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De nombreuses années se sont écoulées depuis votre glorieuse incursion dans le grand Ouest
Américain et l'établissement d'un immense empire ferroviaire. Vous investissez désormais vos
bénéfices dans de nouvelles technologies, au fin fond des Montagnes Rocheuses ot l'on trouve
4 une grande quantité d'eau, de charbon, d'or, de fer... et de sifflets !

BUT DU JEU

Remportez un maximum de points de victoire (VP) en construisant de fantastiques machines, tout en améliorant votre entreprise et en
utilisant vos ouvriers pour exploiter efficacement les ressources du Mont Whistle. Mais attention, en construisant de plus en plus haut
dans la montagne vous risquez de provoquer la fonte des neiges, augmentant ainsi dangereusement le niveau des eaux.




MATERIEL

1 Jeton Duplicateur @

24 Trophées

SIS
8 Lignes d’Eau

1 Plateau de jeu (en 4 pieces) 4 Plateaux Joueur 2 Supports de Lignes d’Eau 42 Echafaudages

4 Pions
Montgolfiére (1x1)
dans 4 couleurs

|\@ ‘3|

16 Petites 20 Machines 18 Grandes

17 Compétences de Départ 24 Améliorations Machines Moyennes Machines
\
\ 4 Pions
~ l Dirigeable (2x1)
dans 4 couleurs
16 Pions Charbon 16 Pions Fer 16 Pions Eau 16 Pions Or 16 Pions Sifflet
Jetons Points de Victoire (PV) : /
@ : B. M ELITIIIL
1 5 \ ﬁ . 36 Ouvriers 4 Pions
: 9 de chaque couleur Cuirassé (3x1)
40 Jetons 1 PV 16 Jetons 5PV 23 Jetons 10 PV 13 Jetons 50 PV 40 Cartes dans 4 couleurs

POUR VOTRE PREMIERE PARTIE

Certains éléments du jeu ont une icone vis en forme d'étoile (9¢). Il s ‘agit d'éléments plus avancés que ceux
ayant une vis de forme ronde. Lors de votre premiére partie, retirez du jeu les éléments avancés suivants :

Machines Moyennes (3) : Répartiteur, Ascenseur, Elévateur
Grandes Machines (7) : Glissiere a Charbon, Machine Infernale, Jetpack, Refuge, Braderie, Pont a Péage, Piege

Compétences de Départ (4) : Aéronaute, Architecte, Cuirassé, Chef d'Equipe
Améliorations (4) : Duplicateur, Extension, Chaloupe, Navette



MISE ENPLACE DU JEU
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COMMENT JOUER ?

En commencant par le premier joueur, les joueurs alternent les
tours dans le sens horaire. A votre tour, vous pouvez faire une
Action Principale (Récolter, ou Travailler) et une Action Bonus
de chaque si vous avez un trophée et/ou une carte a activer.

ACTION PRINCIPALE : RECOLTER

Prenez un des aérostats a quai sur votre plateau joueur et
placez-le sur le plateau de jeu : sur la grille, sur une machine,
Ou sur un quai. Si vous n'avez aucun aérostat a quai sur votre
plateau joueur, vous ne pouvez pas faire cette action.

PLACER UN AEROSTAT SUR LA GRILLE OU SUR UNE MACHINE

Placez I'aérostat sur la grille de maniére a ce qu'il occupe
1, 2 ou 3 cases adjacentes libres (en fonction de la taille de
I'aérostat placé), ou placez-le entierement sur une machine.

Récoltez ensuite les ressources apparaissant sur les cases
d'échafaudage ou de ligne d'eau orthogonalement
adjacentes a |'aérostat. Vous pouvez aussi activer les machines
orthogonalement adjacentes et/ou la machine sur laquelle
I'aérostat repose. La récolte de ressources et I'activation de
machines se font dans I'ordre de votre choix.

Il est interdit de poser un aérostat sur un autre aérostat, ou

sur un échafaudage (non couvert par une machine), ou sur
plus d'une machine a la fois. Vous ne pouvez pas activer une
machine qui a été placée apres le placement de votre aérostat.

Ressources: P O mm A

En cours de jeu vous gagnez et dépensez des ressources.
Les ressources sont : charbon, fer, eau, or et sifflet.

Les ressources gagnées sont prises dans la réserve et
placées dans votre stock sur le plateau joueur. A la fin d'un
tour, vous pouvez garder un maximum de 4 ressources de
chaque type. Lexcédent doit étre remis dans la réserve.

Quand vous dépensez des ressources, prenez-les dans
votre stock et mettez-les dans la réserve.

Le sifflet est un joker : il remplace n'importe quelle
ressource. Par contre, si une action nécessite de dépenser
un sifflet, vous ne pouvez pas dépenser une autre
ressource que le sifflet (sauf si une compétence vous
I'autorise).

EXEMPLE : PLACER UN AEROSTAT SUR LA GRILLE

Le joueur jaune
veutrécolterdes
ressources en -
placant un aérostat
sur la grille. Sa
montgolfiere -
(1x1) et son -
cuirassé (3x1) sont  ©
disponibles.

Il place son
cuirassé sur la
zone surlignée en
vert pour activer
trois machines (Automatisation, Scoreur Sombre, Double
Charbon) et accéder a 3 eau. Le joueur jaune gagne donc 3
eau (de la ligne d'eau), 3 charbon (2 de Double Charbon, et
1 de Scoreur Sombre), 1 PV (de Scoreur Sombre). Il pourrait
aussi faire une action de construction en payant 1 fer (avec
Automatisation). Il prend les ressources depuis la réserve
ainsi qu'un jeton 1 PV mais n'active pas Automatisation car
il n'a pas de fer en stock.

EXEMPLE : PLACER UN AEROSTAT SUR UNE MACHINE

Le joueur rouge
veut aussi faire

une action

"récolter". Son A
dirigeable (2x1) est
disponible.

Il le place sur la i
zone de la machine
surlignée en

vert pour activer
trois machines
(Automatisaton,
Scoreur Sombre,
Désassembleur)

et accéder a l'or de I'échafaudage de droite. Le joueur
rouge gagne donc 1 or (échafaudage), 1 charbon (Scoreur
Sombre), 1 PV (Scoreur Sombre), puis il dépense 1 fer
pour placer un échafaudage en forme de "s" a gauche
d'une machine dans la zone surlignée en rose. Cela lui
rapporte 4 PV supplémentaires (voir la section "Construire
un échafaudage" en page 6 pour comprendre comment
gagner des PV en construisant des échafaudages).



PLACER UN AEROSTAT SUR UN QUAI

Placez un aérostat sur un quai inoccupé des bords du
plateau, puis faites I'action indiquée. Vous ne pouvez
pas vous placer sur un quai si vous n'étes pas en
mesure de payer le co(t de son action. La taille des
aérostats n'a pas d'importance sur les quais.

Payez |'action depuis votre stock en remettant dans la
réserve les ressources correspondantes. Les machines,
échafaudages, cartes et trophées que vous gagnez au
cours de la partie sont placés prés de votre plateau
joueur.

Certains effets permettent de "pousser" les aérostats
occupant un quai que vous souhaitez utiliser. En placant
votre aérostat de cette maniére, I'aérostat adverse est
renvoyé au quai du plateau joueur de son propriétaire.

LIMTES: B

Les cartes en main sont gardées secrétes mais leur nombre est une
information publique. Les cartes défaussées sont placées face visible
dans la pile de défausse du plateau de jeu. Si la pioche de cartes est
vide et qu'un joueur doit piocher, mélangez la défausse et formez
une nouvelle pioche. Tous les autres éléments possédés par les
joueurs demeurent visibles de tous.

Un joueur ne peut pas posséder plus de 6 améliorations.

