
Vous venez de trouver une règle mise en ligne par des collectionneurs qui  par-

tagent leur passion et leur collection de jeux de société sur Internet depuis 1998. 

Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, à  cette 
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ce rêve est devenu réalité ! 
Chantal et François ont créé l’Escale à jeux en 2013. Depuis l’été 2022, 

Isabelle et Raphaël leur ont succédé. Ils vous accueillent à Sologny 

(Bourgogne du sud), au cœur du 

Val Lamartinien, entre Mâcon et Cluny, 

à une heure de Châlon-sur-Saône ou 

de Lyon, une heure et demi de Roanne 

ou Dijon, deux heures de Genève, Grenoble 

ou Annecy et quatre heures de Paris (deux heures en TGV).

escaleajeux.fr
09 72 30 41 42
06 24 69 12 99
escaleajeux@gmail.com

L'Escale à jeux est un ludogîte, réunissant un 

meublé de tourisme   modulable de 2 à 15 

personnes et une ludothèque de plus de 9000 

jeux de société.

Au total, 320 m² pour jouer, ripailler et dormir.



1

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 où l'on trouve 

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.
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MATÉRIEL

 Pour votre première partie
Certains éléments du jeu ont une icône vis en forme d'étoile ( ). Il s'agit d'éléments plus avancés que ceux 
ayant une vis de forme ronde. Lors de votre première partie, retirez du jeu les éléments avancés suivants :
Machines Moyennes (3) : Répartiteur, Ascenseur, Élévateur
Grandes Machines (7) : Glissière à Charbon, Machine Infernale, Jetpack, Refuge, Braderie, Pont à Péage, Piège
Compétences de Départ (4) : Aéronaute, Architecte, Cuirassé, Chef d'Équipe
Améliorations (4) : Duplicateur, Extension, Chaloupe, Navette

1 Plateau de jeu (en 4 pièces)

4 Pions 
Montgol�ère (1x1)

dans 4 couleurs

4 Pions 
Dirigeable (2x1)
dans 4 couleurs

4 Pions 
Cuirassé (3x1)

dans 4 couleurs

36 Ouvriers
9 de chaque couleur

16 Pions Charbon 16 Pions Fer 16 Pions Eau 16 Pions Or 16 Pions Si�et

2 Supports de Lignes d’Eau4 Plateaux Joueur

24 Trophées

8 Lignes d’Eau

17 Compétences de Départ 24 Améliorations

1 Jeton Duplicateur

42 Échafaudages

16 Petites
Machines

20 Machines
Moyennes

18 Grandes
Machines

40 Jetons 1 PV

Jetons Points de Victoire (PV) :

40 Cartes16 Jetons 5 PV 23 Jetons 10 PV 13 Jetons 50 PV

AMÉLIORATION
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SUR UNE MACHINE

placez UN AÉROSTAT SUR L’UN DE CES 3 EMPLACEMENTS : 

PILOTE D’ÉLITE

Assemblez le plateau 
de jeu et placez-le sur 

la table.

Formez 3 piles 
d’échafaudages sur les 
emplacements dédiés.

Mélangez les cartes et placez la pile 
sur l’emplacement de la pioche, face 

cachée.

Formez un 
tas de jetons 

PV.

Placez le jeton 
Duplicateur près du 

plateau de jeu.

Placez 4 trophées 
sauvetage sur l’étage 
le plus bas de la tour.

Placez au hasard 3 
petites machines 
face visible, puis 

formez une pile face 
cachée avec le reste 

des tuiles.

Placez au hasard 3 
machines moyennes 

face visible, puis 
formez une pile face 
cachée avec le reste 

des tuiles.

Placez au hasard 3 
grandes machines 

face visible, puis 
formez une pile face 
cachée avec le reste 

des tuiles.

Placez au hasard 3 
améliorations face 
visible, puis formez 

une pile face 
cachée avec le 
reste des tuiles.

Formez une 
réserve de 
ressources.

Placez les 2 supports de 
lignes d’eau dans les 

encoches, puis empilez 
les 8 lignes d’eau en 

dessous de la première 
rangée de la grille.

Placez au hasard 1 
trophée face visible 
sur chaque niveau 

de la tour, puis 
formez une pile face 
cachée avec le reste 

des trophées.
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En commençant par 
le premier joueur, 

chaque joueur prend 
2 échafaudages sur 
une même pile, en 

garde 1 dans sa 
réserve et place 

l’autre sur la grille en 
veillant à ce qu’au 
moins un côté de 

l’échafaudage touche 
le bas de la grille (ne 

gagnez pas de PV 
pour ce placement).

Déterminez 
 un premier 
joueur au 

hasard.

Prenez un plateau 
joueur et 3 

aérostats de votre 
couleur.

Placez 1 de vos ouvriers sur chaque 
rangée des baraquements, puis placez 

vos 2 ouvriers restants dans le tourbillon.

Chaque joueur prend
1 charbon, 1 fer, 1 or, 1 eau.

Le joueur 2 prend 1 eau de plus.

Le joueur 3 prend 1 si�et.

Le joueur 4 prend 1 si�et et 
1 eau de plus.

Prenez autant de 
Compétences de Départ 

que de joueurs +1. 
En commençant par le 
dernier joueur, chacun 
en choisit une et passe 
le reste à son voisin de 

droite. Le premier 
joueur choisit en 

dernier la sienne et 
défausse celle que 
personne n’a prise.
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COMMENT JOUER ?
En commençant par le premier joueur, les joueurs alternent les 
tours dans le sens horaire. À 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 à activer.

ACTION PRINCIPALE : RÉCOLTER
Prenez un des aérostats à 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 à quai sur votre 
plateau joueur, vous ne pouvez pas faire cette action.

placer un aérostat sur la grille ou sur une machine
Placez l'aérostat sur la grille de manière à ce qu'il occupe 
1, 2 ou 3 cases adjacentes libres (en fonction de la taille de 
l'aérostat placé), ou placez-le entièrement sur une machine. 
Récoltez ensuite les ressources apparaissant sur les cases 
d'échafaudage ou de ligne d'eau orthogonalement 
adjacentes à l'aérostat. Vous pouvez aussi activer les machines 
orthogonalement adjacentes et/ou la machine sur laquelle 
l'aérostat repose. La récolte de ressources et l'activation de 
machines se font dans l'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 à la fois. Vous ne pouvez pas activer une 
machine qui a été placée après le placement de votre aérostat.

ressources : 
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. À la fin d'un 
tour, vous pouvez garder un maximum de 4 ressources de 
chaque type. L'excédent doit être 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 
l'autorise).

