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2 Introduction :

Nichée au coeur d’une forée fantastique peuplée d'arbres gigantesques git une cité perdue dans laquelle vous vous retrouvez... A votre réveil, des
assistants mystérieux vous aident dans votre quéte du souvenir en récoltant des fragments de mémoire, en réalisant des miracles, en repoussant les
cauchemares et en laissant des empruntes pérennes dans vos propres souvenirs.

Forgotten City est un jeu stratégique pour 2 a 4 joueurs ou chaque joueur entreprend des actions pour rassembler les fragments d'un passé oublié.
Les joueurs marquent des points de victoire (PV) en errigeant des monuments mystérieux qui révelent des fragments du passé, en décryptant les
messages sur les autres monuments, en révélant les miracles de lillumination, et en luttant contre les cauchemares hallucinants qui emprisonnent
l'esprit. A la fin, le joueur avec le plus de PV a le mieux réussi a rassembler et imprimer ses souvenirs et remporte la partie.
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W Matériel :
| Plateau de jeu x1 _

2 Tuiles Terrains x6 3 Plateaux Individuels x4
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5 Cartes cauchemenare x7
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B8 Marqueurs des g Jetons miracles x27 10 Pieces 11 Meeples assistants x20 12 Planche de stickers assistant en chef

joueurs x80 (20x4) (collez un autocollant sur un meeple assistant de
chaque couleur pour repérer le chef)
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@ Installation

1. Aprés l'installation du plateau de jeu, placez aléatoirement les tuiles terrains sur la carte de maniére a ce que les terrains de pierre du plateau et les
portails sur les tuiles terrains (chacun présentant un terrain de pierre en arriere plan de la tuile) soient superposés.

# Tuiles terrain

#Plateau de jeu
3. Chaque joueur choisit une couleur et prend son plateau individuel,
ses marqueurs, et les meeples assistants, y compis celui de I'assis-

2. Mélangez les monuments et placez-en le nombre suivant sur I'étal tant en chef («chef).

des monuments :

© 2 joueurs : Utilisez 8 cases de I'étal et placez 4 monuments.
@ 3 joueurs : Utilisez 8 cases de I'étal et placez 5 monuments.
© 4 joueurs : Utilisez 10 cases de I'étal et placez 6 monuments.

Déterminez aléatoirement l'ordre de jeu initial et placez ensuite les
marqueurs des joueurs sur I'étal des monuments en fonction pour
le rapeler.

2 Joueurs =

#Plateau Individuel

3 Joueurs ."?

#Marqueurs du joueur # Meeples assistants
"""""""" et leader

#Chaque joueur place un marqueur sur la case 10 PV

4 joueurs

Chaque joueur place son leader
sur I'hexagone central du plateau
deleu,




4. Chaque joueur prend 2 ressources de
chaque et 6 piéces.
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# 6 pieces # Chaque joueur prend
e 2 ressources de chaque type

5.

6. Les cartes cauchemare sont mélangées. 6
d'entre-elles sont placées faces cachées sur
les emplacements spécifiques du plateau
de jeu. La premiere carte est révélée et le
premier tour peut débuter. Les cartes cau-
chemare restantes sont ragées dans la boite.
Elles ne serviront pas pour cette partie.
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Les jetons de chaque set de jetons
miracle sont mélangés séparemment
faces cachées. Ensuite 5 jetons blancs
sont révélés et placés dans les cercles
vides de la zone jaune du plateau de
jeu. 5 jetons gris sont également révé-
Iés et placés dans les cercles vides de la
zone marron du plateau de jeu.

Rangez le reste des jetons miracle gris
dans la boite. lls ne serviront pas pour
cette partie.
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& Guide des terrains :

Tuiles Terrains

Les tuiles terrains sont placées sur
le plateau de jeu pour créer la carte
des ressources. Ces tuiles peuvent
inclure 4 types de terrains diffé-
rents. Les joueur peuvent obtenir
les ressources associées a chaque
terrain grace a l'action extraction.
lIs peuvent également y construire les monu-
ments correspondants.

Terrain de Pierres

Les terrains de pierres des tuiles terrains doivent
étre superposés a ceux du plateau de jeu. Il est
impossible d'extraire des ressources sur ces ter-
rains. En revanche, il est possible d'y construire un
monument de nimporte quel type.

