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IntroductIon

En cette année 1888, le sujet de conversation omniprésent est les 
transports sans chevaux. Tout le monde parle de Jenatzy et de Cugnot, 
de Benz et Diesel, d’Atkinson et Butler, des visionnaires reconnus 
pour leur passion pour la création et le progrès mais aussi pour leurs 
succès. Cependant, ce jeu ne concerne pas ces géants de l’industrie. 
Non, dans ce jeu vous incarnez un de ces héros oubliés de l’histoire, 
un ingénieur aux faibles moyens mais à l’ambition démesurée, 
essayant de construire un prototype pour des investisseurs exigeants 
recherchant le profit dans les transports du futur. Arriverez-vous à 
vous faire un nom en tant que pionnier de l’automobile, à changer 
l’histoire des transports motorisés et à gagner la course de Gear & 
Pistons ? Avec beaucoup de talent et un peu de chance, peut être.

Au moins essayez de ne pas tout faire exploser pendant cette tentative.

Chaque joueur construit un prototype d’automobile en effectuant 
des actions à différents emplacements. Vous pouvez breveter de 
nouvelles pièces à l’Office des Brevets, chercher des pièces mécaniques 
de rebut, instables chez le Ferrailleur, essayer d’obtenir un avantage 
dans les Ruelles Sombres et finalement construire votre prototype à l’Atelier. Tout cela dans le but de plaire aux 
investisseurs qui font le tour des différents lieux de constructions et qui évalueront votre assemblage bringuebalant 
qui voudrait être une automobile. Un bon timing, un œil sur la concurrence et un zest de chance sont tout ce dont 
vous avez besoin pour réussir dans cette entreprise.

Alors attrapez votre clef à molette, votre pot de graisse et faites travailler vos 
neurones pour assembler quelques engrenages et pistons!

SommaIre

•	 Introduction 1
•	Contenu 2
•	Eléments du jeu 2
•	Préparation 4
•	Déroulement du jeu 4
•	 I. Planification des Actions 5
•	 II. Résolution des Actions 5
•	 III. Renouvellement de l’Office    

des Brevets et du Ferrailleur 7
•	Dernier Tour et Fin de la Partie 9
•	Pièces de Récupération 9
•	Décompte des Points 10
•	Investisseurs 10
•	Variante 10
•	Crédits 11
•	Rappel Rapide des Règles 12



2

elémentS du jeu

1 PlATEAU DE JEU
Le plateau de jeu est divisé en plusieurs zones: 
la piste des scores, l’échelle d’instabilité, les emplacements d’actions, et la boîte de rangement.

Emplacement d’action

Il y a 4 emplacements d’action différents sur le plateau de jeu : les Ruelles Sombres (2), L’Office des Brevets (3), le Ferrailleur 
(4) et l’Atelier(5). Les joueurs effectuent leurs actions à ces emplacements.

Chaque emplacement possède un chiffre qui détermine l’ordre dans lequel il est résolu (2-5). De plus les emplacements 
ont un nombre d’espaces de jeton d’action qui indique le nombre maximal de jetons d’action qui peuvent y être placés. 
Il y a des espaces de jetons qui ne sont utilisés que pour les parties à 3 joueurs, à 4-5 joueurs ou à 6 joueurs comme cela 
est indiqué à l’intérieur des espaces. 

contenu

42 tuILeS PIèCeS 
De ReButS

42 tuILeS NOuveLLeS 
PIèCeS (6 tuiles arrière 6 tuiles avant)

12 tuILeS AIDeS De jeux 

20 tuILeS PIèCeS De 
RéCuPéRAtION

14 tuILeS INveStISSeuRS

1 tuILe PRemIeR 
jOueuR

1 tuILe vARIANte

UN PlATEAU DE JEU

36 jetONS D’ACtION 
eN 6 COuLeuRS

Piste des scores

Les engrenages dorés sur le côté du plateau forment la piste des scores qui est utilisée à la fin du 
jeu pour compter les Points de victoire. Au début de l’échelle il y a une aide  pour le marquage des 
points indiquant les 3 manières de marquer des points.

Echelle d’instabilité (1)

L’échelle d’instabilité mesure la fiabilité de l’automobile du joueur. une valeur élevée équivaut à un 
véhicule moins fiable. L’échelle d’instabilité est réajustée au début de chaque tour et est résolue avant 

les emplacements d’action.

Boîte de Rangement

tous les jetons d’action retournent dans la boîte de rangement après que l’action à un emplacement a été 
effectuée. Les jetons pourront être à nouveau utilisés lors de la prochaine phase de planification. Les jetons 
d’action dans les Ruelles Sombres sont d’abord placés dans une zone de stockage temporaire à côté des espaces 
de jetons des Ruelles Sombres. Ils y resteront pour 1 tour avant de retourner dans la Boîte de Rangement
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Les pièces de récupération sont utilisées pour remplacer ou pour prendre la place de pièces manquantes 
afin de finir une automobile qui serait autrement incomplète à la fin du jeu. Ces pièces de récupération 
ont une instabilité de 2, 1 ou 0.

