


La ville de Tinderbox a malheureusement pris feu…
Bien que personne n’est officiellement reconnu responsable, une immense tempête de feu est 

apparue au-dessus de l’Université de Pyromancer et une pluie de boules de feu se mit à tomber sur la 
ville.

C’est le moment idéal pour les pompiers de faire des étincelles!

“The Brigade” est un jeu familial et stratégique dans lequel pour endossez le rôle d’une des casernes 
de pompiers de Tinderbox.

Vous aurez besoin de recruter de nouveaux membres pour votre brigade et de gérer votre stock 
d’eau tout en rivalisant avec les autres joueurs pour gagner la confiance des citoyens via des actes 

héroïques.

Un seul chef de brigade deviendra le nouveau chef des pompiers de Tinderbox ! Sera-vous celui-ci ?

Traduction des règles en français par 

BLAISE Cédric  et Dadou Mehdi Ghozali.
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40 Jetons Eau.

16 cartes Equipier. 30 Cartes Evènement. 
(6 cartes Evènement de début de partie).

4 Plateaux Caserne de Pompiers.

12 Marqueurs Amélioration. 
Mise à Niveau (4x3)

32 Jetons Feu.

16 Cubes Reconnaissance aux 
couleurs des joueurs. (16x4)

10 Jetons Loyauté de chaque 
couleur.

4 Pions Brigade
4 Pions Camion-citerne

4 cartes Chef d’équipe.
Recto - parties de base.

Verso - Jeu avancé.

28 tuiles Fragment de ville et 4 tuiles  et 
4 tuiles Fragment d’Université.

4 Tuiles Caserne de Pompiers. 4 Cartes Piste d’Actions.

Le jeu contient:
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rous Plant Nursery 1
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Mog The Heavy
OGRE

Your Brigade may finish their 
move on a Block with a rival 

Brigade. If so, push them onto 
an adjacent Block. 

Del Uge
ELEMENTAL

Each time you gain the 
Loyalty of a Common 

Block reduce the intensity 
on any other Block by two.

Chops Murphy
MERCENARY

Each time you gain the 
Loyalty of a Block you may 
increase the intensity of one 

adjacent Block by two. Brother Ben
PRIEST

Take one extra turn after any 
turn in which you make the 
final upgrade on a track of 

your Firehouse Board. 
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Mise en place du matériel de chaque joueur - jeu de base :
Chaque joueur choisit un chef de Brigade 
et rassemble les composants de la couleur 
choisie comme indiqué par la couleur de 
bordure de la carte :

• 1 plateau Caserne de Pompiers
• 1 Pion Camion-citerne
• 1 Pion Camion-citerne
• 16 Jetons de reconnaissance
• 1 Carte Chef d’équipe
• 1 Carte Piste d’Actions
• 10 Jeton de Loyauté
• 3 Marqueurs Amélioration

Les joueurs placent leur Plateau Caserne de Pompiers devant eux, côté recto visible. Ces 
plateaux permettent de suivre l’évolution des ressources de la Brigade et peuvent être 
améliorées une fois par tour. Puis, les joueurs placent leur carte Chef d’équipe à côté de leur 
Caserne.

Les joueurs placent un marqueur Amélioration sur le premier cercle de chaque piste 
(Leadership, Camion-citerne et Capacité d’Effectif), soulignés d’un cercle jaune.

Enfin, ils prennent 4 jetons Eau et en placent 2 sur les emplacements de leur carte Chef 
d’équipe (représentés par des icônes de seaux) et 2 autres sur le réservoir d’eau de leur plateau 
Caserne, sur les 2 emplacements du haut représentant des seaux (comme le ici montre 
l’illustration).

*Remarque:  
Règles avancées

Lorsque vous jouez avec les règles 
avancées, utilisez le verso de la tuile 
Caserne et de la carte Chef d’équipe.

Avec cette variante, les joueurs 
obtiennent une action spéciale via 
leur chef d’équipe et une capacité 
spéciale via leur Caserne.

