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Bibliothèques
Lancez le dé que vous 
venez de choisir. Si vous 
obtenez 5 ou 6, prenez une 
ressource de n'importe quel 
autre Quartier.

Déplacez une ressource de votre 
choix de la Bibliothèque vers le 
Marché Noir.

Machineries

Si le dé que vous venez de 
choisir est le second dé que vous 
prenez durant ce tour, prenez 
une ressource supplémentaire 
de la Bibliothèque.

Déplacez le pion Sous-marin du 
Secteur où il se trouve vers un 
autre Secteur.
Ce peut être le Secteur que 
vous visitez, mais cela ne 
vous autorise pas à prendre 
une ressource supplémentaire 
ce tour-ci. 

Auberges

Exemple : Eric choisit un dé de valeur 4 près de la Machinerie. 
Il prend un Outil sur cette tuile puis il déplace le pion Sous-
marin de la Bibliothèque vers le Marché Noir.

Lancez le dé que vous venez 
de choisir. Si vous obtenez 1, 
2, 3 ou 4, avancez l'aiguille 
d'un cran.
N'appliquez pas l'effet 
de l'éventuel événement 
(Inventaire ou Don) de la 
nouvelle case.

Il y a trois Machineries différentes avec 1, 2 ou 3 symboles 
Aiguille, mais elles ont toutes le même effet.

Déplacez une ressource du 
Marché Noir vers n'importe 
quel Quartier (sauf l'Auberge).

Forges

Marché Noir

Lancez le dé que vous venez 
de choisir. Si vous obtenez 
2, 4 ou 6, prenez une ressource 
supplémentaire de la Forge.

Il n'y a pas d'effet sur ce Secteur. 
Mais vous y avez un plus grand 
choix de ressources.

Déplacez une ressource de 
n'importe quel type de la 
Forge vers n'importe quel 
autre Quartier.

Lancez le dé que vous venez 
de choisir. Si vous obtenez un 
6, prenez une ressource du 
Marché Noir.

[Note : Si l'aiguille atteint la dernière case suite à ce 
mouvement, continuez la partie jusqu'à la �n de l'étape 
“2 - Visite des Secteurs”.]

Changez la valeur d'un dé d'un 
Secteur et placez-le près du 
Secteur correspondant.
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Partie à 2 joueurs
Dans une partie à 2 joueurs, les joueurs 
vont contrôler un troisième joueur, neutre. 
Le Joueur neutre collectera des ressources 
et gagnera des Points de prestige. Ce Joueur 
neutre est représenté par le verso du jeton 
Premier Joueur.

Sept dés sont lancés au début d'un tour. Chaque joueur 
en prend trois, en alternance, mais un des dés choisis doit 
être donné au Joueur neutre.
Quand un joueur donne un dé au Joueur neutre, il collecte 
une ressource de son choix sur le Secteur correspondant 
et la place près du jeton Joueur neutre. Puis il applique 
l'effet du Secteur d'où vient le dé donné au bénéfice du 
Joueur neutre.
Si le pion Sous-marin se trouve sur le Secteur visité, 
le Joueur neutre gagne également une ressource 
supplémentaire prise sur le Secteur.

Quand vous donnez un dé au Joueur neutre, placez-
le près du jeton Joueur neutre, de votre côté, en guise 
de rappel.
Le dé que vous donnez au Joueur neutre peut être le 
premier, le deuxième ou le troisième dé du tour, selon 
votre choix.
À l'étape 3, l'étape 4 et à la fin du jeu, le Joueur neutre 
participe au décompte. Il se peut que vous deviez lui 
donner des Points de prestige.
Le joueur humain possédant le plus de Points de prestige 
est déclaré vainqueur.

Lexique

N'importe quel Quartier autre que 
celui visité.

Le Marché Noir.

Prendre une ressource quelconque sur 
le Quartier visité.

Prendre une ressource quelconque sur 
un autre Quartier que celui visité.

Prendre une ressource quelconque du 
Marché Noir.

Déplacer d'un Secteur vers un 
autre Secteur.

Relancer le dé pour obtenir le 
résultat indiqué.

Le pion Sous-marin.

Échanger deux ressources de n'importe 
quelle catégorie.