42 TUIlES NOUVEllES PIèCES

42 TUIlES PIèCES DE REBUT

Les Pièces et leur types

Les tuiles nouvelles pièces s’obtiennent à l’Office des Brevets. Chaque pièce est d’un type de pièce indiqué 
par un icone argentée qui décrit sa fonction. toutes les nouvelles pièces ont aussi un icone de bronze 
représentant les caractéristiques de Confort, de Puissance, d’Autonomie qui sont une source de Points 
de victoire à la fin du jeu.

Les pièces de rebut s’obtiennent chez le Ferrailleur. Chaque pièce est d’un type de pièce indiqué par un 
icone argenté, sur la gauche de la tuile, qui décrit sa fonction. La majorité de ces pièces aura un icone 
plus sombre d’Instabilité sur la droite de la tuile, mais certaines n’en n’ont pas. L’Instabilité réduit les 
Points de victoire mais peut être combattue grâce à certaines améliorations.

Les nouvelles pièces et les pièces de rebut peuvent être séparées en trois type de motorisation (vert pour électrique, rouge 
pour à essence, et cuivre pour à vapeur). De plus il y a des tuiles grises qui sont des pièces génériques. Les pièces sont 
aussi classées par emplacement : les pièces de la rangée supérieure, qui ont un panneau de bois courbe et les pièces de la 
rangée inférieure qui ont un panneau de bois rectangulaire et une représentation du sol.

Les pièces ont différentes fonctions, comme indiqué par le symbole argenté  dans le coin gauche de la tuile :

20 TUIlES PIèCES DE RéCUPéRATION 

6 TUIlES ARRIèRE ET 6 TUIlES AVANT
Ces tuiles sont optionnelles et n’affectent pas le déroulement du jeu, cependant elles peuvent être utiles comme rappel des 
2 sections de la voiture en construction.

14 TUIlES INVESTISSEURS
Les investisseurs changent le calcul des scores et sont choisis au hasard au début de la partie 

(voir Décompte des Points) 

1 TUIlE PREmIER JOUEUR
 La tuile Premier joueur est utilisée pour indiquer le joueur qui a débuté le tour en cours.

La tuile arrière résume les conditions 
requises minimales pour une 

automobile complète (voir la section 
QBCPLC(N)SDDA) et rappelle la 

couleur du joueur. 

La tuile avant rappelle que les icones 
d’attribut donnent des Points de 
victoire, que l’icone de Fiabilité 
réduit l’Instabilité et que les icones 
d’Instabilité réduisent les Points de 
victoires.

moteurs 

Reserve de Carburant

Engrenages

Essieux

Comfort Puissance Autonomie

Système de Direction

Améliorations
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PréParatIon

36 JETONS D’ACTION EN 6 COUlEURS

déroulement du jeu

Schémas et limite du nombre de pièces en main.

Information incomplète durant le jeu

Séquences des tours et Phases

1. Après avoir distribué les jetons comme décrit ci-dessus, la préparation se poursuit comme il suit :

2. Placez le plateau de jeu au centre de la table et placez tous les jetons des joueurs dans la Boîte de Rangement.

3. Pour une partie à 2 ou 3 joueurs, enlevez toutes les tuiles Nouvelles Pièces  et Pièces de Rebut qui portent une 
indication « 4-6 » et replacez les dans la boîte.

4. mélangez les tuiles Nouvelle Pièces et placez les face vers le bas sur l’emplacement prévu à l’Office des Brevets. tirez 
6 tuiles et placez les face vers le haut sur le côté du plateau près de l’Office des Brevets.

5. mélangez les tuiles Pièces de Rebut et placez les face vers le bas sur l’emplacement prévu chez le Ferrailleur. tirez 6 
tuiles et placez les face vers le haut sur le côté du plateau près du Ferrailleur.

6. mélangez les tuiles Pièces de Récupération et placez les face vers le bas à côté du plateau. elles ne seront utilisées 
qu’à la fin du jeu.

7. Séparez les tuiles Investisseurs en piles suivant les marques « 1 », « 2 » et « 3 » et tirez au hasard une tuile de chaque 
pile. en fonction de votre familiarité avec le jeu, utilisez le nombre d’investisseurs suivant : 
• Jeu standard : deux investisseurs, un de la Pile 1 et un de la Pile 2  
• Jeu avancé : deux investisseurs, un de la Pile 1 et un de la Pile 2 ou de la Pile 3 
• Jeu expert : trois investisseurs, un de la Pile 1, un de la Pile 2 et un de la Pile 3 
Placez les investisseurs choisis face vers le haut près du plateau et replacez le reste dans la boîte de jeu. 

8. Le joueur qui possède la voiture la plus ancienne commence et reçoit la tuile Premier joueur. Si les joueurs 
n’arrivent pas à déterminer qui est ce joueur ou si aucun joueur ne possède de voiture, les joueurs utilisent la 
méthode de leur choix pour déterminer le premier joueur.

Chaque joueur reçoit 6 jetons d’une même couleur au début de la partie. Chaque 
joueur place l’un de ses jetons sur la piste des scores et un autre sur l’échelle d’Instabilité.
Pour une partie à 2 ou 3 joueurs, chaque joueur utilise les quatre jetons restants 
pendant le jeu.

Pour une partie à 4, 5 ou 6 joueurs, chaque joueur utilise seulement trois jetons et un des jetons est retourné dans la boîte 
du jeu.