Sur la face servant aux règles 
avancées, les cartes Chef d’équipes 
sont neutres, de sorte à ce que les 
joueurs puissent associer n’importe 
quelle caserne à n’importe quel Chef 
d’équipe.

Tout comme pour les actions du 
jeu de base, l’action spéciale des 
chefs d’équipe coûte un point 
d’action à utiliser. Tout comme les 
améliorations, cette action ne peut 
être utilisée qu’une seule fois par 
tour.



Mise en place du plateau de jeu :
Une partie se joue dans la ville de Tinderbox, 
représentée par 36 tuiles bâtiments.

Pour créer la zone faisant office de plateau de 
jeu, placez les 36 tuiles de sorte à créer une 
zone de 6 x 6 1  es, en pensant à mettre les  
quatre Tuiles “Pyromancer University” 2  
centre de ce plateau de jeu.

Placez toutes les tuiles dans le même sens,de 
sorte à voir le côté non brûlé en haut, comme 
illustré ici.

Le partie supérieure des tuiles sera appelée 
“Nord” 3  pour ce qui est de la gestion de 
la propagation des incendies via les cartes 
Evénement. 4  5  

Les joueurs placent leur tuile Caserne des 
pompiers sur un coin différent les uns des 
autres  de cette “grille” . Ce sont leurs positions 
de départ des pions Brigade et Camions-
citerne. Mélangez et placez les paquets 
Evènement et Equipier 6  face cachée et 
placez-les sur la table de sorte que chacun 
puisse facilement les atteindre. Enfin, placez 
les jetons Eau et de Feu à portée de tous. 7
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Anatomie d’une tuile Bâtiment:
Les bâtiments de la ville de Tinderbox sont représentés par les tuiles qui composent le 
plateau de jeu. Chaque bâtiment possède une piste Feu 1 , un type de bâtiment 2 , un 
nom 3  et une valeur 4 .

La piste Feu représente l’intensité du feu, en commençant par la gauche, avec une intensité 
de 1. Lorsqu’un bâtiment prend feu, placez un jeton Feu sur le premier emplacement de 
sa piste de Feu. Quand un bâtiment prend plus feu suite à l’effet d’une carte Evénement, 
augmentez l’intensité en déplaçant le jeton Feu d’une case vers la droite.

Destruction d’un bâtiment :
Lorsque l’intensité du Feu passe de 4 à 5 (Détruit), à la fin de cette phase (Evénement ou 
Action), tournez la tuile sur sa “brûlée” et retirez tous les pions présents sur cette tuile. Les 
Brigades et Camions-citerne ainsi retirés retournent sur la tuile de Caserne de pompiers de 
leurs propriétaires. Une fois qu’un jeton a été déplacé sur l’icône Détruit, il ne peut pas être 
déplacé de nouveau sur la piste d’intensité : le bâtiment ne peut pas être sauvé. Un bloc détruit 
ne peut plus être de nouveau enflammé : 
ignorez tout effet de flamme qui le cible.

Anatomie des cartes 
Equipier:
Les cartes Equipier peuvent être 
accumulées durant la partie en améliorant 
votre  Capacité d’Effectif sur votre plateau 
Caserne. Toutes les cartes Equipier ont un 
nom 1 , 2  une affiliation à une guilde, 
la quantité 3  d’eau qu’elles peuvent 
transporter et une capacité 4 . 

La capacité sur une carte Equipier ne 
devient active que lorsque vous avez un 
jeton Loyauté sur un Bâtiment de même 
type. - Voir page 11 “Action des Equipiers”. 
Lorsque vous engagez un équipier, cette 
personne vient avec de l’eau. Vous pouvez 
utiliser cette eau à tout moment. 

Ebenezer
GOLEM

Your Brigade can move 
normally through destroyed 
Blocks and Blocks that are 

on fire.
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L’Université brûle 
d’une manière 
identique aux autres 
bâtiments mais le jeton 
flamme se déplace vers 
plutôt que de gauche à 
droite. 