EXEMPLE : PLACER UN AÉROSTAT SUR LA GRILLE
Le joueur jaune 
veut récolter des 
ressources en 
plaçant un aérostat 
sur la grille. Sa 
montgolfière 
(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 à 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.
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RUÉE

EXEMPLE : PLACER UN AÉROSTAT SUR UNE MACHINE
Le joueur rouge 
veut aussi faire 
une action  
"récolter". Son 
dirigeable (2x1) est 
disponible.
Il le place sur la 
zone de la machine 
surlignée en 
vert pour activer 
trois machines 
(Automatisaton, 
Scoreur Sombre, 
Désassembleur) 
et accéder à l'or de l'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" à 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).
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placer un aérostat sur un quai
Placez un aérostat sur un quai inoccupé des bords du 
plateau, puis faites l'action indiquée. Vous ne pouvez 
pas vous placer sur un quai si vous n'êtes pas en 
mesure de payer le coût de son action. La taille des 
aérostats n'a pas d'importance sur les quais.
Payez l'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 près de votre plateau 
joueur.
Certains effets permettent de "pousser" les aérostats 
occupant un quai que vous souhaitez utiliser. En plaçant 
votre aérostat de cette manière, l'aérostat adverse est 
renvoyé au quai du plateau joueur de son propriétaire.
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Les cartes en main sont gardées secrètes 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.

A N T I Q U A I R E
4

1

C H A L O U P E
5

0FIN DE
PARTIE

N A V E T T E
3

FIN DE
TOUR

FER SOMBRE

4

FER LIQUIDE

6

SCOREUR SOMBRE

7

1

SCOREUR MÉTALLIQUE

5

1

double charbon

5

MONTE-CHARGE

8

site ALPHA

12

PRESSE

12

forge

12

autom
atiSATIon

8

DÉFAUSSER

AUTO ARCHIVES

DÉFAUSSER

10

SALLE DES TROPHÉES

10

DÉSASSEMBLEUR

RETIREZ
DU 

MARCHÉ
COÛT DE 

L’AMÉLIORATION

10

USINE

10

RUÉE

Dépensez le coût imprimé sur 
l’amélioration pour l’obtenir et la placer 
dans un des emplacements disponibles 

de votre plateau joueur (limité à 6 
améliorations). L’amélioration est active 

dès ce tour et reste sur votre plateau 
jusqu’à la �n de la partie. Ses PV sont 

marqués en �n de partie.
Complétez les emplacements 

d’amélioration vides à l’aide de la pile 
d’améliorations face cachée.

Obtenez gratuitement 1 carte face cachée de la pioche, 
ou dépensez 1 ressource au choix pour obtenir 2 

cartes, ou 2 ressources au choix pour obtenir 3 cartes 
faces cachées de la pioche.

Secourez 1 de vos ouvriers présent 
dans le tourbillon et déplacez-le vers 

une case échafaudage disponible.

     Dépensez 2 
charbon pour 

obtenir 1 petite 
machine.

     Dépensez 3 
charbon pour 

obtenir 1 petite 
machine.

     Dépensez 3 fer 
pour obtenir 1 

machine moyenne.

     Dépensez 3 
fer et 2 charbon 
pour obtenir 1 

grande machine.
Complétez les 

emplacements de 
machine vides à l’aide 
des piles de machines 

faces cachées.

quai des échafaudages

quai des améliorations
quai des cartes

quai de sauvetage

quai 1 des
petites machines

quai 2 des
petites machines

quai des
machines moyennes

quai des
grandes machines

Obtenez gratuitement 1 échafaudage 
du dessus d’une pile, ou dépensez 1 

si�et pour obtenir 2 échafaudages du 
dessus de n’importe quelle 

combinaison de piles, ou 2 si�ets pour 
obtenir 3 échafaudages du dessus de 

n’importe quelle combinaison de piles.
Une fois que vous avez choisi un 

échafaudage, vous devez le garder. 
L’échafaudage du dessous devient 

alors disponible.
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ACTION PRINCIPALE : TRAVAILLER
Renvoyez tous vos aérostats du plateau de jeu vers les quais de votre 
plateau joueur. Vous pouvez faire cette action même si certains de vos 
aérostats (ou tous) sont déjà à quai sur votre plateau joueur.
Puis, accomplissez jusqu'à 4 tâches dans l'ordre de votre choix.  
3 tâches peuvent être des constructions. 1 tâche peut être un 
déplacement ou un sauvetage.

TÂCHE : CONSTRUCTION  (JUSQU'À 3 FOIS)
La construction vous permet de participer à l'aménagement du 
canyon. Placez un échafaudage ou une machine depuis votre 
réserve vers le plateau de jeu. Vous pouvez construire jusqu'à 
trois fois avec l'action "travailler". La première construction est 
gratuite, mais la deuxième et la troisième coûtent chacune 1 
eau. Vous pouvez aussi construire grâce à une carte, un trophée 
ou une machine. Cela vient en addition des 3 constructions 
octroyées par l'action "travailler".

CONSTRUIRE UN ÉCHAFAUDAGE
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 l'échafaudage doit être adjacente à une case d'un 
autre échafaudage visible ou d'une machine. L'échafaudage doit être bien 
aligné avec la grille mais peut être pivoté ou retourné. Une fois placé, gagnez 
immédiatement les PV : 1 PV pour chaque segment de l'échafaudage qui 
touche un autre échafaudage ou une machine.
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1 segment 
touche une 

machine)

5 PV
(5 segments 

touchent 
d’autres 

échafaudages)
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TÂCHE : DÉPLACEMENT  OU SAUVETAGE  (1 FOIS)
Un déplacement vous permet d'envoyer l'un de vos 
ouvriers au travail. Un sauvetage vous permet de secourir 
l'un de vos ouvriers présent dans le tourbillon (et de 
l'envoyer au travail). Pour cette tâche, vous pouvez 
déplacez l'un de vos ouvriers des baraquements ou d'un 
échafaudage, vers une case d'échafaudage, ou alors 
secourir l'un de vos ouvriers du tourbillon vers une case 
d'échafaudage. Cette case doit être libre (non recouverte 
par une ressource, machine, ligne d'eau ou ouvrier).
Déplacer un ouvrier coûte 1 or. Secourir un ouvrier coûte 
2 or.
Vous pouvez aussi déplacer ou secourir un ouvrier grâce à 
une carte, un trophée, une machine, une amélioration ou 
une compétence. Cela vient en addition du déplacement 
ou sauvetage octroyé par l'action "travailler".
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Le joueur noir dépense 
1 or pour déplacer un 

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.

exemple de 
déplacement

exemple de 
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.
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OUVRIERS : 
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 
à la fin de la partie vous fera perdre 5 PV.
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CONSTRUIRE UNe machine (étapes 1 et 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 être complète (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 être placée verticalement ou horizontale-
ment. Tous les ouvriers qui étaient présents dans la zone 
recouverte par la machine sont promus.