Le jeu se déroule en tours, chacun consistant en 3 ou 4 actions en fonction du nombre de joueurs. A son tour, le joueur 
prend un jeton d’action dans la Boîte de Rangement et le place sur un des espaces d’action à un des emplacements. Quand 
tous les joueurs ont placé tous les jetons disponibles, les actions de chaque emplacement sont résolues dans l’ordre. 

Les pièces acquises à l’Office des Brevets et chez le Ferrailleur forment la main du joueur et sont nommées  « Schémas » 
tant qu’elles restent en main. La limite d’une main est à tout moment durant le jeu de 5 Schémas. Si cette limite est atteinte, 
un joueur ne peut résoudre aucune action qui résulterait en l’obtention d’une pièce supplémentaire en main.

Les « Schémas » sont cachés et les joueurs n’ont pas le droit de compter les pieces restantes dans les piles.

le jeu ProgreSSe au courS de PluSIeurS tourS, chacun Se comPoSant deS PhaSeS SuIvanteS :

I. PlanIfIcatIon deS actIonS

II. réSolutIon deS actIonS

III. renouvellement de l’offIce deS BrevetS et du ferraIlleur
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I. PlanIfIcatIon deS actIonS
Durant la phase de planification, chaque joueur à son tour prend un jeton d’action de la Boîte de Rangement et le place sur 
le premier espace circulaire disponible sur un des emplacements. Les joueurs continuent dans le sens des aiguilles d’une 
montre, en commençant par le Premier joueur. Quand tous les joueurs ont placé tous les jetons d’action disponibles, la phase 
de planification est terminée.
II. réSolutIon deS actIonS

toutes les actions planifiées pendant la première phase sont maintenant résolues. Les actions à chaque emplacement sont 
effectuées avant de passer à l’emplacement suivant, en suivant l’ordre des nombres imprimés sur le plateau de jeu, de 1 à 5. 
Aux emplacements 2-5, où se trouvent les jetons d’action, les actions sont résolues dans l’ordre de placement, ce qui veut 
dire que le joueur ayant placé le premier jeton sur un espace effectue la première action et place le jeton d’action dans la 
Boîte de Rangement.
Cela est répété pour chaque jeton à cet emplacement. Quand il n’y a plus de jeton d’action sur un emplacement, 
l’emplacement suivant est résolu. Quand toutes les actions ont été résolues, passez à la phase suivante.

1. Ajustement de l’Instabilité et défausse d’un Schéma
Les joueurs ajustent leur rang sur l’échelle d’Instabilité en fonction du nombre d’icones d’Instabilité sur son automobile. 
Chaque joueur peut alors, dans l’ordre du tour, choisir de défausser un des Schémas de sa main.

2. Ruelles Sombres
Les joueurs peuvent effectuer des opérations en sous-main dans les Ruelles Sombres, en payant des personnag-
es inquiétants et en utilisant des techniques à la limite de la légalité pour obtenir un avantage. en conséquence 
des risques encourus, un jeton placé ici ne peut être utilisé pendant la phase de planification du tour suivant. 
Quand une action des Ruelles Sombres est résolue, ne placez pas le jeton d’action dans la Boîte de Range-
ment mais déplacez le dans la zone de stockage temporaire verticale à côté des espaces circulaires.  
Si au début de la résolution des actions des Ruelles Sombres, des jetons d’action se trouvent dans la zone 

de stockage temporaire déplacez-les dans la Boîte de Rangement.
Chaque joueur ayant placé un jeton dans les Ruelles Sombres doit choisir une action parmi les suivantes :

•	 Espionnage	:	Choisissez un joueur et regardez les Schémas qu’il a en main. ensuite prenez un des Schémas et placez 
le dans votre main. vous ne pouvez pas choisir cette action si vous avez déjà cinq Schémas en main.

•	 Syndicat	Musclé	: Changez la position d’un de vos jetons d’action à n’importe quel emplacement, dans n’importe 
quelle direction souhaitée. Le jeton peut être déplacé de n’importe quel nombre d’espaces avec un minimum d’un 
espace. Faites glisser les jetons pour couvrir l’emplacement libéré en préservant leur ordre relatif.

•	 Marché	noir	:	Regardez les trois premières tuiles au dessus de la pile des Nouvelles Pièces et placez l’une d’elles dans 
votre main. ensuite replacez les deux pièces restantes soit au-dessus soit au-dessous de la pile des Nouvelles Pièces 
dans l’ordre que vous souhaitez. vous ne pouvez pas choisir cette action si vous avez déjà cinq Schémas en main. 

3. Office des Brevets
Les joueurs obtiennent des pièces conçues à l’Office des Brevets, en décidant de la direction de leur recherche. en prenant 
un jeton d’action à cet emplacement, un joueur doit prendre une Nouvelle Pièce. Le joueur peut choisir une des six pièces 
disponibles face vers le haut ou tirer la pièce au-dessus de la pile des Nouvelles Pièces.
Quand une tuile face vers le haut est prise, son emplacement n’est pas rempli

4. Ferrailleur
Les joueurs fouillent pour trouver des pièces utilisées, défectueuses et probablement peu fiables 
chez le Ferrailleur.
en prenant un jeton d’action à cet emplacement, un joueur peut prendre une ou deux Pièces de 
Rebut. Le joueur peut choisir de prendre une des trois pièces face vers le haut ou de prendre la 
pièce au-dessus de la pile des Pièces de Rebut. Si un joueur prend deux pièces, il peut choisir 
n’importe quelle combinaison de tuiles face vers le haut ou face vers le bas. 
Quand une des trois tuiles face vers le haut est prise, son emplacement est rempli immédiatement 
de sorte qu’il y ait toujours trois Pièces de Rebut face vers le haut disponibles.