Il n'y a pas de limite au nombre de cartes, trophées, machines ou
échafaudages qu'un joueur puisse posséder. Ces éléments peuvent
tomber en rupture durant la partie (ainsi que les améliorations).

Les échafaudages défaussés sont placés sous les piles échafaudages.

QUAIDES CARTES

QUAI1DES Obtengz gratuitement 1 carte fache cachée debla pioche, QUAIDES AMELIORATIONS
ou dépensez 1 ressource au choix pour obtenir 2 ) PSP
PETIES MACHINES cartes, ou 2 ressources au choix pour obtenir 3 cartes lam é?i%?aet?éﬁzplgSlf’l‘gb'?;ﬁg:rgtelgugl Acer
s 2 faces cachées de la pioche. dans un des emplacements disponibles

charbon pour
obtenir 1 petite

machine. [F_@;
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[ﬁépbensez3 _— ==
charbon pour r[:\“fT

obtenir 1 petite
machine.

QUAIDES
MACHINES MOYENNES -
Dépensez 3 fer—— L i ,‘ﬂ]
pour obtenir 1 =
machine moyenne. ITL":'V"/‘,]

QUAIDES -
GRANDES MACHINES = |
Dépensez 3 E@g

fer et 2 charbon
pour obtenir 1 \
grande machine.
Complétez les
emplacements de
machine vides a l'aide

des piles de machines
aces cachées.

de votre plateau joueur (limité a 6
améliorations). Lamélioration est active
des ce tour et reste sur votre plateau
jusqualafindela Hartie. Ses PV sont
marqués en fin de partie.

Complétez les emplacements
d’amélioration vides a l'aide de la pile
d’améliorations face cachée.

QUAIDES ECHAFAUDAGES

~— Obtenez gratuitement 1 échafaudage
du dessus d'une pile, ou dépensez 1
sifflet pour obtenir 2 échafaudages du
dessus de n‘importe quelle
combinaison de piles, ou 2 sifflets pour

3p 3® 30 3®

@ obtenir 3 échafaudages du dessus de
n'importe quelle combinaison de piles.
aa ) Uhneffoids que vousgvez clhoisi l(]jn
= échafaudage, vous devez le garder.
q g;- L'échafaudage du dessous devient
2 alors disponible.

i Se QUAI DE SAUVETAGE
501 “RQ

Secourez 1 de vos ouvriers présent
dans le tourbillon et déplacez-le vers
une case échafaudage disponible.




ACTION PRINCIPALE : TRAVAILLER

Renvoyez tous vos aérostats du plateau de jeu vers les quais de votre
plateau joueur. Vous pouvez faire cette action méme si certains de vos ‘ prRRANY:
aérostats (ou tous) sont déja a quai sur votre plateau joueur.

Puis, accomplissez jusqu'a 4 taches dans l'ordre de votre choix.
3 taches peuvent étre des constructions. 1 tache peut étre un
déplacement ou un sauvetage.

TACHE : CONSTRUCTION T (JUSQU'A 3 FOIS)

La construction vous permet de participer a 'aménagement du
canyon. Placez un échafaudage ou une machine depuis votre
réserve vers le plateau de jeu. Vous pouvez construire jusqu'a
trois fois avec I'action "travailler”. La premiére construction est
gratuite, mais la deuxiéme et la troisieme coltent chacune 1
eau. Vous pouvez aussi construire grace a une carte, un trophée
ou une machine. Cela vient en addition des 3 constructions
octroyées par l'action "travailler".

CONSTRUIRE UN ECHAFAUDAGE

Placez un échafaudage depuis votre réserve vers le plateau de jeu, sur des
cases vides de la grille situées au-dessus de la plus haute ligne d'eau. Au
moins l'une des cases de I'échafaudage doit étre adjacente a une case d'un
autre échafaudage visible ou d'une machine. L'échafaudage doit étre bien
aligné avec la grille mais peut étre pivoté ou retourné. Une fois placé, gagnez
immédiatement les PV : 1 PV pour chaque segment de I'échafaudage qui
touche un autre échafaudage ou une machine.

TRAVAILLER
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TACHE : DEPLACEMENT - OU SAUVETAGE < * (1 FOIS)

Un déplacement vous permet d'envoyer I'un de vos
ouvriers au travail. Un sauvetage vous permet de secourir
I'un de vos ouvriers présent dans le tourbillon (et de
I'envoyer au travail). Pour cette tache, vous pouvez
déplacez I'un de vos ouvriers des baraguements ou d'un
échafaudage, vers une case d'échafaudage, ou alors
secourir I'un de vos ouvriers du tourbillon vers une case
d'échafaudage. Cette case doit étre libre (non recouverte
par une ressource, machine, ligne d'eau ou ouvrier).

Déplacer un ouvrier colte 1 or. Secourir un ouvrier colte
2 or.

Vous pouvez aussi déplacer ou secourir un ouvrier grace a
une carte, un trophée, une machine, une amélioration ou

une compétence. Cela vient en addition du déplacement

ou sauvetage octroyé par l'action "travailler".

OUVRIERS: 98 98 9 6 ¢ ¢ ¢ 7k 7%

Vous débutez la partie avec 9 ouvriers. Sept sont en
attente dans les baraquements et deux sont tombés
dans le tourbillon.

Durant la partie, vous enverrez des ouvriers construire
des machines, puis vous les promouverez aux postes
de responsables au sein de la tour, ce qui vous
rapportera des PV en fin de partie.

Les ouvriers qui sont rattrapés par la montée des eaux
dans les baraquements ou sur les échafaudages, sont
envoyés dans le tourbillon. Vous pouvez secourir ces
ouvriers en utilisant le quai de sauvetage ou d'autres
compétences.

Chacun de vos ouvriers qui demeure dans le tourbillon
a la fin de la partie vous fera perdre 5 PV.

EXEMPLE DE
DEPLACEMENT

Le joueur noir dépense
§ 1 orpourdéplacerun
de ses ouvriers des
baraquements vers une
case libre d'un
échafaudage, puis joue
une carte Ruée (en
dépensant 1 or de plus)
pour déplacer un autre
de ses ouvriers d'un
échafaudage vers un
autre échafaudage situé
plus en hauteur.

a4

A

2

N\

EXEMPLE DE
i SAUVETAGE

Le joueur rouge dépense
2 or pour secourir un de
ses ouvriers du
tourbillon, et le place sur
une case libre d’'un
échafaudage.




CONSTRUIRE UNE MACHINE (ETAPES 1ET 2)

1) Trouvez un emplacement pour la machine : Chaque case
de la machine doit reposer sur des cases d'échafaudages. La
zone d'échafaudage doit étre compléte (ne contenir aucun
trou) et libre (non couverte par d’autres machines ou par une
ligne d’eau). Les machines peuvent recouvrir des ressources.
La machine peut étre placée verticalement ou horizontale-
ment. Tous les ouvriers qui étaient présents dans la zone
recouverte par la machine sont promus.

ACTION PRINCIPALE
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TRAVAILLER

Le joueur rouge a une machine moyenne en stock. Elle peut
étre placée a deux endroits de la grille. Le joueur rouge ayant
2 ouvriers sur 'emplacement le plus en hauteur, il y place sa
machine.

2) Promouvez les ouvriers : Les ouvriers de la zone couverte
par la machine sont promus vers la tour. En partant de ceux du
joueur actif et en continuant en sens horaire, glissez les ouvri-
ers vers la tour sans les changer de rangée. Si I'étage de la tour
contient un trophée, le premier ouvrier qui arrive 'emporte
pour son propriétaire (s'il y a plusieurs trophées, ils sont
attribués un par un dans l'ordre d’arrivée des ouvriers). Les PV
indiqués sur les étages de la tour sont gagnés en fin de partie.
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Rouge étant le joueur actif, ses ouvriers sont promus en
premier. Louvrier le plus haut atteint I'étage a 6 PV et gagne le
trophée présent. Son autre ouvrier est promu a I'étage a 5 PV.
Puis, I'ouvrier jaune est promu a I'étage a 6 PV.