Le joueur rouge a une machine moyenne en stock. Elle peut 
être placée à deux endroits de la grille. Le joueur rouge ayant 
2 ouvriers sur l’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 l’étage de la tour 
contient un trophée, le premier ouvrier qui arrive l’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 �n de partie.
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Rouge étant le joueur actif, ses ouvriers sont promus en 
premier. L’ouvrier le plus haut atteint l’étage à 6 PV et gagne le 
trophée présent. Son autre ouvrier est promu à l’étage à 5 PV. 
Puis, l’ouvrier jaune est promu à l’étage à 6 PV.
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CONSTRUIRE UNe machine (étapes 3 et 4)

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

3) Placez la machine : Les ouvriers ayant été promus, placez 
une machine de votre stock sur la zone d’échafaudage libérée. 
Gagnez immédiatement les PV et les éventuels bonus 
indiqués dans l’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. Quand une ligne d’eau recouvre des 
éléments de jeu, voici ce qu’il se produit :
• Les aérostats couverts, même partiellement, retournent à 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, même partiellement, est submergée et 

devient inutilisable. Si un aérostat est sur la machine mais qu’il 
n’est pas lui même 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, même si une partie de 
l’échafaudage est submergé.
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Dans cet exemple, une partie de la machine est placée 
au-dessus du pont, entraînant 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.
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fin de partie & décompte 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.

ACTIONs bonus
À votre tour, vous pouvez aussi faire jusqu'à 2 Actions Bonus, 
mais seulement 1 de chaque type (jamais deux fois la même).
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 à n'importe quel moment de votre tour : 
avant, pendant, ou après votre Action Principale. Par exemple, 
en faisant l'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 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.

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

Gagnez les PV de vos 
ouvriers selon leur 
niveau dans la tour 1 PV par machine.

1 PV par trophée.

1 PV par paire 
d’échafaudages.

1 PV par paire de cartes.

1 PV toutes les 4 ressources.
ex : un lot de 2 eau, 1 or, et 

1 si�et rapporte 1 PV.

Perdez 5 PV par 
ouvrier que vous avez 

dans le tourbillon

Gagnez les PV de vos 
améliorations

1

1

1

1

1

5

upgrades
A M É L I O R AT I O N S ( )

TOUR

TOURBILLON

AMÉLIORATIONS

STOCK

Le joueur totalisant le plus de PV remporte la partie ! 
En cas d'égalité, le joueur parmi ceux à égalité ayant l'ouvrier le plus haut dans la tour, l'emporte. Si l'égalité persiste, 
celui qui a le plus d'éléments restant dans son stock (machines, trophées, échafaudages, cartes, et ressources) gagne la 
partie. Si l'égalité demeure, les joueurs peuvent faire une nouvelle partie pour déterminer le vainqueur de la première.
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liste des petites machines
construction activation

FER SOMBRE 4

SCOREUR SOMBRE 7  1
DOUBLE CHARBON 5  

DOUBLE OR 5  

DOUBLE FER 3  

DOUBLE SCOREUR 8 2
SCOREUR MÉTALLIQUE 5  1

CHARBON DORÉ 5  

FER DORÉ 4  

SCOREUR DORÉ 7  1
CHARBON LIQUIDE 6  

OR LIQUIDE 6  

FER LIQUIDE 6  

SCOREUR LIQUIDE 7  1
SCOREUR SIFFLEUR 3  1

SIFFLEUR 4

conseils de jeu
Pour réussir dans Whistle Mountain, il faut 
choisir une stratégie dès le départ et la 
modifier en cours de jeu si besoin. Voici 
quelques conseils pour vous aider :
• Utilisez votre compétence de départ dès 

que possible en l'incluant dans votre 
stratégie globale.

• Quand vous faites l'action "Travailler", 
faites en sorte d'avoir anticipé cette 
action afin de faire autant de tâches que 
possible.

• Investissez tôt dans les améliorations.
Leurs bénéfices seront ainsi plus rentables 
car utilisables plus souvent.

• Les cartes peuvent vous donner une 
flexibilité bien venue lors de l'action 
"Travailler".

• Achetez des améliorations qui 
fonctionnent bien ensemble pour 
optimiser leurs bénéfices.

• Laissez des ouvriers dans le tourbillon 
jusqu'à la fin du jeu peut altérer votre 
stratégie si vous devez vous dépêcher de 
les secourir au dernier tour.

• Le placement de vos aérostats sur la grille 
ne sert pas uniquement à récolter des 
ressources et à activer des machines.  
C'est aussi utile pour bloquer vos 
adversaires et les priver d'un endroit dont 
ils ont désespérément besoin.

• Si possible, achetez autant 
d'échafaudages et de cartes que vous 
pouvez en un tour, plutôt que d'utiliser 
plusieurs tours pour acheter à chaque fois 
un seul exemplaire.

• Soyez vigilants sur les effets des grandes 
machines que vous achetez. Souvent, 
l'effet aura plus d'impact sur votre jeu 
que les PV que la machine rapporte en la 
construisant.
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liste des machines moyennes
construction activation

SITE ALPHA 12 Dépensez 1 eau et 1 or pour déplacer un ouvrier et faire une construction, dans l'ordre 
de votre choix.

ARCHIVES 12 Piochez 3 cartes et gardez-en une. Défaussez les 2 autres.

AUTOMATISATION 8 Dépensez 1 fer pour faire une construction.

AMPLIFICATEUR 10 Dépensez 1 sifflet pour gagner une amélioration face visible du marché.

CONTRÔLEUR 8 Dépensez 1 eau pour activer n'importe quelle machine non-submergée de la grille.

GRUE 10 Dépensez 1 sifflet pour gagner 2 échafaudages.

RÉPARTITEUR 12 Un autre de vos aérostats est renvoyé sur votre plateau joueur (pas l'aérostat qui a activé 
cette machine).

ASCENSEUR 12
Dépensez 2 eau pour repositionner l'Ascenseur. Les aérostats présents sur l'Ascenseur sont 
renvoyés sur leurs plateaux joueurs. Les ouvriers du nouvel emplacement sont promus. Les 

ressources révélées et adjacentes à votre aérostat sont gagnées. En activant l'Ascenseur vous 
ne gagnez pas les 12 PV de sa construction. Cela ne déclenche pas de montée des eaux.

FORGE 12 Gagnez 3 fer.

MONTE-CHARGE 8 Dépensez 1 or pour secourir un ouvrier du tourbillon.

BIBLIOTHÈQUE 10 Dépensez 1 or pour gagner 1 carte.

ÉLÉVATEUR 12 Défaussez 1 carte pour déplacer 1 de vos ouvriers de la tour d'un étage vers le haut ou 
vers le bas.

PRESSE 12 Gagnez 1 carte.

ÉCHELLE DE 
CORDE 8 Dépensez 1 charbon pour secourir un ouvrier du tourbillon.

LABO SECRET 8 Dépensez 2 ressources au choix pour gagner une amélioration face visible du marché.