5. Atelier
Les joueurs construisent leur automobile dans l’Atelier, en essayant de combiner les engrenages, 
pistons et roues en quelque chose qui peut idéalement passer pour un véhicule et qui pourra, 
peut-être un jour, transporter des passagers à destination.
Avant de résoudre toute action à cet emplacement (et donc de déplacer des jetons vers la Boîte 
de Rangement), les joueurs doivent prendre note du dernier joueur à avoir placé un jeton 
d’action dans l’Atelier. Ce joueur se voit remettre la tuile de Premier joueur et sera donc 
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celui qui commencera lors de la prochaine phase de planification.
Quand une action est résolue ici, un joueur peut construire, démanteler ou réparer ses pièces.
un joueur peut effectuer autant d’actions que le nombre indiqué au-dessus des espaces où il a placé des jetons d’action. La 
même action peut être effectuée plusieurs fois. Les actions disponibles sont :
  • Construction : Un joueur peut ajouter un Schéma de sa main à son automobile.
  • Démantèlement : Un joueur peut retirer une pièce de son automobile et la défausser.
  • Réparation : Un joueur peut remplacer autant de pièces qu’il le souhaite par des Schémas de sa main. Les pièces de     
     rechange doivent être du même type et de la même couleur que la pièce qui est réparée.
Les pièces remplacées sont défaussées dans leurs piles de défausse respectives (Nouvelles ou Rebut)
Si tous les joueurs sont d’accord, les actions de l’Atelier peuvent être effectuées simultanément plutôt que dans l’ordre des jetons 
d’action.
Quelques Bons Conseils Pour La Construction (Normalement) Sans Danger Des Automobiles
(Que vous pouvez mémoriser facilement grâce à l’acronyme QBCPLC(N)SDDA)
Chaque joueur construit une seule automobile. A une époque qui peut être généreusement décrite comme manquant 
cruellement de normes de sécurité, les joueurs ne peuvent se permettre de répartir leur attention sur plus d’un prototype.
Il n’y a pas de limite à la longueur d’une automobile, mais elle ne peut être construite que sur deux rangées de pièces : une 
inférieure et une supérieure. Chaque type de pièce a une rangée sur laquelle elle doit obligatoirement être placée. Les pièces 
appartenant à chaque rangée sont facilement identifiables grâce à la forme du panneau de bois. un panneau rectiligne et 
un sol sombre doit être placé sur la rangée inférieure tandis qu’un panneau courbé doit être placé en haut. Par exemple 
et sans que cela soit une surprise pour personne, les essieux doivent être placés sur la rangée inférieure et les systèmes de 
direction sur la rangée supérieure.

une automobile ne peut être construite qu’au maximum en deux sections séparées. Ces sections peuvent être assemblées 
gratuitement à tout moment du jeu. Après avoir été assemblées elles ne peuvent plus être séparées à moins que le joueur 
utilise une action de démantèlement qui sépare à nouveau l’automobile en deux sections. Il est de loin préférable que la 
séparation d’une automobile se déroule à l’Atelier et de préférence à l’arrêt.

Les conditions pour une automobile complète.
Les conditions pour une automobile complète sont vérifiées à la fin de la partie.
1.  Chaque automobile doit obligatoirement avoir :
 • Au moins un moteur
 • Au moins une réserve de carburant pour chaque moteur
 • Au moins un engrenage
 • Au moins deux essieux
 • Un seul et unique système de direction
2. Chaque pièce colorée nécessite un moteur et une réserve de carburant de la même couleur pour fonctionner.
3. Chaque pièce de la rangée supérieure doit avoir une pièce correspondante dans la rangée inférieure et vice versa.
4. Chaque pièce doit être supportée par un essieu, chaque essieu supportant jusqu’à cinq pièces qui lui sont directement 
adjacentes, orthogonalement ou diagonalement.
5. Pour qu’une automobile possédant plusieurs types de propulsion puisse fonctionner, elle doit avoir un moteur et une 
réserve de carburant pour chaque type.

Les joueurs se sont retirés dans leurs ateliers et manient le marteau et la 
clef à molette sur leurs approximations de véhicules. Avant d’effectuer 
une action d’atelier, (1) Vert choisit d’assembler les deux sections de son 
automobile avec une action gratuite. Il a trois actions et décide d’en utiliser 
deux pour la construction de deux pièces. (2) Vert décide d’abord de placer 
un nouvel essieu pour supporter les pièces qui n’avaient pas de support 
puis place un moteur électrique de Rebut sur son automobile. (3) Il utilise 
ensuite sa dernière action pour réparer trois pièces qu’il a précédemment 
construites. Dans sa main il a des Schémas pour un Engrenage avec un 
icone d’Autonomie, un Nouveau Moteur électrique et une Nouvelle réserve 
d’essence. 