CONSTRUIRE UNE MACHINE (ETAPES 3ET 4)

3) Placez la machine : Les ouvriers ayant été promus, placez
une machine de votre stock sur la zone d'échafaudage libérée.
Gagnez immeédiatement les PV et les éventuels bonus
indiqués dans l'encart supérieur de la machine.
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TRAVAILLER

Dans I'exemple ci-dessus, la machine (Archives) est placée sur
les échafaudages et fait gagner 12 PV au joueur rouge.

4) Inondez le canyon (si besoin). Si n'importe quelle partie
d’'une machine est placée au-dessus du pont, la neige fond et
provoque une montée des eaux. Prenez alors une ligne d'eau
(dans la pile située en bas de la grille) et placez-la au dessus de la
ligne d’eau la plus haute. Quand une ligne d'eau recouvre des
éléments de jeu, voici ce qu'il se produit :

« Les aérostats couverts, méme partiellement, retournent a quai
sur les plateaux joueur de leurs propriétaires.

« Les ouvriers des baraquements et des échafaudages tombent
dans le tourbillon. Les ouvriers de la tour sont protégés.

« Une machine couverte, méme partiellement, est submergée et
devient inutilisable. Si un aérostat est sur la machine mais qu'il
n'est pas lui méme recouvert par la ligne d’eau, il reste en place
(il est aussi possible de placer un aérostat sur les cases de
machine non couvertes par l'eau).

+ Les cases d'échafaudage non couvertes continuent de
fonctionner normalement, méme si une partie de
I'échafaudage est submergé.
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TRAVAILLER
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Dans cet exemple, une partie de la machine est placée
au-dessus du pont, entrainant la montée des eaux. Le joueur
rouge place donc une nouvelle ligne d'eau. cela provoque le
retour du cuirassé jaune vers le plateau joueur de son
propriétaire, ainsi que la chute d'un ouvrier du joueur noir des
baraquements vers le tourbillon.



FIN DU TOUR

Une fois votre Action Principale et vos éventuelles Actions
Bonus réalisées, votre tour prend fin. Recevez les potentiels
gains de fin de tour si vous en avez, puis c'est au joueur suivant
d'effectuer son tour de jeu.

ACTIONS BONUS

A votre tour, vous pouvez aussi faire jusqu'a 2 Actions Bonus,
mais seulement 1 de chaque type (jamais deux fois la méme).

Jouer une carte : Appliquez les effets d'une carte que vous
possédez, puis placez-la face visible dans la pile de défausse.

Utiliser un trophée : Appliquez les effets d'un trophée que
vous possédez, puis retirez-le de la partie.

Les Actions Bonus se font a nimporte quel moment de votre tour :
avant, pendant, ou apres votre Action Principale. Par exemple,
en faisant I'Action Principale "Travailler", vous construisez un
échafaudage, puis déplacez un ouvrier, puis utilisez un trophée
pour secourir un ouvrier, puis construisez une machine, et
enfin vous jouez une carte pour gagner 2 ressources sifflet.

FIN DE PARTIE & DECOMPTE DES POINTS

Lorsqu'il n'y a plus d'ouvriers dans les baraquements (ayant tous été déplacés ou étant tombés dans le tourbillon) le joueur
actif termine son tour. Tous les autres joueurs jouent un dernier tour, puis la partie prend fin.

DECOMPTE DES POINTS

En cours de partie, vous gagnez des PV en construisant des machines et des échafaudages. A la fin de la partie, retournez
votre plateau joueur pour voir le résumé des PV obtenables en fin de partie :

TOUR

Gagnez les PV de vos
ouvriers selon leur
niveau dans la tour

TOURBILLON
‘ Perdez 5 PV par
‘s ouvrier que vous avez
dans le tourbillon
AMELIORATIONS

Gagnez les PV de vos
améliorations

STOCK

[
® -

1 PV par machine.

1 PV par trophée.

1 PV par paire
d'échafaudages.

-

1 1PV par paire de cartes.

1 PV toutes les 4 ressources.
6(»\\ ‘&) 1 ex:unlotde2eau,1or et
= 1 sifflet rapporte 1 PV.

N2 %

Le joueur totalisant le plus de PV remporte la partie !

En cas d'égalité, le joueur parmi ceux a égalité ayant l'ouvrier le plus haut dans la tour, I'emporte. Si I'égalité persiste,
celui qui a le plus d'éléments restant dans son stock (machines, trophées, échafaudages, cartes, et ressources) gagne la
partie. Si I'égalité demeure, les joueurs peuvent faire une nouvelle partie pour déterminer le vainqueur de la premiére.
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Matt Nguyen, Jonnathan Pac Cantin, Bob Pony, Sue Pony, Mary
Prasad, Ravindra Prasad, Mike Puga, Jeff Quick, Marvin Raab,
Brandon Raasch, Mike Randolph, Jon Razo, TC Reynolds, Cliff
Rowley, David Ruddy, Tonton Rue, Lindsay Schlesser, Greg
Schloesser, Mark Shynert, Captain Mark Sliwoski, Mark Smith,
Brett Stoia, Pete Storm, Jason Tamura, John Thompson, Stephen
Thompson, Jay Vowles, Adam Vucelich, “Evil” Elizabeth Anne
Weaver, Robert Weaver, Sean Welsh, Scotti Whitmire, et David
Woodford

GRAPHISME : TAYLOR BOGLE

Taylor Bogle est une graphiste qui réside a Knoxville,
Tennessee. Sa passion pour le design revéte plusieurs formes :
graphisme, illustration, animation, packaging, et tant d'autres.
Elle est toujours en quéte de nouvelles compétences.

ILLUSTRATION : MILAHARBAR

Mila Harbar réside a Kiev, en Ukraine, et dessine des jeux de
société depuis toute petite, aux crayons de couleurs sur papier.
Depuis lors, elle a déja illustré 15 jeux dont People and Dragons,
Wigwam, et The Tarot of the Gin.

DEVELOPPEMENT : TED ALSPACH

Ted Alspach a développé de nombreux jeux, incluant Whistle
Stop, Favor of the Pharaoh, et Ultimate Werewolf: Inquisition. Ted
est également auteur de jeux, avec des titres comme Suburbia,
Ultimate Werewolf, Maglev Metro, Silver, Werewords, One Night
Ultimate Werewolf, et Castles of Mad Kind Ludwig.

AUTEURS : SCOTT CAPUTO & LUKE LAURIE

Scott Caputo adore créer des jeux. Le jour, il crée des jeux pour
smartphone. La nuit, il crée des jeux de société, dont Whistle
Stop, Sorcerer City, et The One Hundred Torii. Scott vit a Newark,
Californie, avec sa femme et ses deux gargons.