Les Portails

Les portails sur les tuiles terrains doivent étre sup-
perposés aux terrains de pierres du plateau de jeu.
Les assistants adjacents a un portail permettent
aux joueurs, lors de la phase d’action, de placer un
assistant adjacent a un autre portail pour 2 piéces.

Le Terrain Central

Le terrain central, au milieu du plateau est la case
de départ pous tous les chefs au début de la par-
tie. Sur ce terrain, plutot que de construire ou d'ex-
traire, les joueurs peuvent échanger une ressource
contre n'importe quelle autre ressource.

Pistes d'inspiration et de force défensive :

"~ ® Ces pistes indiquent vos niveau actuels d'inspiration et de force
défensive. Chaque tour, lors de la phase de souvenir, mettez a jour
ces pistes selon vos niveaux de production. Ces pistes sont plafo-
nées a 15 points quelque soit la quantité produite a ajouter.

¥ Guide du Plateau
Individuel
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Arbre des miracles : '.

Ces espaces sont réservés aux
jetons miracle blancs et gris
obtenus au cours de la partie.

Le nombre du dessus indique la
quantité d'inspiration a dépenser,
celui du bas le nombre de points de,_
victoire que les joueurs remportent
immédiatement apres avoir obtenu
le jeton miracle.

Zonedes margueurs de monuments:

Les joueurs remplissent cette zone
avec 7 de leurs marqueurs au début
de la partie. Lorsqu'ils construisent
un monument ils prélévent le mar-
queur disponible le plus a gauche
et le posent sur le monument pour
en marquer la propriété. Le joueur L
remporte alors immédiatement le & ==
nombre de PV révélés sous ce pion.
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Pistes de production :

Les monuments présentant
une fleche vers le haut a

c6té d'une ressource vous
permettent d'augmenter votre
nieau de production pour cette
ressource. Chaque tour, lors de
la phase de souvenir, ajustez
vos pistes d'inspiration et de
force défensive pour ajouter

la quantité d'inspitation et de

* force défensive produites. Lor

gagnée par la production de
revenus est pris directement
dans la réserve de piéces.

Chantier

Les monuments choisis lors de
la phase de méditation sont
placés dans le chantier. Le

= = @ chantier ne peut contenir que

2 batiments. Si cette limite est
dépassée, le joueur défausse
un monument de son choix.




& Lejeu

A tour de réle dans l'ordre de leurs marqueurs sur I'étal des monu-
ments, du plus proche de au plus éloigné, chaque joueur déplace
son marqueur dans le cercle correpondant a une tuile monument
pour le sélectionner.

Dans une partie a 2 joueurs, les joueurs sélectionnent leurs monu-
ments alternativement dans l'ordre de leurs marqueurs sur la piste
des monuments en commencant par le joueur le plus proche de ‘ .
Ainsi, chaque joueur récupérera 2 monuments.

Une fois que tous les joueurs ont sélectionné leurs monuments, ils les
placent dans leurs chantiers. Une piece est ensuite placée sur chaque
tuile monument laissée sur I'étal.

Les joueurs ne peuvent avoir que deux monuments sur leurs plateaux
individuels. S'il dépassent cette limite ils doivent choisir et défausser
un monument.

Phase d’Action

A tour de réle dans l'ordre de leurs marqueurs sur I'étal des monu-
ments, du plus éloigné de au plus proche, les joueurs entre-
prennent un tour d’action en plagant un assistant sur un terrain adja-
cent a un terrain ou se trouve déja I'un de ses assistant ou son chef
et effectue I'une des 4 actions possibles. Les tous d’action vont ainsi
s'enchainer jusqu’a ce qU'ils aient tous utilisé leurs 4 assistants.

Les joueurs ne peuvent pas poser d’ assistant sur un terrain déja
occupé par celui d'un autre joueur a moins que son chef n'y soit
présent.

% Si ce terrain est occupée par au moins un assistant, y compris un des

siens, le joueur doit payer 1 piece a la réserve pour chaque assistant
présent sur ce terrain.

% Chaque joueur possede 4 assistants (sans compter le chef) et exé-
cutera ainsi 4 actions chaque tour.