En plus du Moteur électrique de Rebut qu’il a construit pendant ce tour, Vert 
veut réparer deux pièces qui avaient été construites lors de tours précédents 
: un engrenage avec un icone de Puissance et une réserve de carburant de 
Rebut.  Pièce par pièce, il défausse la pièce qui doit être remplacée et met à 
sa place la pièce du même type provenant de ses Schémas.

Exemple	de	Construction	Automobile	:
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 Planification des Actions.
- Bleu a la Tuile de Premier Joueur, elle commence 
donc par placer son premier jeton d’action sur le 
premier espace d’action de l’Office des Brevets. Vert 
place ensuite son jeton d’action sur le premier espace 
d’action de l’Atelier.
- Bleu place son second jeton d’action sur le premier 
espace du Ferrailleur et est suivie par Vert qui place 
son second jeton sur le second espace du Ferrailleur. 
Le Ferrailleur est maintenant plein.
- Bleu place maintenant son troisième jeton sur le 
second espace de l’Atelier et Vert choisit le second 
espace de l’Office des Brevets.

- Bleu place son jeton final sur le premier espace des Ruelles Sombres tandis que Vert choisit le troisième espace de l’Office des 
Brevets. Il est maintenant temps de résoudre les actions.

Résolution des Actions 
1. Le Joueur Bleu a construit deux points d’Instabilité sur son automobile au tour précédent, elle déplace donc son jeton de 

deux rangs sur l’échelle d’Instabilité. Vert n’a pas d’icone d’Instabilité et reste donc à zéro. Bleu décide de garder tous ses 
Schémas, mais Vert défausse de sa main un Schéma indésirable.

2. Bleu commence par les Ruelles Sombres puisqu’elle a un jeton sur le premier espace. Elle décide d’utiliser l’action Marché 
Noir et tire trois tuiles de la pile des Nouvelles Pièces. Elle choisit celle qu’elle veut conserver et replace les deux autres 
au-dessous de la pile. Le jeton Bleu est placé dans la zone de stockage temporaire.

3. A l’Office des Brevets, c’est à nouveau au tour de Bleu puisque son jeton est sur le premier espace. Elle prend une tuile 
parmi celles qui sont face vers le haut et replace son jeton dans la Boîte de Rangement. Vert a des jetons sur les deuxième 
et troisième espaces, il décide donc de prendre à l’aveugle une pièce de la pile des Nouvelles Pièces. Puis, il choisit pour sa 
deuxième action une pièce parmi celles qui sont face vers le haut. Vert replace ses deux jetons dans la Boîte de Rangement.

4. L’emplacement qui doit être résolu ensuite est le Ferrailleur où Bleu commence à nouveau et prend une pièce parmi celles 
qui sont face vers le haut à côté du plateau de jeu. L’emplacement vide est immédiatement rempli à partir de la Pile de 
Rebut. La pièce qui est découverte n’étant pas intéressante pour elle,  Bleu décide de tenter sa chance en tirant une pièce 
de la pile des Pièces de Rebut et replace son jeton dans la Boîte de Rangement. A son tour, Vert ne voit rien qui lui plaît 
et décide donc de prendre ses deux pièces au hasard puis replace son jeton dans la boîte de rangement.

5. Les joueurs doivent maintenant travailler sur leurs prototypes et résoudre l’Atelier. Puisque Bleu a été le dernier joueur 
à placer son jeton dans l’Atelier, elle conserve la tuile de Premier Joueur. Vert a un jeton sur le premier espace et a trois 
actions à effectuer. Il utilise deux actions pour construire des Schémas de sa main et la troisième pour réparer des pièces 
de son automobile, puis il retourne son jeton dans la Boîte de Rangement. Bleu a seulement deux actions à utiliser. Elle 
choisit de Démanteler une pièce de son automobile puis de Construire un Schéma de sa main et replace aussi son jeton 
dans la Boîte de Rangement.

Renouvellement de l’Office des Brevets et du Ferrailleur 

Les quatre pièces restantes de l’Office des Brevets et les trois pièces du Ferrailleur qui sont face vers le haut sont défaussées et 
remplacées par des pièces des piles correspondantes. Un nouveau tour commence.

Les pièces restantes à l’Office des Brevets et chez le Ferrailleur sont défaussées et remplacées par des pièces provenant des 
piles correspondantes. Lors du renouvellement, six Nouvelles Pièces et trois Pièces de Rebut sont placées face vers le haut 
à côté des emplacements correspondants du plateau de jeu. 
Les joueurs sont encouragés à conserver leur plan de travail propre et à ne pas jouer avec des mains graisseuses, sauf s’ils 
jouent dans un véritable atelier, garage ou usine de chips.

renouvellement de l’offIce deS BrevetS et du ferraIlleur

Exemple	de	tour	de	jeu	dans	une	partie	à	2	
joueurs:	
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dernIer tour et fIn de la PartIe

PIèceS de récuPératIon

La partie se termine :

Immédiatement, s’il n’y a plus assez de pièces pour renouveler les six pièces de l’Office des Brevets ou 
les trois pièces du Ferrailleur.

OU

A la fin du tour si un des joueurs a une automobile complète constituée d’au moins 12 pièces.