TERRASSE 10 Dépensez 1 fer et 1 charbon pour faire une construction et gagner un échafaudage, 
dans l'ordre de votre choix.

BOBINE TESLA 10 Dépensez 1 fer pour gagner un trophée face cachée au hasard dans la réserve.

CARTE AU TRÉSOR 12 Gagnez 5 PV.

CHAMBRE FORTE 10 Dépensez 1 ressource au choix pour gagner 2 sifflet.

SOUDEUSE 12 Dépensez 1 fer pour gagner 1 échafaudage.
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liste des grandes machines
construction activation

GLISSIÈRE À 
CHARBON

12
Tous les ouvriers des baraquements 

tombent d'un étage. Ceux qui 
tombent dans une ligne d'eau vont 

dans le tourbillon. 

Dépensez 1 charbon pour déplacer 1 ouvrier.

DÉSASSEMBLEUR 10 Retirez du jeu une amélioration face visible du marché pour gagner les 
ressources correspondant au coût de l'amélioration.

MACHINE 
INFERNALE

12
Chaque joueur déplace l'un de ses 
ouvriers des baraquements vers le 

tourbillon. 

Dépensez 1 fer pour secourir 1 ouvrier du tourbillon.

AUTO ARCHIVES 10
Gagnez 2 cartes.

Piochez 4 cartes et gardez-en 2. Défaussez les 2 autres.

USINE
10

Gagnez une petite machine face 
visible du marché.

Dépensez 1 charbon pour gagner 1 petite machine du marché.

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

JETPACK

10
Déplacez 1 ouvrier.

Dépensez 1 fer pour gagner 2 échafaudages.

Vous pouvez désormais placer les ouvriers une case plus haut sur la grille, au-dessus d'un échafaudage ou d'une 
machine, même 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 l'échafaudage qui vient d'être positionné (mais 
pas au-dessus). Ceci est résolu dans l'ordre du tour en commençant par le joueur actif. Si aucune case n'est libre, 

l'ouvrier est placé sur la première case libre située au-dessus de cet échafaudage.

PÔLE DES 
MACHINES

10
Activez 2 machines différentes sur 

la grille.

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

MÉGAPHONE 16 Gagnez 1 sifflet et chaque joueur gagne 1 trophée au hasard depuis la 
réserve (si disponible).

ATELIER
8

Gagnez une amélioration face 
visible du marché.

Échangez l'une de vos améliorations avec une amélioration face visible 
du marché.
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construction activation

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

REFUGE

10
Placez tous vos ouvriers des 

baraquements sur cette machine.

Dépensez 1 or pour déplacer ou secourir un ouvrier vers ce 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 être déplacés du Refuge vers une case d'échafaudage 

libre avec l'action de déplacement. Aucun aérostat ne peut être placé sur cette machine si des ouvriers sont 
présents.

BRADERIE
16

Placez sur cette machine une 
ressource au choix depuis la 

réserve.

Échangez la ressource présente sur la Braderie contre une ressource 
différente depuis la réserve.

Une fois construit, la ressource placée sur la Braderie devient un joker.

PONT À PÉAGE
14 Gagnez toutes les ressources présentes sur le Pont à péage.

Une fois construit, à 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 coût normal. Avec cette machine en jeu, il est possible qu'une ressource soit 
épuisée, rendant impossible de gagner cette ressource même si le joueur a de la place dans son stock. Si au moins 

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

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

PIÈGE

12
Placez sur ce Piège tous les ouvriers 
recouverts par cette machine, ainsi 

que tous ceux adjacents. 

Dépensez 1 sifflet pour déplacer un ouvrier du Piège vers une case 
libre d'un échafaudage.

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

SALLE DES 
TROPHÉES

10
Gagnez 2 trophées au hasard 

depuis la réserve (si disponible).

Dépensez 1 or pour gagner un trophée au hasard depuis la réserve.

SURPLUS DE 
SIFFLETS

16
Gagnez 2 ressources au choix.

Dépensez 1 sifflet pour gagner 2 ressources au choix.

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.

liste des grandes machines (suite)
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liste des améliorations
coût effet fin de 

partie

ANTIQUAIRE  
Dépensez 1 sifflet pour gagner 1 PV (sans 

limites). 4

POUMON NOIR    
Vous pouvez utiliser le charbon pour 

remplacer toute ressource, sifflet inclus. 2
BUREAU D'ÉTUDES  

Gagnez une carte dès que vous obtenez une 
machine (quelle que soit sa taille). 4

DUPLICATEUR   

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 dernière.

6

EXTENSION   
En plaçant une machine, vous pouvez promouvoir 
un ou plusieurs de vos ouvriers lui étant adjacents. 8

EXTRACTEUR   
Gagnez 1 des ressources de chacun des 

échafaudages que vous construisez. 6
POUMON DORÉ    

Vous pouvez utiliser l'or pour remplacer toute 
ressource, sifflet inclus. 2

AUTOÉLÉVATEUR   
Une fois par tour, vous pouvez dépenser 1 

échafaudage pour déplacer 1 ouvrier. 3
POUMON D'ACIER    

Vous pouvez utiliser le fer pour remplacer 
toute ressource, sifflet inclus. 2

CHALOUPE   

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.
5

MANIFESTE  
Une fois par tour, vous pouvez défausser 1 

carte pour gagner 2 charbon. 6
ENTREPÔT  

Une fois par tour, vous pouvez dépenser 1 
sifflet pour gagner 1 échafaudage. 5

PRÊTEUR SUR GAGES   

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

quand la partie est terminée.
6

UNITÉ R&D   
Une fois par tour, vous pouvez dépenser 3 sifflet 

pour gagner une amélioration face visible. 8
CHARGEUR RAPIDE  

Quand vous activez une machine, gagnez 1 PV 
(sans limites). 2

ARCHIVISTE  
Une fois par tour, vous pouvez dépenser 1 sifflet 

pour gagner 1 carte. 7

NAVETTE   

Après avoir placé votre montgolfière, vous 
pourrez la renvoyer à quai sur votre plateau 

joueur à la fin de votre tour.
3
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coût effet fin de 
partie

STABILISATEUR   
Quand vous construisez 2 échafaudages ou 

plus durant votre tour, gagnez 3 PV. 4

RÉSERVE  
En fin de partie, gagnez 2 PV pour chacune de 

vos améliorations (celle-ci incluse). 2
STOCK  

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

RENFORT   
Quand vous construisez 1 échafaudage, 

gagnez 1 PV (sans limites). 7
GRUE À TOUR  

Une fois par tour, vous pouvez dépenser 1 
échafaudage pour faire une construction. 7