A. Construire un monument dans un terrain du type correspondant :

Le joueur prend un monument de son chantier, s'acquite du cot
indiqué sur la tuile et la place sur le terrain ou il vient de poser

son assistant. Note : La couleur du terrain doit correspondre a la
couleur du monument. Aprées avoir placé le monument, Il prend le
marqueur disponible le plus a gauche de sa zone des marqueurs
de monument et le place sur la tuile pour indiquer qu'il en est le
propriétaire.

Pour finir, il marque immédiatement les points de victoire dévoilée
sur la case sous le marqueur.

# 1 ressource violette et 1
ressource rouge sont nécessaires
pour payer la construction du
monument sur le terrain rouge.

# La construction de ce
monument rapporte 1 point
de force défensive et 1 PV ansi
qu’'1 autre PV pour la case
de la-zone de-marqueuwrs de- - - - - - -

B. extraire : monument dévoilée.

Extraire permet de recevoir une ressource correspondant a la

- |
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couleur du terrain ou l'assistant vient d'étre posé.

2% A moins que le joueur ne posséde
un jeton miracle dont la capacité
indique le contraire, il est impossible
d’extraire d'un terrain qui comporte
un monument.

D. Décrypter un monument :

En payant le cot indiqué sur la tuile monument ou il vient de
poser son assistant, le joueur recoit la récompense indiquée sur
celui-ci. S'il s'agit d'un monument appartenant a un autre joueur,
celui-ci recoit 1 PV.

C.Sereposer:

Plutét que de poser un assistant de sa
réserve sur un terrain du plateau, un

joueur peut choisir de le coucher pour
indiquer qu'il a été utilisé et prendre
en contrepartie 2 piéces de la réserve.

Une fois que chaque joueur a exécuté une action avec chacun de
ses assistants, suit la Phase de Souvenir.
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& Le jeu

A tour de role dans l'ordre de leurs marqueurs sur I'étal des monu-
ments, du plus éloigné de au plus proche, chaque joueur :

1. Commence par ajuster ses pistes d'Inspiration et de Force défensive
selon son niveau de production et percoit ses revenus selon son ni-
veau de production d’or sous forme de piéces provenant du stock.

Linspiration est dépensée pour acquérir des jetons miracle. La force
défensive pour lutter contre les cauchemares.

2. Ensuite, en suivant le méme ordre de jeu, chaque joueur peut dé-
penser des points d'inspiration pour obtenir des jetons miracles
qui accordent des capacités permanentes ou des PV. Pour se faire,
il dépense le cout indiqué sur le cercle libre le plus bas de son arbre
des miracles et choisit un jeton miracle disponible qu'il place sur
cet emplacement. Il marque immédiatement le nombre de PV in-
diqués. Une fois qu'un joueur a terminé cette phase, la piste des
jetons miracle blancs est complétée. (les miracles gris sont limités
ainsi, leur piste ne sera jamais complétée).

Il n'y a pas de limite a la quantité de jetons miracle qui peuvent étre
achetés par un méme joueur au cours d'un méme tour tant qu'il
dispose de suffisamment d'inspiration pour en payer les co(ts.

Apres la production, le jeu se poursuit avec la Phase de Cauche-
mare.

Jack décide d'utiliser son inspiration pour réaliser son premier miracle. Il utilise
2 points d'Inspiration, choisi une tuile miracle qu'il place sur son plateau per-
sonnel et gagne 1 PV.

The 'ﬁlf{_m?lf City

IV Phase de Cauchemare

A tour de rélegdans l'ordre de leurs marqueurs sur Iétal des monuments, du plus
éloigné de au plus proche, chaque joueur :

1. Commence par vérifier s'il possede des assistants (y compris son chef) dans
des terrains de méme type et couleur que la (les) carte(s) cauchemare faces-
visibles. Si c'est le cas, ils sont impliqués dans une lutte contre ces cauche-
mares.

2. Ensuite il peut dépenser autant de points de force défensive qu'il souhaite
pour distribuer a sa guise des blessures entre le (les) cauchemare(s) contre
le(s)quel(s) il doit lutter (1 point de force défensive = 1 blessure). Pour maté-
rialiser une blessure, le joueur place un de ses marqueurs sur une case de
blessure (la 1ere case libre la plus en haut a gauche) de la carte cauchemare.
Pour chaque marqueur posé sur une case blessure, il marque immédiate-
ment les PV indiqués sur la case qu'il vient de couvrir.