Luke Laurie est professeur de sciences a Santa Maria, Californie.
Il est marié et a deux enfants. Il est I'auteur de Dwellings of
Eldervale et The Manhattan Project: Energy Empire. En plus de
créer et de jouer a des jeux, il aime faire du vtt, du kayak, des
barbecues et le bon whisky.
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CONSEILS DE JEU LISTE DES PETITES MACHINES
oo e Moo o CONSTRUCTION __ ACTIVATION

modifier en cours de jeu si besoin. Voici

quelques conseils pour vous aider : FER SDMBRE 4 g SIS
Utilisez votre compétence de départ des
que possible en l'incluant dans votre SCUREUR SUMBRE / s 1
stratégie globale.
Quand vous faites 'action "Travailler", DUUB'_E CHARBUN 5 g g
faites en sorte d'avoir anticipé cette

ti fin de fai tant de tach

gg;?irglzn e faire autant de taches que DOUBLE OR 5
Investissez t6t dans les améliorations.
Leurs bénéfices seront ainsi plus rentables DUUBLE FER 3 daA  4A
car utilisables plus souvent.
Les cartes peuvent vous donner une DOUBLESCOREUR 8 9
flexibilité bien venue lors de I'action
"Travailler". F
Achetez des améliorations qui SCUREUR METALLIQUE : " 1
fonctionnent bien ensemble pour 2
optimiser leurs bénéfices. CHARBUN DURE 5 8
Laissez des ouvriers dans le tourbillon -
jusqu'a la fin du jeu peut altérer votre FER D[]RE 4 K
stratégie si vous devez vous dépécher de
les secourir au dernier tour. £
Le placement de vos aérostats sur la grille SCUREUR DURE 7 1
ne sert pas uniquement a récolter des A
ressources et a activer des machines. CHARBON LlﬂUlDE 6 _ g
C'est aussi utile pour bloquer vos R
adversaires et les priver d'un endroit dont
ils ont désespérément besoin. UR I.lU.U”]E 6
Si possible, achetez autant A
d'échafaudages et de cartes que vous FER I."lUlDE 6 ) da
pouvez en un tour, plutot que d'utiliser
plusieurs tours pour acheter a chaque fois SCOREUR |_|[1U||]E 7 A 1
un seul exemplaire.
Soyez vigilants sur les effets des grandes \
machines que vous achetez. Souvent, SCUREUR SIFFLEUR 3 7’ 1
I'effet aura plus d'impact sur votre jeu
que les PV que la machine rapporte en la SIFFLEUR /A U

construisant.



LISTE DES MACHINES MOYENNES

S|'|'E ALPHA 19 Dépensez 1 eau et 1 or pour déplacer un ouvrier et faire une construction, dans l'ordre
de votre choix.

AHCHWES 12 Piochez 3 cartes et gardez-en une. Défaussez les 2 autres.
AUTUMATlSATlUN 8 Dépensez 1 fer pour faire une construction.
AMPLI FlCATEUR 10 Dépensez 1 sifflet pour gagner une amélioration face visible du marché.
CUNTRGLEUH 8 Dépensez 1 eau pour activer n'importe quelle machine non-submergée de la grille.
GRUE 10 Dépensez 1 sifflet pour gagner 2 échafaudages.
REPART”EUR 19 Un autre de vos aérostats est renvoyé sur votre plateau joueur (pas I'aérostat qui a activé

cette machine).
Dépensez 2 eau pour repositionner I'Ascenseur. Les aérostats présents sur 'Ascenseur sont
AS CEN SEUR 19 renvoyes sur ngrs platea}uxjouel{rs. Les ouvriers du nouvel gmplacem_ent sont promus. Les
ressources révélées et adjacentes a votre aérostat sont gagnées. En activant I'Ascenseur vous
ne gagnez pas les 12 PV de sa construction. Cela ne déclenche pas de montée des eaux.

FORGE 12 Gagnez 3 fer.
MUNTE'CHARGE 8 Dépensez 1 or pour secourir un ouvrier du tourbillon.
BIBLIOTHEQUE 10 Dépensez 1 or pour gagner 1 carte
ELEVATEUR 19 Défaussez 1 carte pour déplacer 1 de \\igisolgvbr;irs de la tour d'un étage vers le haut ou

PRESSE 12 Gagnez 1 carte.

ECHELLE DE g
CORDE

Dépensez 1 charbon pour secourir un ouvrier du tourbillon.

LABU SECRET 8 Dépensez 2 ressources au choix pour gagner une amélioration face visible du marché.
TERRASSE 10 Dépensez 1 fer et 1 charbong:nusrlf(a)irrcclergrgjeef/%rgférgﬁgiic))f et gagner un échafaudage,
BUB'NE TESLA 10 Dépensez 1 fer pour gagner un trophée face cachée au hasard dans la réserve.
CARTEAUTRESOR 12 Gagnez 5 PV.
CHAMBRE FOBTE 10 Dépensez 1 ressource au choix pour gagner 2 sifflet.
SUUDEUSE 12 Dépensez 1 fer pour gagner 1 échafaudage.
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LISTE DES GRANDES MACHINES

12

GLISSIERE A Tous les ouvriers des bara 4 5 ;
quements D 1 charb dépl 1 :
CHARBUN tombent d'un étage. Ceux qui épensez 1 charbon pour déplacer 1 ouvrier.
tombent dans une ligne d'eau vont
dans le tourbillon.

n Retirez du jeu une amélioration face visible du marché pour gagner les
DESASSEMBLEUR 10 ressources correspondant au co(t de I'amélioration.
12
MACHINE i : ' Dépensez 1 fer pour secourir 1 ouvrier du tourbillon
INFERNALE Chaque joueur déplace I'un de ses p p .
ouvriers des baraquements vers le
tourbillon.
AUTO ARCHIVES 10 Piochez 4 cartes et gardez-en 2. Défaussez les 2 autres.
Gagnez 2 cartes.
10
USlNE Dépensez 1 charbon pour gagner 1 petite machine du marché.

Gagnez une petite machine face
visible du marché.

DELTAPLANE 14 Dépensez 2 eau pour promouvoir I'un de vos ouvriers en le déplagant
de son échafaudage vers la tour, sans le changer de rangée.

10

Déplacez 1 ouvrier.

JETPACK Vous pouvez désormais placer les ouvriers une case plus haut sur la grille, au-dessus d'un échafaudage ou d'une
machine, méme s'il n'y a pas d'échafaudage pour les accueillir. Si un échafaudage est placé par-dessus ces
ouvriers, les ouvriers sont placés sur la case libre la plus proche de I'échafaudage qui vient d'étre positionné (mais
pas au-dessus). Ceci est résolu dans l'ordre du tour en commencant par le joueur actif. Si aucune case n'est libre,
l'ouvrier est placé sur la premieére case libre située au-dessus de cet échafaudage.

POLE DES 10

MACHlNES Activez 2 machines différentes sur

Dépensez 1 fer pour gagner 2 échafaudages.

Dépensez 1 eau pour activer n'importe quelle machine de la grille.

la grille.
MEGAPHUNE 1 Gagnez 1 sifflet et chaque joueur gagne 1 trophée au hasard depuis la
6 réserve (si disponible).
ATE“ER 8 Echangez I'une de vos améliorations avecune amélioration face visible
Gagnez une amélioration face du marché.

visible du marché.
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LISTE DES GRANDES MACHINES (SUITE)

DECHARGE 10 Dépensez 1 fer et 1 eau pour gagner une machine partiellement
submergée. Placez-la dans votre stock.

10

Placez tous vos ouvriers des
baraquements sur cette machine.

Dépensez 1 or pour déplacer ou secourir un ouvrier vers ce Refuge.

REFUGE

Une fois construit, si au moins une partie du Refuge est submergée tous les ouvriers sur cette machine
tombent dans le tourbillon. Les ouvriers peuvent étre déplacés du Refuge vers une case d'échafaudage
libre avec I'action de déplacement. Aucun aérostat ne peut étre placé sur cette machine si des ouvriers sont

présents.
) Echangez la ressource présente sur la Braderie contre une ressource
BRADERIE Placez sur cette machine une différente depuis la réserve.
ressource au choix depuis la
réserve.
Une fois construit, la ressource placée sur la Braderie devient un joker.
14 Gagnez toutes les ressources présentes sur le Pont a péage.

P[] NT A PE A GE Une fois construit, a chaque fois qu'un joueur fait un déplacement ou un sauvetage, il doit placer une ressource de
son stock sur cette machine en plus du colt normal. Avec cette machine en jeu, il est possible qu'une ressource soit
épuisée, rendant impossible de gagner cette ressource méme si le joueur a de la place dans son stock. Si au moins

une partie du Pont a péage se retrouve submergée, remettez toutes les ressources présentes dans la réserve.