Les joueurs procèdent alors à l’ajout de Pièces de Récupération sur leur automobile. A la suite de cette phase les Points 
de victoires sont calculés.

Une ou plusieurs Pièces de Récupération peuvent être ajoutées à une automobile qui, à la fin de la partie, est incomplète 
(Selon les termes du mnémotechnique et bien connu QBCPLC(N)SDDA décrit plus haut dans ce document).

Chaque pièce qui est manquante ou qui ne fonctionne pas doit être remplacée par une pièce de récupération avant de 
procéder au marquage d’une automobile. elles sont tirées au hasard de la pile des Pièces de Récupération en commençant 
par le joueur possédant la tuile Premier joueur et en continuant dans le sens des aiguilles d’une montre. Chaque joueur 
prend toutes les Pièces de Récupération nécessaires avant de passer au joueur suivant.

une Pièce de Récupération peut être utilisée pour remplacer n’importe quelle pièce nécessaire pour compléter une 
automobile et elle peut aussi être utilisée pour couvrir une pièce qui n’a pas les autres pièces nécessaires à son fonctionnement. 
Chaque joueur décide de la meilleure tactique à appliquer durant cette étape, mais les Pièces de Récupération doivent être 
construites de la même manière que celle qui aurait été utilisée pour les pièces qu’elles remplacent. Par exemple les Pièces de 
Récupération qui remplacent les essieux ou les engrenages doivent être placées sur la rangée inférieure, tandis que celles qui 
remplacent les moteurs, les Réserves de Carburant et les Systèmes de Direction doivent être placées sur la rangée supérieure.

Les Pièces de Récupération ne donnent pas de Points de victoire. De plus, elles cassent la continuité d’une section d’un 
type (voir Décompte des Points). Cependant elles fonctionnent effectivement comme les pièces qu’elles remplacent pour 
tous les autres aspects. Leur principal effet est d’augmenter la valeur d’Instabilité de l’automobile et donc de réduire le 
nombre total de Points de victoire d’un joueur.

Les joueurs ne doivent pas se moquer trop durement des véhicules des autres joueurs, en effet les voitures d’aujourd’hui 
utilisent beaucoup de pièces qui peuvent être charitablement qualifiées de « Récupération ».

Après avoir placé les Pièces de Récupération qu’ils ont tirées, les joueurs ajustent la valeur d’Instabilité de leurs automobiles.

Il manque à Vert une Réserve de Carburant pour son Moteur à vapeur, un Essieu, un Système de Direction et une pièce pour la 
rangée inférieure de son automobile.

(1) Il commence par tirer une pièce de la pile des Pièces 
de Récupération pour remplacer sa Réserve de Carburant 
manquante. Il peut choisir soit d’utiliser la pièce comme 
Réserve de Carburant pour son Moteur à vapeur 
agrandissant ainsi son automobile, soit de l’utiliser pour 
couvrir le Moteur. Il choisit la première option et couvre 
une des Réserves de Carburant électrique de Rebut. 
De cette façon, il conserve son Moteur à vapeur qui 
possède un icone d’Autonomie. La Pièce de Récupération 
fonctionne maintenant comme Réserve de Carburant 
pour le Moteur à vapeur.

(2) Il tire ensuite une deuxième Pièce de Récupération pour 
remplacer l’essieu manquant nécessaire au support des 
autres pièces autour de lui. La même pièce comble aussi le 
vide de la rangée inférieure.

(3) Puisqu’il lui manque toujours un Système de 
Direction, il doit utiliser une Pièce de Récupération pour le remplacer. Il tire donc une troisième Pièce de Récupération et la place 
sur la rangée supérieure (une condition des Systèmes de Direction), ce qui a pour résultat de créer un espace vide sur la rangée   
   inférieure en dessous du Système de Direction. Maintenant Vert doit tirer encore une dernière Pièce de Récupération pour 

satisfaire la règle qui veut que toute pièce de la rangée supérieure doit avoir une pièce correspondante dans la rangée inférieure.

Exemple	de	placement	de	Pièces	de	Récupération	:
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Les investisseurs de cette pile donnent des points pour des groupes d’icones de caractéristiques de couleur 
bronze (Confort, Puissance, Autonomie). trois d’entre eux sont plus intéressés par une  caractéristique 
particulière tandis que le quatrième apprécie toutes les caractéristiques à parts égales

un minimum de 2 icones de ce type est nécessaire pour qu’un joueur marque des points pour cette 
caractéristique. Après cela les joueurs gagnent 2 Points de victoire pour chaque icone supplémentaire 
présent sur leur automobile

« Plus c’est grand, mieux c’est ». Le joueur qui a 
construit l’automobile comprenant le plus de pièces 
reçoit 3 Pdv. en cas d’égalité les joueurs reçoivent 
tous 3 Pdv.

« Elle est superbe! ». Chaque joueur ayant une 
automobile sans Pièce de Récupération reçoit 2 Pdv. 

« Ça c’est ce que j’appelle puissant ». Le joueur ayant 
construit l’automobile avec le plus d’icones de 
Puissance reçoit 2 Pdv. en cas d’égalité, tous les 
joueurs reçoivent les points.