Les marqueurs des joueurs vont ainsi saccumuler sur la carte jusqu’a ce que
le cauchemare se retrouve a court de case libre (nombre variable selon le
nombre de joueurs).

3. Si un joueur n'a plus assez de force défensive pour infliger au moins une bles-
sure a chacun des cauchemares contre lesquels il doit lutter, il perd 2 PV pour
chaque cauchemare auquel il n‘a pas infligé de blessure. S'il n'a pas suffisam-
ment de PV, il compléte avec ses ressources. S'ils n'en a pas assez, il compléte
avec ses pieces.

Si un joueur a utilisé tous ses marqueurs mais qu'il dispose de suffisamment
de force défensive, il peut en dépenser afin de ne pas perdre de PV, mais n’
occasionne de blessure et ne remporte pas de PV.

4. Lorsque la derniére case blessure d’'un cauchemare recoit le marqueur d'un
joueur, le cauchemare est vaincu. Le joueur qui a vaincu le cauchemare (celui
qui a posé son marqueur sur la derniére case) regoit la carte. Le joueur qui
a posé le plus de marqueurs sur la carte recoit quant a lui une ressource au
choix parmis celles correspondant a la carte cauchemare. En cas dégalité,
c'est le joueur impliqué dans I'égalité qui a placé son marqueur le plus en
haut a gauche qui l'emporte.

Aprés cette phase le jeu se poursuit avec la phase d'entretien

Seuls les joueurs qui ont des assistants sur
‘_des terrains bleus (pluie) ou rouges (soleil)
devront affronter ce cauchemare.

Les cases gris-clair sont les points d'attaque
pour une partie a 2 joueurs et plus (6 cases
au total)

Les cases gris-foncé sont les points d'attaque
supplémentaires pour une partie a 3 joueurs
et + (11 cases au total)

* | o5 cases noires sont les cases d'attaque sup-
plémentaires pour une partie a 4 joueurs (13
cases au total)




W Lejeu

Pour cette phase le toadejeu se déroule du joueur dont le marqueur

est le plus éloigné de £ § sur I'étal des monuments a celui dont le mar-
queur est le plus proche

1. D’abord le premier joueur révéle la carte cauchemare suivante.

2. Ensuite, il compléte I'étal des monuments. En commencant par la
case la plus a gauche et en plagant un monument dans chaque case
vide de la piste (ou il n"y a ni marqueur ni monument)

3. Puis, chaque joueur dans l'ordre de jeu, place son chef sur n‘importe
quel terrain ou se trouve I'un de ses assistant. Note : le chef ne peut
pas rester sur la méme case. (Si le joueur n'a placé aucun assistant
sur le plateau (action repos), il peut le placer nimporte ou sur le
plateau). Ensuite il reprend tous ses assistants dans sa réserve et
redresse les assistants couchés.

Les chefs privatisent le terrain ou ils se trouvent! Il est impossible
de poser un assistant sur un terrain ou se trouve le chef d'un autre
joueur a moins que vous n'y ayez vous méme posé votre chef. Il
peut y avoir plusieurs chefs sur un méme terrain.

4. Le tour prend fin et le cours du jeu reprend a la phase de Meditation
du tour suivant.

® Findela
partie

La partie prend fin aprés le 6ieme tour (celui au cours duquel la der-
niére carte cauchemare a été révélée). Chaque joueur recoit :

Les PV accordés par les jetons miracle gris (note chaque jeton mi-
racle gris a un pré-requis d'un certain nombre de jetons miracle
blancs)

21 PV pour chaque lot de 3 ressources
21 PV pour chaque lot de 5 piéce

Le joueur avec le plus de PV remporte la partie.

En cas d’égalité, le joueur impliqué dans I'égalité qui a construit le plus
de monument I'emporte.

Si I'égalité persiste, le joueur impliqué dans I'égalité qui a le plus de
tuiles miracle I'emporte.

SiI'égalité persiste, le joueur impliqué dans I'égalité qui totalise le plus
de ressources et de pieces I'emporte.

Si I'égalité persiste tout de méme, tous les joueurs a égalité I'em-
portent.