Il vaut également 5 
points, soit plus que 
n’importe quel autre 
bâtiment.

Leur manque de ressources 
est rattrapé par leur 

intelligence. Ils sont de 
fins coupe-bourses et sont 

rapides pour filer.Chambre des 
communes

Qu’on ne dise pas que 
l’aristocratie de Tinderbox 

ne se retrousse pas les 
manches (tant qu’elle n’a 
pas à les soulever au delà 

de ses coudes).Les hauts nobles

Malgré (ou peut être grâce 
à) l’augmentation de la 

corruption dans les salles 
de pouvoir, la productivité 
du conseil municipal est 
en flèche et l’approbation 

publique a monté en flèche.Guilde des bas-
Quartiers

La Guilde des marchands 
de Tinderbox a les 

meilleurs pompiers que 
l’argent peut acheter. Et 

aucun de ceux quine 
peuvent pas l’être.La guilde des 

marchands



évènements :
Il existe 3 types de cartes évènements :

1  Rafale de vent : Le sens dans lequel 
souffle le vent est indiqué par une flèche 
sur la carte Evènement.Tous les bâtiments 
actuellement en feu propagent ce dernier 
sur les bâtiments adjacents dans la direction 
indiquée. Ajustez les niveaux de feu en 
démarrant par un coin du “plateau de jeu” et 
en suivant le sens de la flèche. Commencez 
sur le côté de la ville indiqué par la rafale 
de vent comme illustré dans l’exemple (le 
vent se dirige vers l’est : commencez par le 
côté est) Une fois que tous les feux se sont 
propagés, si un jeton de Feu est sur un icône 
“détruit”, retournez la tuile bâtiment sur sa 
face opposée.

2  Evénement spécial : Tous les joueurs 
suivent immédiatement les instructions de 
la carte. Si un joueur est incapable de suivre 
les instructions, il ignore l’effet accordé par 
l’événement.

3  Evénement Tempête de feu : La tempête 
de feu, chargée de magie, fait pleuvoir des 
boules de feu au-dessus de Tinderbox sur 
les bâtiments indiqués par des cercles sur 
la carte. Veillez à mettre la carte dans le 
bon sens en fonction de la direction qu’elle 
indique (le nord) afin de bien déterminer où 
les boules de feu atterrissent.

Astuce : Le feu peut rapidement devenir 
hors de contrôle. Parfois, il est préférable 
de positionner votre Camion-citerne ou 
votre Brigade sur des lieux stratégiques, de 
sorte que le feu ne se propage pas.

* Autre astuce : L’Université et les 
bâtiments proches de l’Université sont plus 
affectés par le feu.

L’intensité du feu 
passe de 2 à 3 
puisque le bâtiment 
de gauche est en feu.

Ce  bâtiment n’était pas 
en feu mais le devient 
car le vent pousse le 
feu du bâtiment à sa 
gauche jusqu’à lui.

Ce bâtiment se 
trouve au bord de la 
ville et est à l’abri de 
la propagation du 
Feu.
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Commencez Ici :
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Le but du jeu:
Obtenez la Loyauté de suffisamment de bâtiments sur le plateau et vous gagnerez le droit de devenir 
le Chef de toutes les brigades dans Tinderbox. Il y a 4 façons différentes de remporter la partie :

Devenir chef pompier - Loyauté d’une guilde : 
Si un joueur a un marqueur Loyauté sur 5 bâtiments d’une même guilde (ou sur 3 des différentes 
tuiles composant l’Université), il a suffisamment d’influence pour être déclaré derechef chef des 
pompiers et remporter immédiatement la partie.

Devenir chef pompier - Loyauté des citoyens  : 
Si un joueur a au moins un marqueur Loyauté sur un bâtiment appartenant à chacune des 5 
différentes guildes, y compris une tuile appartenant à l’Université de Pyromancer, il obtient la 
loyauté du peuple et, en tant que héros de la ville, est élu nouveau chef des pompiers et remporte 
immédiatement la partie.