METAMUBPHUSEUR 14 Défaussez 1 carte pour gagner 1 sifflet et 5 PV.

. , Dépensez 1 sifflet pour déplacer un ouvrier du Piege vers une case
Placez sur ce Piége tous les ouvriers libre d'un échafaudage.

PIEGE recouverts par cette machine, ainsi
que tous ceux adjacents.

Une fois construit, si au moins une partie du Piege est submergée, les ouvriers présents tombent dans le tourbillon.
Aucun aérostat ne peut étre placé sur cette machine si des ouvriers sont présents.

SALLE DES 10

Dépensez 1 or pour gagner un trophée au hasard depuis la réserve.
TROPHEES Gagnez 2 trophées au hasard P pourgag P p

depuis la réserve (si disponible).
SURPLUS DE 16 Dépensez 1 sifflet pour gagner 2 ressources au choix.

Gagnez 2 ressources au choix.
SIFFLETS 7

Une fois construit, les sifflets ne sont plus des joker. Si au moins une partie de cette machine se retrouve
submergée, les sifflets redeviennent des joker.
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ANTIQUAIRE

POUMONNOIR ££££

BUREAUD'ETUDES
DUPLICATEUR

EXTENSION
EXTRACTEUR
POUMON DORE
AUTOELEVATEUR
POUMON D'ACIER

CHALOUPE

MANIFESTE
ENTREPOT

PRETEUR SUR GAGES

UNITE R&D
CHARGEUR RAPIDE
ARCHIVISTE

NAVETTE
16

LISTE DES AMELIORATIONS

codT EFFET

d u Dépensez 1 sifflet pour gagner 1 PV (sans
$ 3 limites).

Vous pouvez utiliser le charbon pour
remplacer toute ressource, sifflet inclus.

Gagnez une carte des que vous obtenez une
machine (quelle que soit sa taille).

Dépensez 1 sifflet pour déplacer le jeton
duplicateur sur une autre compétence de départ.
Tant que ce jeton est sur une compétence de
départ, vous pouvez utiliser cette derniere.

AAA

AAA

En plagant une machine, vous pouvez promouvoir
un ou plusieurs de vos ouvriers lui étant adjacents.

Gagnez 1 des ressources de chacun des
échafaudages que vous construisez.

Vous pouvez utiliser I'or pour remplacer toute
ressource, sifflet inclus.

Une fois par tour, vous pouvez dépenser 1
échafaudage pour déplacer 1 ouvrier.

Vous pouvez utiliser le fer pour remplacer
toute ressource, sifflet inclus.

“
14
a
14
a
14
A
4

Au lieu de perdre 5 PV par ouvrier dans le
tourbillon en fin de partie, vous ne perdez
aucun PV pour vos ouvriers dans le tourbillon.

Une fois par tour, vous pouvez défausser 1
carte pour gagner 2 charbon.

Une fois par tour, vous pouvez dépenser 1
sifflet pour gagner 1 échafaudage.

TN
Y (!

Dépensez 2 ressources au choix pour gagner
1 PV (sans limites). Vous ne pouvez pas le faire
quand la partie est terminée.

A
14
a
4
a
14

Une fois par tour, vous pouvez dépenser 3 sifflet

A da da pour gagner une amélioration face visible.
A A Quand vous activez une machine, gagnez 1 PV
(sans limites).
d u Une fois par tour, vous pouvez dépenser 1 sifflet
$ % pour gagner 1 carte.
Apreés avoir placé votre montgolfiere, vous
> G Qo ¢ pourrez la renvoyer a quai sur votre plateau

joueur a la fin de votre tour.

(=]
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LISTE DES AMELIORATIONS (SUITE)

colT

EFFET

STABILISATEUR
RESERVE

STOCK

RENFORT
GRUEATOUR
POUMON HUMIDE
CERCLE VERTUEUX

TROPHEE  EFFET

% Gagnez 4 PV
ﬁ Gagnez 6 PV
| Activez une

machine active

Construisez un
échafaudage
ou une
machine

®

Quand vous construisez 2 échafaudages ou
plus durant votre tour, gagnez 3 PV.

A A
Ed 4
En fin de partie, gagnez 2 PV pour chacune de

vos améliorations (celle-ci incluse).

A la fin de votre tour, si vous avez 8 ressources
ou plus en stock, gagnez 2 PV.

Quand vous construisez 1 échafaudage,
gagnez 1 PV (sans limites).

Une fois par tour, vous pouvez dépenser 1
échafaudage pour faire une construction.

Vous pouvez utiliser I'eau pour remplacer
toute ressource, sifflet inclus.

Quand vous promouvez un ouvrier, gagnez un
trophée au hasard (si disponible).

LISTE DES TROPHEES

ROPHEE  EFFET TROPHEE

—
.

Gagnez 1 carte

Déplacez 1
ouvrier

Secourez 1
ouvrier du
tourbillon

0

Gagnez 1
échafaudage
de n'importe
quelle forme

W N N N NN O NdNBS

EFFET

Gagnez 1 petite
machine

Gagnez 1
amélioration
face visible

Gagnez 1 sifflet

17



LISTE DES COMPETENCES DE DEPART

Vous pouvez placer un aérostat sur un unique échafaudage (il ne doit pas dépasser de cet
PlLUTE D-E“TE échafaudage). Vous co!lectez alors toute ressource adjacente a I'aérostat ainsi que celles qu'il
recouvre. Tant que I'aérostat est sur I'échafaudage, personne ne peut placer de machine ou
d'ouvriers sur les cases qu'il occupe.

AMIRAL Quand vous construisez une machine, vous pouvez |'activer immédiatement.
AERONAUTE Quand vous placez votre montgolfiére sur la grille, les diagonales sont considérées adjacentes.

ARCHITECTE Quand vous construisez un échafaudage qui génére au moins 2 PV, gagnez 2 PV supplémentaires.

Quand vous placez votre montgolfiére sur la grille, vous pouvez activer les machines deux fois.
CASSE-COU Lactivation a lieu immédiatement donc si la machine est submergée apres la premiére activation,
la seconde activation fonctionne tout de méme.

ARTISAN Quand vous construisez une machine, gagnez 2 sifflet.

CU'RASSE Vous pouvez utiliser votre cuirassé pour pousser n'importe quel aérostat adverse (d'une case
occupée ou d'un quai) et le renvoyer a quai sur le plateau joueur de son propriétaire.

CHANGEUR Une fois par tour, vous pouvez échanger toute ressource contre 1 sifflet, ou 1 sifflet contre toute
ressource.

- Quand vous construisez une machine moyenne ou une grande machine, gagnez une
CHEFINGENIEUR amélioration face visible du marché. ’

SAVANT FOU Alafin d'un tour durant lequel vous avez gagné au moins 1 carte, gagnez 1 carte supplémentaire.

PLANIFICATEUR Quand vous gagnez 1 amélioration, gagnez une petite machine face visible du marché.

: Une fois par tour, vous pouvez défausser 1 carte pour gagner 1 échafaudage, ou défausser
REQUISITIUNNEUR 1 échafaudage pour gagner 1 carte.

RlVETEUR A la fin d'un tour durant lequel vous avez gagné au moins 1 échafaudage, gagnez 1 échafaudage.

FUU'LLEUR Quand vous faites une action de déplacement (avec I'action "Travailler" ou d'une autre facon),
gagnez 1 carte.

CONTREBANDIER Quand vous faites une action de déplacement (avec I'action "Travailler" ou d'une autre facon),
gagnez 1 ressource adjacente au nouvel emplacement de cet ouvrier.