« Ça c’est ce que j’appelle de l’Autonomie ». Le joueur 
ayant construit l’automobile avec le plus d’icones 
d’Autonomie reçoit 2 Pdv. en cas d’égalité, tous les 
joueurs reçoivent les points.

« Ça c’est ce que j’appelle confortable ». Le joueur 
ayant construit l’automobile avec le plus d’icones de 
Confort reçoit 2 Pdv. en cas d’égalité, tous les 
joueurs reçoivent les points.

« Elle doit rester en un seul morceau ». Le joueur 
qui a construit l’automobile avec le moins de points 
d’Instabilité reçoit  3 Pdv. en cas d’égalité, tous les 
joueurs reçoivent les points.

« Un petit peu de tout ». Chaque joueur ayant une 
automobile affichant tous les types d’icones sur la 
tuile reçoit 3 Pdv.

décomPte deS PoIntS

InveStISSeurS

Pile d’Investisseurs 2 (6 Investisseurs)

Pile d’Investisseurs 3 (4 Investisseurs)

Le Décompte des Points a lieu à la fin de la partie. Chaque joueur reçoit des Points de victoire (Pdv) comme il suit et 
dans cet ordre :

✓ Des Pdv en fonction des investisseurs. Si des joueurs sont à égalité en ce qui concerne le marquage des points d’un 
investisseur, tous les joueurs à égalité reçoivent le bonus ou la pénalité. Les Points de victoire de bonus ne s’ajoutent pas 
si les conditions sont remplies plusieurs fois.

✓ +1 Pdv pour chaque pièce de la plus grande section continue de l’automobile formée soit uniquement de pièces d’un 
même type de propulsion, c’est-à-dire qui sont de la même couleur (vert pour électrique, rouge pour à essence, cuivre 
pour à vapeur) soit uniquement de pièces génériques (de couleur grise). La plus grande section continue est formée 
seulement de pièces adjacentes l’une à l’autre orthogonalement (et pas diagonalement).

✓ -1 Pdv pour chaque rang sur l’échelle d’Instabilité.
Le joueur qui a le plus de Points de victoire a construit le meilleur prototype et remporte la partie. en cas d’égalité, le joueur 
avec la plus faible Instabilité gagne. S’il y a toujours égalité les joueurs possédant le même score se partagent la victoire.

C’est maintenant au tour de Vert de compter les points de son automobile. 
L’investisseur 1 est plus intéressé par l’Autonomie que par la Puissance ou le 
Confort, tandis que l’investisseur 2 aime les voitures hybrides. Vert reçoit donc 7 
PdV pour les quatre icones d’Autonomie, 0 PdV pour un seul icone de Puissance 
et 1 PdV pour les 2 icones de Confort, soit un total de 8 PdV pour l’investisseur 1.

Vert ne reçoit malheureusement pas de PdV de la part de l’investisseur 2 même s’il a deux types de moteurs car il a utilisé une Pièce de 
Récupération pour la Reserve de Carburant de son Moteur à vapeur. La plus grande section continue formée soit de pièces génériques 
soit de pièces d’un même type, lui rapporte 4 PdV puisqu’il s’agit de la section formée par les quatre pièces électriques. Finalement Vert 
doit subir les pénalités d’Instabilité. Vert n’avait pas d’Instabilité avant d’utiliser des Pièces de Récupération, mais les pièces qu’il a tirées 
lui donnent 1 + 0 + 2 + 1 pour un total de 4 Instabilités.
Il a cependant une amélioration générique qui réduit son Instabilité lui permettant de retirer un point de pénalité. Il a  donc maintenant 
4-1 soit un total de 3 Instabilités. Cela lui donne donc moins 3 points sur ses PdV soit 8 + 0 + 4 -3 pour un total final de 9 PdV

Exemple	de	décompte	:

« Montrez-moi quelque chose de nouveau ». Chaque 
joueur ayant une automobile avec au moins 3 
améliorations reçoit 3 Pdv.

« C’est une hybride ! ». Chaque joueur ayant une 
automobile avec au moins 2 types de moteurs et 
leurs Réserves de Carburant correspondantes (s’il 
ne s’agit pas  de Pièce de Récupération) reçoit 3 Pdv.

« L’inefficacité est la source des problèmes ». Chaque 
joueur reçoit une pénalité de -1 Pdv pour chaque 
Schéma restant dans sa main à la fin de la partie. 

Pile d’Investisseurs 1 (4 Investisseurs)
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varIante

PRéPARATION

DéROUlEmENT DU JEU

Cette variante récompense la prévision et la bonne planification. Il est recommandé de n’essayer cette 
variante qu’une fois que vous maitrisez le jeu de base.

Ne placez pas de pièces face vers le haut à côté du Ferrailleur et placez seulement 3 pièces face vers le haut 
à côté de l’Office des Brevets. Ces trois pièces forment maintenant la Rangée à Renouveler. Placez la tuile variante sur le 
Ferrailleur de façon à couvrir les espaces d’actions existants.

Action de l’Office des Brevets.
Il y aura 2 rangées distinctes à côté de l’Office des Brevets. La Rangée à Renouveler sera juste à côté du plateau de jeu et la 
Rangée de Défausse sera située au-dessus de celle-ci. (voir la Phase de Saut de Rangée de l’Office des Brevets)

en plaçant un jeton d’action à l’Office des Brevets, le joueur peut choisir une pièce soit dans la Rangée à Renouveler, soit 
dans la Rangée de Défausse, soit tirer une tuile au hasard de la pile des Nouvelles Pièces. Cette pièce est ensuite prise dans 
la main du joueur.

