIANTE PLUS COURTE

Pour raccourcir la durée de jeu, les joueurs peuvent commencer la
partie avec un Mutant Meeple déja intégré a leur Superéquipe. Ce
Mutant Meeple peut étre choisi ou tiré au sort, selon ce dont convien-
nent les joueurs.

CONCEILS CTRATEGIQUES

La Cible de scéne de crime étant rarement bordée de murs, les deux
meilleures facons de I'atteindre sont les suivantes. Vous pouvez utiliser
le Superpouvoir d'un Mutant Meeple lors de son dernier déplacement
(comme Forrest Jump, Shortstop, Sidestep ou Skewt). Vous pouvez
également amener un Mutant Meeple a une case de distance de la Cible
pour ensuite se servir de ce Mutant Meeple comme obstacle pour
arréter la course d'un autre Mutant Meeple. Pour utiliser cette
deuxiéme tactique, il est plus facile de d'abord rechercher comment
disposer un obstacle a coté de la Cible pour ensuite trouver quel Mutant
Meeple pourra profiter de cet obstacle.

Vers la fin de la partie, faites attention aux Mutant Meeples restant
disponibles a vos adversaires et particulierement a vos forces
communes. Concentrez-vous sur les Mutant Meeples que vous possédez
en commun avec vos adversaires en recherchant une solution. Vous
éviterez ainsi la forte déception que l'on ressent quand un adversaire
trouve une solution plus élégante avec un Mutant Meeple que vous
possédiez également et que vous auriez pu mobiliser !

Essayez de conserver pour la fin de la partie un ou plusieurs Mutant
Meeples avec un Superpouvoir de déplacement alternatif, comme
Forrest Jump, Shortstop, Sidestep ou Skewt. Vous trouverez plus
facilement une solution aux problémes posés.

Carbon devient de moins en moins intéressant au fur et a mesure que
ses coéquipiers rejoignent la Superéquipe. N'hésitez pas a l'utiliser
rapidement tant que les plus intéressants de vos Mutant Meeples sont
encore disponibles.



REGLEC DE TOURNO!

Quand un joueur remporte une partie de Mutant Meeples, il retire un
Marqueur de Mutant Meeple au hasard avant de commencer la partie
suivante, et le replace dans la boite. Il ne pourra pas utiliser ce Mutant
Meeple mais devra toujours en réunir six dans sa Superéquipe pour
gagner la partie. S'il gagne une deuxiéme partie, il retire un deuxiéme
Marqueur de Mutant Meeple. S'il gagne sa troisiéme partie, pendant
laquelle il ne disposait que de six Mutant Meeples, il gagne le tournoi!
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EXTENSION SIDEKICK

Deux nouveaux Mutant Meeples ont été découverts a coté de Meeptro-

polis. lls aimeraient rejoindre votre Superéquipe ! Nacho Fast, avec son

unique Superpouvoir, ou I'extraordinaire Swapmeep pourront rempla-

cer un de vos Mutant Meeples. Vous pouvez aussi jouer a 7 joueurs.

Contenu : 2 Mutant Meeples et leurs Bases, 12 Marqueurs, 2 Tuiles construction/destruction.
=

1% NACHO FAST

Nacho Fast, un catcheur mexicain retraité. Il n‘a pas recu la Supervitesse
lorsqu’il a acquis son Superpouvoir. Mais celui-ci est tres puissant : il
peut se déplacer orthogonalement (gauche, droite, haut, bas) d’autant
de cases qu'il le souhaite avant de s'arréter oui il le souhaite. Et c'est tout.
Bien siir, Nacho Fast continue a respecter les obstacles. Nacho est donc
limité a un déplacement par manche. Si Carbon utilise le Superpouvoir
de Nacho Fast, il ne pourra réaliser qu'un seul déplacement.

Swapmeet échange sa place sur le Plan de la vile avec celle d’un autre
Mutant Meeple, méme s'il appartient a la Superéquipe. Habituelle-
ment, Swapmeep échange sa place avec un Mutant Meeple qui sera
capable de terminer la course vers la Cible. Dans I'exemple ci-dessous,
Swapmeep échange sa place avec Forrest Jump qui peut ensuite
atteindre la Cible de scéne de crime a l'aide de son Superpouvoir

Pegﬁsusst. : : >
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PLUSIEURS PARTIES

Lorsque vous faites plusieurs parties a la suite, variez les Mutant
Meeples engagés pour varier les plaisirs.

VARIANTES

DIX MUTANT MEEPLES

Vous pouvez faire des parties plus longues en utilisant les dix Mutant
Meeples. Le but est alors de réunir une Superéquipe de huit Mutant
Meeples. Placez les deux Bases supplémentaires en B/B et Q/Q.

MUTANT MEEPLES ALEATOIRES

Mettez le jeu en place comme pour une partie a dix Mutant Meeples.
Puis placez tous les marqueurs dans un sac. Les joueurs tirent huit
marqueurs au hasard pour constituer leur équipe de départ. Il est
possible qu’un joueur tire plusieurs Mutant Meeples identiques
(probablement des clones) : ce n'est pas un probléme!

JEU A CEPT JOUEURS
Un septieme tableau individuel est fourni. Vous pouvez donc jouer a
sept selon la variante des Mutant Meeples aléatoires.

Ajoutez les deux Tuiles construction/destruction a votre jeu de base.
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