POUMON HUMIDE    
Vous pouvez utiliser l'eau pour remplacer 

toute ressource, sifflet inclus. 2
CERCLE VERTUEUX  

Quand vous promouvez un ouvrier, gagnez un 
trophée au hasard (si disponible). 3

trophée effet

4
Gagnez 4 PV

6
Gagnez 6 PV

Activez une 
machine active

Construisez un 
échafaudage 

ou une 
machine

trophée effet

Gagnez 1 carte

Déplacez 1 
ouvrier

Secourez 1 
ouvrier du 
tourbillon

Gagnez 1 
échafaudage 
de n'importe 
quelle forme

trophée effet

Gagnez 1 petite 
machine

Gagnez 1 
amélioration 
face visible

Gagnez 1 sifflet

liste des trophées

liste des améliorations (suite)
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liste des compétences de départ
effet

PILOTE D'ÉLITE
Vous pouvez placer un aérostat sur un unique échafaudage (il ne doit pas dépasser de cet 

échafaudage). Vous collectez alors toute ressource adjacente à l'aérostat ainsi que celles qu'il 
recouvre. Tant que l'aérostat est sur l'échafaudage, personne ne peut placer de machine ou 

d'ouvriers sur les cases qu'il occupe.

amiral Quand vous construisez une machine, vous pouvez l'activer immédiatement.

aÉronautE Quand vous placez votre montgolfière sur la grille, les diagonales sont considérées adjacentes.

architectE Quand vous construisez un échafaudage qui génère au moins 2 PV, gagnez 2 PV supplémentaires. 

CASSE-COU
Quand vous placez votre montgolfière sur la grille, vous pouvez activer les machines deux fois. 

L'activation a lieu immédiatement donc si la machine est submergée après la première activation, 
la seconde activation fonctionne tout de même.

ARTISAN Quand vous construisez une machine, gagnez 2 sifflet.

CUIRASSÉ Vous pouvez utiliser votre cuirassé pour pousser n'importe quel aérostat adverse (d'une case 
occupée ou d'un quai) et le renvoyer à 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.

CHEF INGÉNIEUR Quand vous construisez une machine moyenne ou une grande machine, gagnez une 
amélioration face visible du marché.

savant fou À la fin 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.

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

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

fouilleur Quand vous faites une action de déplacement (avec l'action "Travailler" ou d'une autre façon), 
gagnez 1 carte.

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

chef d'équipe 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).

technicien 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
effet

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

PLANS Gagnez 2 cartes de la pioche.

AUMÔNE 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.

RÉGULATEUR Renvoyez un de vos aérostats à quai sur votre plateau joueur.

RÉINITIALISATION Défaussez n'importe quel nombre de cartes pour gagner le même 
nombre de cartes +1 depuis la pioche.

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

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

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

AMÉLIORATION X Dépensez 1 or pour gagner la première amélioration face cachée du 
marché.

RECYCLAGE
Gagnez les 2 ressources présentes sur 1 des échafaudages visible du 

marché. Puis, placez cet échafaudage en bas de sa pile. Si c'était le 
dernier échafaudage de sa pile, gagnez simplement ses ressources.

CONTRÔLE À DISTANCE Activez n'importe quelle machine active de la grille, ou de votre 
stock.

RUÉE 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 MARCHÉ Dépensez 2 charbon pour gagner une petite machine face visible du 
marché.

TEMPÊTE Renvoyez tous les aérostats sur leurs plateaux joueur respectifs.

LANCER DE CORDE Dépensez 1 or pour secourir 1 ouvrier du tourbillon.

COFFRE AU TRÉSOR Gagnez 2 sifflet.

OCCASION UNIQUE Piochez 3 cartes et gardez-en 1. Défaussez les 2 autres.

AMÉLIORATION Dépensez 2 ressources au choix pour gagner une amélioration face 
visible du marché.
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liste des icônes

retirez
du 

marché

DÉFAUSSER

wild

échangez
avec le marché

une ressource

une certaine 
quantité de 
ressources

eau (ressource)

fer (ressource)

or (ressource)

charbon (ressource)

sifflet
(ressource joker)

AMÉLIORATION
FACE VISIBLE

AMÉLIORATION
FACE CACHÉE

UNE CARTE

CONSTRUIRE UNE MACHINE
OU UN ÉCHAFAUDAGE

UN ÉCHAFAUDAGE

OUVRIER AU-DESSUS
D’UN ÉCHAFAUDAGE

PLATEAU JOUEUR

UN TROPHÉE
FACE CACHÉE

LES OUVRIERS
DANS LA TOUR

QUAND VOUS GAGNEZ
CECI

GAGNEZ CECI DEPUIS 
LA RÉSERVE OU LE MARCHÉ

VOUS POUVEZ FAIRE CECI 
UNE FOIS PAR TOUR

vous pouvez échanger ces
éléments une fois par tour

gaGNEZ CECI À LA FIN
DE LA PARTIE

VOUS POUVEZ FAIRE CECI
À LA FIN DE VOTRE TOUR

DÉPLACER LE JETON 
DUPLICATEUR VERS UNE
AUTRE COMPÉTENCE DE DÉPART

LES OUVRIERS DANS
LES BARAQUEMENTS

TOUS LES OUVRIERS DES 
BARAQUEMENTS DESCENDENT 
D’UN étage

PLACEr UN OUVRIER
ADJACENT À UN
AUTRE OUVRIER

pv (* =nombre)

PLACER UN OUVRIER
DANS LE TOUrBILLON

GRANDe machine

machine MOYENNE

PETITE machine

activER UNE
machine

CONSTRUIRE UN 
ÉCHAFAUDAGE

CONSTRUIRE UN 
ÉCHAFAUDAGE rapportant 
au moins 2 pv

CONSTRUIRE 
UNE MACHINE

PLACER UN AÉROSTAT
SUR UN
ÉCHAFAUDAGE

LES CASES DIAGONALES 
SONT CONSIDÉRÉES
 ADJACENTES À VOTRE 
MONTGOFLIÈRE

VOTRE MONTGOLFIÈRE
ACTIVE LES MACHINES
DEUX FOIS

GAGNER UNE MACHINE
PARTIELLEMENT
SUBMERGÉE

UN DE VOS
AÉROSTATS

UN AÉROSTAT
ADVERSE

retirez l’élément de gauche 
du marché et remplacez-le par
l’élément de droite

dépensez l’élément de gauche
et gagnez l’élément de 
droite

dépensez l’élément du haut
et gagnez l’élément du bas

DÉFAUSSER

INTERDICTION

déplacement dans la direction
de la flèche

placez votre aérostat sur un
emplacement de quai déjà occupé
et retournez l’autre aérostat
sur son plateau joueur

renvoyez un ou plusieurs
aérostats vers leur 
plateau joueur

Échangez l’élément de gauche 
avec l’élément de droite

TOUT OUVRIER SOUS OU ADJACENT 
À CETTE MACHINE, EST PLACÉ 
SUR CETTE MACHINE

Déplacer un ouvrier
vers une case libre 
d’un échafaudage

déplacer un ouvrier de
la tour d’un étage 
vers le haut ou le bas

PROMOUVOIR UN OUVRIER 
D’UN ÉCHAFAUDAGE VERS 
LA TOUR

déplacer un ouvrier dU
TOURBILLON VERS UNE CASE 
libre d’un ÉCHAFAUDAGE 

DÉPLACER OU SECOURIR 
UN OUVRIER

?