CHEF DuEuUIPE Quand vous placez un ouvrier sur un échafaudage, gagnez 4 PV par ouvrier sur une case
d'échafaudage adjacente (que ce soit vos ouvriers ou ceux des adversaires).

TECHN'C'EN Quand vous gagnez 1 amélioration, vous pouvez activer n'importe quelle machine active de la
grille, ou de votre stock.
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LISTE DES CARTES

BEl.l ER Vous pouvez placer I'un de vos aérostats sur un quai occupé (en
renvoyant |'aérostat adverse sur son plateau joueur).

PLANS Gagnez 2 cartes de la pioche.

AUMﬁNE Gagnez depuis la réserve 1 ressource de chaque type que vous ne
possédez pas dans votre stock.

CONSTRUCTION Dépensez 1 or pour construire un échafaudage ou une machine.

HEGULATEUH Renvoyez un de vos aérostats a quai sur votre plateau joueur.

- Défaussez n'importe quel nombre de cartes pour gagner le méme
REINlTlAUSATlUN nombre de cartes +1 depuis la pioche.

- Dépensez 3 charbon et 2 fer pour gagner une grande machine face
GRAND MARCHE visible du marché.

Gagnez 1 échafaudage depuis le haut d'une des trois piles
FABRICAHUN d'échafaudage du marché.

MARCHE Dépensez 3 fer pour gagner une machine moyenne face visible du
marché.

n Dépensez 1 or pour gagner la premiére amélioration face cachée du
AMELIORATION X marché.

Gagnez les 2 ressources présentes sur 1 des échafaudages visible du
RECYCLAGE marché. puis, placez cet échafaudage en bas de sa pile. Si c'était le
dernier échafaudage de sa pile, gagnez simplement ses ressources.

A A Activez n'importe quelle machine active de la grille, ou de votre
CONTROLE ADISTANCE el

RUEE Dépensez 1 or pour déplacer 1 ouvrier.

PASSAGE SECRET Déplacez 1 ouvrier de la tour d'un étage vers le haut ou vers le bas.

PETIT MARCHE Dépensez 2 charbon pour gagrr:]earrlcjgg petite machine face visible du

TEM PETE Renvoyez tous les aérostats sur leurs plateaux joueur respectifs.

LANCER []E CUHDE Dépensez 1 or pour secourir 1 ouvrier du tourbillon.
COFFREAUTRESOR Gagnez 2 sifflet.
UCCAS'UN UNlﬂUE Piochez 3 cartes et gardez-en 1. Défaussez les 2 autres.

n Dépensez 2 ressources au choix pour gagner une amélioration face
AME“URA"UN visible du marché.
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DEPLACER UN OUVRIER
VERS UNE CASE LIBRE
D'UN ECHAFAUDAGE

DEPLACER UN OUVRIER DE
LATOURD’UN ETAGE
VERS LE HAUT OU LE BAS

PROMOUVOIR UN OUVRIER
D'UNECHAFAUDAGE VERS
LATOUR

DEPLACER UN OUVRIER DU
TOURBILLON VERS UNE CASE
LIBRED'UN ECHAFAUDAGE

DEPLACER OU SECOURIR
UNOUVRIER

PLACER UN OUVRIER
DANSLETOURBILLON

LES OUVRIERS
DANSLATOUR

LES OUVRIERS DANS
LES BARAQUEMENTS

TOUSLES OUVRIERS DES
BARAQUEMENTS DESCENDENT
D'UN ETAGE

PLACER UN OUVRIER
ADJACENTAUN
AUTREOUVRIER

DEFAUSSER
INTERDICTION
PLATEAU JOUEUR

DEPLACERLE JETON
DUPLICATEURVERS UNE
AUTRE COMPETENCE DE DEPART

LISTE DES ICONES

GRANDE MACHINE

MACHINE MOYENNE

PETITEMACHINE

ACTIVERUNE
MACHINE

-+, TOUTOUVRIER SOUS OU ADJACENT

.Y ACETTEMACHINE, EST PLACE

SURCETTEMACHINE

GAGNER UNE MACHINE
PARTIELLEMENT
SUBMERGEE

CONSTRUIRE
UNE MACHINE

CONSTRUIRE UNE MACHINE
0U UN ECHAFAUDAGE

CONSTRUIRE UN
ECHAFAUDAGE

CONSTRUIRE UN
ECHAFAUDAGE RAPPORTANT
AUMOINS 2PV

PLACER UN AEROSTAT
SURUN
ECHAFAUDAGE

UN ECHAFAUDAGE

OUVRIER AU-DESSUS
D'UN ECHAFAUDAGE

GAIN

1X PAR
TOUR

FIN DE
PARTIE

FIN DE
TOUR

—

RETIREZ
o
MARCHE

ECHANGEZ )
AVEC LE MARCHE

1X PAR
L

=
o

QUAND VOUS GAGNEZ
CECI

GAGNEZCECIDEPUIS
LARESERVE OU LEMARCHE

VOUS POUVEZ FAIRE CECI
UNEFOISPARTOUR

GAGNEZ CECIALAFIN
DELAPARTIE

VOUS POUVEZ FAIRE CECI
ALAFINDEVOTRETOUR

RETIREZ L'ELEMENT DE GAUCHE
DUMARCHE ET REMPLACEZ-LE PAR
LELEMENT DE DROITE

ECHANGEZ L'ELEMENT DE GAUCHE
AVEC 'ELEMENT DE DROITE

DEPENSEZ L'ELEMENT DE GAUCHE
ETGAGNEZ L'ELEMENT DE
DROITE

DEPLACEMENT DANS LA DIRECTION
DELAFLECHE

PLACEZ VOTRE AEROSTAT SUR UN
EMPLACEMENT DE QUAI DEJA OCCUPE
ET RETOURNEZ LAUTRE AEROSTAT
SUR SON PLATEAU JOUEUR

RENVOYEZ UN OU PLUSIEURS
AEROSTATS VERS LEUR
PLATEAU JOUEUR

VOUS POUVEZ ECHANGER CES
ELEMENTSUNE FOISPARTOUR

DEPENSEZ L'ELEMENT DUHAUT
ETGAGNEZ L'ELEMENT DU BAS
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UNERESSOURCE

UNE CERTAINE
QUANTITE DE
RESSOURCES

EAU (RESSOURCE)

FER (RESSOURCE)

OR (RESSOURCE)

CHARBON (RESSOURCE)

SIFFLET
(RESSOURCE JOKER)

PV [* =NOMBRE)

UNDEVOS
AEROSTATS

UNAEROSTAT
ADVERSE

LES CASES DIAGONALES
SONT CONSIDEREES
ADJACENTES A VOTRE
MONTGOFLIERE

VOTRE MONTGOLFIERE
ACTIVE LES MACHINES
DEUX FOIS

AMELIORATION
FACE VISIBLE

AMELIORATION
FACE CACHEE

UNE CARTE
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Il'y a des Hors-la-loi @ Whistle Mountain, et ils essaient de capturer
la tour et de s'emparer de toutes les richesses de la montagne!
Pourrez-vous construire des échafaudages et des machines, sauver vos
travailleurs du tourbillon, et déjouer les plans des
Hors-la-loi sournois?

RECOUVREMENT TABLEAU DE JEU 36 CARTES
DES HORS- LA-LOI CACHETTE DES HORS-LA-LOI HORS-LA-LOI
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MISE EN PLACE

'ous jouez en utilisant votre couleur, et les Hors-la-loi utiliseront tous les pions d'une autre
couleur (rouge) ainsi que les trois dirigeables d'une troisieme couleur (bleu) (substituez les
couleurs comme vous le souhaitez).

Placez vos pieces de jeu normalement, puis placez les travailleurs rouges dans le Baraguement
et le tourbillon de la méme maniére qu'un joueur le ferait. Placez les dirigeables rouges sur le
plateau de jeu de la cachette des Hors-la-loi.