Évacuation : 
Si 8 tuiles au total sont détruites (ou 3 tuiles appartenant à l’Université), la ville est évacuée - beau 
travail, chers «pompiers». Quand cela arrive, terminez le tour jusqu’à ce que chacun ait joué le 
même nombre de tours, les joueurs additionnent alors les valeurs de toutes les tuiles dont ils ont un 
jeton Loyauté présent. Le joueur ayant le score le plus élevé est alors déclaré vainqueur.

Tout est bien qui finit bien : 
Si les Brigardes parviennent à éteindre tout le feu, la partie se termine alors immédiatement. Les 
joueurs additionnent la valeur des tuiles sur lesquelles ils ont des jetons Loyauté et le joueur avec le 
score le plus élevé l’emporte. (Si cela se produit, n’oubliez pas de nous avertir !)

Départage des égalités : Le joueur ayant réalisé une action héroïque le plus récemment (pas 
dans le jeu) l’emporte. Tous les autres joueurs doivent supporter la gloire du nouveau chef des 
pompiers tandis que la ville continue de brûler.

Premier tour de jeu :
Le dernier joueur à avoir mis le feu à quelque chose démarre la partie. Puis le jeu se déroulera 
dans le sens des aiguilles d’une montre.

Placez un jeton Feu d’une intensité de niveau 2 sur chaque tuile composant l’Université.

Cherchez dans le paquet de cartes Evénements les Evénement de départ. Ceux-ci sont s’identifient 
par leurs coins jaunes. Pour commencer la partie, le premier joueur pioche et résout trois de ces 
cartes Evénement. Puis, mélangez les cartes restantes dans le paquet de cartes Evènement (voir page 
7 «Événements»). Une fois ces cartes Evénement de départ résolues, le premier joueur commencera 
son tour par une phase d’action.
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Tour de jeu d’un joueur :
Un tour de jeu est divisé en deux phases : la phase Evènement et la phase d’Action.

1. Phase Evènement :  
Au début du tour de chaque joueur, il pioche une carte Evénement 
et en applique l’effet. Les cartes Evénement désignent là où les 
incendies apparaissent et se propagent. Certains cartes Evénement 
spéciales offrent un bonus aux joueurs.

2. Phase d’Action : 
Le joueur effectue alors sa phase d’action en jouant un même 
nombre d’actions que ce qu’indiqué par sa piste de leadership de 
sur son plateau Caserne. Un joueur peut effectuer la même action 
plusieurs fois, sauf pour l’action «Amélioration».

Afin d’éviter de 
perdre la trace 
des actions 
réalisées durant 
leur tour, chaque 
joueur possède 
une Carte de 
Piste d’Actions 
leur permettant 
de noter les 
actions qu’ils 
entreprennent 
en posant 
sur cette dernière des cubes de 
reconnaissance.

*Astuce  : l’action “Amélioration” 
devient de plus en plus puissante au fur 
et  à mesure de la partie. Cette action 
ne peut être utilisée qu’une fois par 
tour. Il est recommandé de vous en 
servir.

*Autre astuce : Amenez votre Brigade 
et votre Camion-citerne sur la même 
tuile, puis utilisez votre action 
Recharge pour l’optimiser.”Ne pas se 
contenter d’un verre à moitié plein”, 
comme ils disent.

Utiliser votre Camion-citerne et votre Brigade :
Les pions Camion-citerne et Brigade rendent les tuiles sur lesquelles ils se trouvent 
immunisées contre toute augmentation de Feu. Peu importe comment le feu pourrait être 
ajouté, la présence d’un Camion-citerne ou d’une Brigade (avec ou sans eau) permet aux 
citoyens de Tinderbox de contrôler les flammes ou de les empêcher de démarrer.