GAIN

1X PAR
TOUR

FIN DE 
PARTIE

FIN DE
TOUR

2+

retour
à quai

pousser

1X PAR
TOUR



OUTLAWS
�ere are Outlaws on Whistle Mountain, and they are trying to capture 

the tower and take all the Mountain’s riches for themselves! 
Can you build sca�olds and machines, save your

workers from the whirlpool, and outmaneuver
 the devious Outlaws?

contents

outl aw overl ay

if you place your airship adjacent to an 
outlaw airship or outlaw worker, you 
must place one of your resources here. 
if possible, it must be a resource the 

outlaws do not already have.

outlaw scoringoutlaw robbery

du
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ga
me
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vp for building 
machines and 
scaffolds

3
3vp per each different 

type of resource collected 
through robbery

5 vp per award collected 
(ignore indicated reward)

vp indicated on collected 
upgrades

vp for outlaws in the 
tower

-5 vp per outlaw in the 
whirlpool

5

5

?

?

?

outl aw hideout pl ayerboard 36 outl aw cards

you will need one 6 sided die

Il y a des Hors-la-loi à 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?

CONTENUS

TABLEAU DE JEU
(CACHETTE DES HORS-LA-LOI)

RECOUVREMENT
DES HORS- LA-LOI

36 CARTES
HORS-LA-LOI

VOUS AUREZ BESOIN D’UN DÉ À 6 FACES



setup
You play using one player color, and the outlaws will use all of the pieces of another color (red) as 
well as the three Airships from a third color (blue) (substitute colors as desired).

Set up your game pieces normally, then set up the red workers in the Barracks and the Whirlpool 
in the same manner as a player would. Place the red Airships on the Outlaw Hideout playerboard.

Take the three blue Airships for the third player color and place them on the following docks:
Put the Hot Air Balloon on the topmost Small Machine Market dock, the Blimp in the topmost 
Sca�old Market Dock, and the Dreadnaught on the Rescue Dock. �ese Airships are the Outlaw 
Blocker Ships.

A�er choosing your Starting Ability choose a second one for the Outlaws. �ey do not use this 
ability, but you might be able to if you get your hands on the Duplicator and copy it.

Perform the sca�old setup for yourself and for the Outlaws (two sca�olds will be adjacent to the 
water bar). Draw and place the top sca�old from one of the stacks for the Outlaws.

Place the Outlaw Hideout near the gameboard, place the Outlaw overlay on top of the gameboard, 
covering the top 5 rows of the grid.

Shu�e the deck of outlaw cards. Draw 3 cards and place them face up on the spaces of the overlay, 
orienting them so the top of the card is near the top of the board.
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in a dock 

along the edge of the scaffolds

on a machine

place an airship in one of these 3 locations: 

ace pilot

aeronaut

if you place your airship adjacent to an 
outlaw airship or outlaw worker, you 
must place one of your resources here. 
if possible, it must be a resource the 

outlaws do not already have.

outlaw scoringoutlaw robbery
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machines and 
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3vp per each different 

type of resource collected 
through robbery

5 vp per award collected 
(ignore indicated reward)

vp indicated on collected 
upgrades

vp for outlaws in the 
tower

-5 vp per outlaw in the 
whirlpool

5

-5
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*Exclude the 
Trap, Toll 
Bridge, and 
Megaphone 
Large Machines.

MISE EN PLACE

Vous 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 troisième couleur (bleu) (substituez les
couleurs comme vous le souhaitez).
Placez vos pièces de jeu normalement, puis placez les travailleurs rouges dans le Baraquement
et le tourbillon de la même manière 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 troisième couleur du joueur et placez-les sur les quais
suivants:
Placez la montgolfière 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.
Après avoir choisi votre capacité de départ, choisissez-en une deuxième pour les Hors-la-loi. Ils
n'utilisent pas cette capacité, mais vous pourriez le faire si vous mettez la main sur le Duplicateur
et copiez sa capacité.
Effectuez la mise en place de l'échafaudage pour vous-même et pour les Hors-la-loi (deux écha-
faudages seront adjacents à la barre d'eau). Piochez et placez l'échafaudage supérieur d'une des
piles pour les Hors-la-loi.
Placez la Cachette des Hors-la-loi près du plateau de jeu, placez le Recouvrement des Hors-la-loi
au-dessus du plateau de jeu, couvrant les 5 premières 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 façon à ce que le haut de la carte soit proche
du haut du plateau.

*Exclure le
Piège, Pont à

péage, et
Mégaphone dans les

tuiles (Grosses
Machines.)



outlaws
�e Outlaws take turns in a manner similar to an opponent, but their actions are determined by a 
set of cards. 

�e Outlaws do not collect or use resources from placement. �ey do not use the actions of 
docks. �ey do not activate machines. �ey do not keep supplies of Machines, Cards, or Sca�olds.

�e Outlaws do, however, collect resources from Robbery. �ey do keep supplies of Awards and 
Upgrades, but only for end of game scoring, not for any indicated bene�ts. When the Outlaws 
build, they take machines and sca�olds directly from the Markets. 

�ey don’t have to pay any resources to perform the actions they take.
�e Outlaw overlay board covers the top section of the grid, making the playing area smaller.

Notice that the full tower is still in use, so it may be possible for workers to reach higher
�oors due to e�ects that allow them to move up the Tower.

outl aw blocker ships never leave the board. If an e�ect would bump an Outlaw Blocker Ship 
or cause it to leave the Dock, instead it moves clockwise to the next available Dock. If you are 
moving multiple Outlaw Blocker Ships, always start with the smallest (the Hot Air Balloon), and 
end with the largest (�e Dreadnaught.)

refilling markets: Do not re�ll a Market (Machines and Upgrades) until the market is empty.

outl aw 
bbery:  �e Outlaws steal your resources in certain situations, and earn points for the 
resources they have stolen at the end of the game.

Robbery occurs whenever:

• You place your Airship orthogonally adjacent to any Outlaw Ship or Worker.
• You place your Airship in a dock immediately adjacent to an Outlaw Blocker Ship - in the
Small Machine Market or the Sca�old Market.
• A Outlaw Blocker Ship rotates and skips a Dock occupied by your Airship.

When you are Robbed, you must take one of your resources and place it in the Outlaw’s
hideout. If possible, the resource must be of a type the Outlaws do not already have. �is
Robbery occurs before you perform any actions or collect any resources for your placement.
If you have no resources, ignore the Robbery.