&, Incones des Terrains et Monuments

I Térrains de base

PRILE

fTempete wolet) *SO|EI| (rouge) #Pluie (bleu) .|.Ecla|r Jaune) .‘Plerre

Les tuiles Terrain sont placées sur le plateau de jeu pour créer la carte des
ressources. Les tuiles incluent 4 types de terrain différents. Les joueurs
peuvent obtenir les ressources associées a chaque type de terrain grace a
I'extraction. lls peuvent aussi y construire des monuments correspondent.

| Portail

Les hexagones Portail sur les tuiles terrain doivent cou-
vrir ceux de pierre sur le plateau de jeu. Les assistants
adjacents a un portail permettent au joueur de placer un
assistant dans un terrain adjacent a nimporte quel autre
portail au cout de 2 piéces.

Les joueurs ne peuvent ni construire, ni extraire sur les
hexagones portail.

| Uhexagone central
L’hexagone central au milieu du plateau est la case de
départ pour tous les chefs au début de la partie. Sur ce ter-
rain, les joueurs peuvent échanger une ressource contre
nimporte quel autre type de ressource.

Les joueurs ne peuvent ni construire ni extraire sur I'hexa-
gone central.

g a B

Gagnez le nombre de force défensive, d'inspiration, de pieces ou de PV
indiqués. Linspiration et la force défensive seront ajustées sur leurs pistes
respectives de votre plateau individuels.

| Piste de production

¢ 2 @

Augmentez le niveau de production sur la piste correspondant d’'une
case. La Production a lieu durant la phase de souvenir.

Gagnez 2/3 ressources de votre choix



@ Capacités des jetons Miracle

Les jetons miracle blancs (Miracles de puissance) donnent aux
joueurs des capacités spéciales et renforcent leurs actions.

Lors de la phase d'action, lorsqu’un joueur entreprend

‘.' une action extrainre, qui correponds a la (aux) couleurs
1:]3' indiquée(s) il peut prendre une ressource supplémen-
" 4
%

taire de cette couleur ainsi qu’'1 piéce supplémentaire.

Lors de la phase d'ac-

- Lors de la phase de - P

r o tion, entreprendre
souvenir, le joueur une action repos

1 point de force P

|

i{%’l rapporte 1 piece
supplémentaire ainsi

défensive supplé- i
mentraire. T X .

qu’'l PV au joueur.
Lors de la phase - Lors de la phase

. d'action, permet au d'entretien, permet
| . joueur d'extraire sur |, .;-;. au joueur de placer
N 4 4

un hexagone avec .
un monument.

F Chaque fois que le .
‘\ . joueur entreprend M 1

-{:'_'_1 ﬁ . une action extraire, { jﬁ" ¥

;#! il remporte 1 PV. .‘_‘/
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son chef nimporte
ou sur la carte.

A n‘importe quel
moment de son

tour le joueur peut
défausser un monu-
ment de son chantier
et remporter 3 PV.

Reégle francaise fanmade : Traduite d’aprés la traduction anglaise de Jerry Chiang, Harry
John Shepart et TBD, clarifiée d'aprés les interventions de I'auteur et de I'éditeur sur BGG et
mise en page a l'identique par Nicolas GENGEMBRE (nicolas.gengembre@aliceadsl.fr)
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Les jetons miracle gris (Miracle de l'illumination) rapportent des PV
supplémentaires

09 P®

A la fin de la partie, si le joueur possede au moins 3 jetons miracle
blancs, il marque 2 PV pour chaque monument rouge/bleu/violet/
jaune qui ont été construits.

Alafin de la partie, si le joueur posséde au moins 2 jetons
miracle blancs, il gagne un nombre de PV égal a deux fois
le nombre d'espace découverts sur sa piste de produc-
tion de force défensive.

Alafin de la partie, si le joueur posséde au moins 2 jetons
miracle blancs, il gagne 3 PV pour chaque carte cauche-
mare qu'il posséde.

Alafin de la partie, si le joueur posséde au moins 2 jetons
miracle blancs, il gagne un nombre de PV égal a 2 fois le
nombre de cases découvertes sur sa piste de production
de revenus.

A la fin de la partie, si le joueur posséde au moins 2 je-
tons miracle blancs, il gagne un nombre de PV égal au
nombre d’hexagones sans monument sur la carte.
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