Prenez les trois dirigeables bleus de la troisiéme couleur du joueur et placez-les sur les quais
suivants:

Placez la montgolfiere sur le quai le plus haut du marché des petites machines, le dirigeable sur
le quai le plus haut du marché des échafaudages, et le cuirassé sur le quai du sauvetage. Ces
dirigeables sont les Navires qui bloque (Navires Bloqueurs) certain quai durant la partie.

Apres avoir choisi votre capacité de départ, choisissez-en une deuxiéme pour les Hors-la-loi. Ils
n‘utilisent pas cette capacité, mais vous pourriez le faire si vous mettez la main sur le Duplicateu
et copiez sa capacité.

Effectuez la mise en place de I'échafaudage pour vous-méme et pour les Hors-la-loi (deux écha-
faudages seront adjacents a la barre d'eau). Piochez et placez I'échafaudage supérieur d'une des
piles pour les Hors-la-loi.

Placez la Cachette des Hors-la-loi pres du plateau de jeu, placez le Recouvrement des Hors-la-loi
au-dessus du plateau de jeu, couvrant les 5 premieres rangées de la grille.

Mélangez le paquet de cartes Hors-la-loi. Piochez 3 cartes et placez-les, face visible, sur les
espaces du Recouvrement, en les orientant de fagon a ce que le haut de la carte soit proche
du haut du plateau.

*Exclure le
Piege, Pont a
péage, et
Mégaphone dans les
tuiles (Grosses

Machines.)
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HORS-LA-LOI

Les Hors-la-loi prennent leur tour d'une maniére similaire a celle d'un adversaire, mais leurs
actions sont déterminées par un ensemble de cartes.

Les Hors-la-1oi ne collectent pas et n'utilisent pas les ressources du placement. Ils n'utilisent pas
les actions des quais. lls n'activent pas les machines. Ils ne gardent pas de réserves de tuile
machines, ou d'échafaudages.

Les Hors-la-loi collectent cependant des ressources provenant du VOL. lls conservent des stocks
de récompenses et d'améliorations, mais seulement pour la fin de la partie. Améliorations, mais
uniquement pour les points de fin de partie, et non pour les avantages indiqués. Lorsque les
Hors-la-loi construisent, ils prennent des machines et des échafaudages directement sur les
marchés.

Ils n'ont pas a payer de ressources pour effectuer les actions qu'ils entreprennent. Le plateau des
Hors-la-loi recouvre la partie supérieure de la grille, ce qui réduit la zone de jeu.

Notez que la tour compléte est toujours utilisée, il est donc possible pour les ouvriers d'atteindre
les étages supérieurs grace a des effets qui leur permettent de se déplacer dans la tour.

Les navires bloqueurs des Hors-la-loi ne quittent jamais le plateau. Si un effet fait tomber
un Vaisseau Bloqueur Hors-la-loi ou le fait quitter le Quai, il se déplace dans le sens des
aiguilles d'une montre vers le prochain Quai disponible. Si vous déplacez plusieurs navires
bloqueurs des hors-la-loi, commencez toujours par le plus petit (la montgolfiére) et ensuite par
le moyen (le Dirigable), terminer par le plus grand (le Cuirassé).

Remplir les marchés: Ne remplissez pas un marché (Machines et Améliorations) avant que
le marché ne soit vide.

Vol des Hors-la-loi: Les Hors-la-loi volent vos ressources dans certaines situations, et
gagnent des points pour les ressources qu'ils ont volées a la fin de la partie.

Le vol se produit quand:

- Vous placez votre dirigeable orthogonalement adjacent a un navire ou un travailleur
Hors-la-loi.

- Vous placez votre dirigeable dans un quai immédiatement adjacent a un navire
bloqueur Hors-la-loi - dans le marché des petites machines ou I'échafaudage.

- Un Navire bloqueur de Hors-la-loi tourne et saute un quai occupé par votre dirigeable.
Lorsque vous étes volé, vous devez prendre une de vos ressources et la placer dans la cachette

des Hors-la-loi. Si possible, la ressource doit étre d'un type que les Hors-la-loi ne possedent pas
déja.

Ce vol se produit avant que vous n'effectuiez une action ou que vous ne
collectiez une ressource pour votre placement. Si vous n‘avez pas de ressources,
alors ignorez le vol.




Tous les tours des Hors-la-loi sont effectués de la méme maniére.

Aprés chacun de vos tours, c'est le tour des Hors-la-loi: Lancez un D6, et effectuez les actions
décrites sur la carte Hors-la-loi, du haut en bas de la carte. Ignorez les actions qui ne peuvent pas

étre réalisées. Lorsque les Hors-la-loi ont plus d'une possibilité, toutes choses égales par ailleurs,
vous choisissez pour eux. Lorsque vous avez terminé, piocher une nouvelle carte Hors-la-loi et
placez-la au-dessus de la carte utilisée. Si la derniere carte de la pioche des Hors-la-loi est
piochée, la partie se termine immédiatement.

ACTIONS DES HORS-LA-LOI

Placer les Aérostat: Prenez le Dirigeable représenté, ot qu'il soit, et
placez-le dans une espace de la grille adjacent a des échafaudages et/ou sur une
machine de maniére a ce qu'il rapporte la plus grande quantité possible de
ressources et/ou de PV. S'il y a plus d'une telle position, choisissez celle qui est
la plus proche du sommet de la grille. Le site Hors-la-loi ne gagnent pas
réellement de ressources ou de PV grace a ce placement. L’ Aérostat Hors-la-loi
ne peut pas étre placé sur une machine déja occupée par un Aérostat Hors-la-loi
et il ne peut pas non plus étre placé exactement a la méme position qu'avant
cette action.

Construisez un Echafaudage: Prenez un échafaudage de la forme indiquée
sur la carte dans le marché des échafaudages et trouvez un endroit pour le
construire ou il rapportera le plus de PV possible. 1l peut étre tourné ou retourné
pour permettre le meilleur placement possible. Les Hors-la-loi marquent des PV
pour construire cet échafaudage de la méme maniére qu'un joueur. Si pour une
raison quelconque il est impossible de construire un échafaudage, ignorez cette
action.




Construire une machine: Prenez une machine de la taille indiquée sur sa
carte, en choisissant celle qui vaut le plus de PV (voir bonus de construction).

Si possible, construisez-la sur une zone d'échafaudage disponible et marquez des
PV pour cela. Construisez la machine de maniére a ce que le maximum de
Hors-la-loi possible soient promus lors de sa construction. Faites tourner une
machine moyenne si nécessaire. Evitez de promouvoir vos propres ouvriers si
possible.

Bonus de construction: Si la machine a un bonus de construction ou un effet
en plus des PV, les Hors-la-loi gagnent 5 PV au lieu du bonus ou de I'effet
supplémentaire (comme au lieu de piocher des cartes, par exemple).S'il n'est pas
possible de construire la Machine, défaussez-la du Marché.

Amélioration: Les Hors-la-loi prennent I'amélioration du marché qui vaut le
plus de PV.

Déplacer un travailleur Hors-la-loi: Choisissez le Hors-la-loi le plus bas
dans le Baraguement et déplacez-le sur la case d'échafaudage inoccupée la plus
élevée. S'il n'y a pas de Hors-la-loi dans le Baraquement, choisissez le Hors-la-
loi le plus bas sur un échafaudage pour le déplacer.

Sauvez un travailleur Hors-la-loi: Choisissez un travailleur Hors-la-loi
dans le Tourbillon et déplacez-le vers la case d'échafaudage inoccupée la plus
élevée. S'il n'y a pas de Hors-la-loi dans le Tourbillon, ignorez cette action.

Promouvoir un travailleur Hors-la-loi: Sélectionnez le plus haut Hors-
la-loi sur un échafaudage, et promouvez-le a la tour, en collectant la récompense
a cet étage de la tour, le cas échéant.