Quand une pièce est prise de la Rangée à Renouveler, elle est immédiatement remplacée par une pièce de la pile des 
Nouvelles Pièces.

Quand une pièce est prise de la Rangée de défausse, elle n’est pas remplacée.

Action du Ferrailleur.
Le nombre de pièces qu’un joueur peut prendre chez le Ferrailleur dépend de l’espace sur lequel il a placé son jeton.

Si le joueur a placé son jeton sur le 1er espace, il peut tirer 4 Pièces de la pile des Pièces de Rebut et garder jusqu’à 2 Pièces.

Si le joueur a placé son jeton sur le 2ème espace, il peut tirer 3 Pièces de la pile des Pièces de Rebut et garder jusqu’à 2 Pièces.

Si le joueur a placé son jeton sur le 3ème espace, il peut tirer 3 Pièces de la pile des Pièces de Rebut et garder jusqu’à 2 Pièces.

Si le joueur a placé son jeton sur le 4ème espace, il peut tirer 2 Pièces de la pile des Pièces de Rebut et garder jusqu’à 2 Pièces.

Après qu’un joueur ait choisi les pièces qu’il veut conserver il défausse les autres pièces.

Quand la pile de Pièces de Rebut est épuisée, les Pièces de Rebut défaussées sont mélangées pour former une nouvelle pile.

Séquences des tours et Phases
Seule la phase finale du tour diffère par rapport aux règles de base. La phase de Renouvellement de l’Office des Brevets 
et du Ferrailleur est remplacée par la phase de Saut de Rangée de l’Office des Brevets. L’ordre des phases est maintenant 
comme il suit :

I.  Planification des Actions

II. Résolution des Actions

III. Phase de Saut de Rangée de l’Office des Brevets

Quand toutes les actions des emplacements ont été résolues, les pièces restantes situées dans la Rangée de Défausse 
de l’Office des Brevets sont défaussées. Les pièces de la Rangée à Renouveler sont glissées vers le haut de façon à 
former la nouvelle Rangée de Défausse. La Rangée à Renouveler est renouvelée avec 3 pièces prises à la pile des 
Nouvelles Pièces.

Dernier tour et Fin de la Partie
La partie se termine :

Immédiatement, s’il n’y a plus assez de pièces pour renouveler les trois pièces de la Rangée à Renouveler 
de l’Office des Brevets.

OU

A la fin du tour si un des joueurs a une automobile complète constituée d’au moins 12 pièces.

Les joueurs procèdent alors à l’ajout de Pièces de Récupération sur leur automobile. A la suite de cette phase les Points 
de victoires sont calculés.
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The Senior tile engineers:
marshall engen, jeremy Leo, jeremy martinez, Chris Sayre

The engineer Assistants:
Sarinee Achavanuntakul, André Buck, Bryn edwards, jonathan er, timothy Geary, Gerald George, Chris Hoffmann, james janik, Perry Lester, matthew Waterman
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raPPel raPIde deS règleS

SéqUENCES DES TOURS ET PhASES

ACTIONS AUx EmPlACEmENTS

CONDITIONS REqUISES POUR UNE AUTOmOBIlE COmPlèTE

FIN DE lA PARTIE

CAlCUl DES POINTS

I. Planification des Actions
II. Résolution des Actions
III. Renouvellement de l’Office des Brevets et du Ferrailleur.

Ruelles	Sombres	:	Choisissez 1 action parmi les suivantes : marché Noir (choisir 3 Nouvelles Pièces, en conserver 1), 
espionnage (voler une pièce d’un autre joueur) ou Syndicat musclé (déplacer un jeton d’action à un emplacement vers 
l’avant ou vers l’arrière). Le jeton d’action à cet emplacement ne peut pas être utilisé lors de la phase de planification 
suivante.

Office	des	Brevets	: Prenez une Nouvelle Pièce parmi celles à côté du plateau ou dans la pile des Nouvelles Pièces.

Ferrailleur	: Prenez jusqu’à 2 Pièces de Rebut parmi celles à côté du plateau ou dans la pile des Pièces de Rebut.

Atelier	: Les actions peuvent être utilisées soit pour construire, soit pour démanteler, soit pour réparer.

• Chaque automobile doit avoir un Moteur, une Réserve de Carburant pour chaque moteur, un Système de Direction, 
un engrenage et deux essieux.

• Chaque type de Pièces (électrique, à essence, à vapeur) doit avoir un Moteur et une Réserve du même type.

• Chaque Pièce de la rangée supérieure doit avoir une pièce correspondante dans la rangée inférieure et vice versa.

• Chaque essieu supporte seulement les 5 pièces l’entourant.

S’il n’y a plus assez de pièces pour renouveler un emplacement.

OU

Si un des joueurs a une automobile complète constituée d’au moins 12 pièces.

✓ Pdv en fonction des Investisseurs

✓ +1 Pdv pour chaque pièce dans la plus grande section continue 

✓ -1 Pdv pour chaque point d’Instabilité