HORS-LA-LOI

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

Les Hors-la-loi ne collectent pas et n'utilisent pas les ressources du placement. Ils n'utilisent pas
les actions des quais. Ils 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. Ils 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 à 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 complète est toujours utilisée, il est donc possible pour les ouvriers d'atteindre
les étages supérieurs grâce à 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 montgolfière) 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 à la fin de la partie.

Le vol se produit quand:

 - Vous placez votre dirigeable orthogonalement adjacent à un navire ou un travailleur
    Hors-la-loi.
 - Vous placez votre dirigeable dans un quai immédiatement adjacent à un navire
    bloqueur Hors-la-loi - dans le marché des petites machines ou l'échafaudage.
 - Un Navire bloqueur de Hors-la-loi tourne et saute un quai occupé par votre dirigeable.

Lorsque vous êtes volé, vous devez prendre une de vos ressources et la placer dans la cachette
des Hors-la-loi. Si possible, la ressource doit être d'un type que les Hors-la-loi ne possèdent pas
déjà. 

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.



outl aw turns: All Outlaw turns are all performed in the same manner. �ey don’t have Forge 
turns.

A�er each of your turns, it is the Outlaws’ turn: Roll the die, and carry out the actions
described on the Outlaw card from the top of the card to the bottom.
Ignore any actions that cannot be carried out. When the outlaws have more than one option, all 
else being equal, you choose for them. When �nished, draw a new Outlaw card and place it on 
top of the used one. If the last card of the Outlaw deck is drawn, the game ends immediately.

pl ace airship: Take the depicted Airship from wherever it is, and place it in a 
space of the grid adjacent to sca�olds and/or on a machine in a manner that 
it would earn the highest possible quantity of resources and/or VP. If there is 
more than one such position, choose one nearest the to the top of the grid. �e 
Outlaws don’t actually gain any resources or VP through this placement. �e 
Outlaw ship may not be placed on a Machine already occupied by an Outlaw 
Airship, nor can it be placed in the exact same position it was in prior to this 
action.

build a scaffold: Take a sca�old of the indicated shape from the Sca�old
Market, and �nd a place to build it where it will earn the most possible VP. It 
may be rotated or �ipped to enable best possible placement. �e Outlaws score 
VP for building this sca�old in the same way a player does. If for some reason it 
is impossible to build a sca�old, ignore this action.

outl aw actionsACTIONS DES HORS-LA-LOI

Tous les tours des Hors-la-loi sont effectués de la même manière. 
Après 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
être 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 dernière carte de la pioche des Hors-la-loi est
piochée, la partie se termine immédiatement.

Placer les Aérostat: Prenez le Dirigeable représenté, où qu'il soit, et
placez-le dans une espace de la grille adjacent à des échafaudages et/ou sur une
machine de manière à 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 grâce à ce placement. L’Aérostat Hors-la-loi
ne peut pas être placé sur une machine déjà occupée par un Aérostat Hors-la-loi
et il ne peut pas non plus être placé exactement à la même position qu'avant
cette action.

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



build a machine: Take a machine of the indicated size from its market, choosing
the one worth the most VP (see build bonus). If possible, build it on an available
area of sca�olding and score VP for doing so. Build the machine so that the
maximum number of Outlaws possible are promoted when it is built. Rotate a
medium machine if necessary. Avoid Promoting your own workers if possible.
Build Bonus: If the Machine has a build bonus or e�ect in addition to VP, the
Outlaws gain 5VP instead of the additional bonus or e�ect (such as instead of
drawing cards, for example).
If it is not possible to build the Machine, instead discard it from the Market.

upgrade: �e Outlaws take the Upgrade from the Market worth the most VP.
upgrades

move an outl aw worker: Choose the lowest Outlaw in the Barracks and move it 
to the highest available unoccupied Sca�old space. If there are no Outlaws in the 
Barracks, choose the lowest Outlaw on a Sca�old to move instead.

re scue an outl aw worker: Choose an Outlaw worker in the Whirlpool and 
move it to the highest available unoccupied Sca�old space. If there are no 
Outlaws in the Whirlpool, ignore this action.

p	mote an outl aw worker: Select the highest Outlaw on a Sca�old, and 
promote it to the tower, collecting the Award in that �oor of the Tower, if any.

climb the tower: Beginning with the highest Outlaw in the tower, move each 
Outlaw up one �oor in the Tower, collecting any Awards in Floors they move 
into.

	tate the outl aw blocker ships: Beginning with the Hot Air Balloon, then 
Blimp, then Dreadnought, rotate each Dock Blocker clockwise to the next 
available Dock.

�e Outlaws conduct a Robbery for each Outlaw Blocker Ship that skips a dock 
occupied by your Airship.

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 manière à ce que le maximum de
Hors-la-loi possible soient promus lors de sa construction. Faites tourner une
machine moyenne si nécessaire. Évitez 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 l'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 l'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 Baraquement 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 à la tour, en collectant la récompense
à cet étage de la tour, le cas échéant.

Grimper dans la tour: en commençant 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
commençant par la Montgolfière, puis le dirigeable, puis le cuirassé, faites tour-
ner chaque Navire bloqueur dans le sens des aiguilles d'une montre jusqu'au
prochain quai disponible.
Les Hors-la-loi effectuent un VOL pour chaque navire bloqueur Hors-la-loi qui
saute un quai occupé par votre dirigeable.



CEO: Ted Alspach       COO: Toni Alspach 
App Development: Andre Infante, Keith Kuberek, 

Jeremiah Maher, and Chris Strater  
Licensing Management: Reneé Harris 

Marketing Management: Ally Gold 
Social Media Management: Lindsay Schlesser 

Graphic Design: Alanna Kelsey  
Customer Support Management: Ryan Moore 

Quality Assurance: Nathan McKeehan and Bryon Quick 
Trade Show Management: Matt Ryan 

Editor: Pepper Hanna

©2021 Bezier Games, Inc. Whistle Mountain and its logo are trademarks of Bezier Games, Inc. 
Bezier Games and its logo are registered trademarks of Bezier Games, Inc.

Warning: This product contains small parts that can be swallowed 
and may not be suitable for use by children under 36 months. THIS PRODUCT IS NOT A TOY.

Made in Shenzhen, China.

Bezier Games, Inc., PO Box 730, Louisville, TN 37777. USA.

info@beziergames.com 

Home Fan Traduction ( French): Steve belanger































Vo
l H

or
s-

la
-lo

i
Po

in
ta

ge
 H

or
s-

la
-lo

i

Si
 v

ou
s p

la
ce

z v
ot

re
 d

iri
ge

ab
le

 ad
ja

ce
nt

 à 
un

di
rig

ea
bl

e H
or

s-
la

-lo
i o

u 
un

 tr
av

ai
lle

ur
 H

or
s-

la
-lo

i.
Vo

us
 d

ev
ez

 p
la

ce
r u

ne
 d

e v
os

 re
ss

ou
rc

es
 ic

i
si 

po
ss

ib
le

, i
l d

oi
t s

'ag
ir 

d'u
ne

 re
ss

ou
rc

e q
ue

 
le

s H
or

s-
la

-lo
i n

e p
os

sè
de

nt
 p

as
 d

éj
à.