Grimper dans la tour: en commencant par le Hors-la-loi le plus haut de la
tour, déplacez chaque Hors-la-loi d'un étage de la tour, en collectant les récom-
{penses des étages dans lesquels ils sont dans la tour.

Faites tourner les Navires bloqueurs des Hors-la-loi: En
commengant par la Montgolfiére, puis le dirigeable, puis le cuirassé, faites tour-
ner chagque Navire blogueur dans le sens des aiguilles d'une montre jusqu'au
prochain quai disponible.

Les Hors-la-loi effectuent un VOL pour chague navire bloqueur Hors-la-loi qui
saute un quai occupé par votre dirigeable.
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WHISTLE MOUNTAIN
Aide de jeu

Conception par: Steve Bélanger

Mise en place:
\oir page 3 du Livret de Régles

Action Princi pale: Récolter ou Travailler (a votre tour vous pouvez faire seulement 1 action Principale)

Récolter - sur la Grille ou les Machines, sur les Quais.

Récolter sur la Grille ou les Machines

- Prenez un des aérostats a quai sur votre plateau joueur et placez-le sur le plateau de jeu: sur la grille, sur une
machine, ou sur un quai. Si vous n'avez aucun aérostat a quai sur votre plateau joueur, vous ne pouvez pas faire
cette action.

- Placez I'aérostat sur la grille de maniére a ce qu'il occupe 1, 2 ou 3 cases adjacentes libres (en fonction de la taille
de I'aérostat placé), ou placez-le entierement sur une machine.

- Récoltez ensuite les ressources apparaissant sur les cases d'échafaudage ou de ligne d'eau orthogonalement
adjacentes a l'aérostat. Vous pouvez aussi activer les machines orthogonalement adjacentes et/ou la machine sur
laquelle I'aérostat repose. La récolte de ressources et I'activation de machines se font dans I'ordre de votre choix.

- Il est interdit de poser un aérostat sur un autre aérostat, ou sur un échafaudage (non couvert par une machine), ou
sur plus d'une machine a la fois. Vous ne pouvez pas activer une machine qui a été placée apres le placement de
votre aérostat.

Récolter sur les Quais

- Placez un aérostat sur un quai inoccupé des bords du plateau, puis faites I'action indiquée. Vous ne pouvez pas
vous placer sur un quai si vous n'étes pas en mesure de payer le colt de son action. La taille des aérostats n'a pas
d'importance sur les quais.

- Payez I'action depuis votre stock en remettant dans la réserve les ressources correspondantes. Les machines,
échafaudages, cartes et trophées que vous gagnez au cours de la partie sont placés pres de votre plateau joueur.

- Certains effets permettent de "pousser™ les aérostats occupant un quai que vous souhaitez utiliser. En placant
votre aérostat de cette maniére, I'aérostat adverse est renvoyé au quai du plateau joueur de son propriétaire.

Travailler - construction, Déplacement ou Sauvetage.

- Renvoyez tous vos aérostats du plateau de jeu vers les quais de votre plateau joueur. Vous pouvez faire cette
action méme si certains de vos aérostats (ou tous) sont déja a quai sur votre plateau joueur.

- Puis, accomplissez jusqu'a 4 taches dans I'ordre de votre choix. Vos 3 taches peuvent étre des constructions et 1
tache peut étre un déplacement ou un sauvetage.

Construction - Tache Construction Echafaudage & Machine (jusqu’a 3 fois).

- La premiére construction est gratuite, mais la deuxieme et la troisieme coltent chacune 1 eau. Vous pouvez aussi
construire grace a une carte, un trophée ou une machine. Cela vient en addition des 3 constructions octroyées par
I'action ""travailler*".



Construire un Echafaudage

- Placez un échafaudage depuis votre réserve vers le plateau de jeu, sur des cases vides de la grille situées
au-dessus de la plus haute ligne d'eau. Au moins I'une des cases de I'échafaudage doit étre adjacente a une case d'un
autre échafaudage visible ou d'une machine. L'échafaudage doit étre bien aligné avec la grille mais peut étre pivot
ou retourné. Une fois placé, gagnez immédiatement les PV: 1 PV pour chaque segment de I'échafaudage qui
touche un autre échafaudage ou une machine.

Construire une Machine

1) Trouvez un emplacement pour la Machine: Chaque case de la machine doit reposer sur des cases d’échafaudages.
2) Promouvez les Ouvriers: Les ouvriers de la zone couverte par la machine sont promus vers la tour. Si I’étage de
la tour contient un trophée, le premier ouvrier qui arrive I’emporte pour son propriétaire (s’il y a plusieurs trophées,
ils sont attribués un par un dans I’ordre d’arrivée des ouvriers). Les PV indiqués sur les étages de la tour sont
gagnés en fin de partie.

3) Placez la Machine: Les ouvriers ayant été promus, placez une machine de votre stock sur la zone d’échafaudage
libérée. Gagnez immediatement les PV et les éventuels bonus indiqués dans I’encart supérieur de la machine.

4) Inondez le Canyon (si besoin): Si n’importe quelle partie d’une machine est placée au-dessus du pont, la neige
fond et provoque une montée des eaux. Prenez alors une ligne d’eau (dans la pile située en bas de la grille) et
placez-la au dessus de la ligne d’eau la plus haute.

Déplacement ou Sauvetage (seulement 1 Fois)

- Un Déplacement vous permet d'envoyer I'un de vos ouvriers au travail. Un sauvetage vous permet de secourir
I'un de vos ouvriers présent dans le tourbillon (et de I'envoyer au travail). Pour cette tache, vous pouvez déplacez
I'un de vos ouvriers des baraguements ou d'un échafaudage, vers une case d'échafaudage, ou alors secourir I'un de
vos ouvriers du tourbillon vers une case d'échafaudage. Cette case doit étre libre (non recouverte par une ressource,
machine, ligne d'eau ou ouvrier).

- Déplacer un ouvrier colte 1 or. Secourir un ouvrier colte 2 or.

- Vous pouvez aussi déplacer ou secourir un ouvrier grace a une carte, un trophée, une machine, une amelioration ou une
compétence. Cela vient en addition du déplacement ou sauvetage octroyé par I'action "travailler™.

Actions Bonus

- A votre tour, vous pouvez aussi faire jusqu'a 2 Actions Bonus,mais seulement 1 de chaque type (jamais deux fois
la méme).

- Jouer une carte: Appliquez les effets d'une carte que vous possédez, puis placez-la face visible dans la pile de
défausse.

- Utiliser un trophée: Appliquez les effets d'un trophée que vous possédez, puis retirez-le de la partie.

- Les Actions Bonus se font a n'importe quel moment a votre tour: avant, pendant, ou aprés votre Action Principale.

Fin de Tour

- Une fois votre Action Principale et vos éventuelles Actions Bonus réalisees, votre tour prend fin. Recevez les
potentiels gains de fin de tour si vous en avez, puis c'est au joueur suivant d'effectuer son tour de jeu.

Fin de partie & décompte des points

- Lorsqu’il n’y a plus d’ouvriers dans le Baraquement (ayant tous été déplacés ou étant tombes dans le Tourbillon)
le joueur actif termine son tour. Tous les autres joueurs jouent un dernier tour, puis la partie prend fin.
- Décomptes des Points: Tour: Gagnez les PV de vos ouvriers selon leur niveau dans la Tour.
Tourbillon: Perdez 5 PV par ouvrier que vous avez dans le Tourbillon.
Amélioration: Gagnez les PV de vos Améliorations
En Stock: 1 PV par Machine, 1 PV par Trophée, 1 PV par paire d’Echafaudages, 1 PV par
paire de Cartes, 1 PV toutes les 4 Ressources.