Fin de la partiePendant
le jeu

PV
 p

ou
r l

es
M

ac
hi

ne
s e

t
Éc

ha
fa

ud
ag

es
.

3P
V 

po
ur

 ch
aq

ue
 d

iff
é-

re
nt

 ty
pe

 d
e r

es
so

ur
ce

co
lle

ct
ée

 p
ar

 le
 v

ol
.

5P
V 

pa
r p

rix
 co

lle
ct

é
(ig

no
re

z l
a r

éc
om

pe
ns

e
in

di
qu

ée
).

PV
 in

di
qu

é s
ur

 le
s

A
m

él
io

ra
tio

ns
.

PV
 p

ou
r l

es
 H

or
s-

la
-lo

i
da

ns
 la

 to
ur

.

-5
 P

V 
pa

r H
or

s-
la

-lo
i

da
ns

 le
 T

ou
rb

ill
on

.



Vo
l H

or
s-

la
-lo

i
Po

in
ta

ge
 H

or
s-

la
-lo

i

Si
 v

ou
s p

la
ce

z v
ot

re
 d

iri
ge

ab
le

 ad
ja

ce
nt

 à 
un

di
rig

ea
bl

e H
or

s-
la

-lo
i o

u 
un

 tr
av

ai
lle

ur
 H

or
s-

la
-lo

i.
Vo

us
 d

ev
ez

 p
la

ce
r u

ne
 d

e v
os

 re
ss

ou
rc

es
 ic

i
si 

po
ss

ib
le

, i
l d

oi
t s

'ag
ir 

d'u
ne

 re
ss

ou
rc

e q
ue

 
le

s H
or

s-
la

-lo
i n

e p
os

sè
de

nt
 p

as
 d

éj
à.

Fin de la partiePendant
le jeu

PV
 p

ou
r l

es
M

ac
hi

ne
s e

t
Éc

ha
fa

ud
ag

es
.

3P
V 

po
ur

 ch
aq

ue
 d

iff
é-

re
nt

 ty
pe

 d
e r

es
so

ur
ce

co
lle

ct
ée

 p
ar

 le
 v

ol
.

5P
V 

pa
r p

rix
 co

lle
ct

é
(ig

no
re

z l
a r

éc
om

pe
ns

e
in

di
qu

ée
).

PV
 in

di
qu

é s
ur

 le
s

A
m

él
io

ra
tio

ns
.

PV
 p

ou
r l

es
 H

or
s-

la
-lo

i
da

ns
 la

 to
ur

.

-5
 P

V 
pa

r H
or

s-
la

-lo
i

da
ns

 le
 T

ou
rb

ill
on

.



WHISTLE MOUNTAIN
Aide de jeu

Mise en place:
Voir page 3 du Livret de Règles

Action Principale: Récolter ou Travailler (à 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 à 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 à quai sur votre plateau joueur, vous ne pouvez pas faire
cette action.
- Placez l'aérostat sur la grille de manière à ce qu'il occupe 1, 2 ou 3 cases adjacentes libres (en fonction de la taille
de l'aérostat placé), ou placez-le entièrement sur une machine.
- Récoltez ensuite les ressources apparaissant sur les cases d'échafaudage ou de ligne d'eau orthogonalement
adjacentes à l'aérostat. Vous pouvez aussi activer les machines orthogonalement adjacentes et/ou la machine sur
laquelle l'aérostat repose. La récolte de ressources et l'activation de machines se font dans l'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 à la fois. Vous ne pouvez pas activer une machine qui a été placée après le placement de
votre aérostat.

Récolter sur les Quais
- Placez un aérostat sur un quai inoccupé des bords du plateau, puis faites l'action indiquée. Vous ne pouvez pas
vous placer sur un quai si vous n'êtes pas en mesure de payer le coût de son action. La taille des aérostats n'a pas
d'importance sur les quais.
- Payez l'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 près de votre plateau joueur.
- Certains effets permettent de "pousser" les aérostats occupant un quai que vous souhaitez utiliser. En plaçant 
votre aérostat de cette manière, l'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 même si certains de vos aérostats (ou tous) sont déjà à quai sur votre plateau joueur.
- Puis, accomplissez jusqu'à 4 tâches dans l'ordre de votre choix. Vos 3 tâches peuvent être des constructions et 1
tâche peut être un déplacement ou un sauvetage.

Construction - Tâche Construction Échafaudage & Machine (jusqu’à 3 fois).

- La première construction est gratuite, mais la deuxième et la troisième coûtent chacune 1 eau. Vous pouvez aussi
construire grâce à une carte, un trophée ou une machine. Cela vient en addition des 3 constructions octroyées par
l'action "travailler".

Conception par: Steve Bélanger



Construire un Échafaudage
- 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 l'échafaudage doit être adjacente à une case d'un 
autre échafaudage visible ou d'une machine. L'échafaudage doit être bien aligné avec la grille mais peut être pivot
 ou retourné. Une fois placé, gagnez immédiatement les PV: 1 PV pour chaque segment de l'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 l’étage de
la tour contient un trophée, le premier ouvrier qui arrive l’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.
3) Placez la Machine: Les ouvriers ayant été promus, placez une machine de votre stock sur la zone d’échafaudage
libérée. Gagnez immédiatement les PV et les éventuels bonus indiqués dans l’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 l'un de vos ouvriers au travail. Un sauvetage vous permet de secourir
l'un de vos ouvriers présent dans le tourbillon (et de l'envoyer au travail). Pour cette tâche, vous pouvez déplacez
l'un de vos ouvriers des baraquements ou d'un échafaudage, vers une case d'échafaudage, ou alors secourir l'un de
vos ouvriers du tourbillon vers une case d'échafaudage. Cette case doit être libre (non recouverte par une ressource,
machine, ligne d'eau ou ouvrier).
- Déplacer un ouvrier coûte 1 or. Secourir un ouvrier coûte 2 or.
- Vous pouvez aussi déplacer ou secourir un ouvrier grâce à une carte, un trophée, une machine, une amélioration ou une
compétence. Cela vient en addition du déplacement ou sauvetage octroyé par l'action "travailler".

Actions Bonus 
- À votre tour, vous pouvez aussi faire jusqu'à 2 Actions Bonus,mais seulement 1 de chaque type (jamais deux fois
la même).
- 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 à n'importe quel moment à votre tour: avant, pendant, ou après votre Action Principale.

Fin de 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.

Fin de partie & décompte des points
- Lorsqu’il n’y a plus d’ouvriers dans le Baraquement (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.
- 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’Échafaudages, 1 PV par
        paire de Cartes, 1 PV toutes les 4 Ressources.