Les Camions-citernes sont ensorcelés et peuvent se déplacer n’importe où sur le plateau, sur 
n’importe quel emplacement inoccupé. Cela  sera important lorsqu’un joueur aura vraiment 
besoin de garder ce un bâtiment en vie un tour de plus. Les Camions-citerne, bien que 
magiques, ne peuvent pas éteindre le feu eux-mêmes. Si le pion Camion-citerne d’un joueur 
est sur la même tuile que sa Brigade, il peut utiliser son eau (en provenance de n’importe où 
sur leur plateau Caserne) pour aider à éteindre les incendies.

Une fois que le joueur a terminé toutes ses actions, c’est au joueur suivant de 
jouer les siennes.

(Descriptions plus détaillées page 11) Les différentes actions sont :

• Déplacer la brigade - déplacer votre pion 
Brigade  de 1 à 3 cases dans n’importe 
quelle direction, y compris en diagonale. 
Il représente toute votre brigade.

• Déplacer le Camion-citerne - déplacez 
votre pion Camion-citerne sur n’importe 
quel tuile inoccupée du plateau ou sur la 
même tuile que celle de votre brigade.

• Éteindre le feu - Utilisez les jetons d’eau 
pour réduire l’intensité d’un feu avec 
votre brigade.

• Recharge - Si vous êtes sur un bâtiment 
qui vous est loyal ou sur votre tuile de 
caserne, vous pouvez remplir tous les 
seaux de votre Brigade et de votre Camion-
citerne qui se trouvent sur cette tuile.

• Recruter - Piochez 2 cartes Equipier, 
choisissez-en une et ajoutez-la à votre 
brigade ou remplacez la avec un autre de 
vos Equipiers.

• Transfert - Echangez des jetons Eau entre 
votre Camion Citerne et votre Brigade.

• Amélioration - Avancez un marqueur 
Amélioration d’un niveau sur votre 
plateau Caserne. Vous ne pouvez utiliser 
cette action qu’une seule fois par tour.
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Renommée et loyauté :
Le but du jeu est de gagner la Loyauté des 
habitants en éteignant les incendies de leurs 
Bâtiments. Chaque fois qu’une brigade éteint 
un feu, elle reçoit un cube de Reconnaissance 
correspondant à l’intensité du feu qu’elle a 
éteint. Le possesseur du cube peut le placer 
sur la tuile sur laquelle la Brigade se trouve 
ou sur une des tuiles adjacentes, mais pas 
en diagonale (cf illustration ci-contre). Les 
joueurs sont autorisés à placer ces cubes 
comme ils le souhaitent avec pour seule 
contrainte ce qu’énuméré ci-dessus.
Si un joueur a placé des cubes 
Renonnaissance de même valeur que 
celle de la tuile, il en gagne la Loyauté. 
Il retire immédiatement tous les cubes 
Reconnaissance (y compris les cubes des 
autres joueurs) qui s’y trouvent et place un de 
ses marqueurs Loyauté sur la tuile.
En plus d’ajouter la valeur de Loyauté d’un 
Bâtiment au score d’un joueur si la partie 
se termine par une évacuation (voir page 8 
-  but du jeu), un joueur peut utiliser l’action 
Recharge sur tous les bâtiments dotés d’un 
marqueur Loyauté.
Note : si le feu n’est pas complètement éteint 
par l’action Eteindre le feu, le joueur ne 
gagne AUCUNE reconnaissance.

Loyauté versatile :
Tout joueur peut récupérer la Loyauté des 
habitant d’un Bâtiment précédemment 
acquise par un autre joueur en plaçant des 
cubes de Reconnaissance d’une valeur égale à 
la valeur de la tuile +1.
Il ajoute son marqueur Loyauté comme 
d’habitude.
Les joueurs suivants peuvent également 
récupérer la Loyauté de ce Bâtiment sur la 
même base de +1 (Il n’y a pas de nouvelle 
augmentation). En cas d’évacuation, une tuile 
ne rapporte en fin de partie au joueur en 
ayant acquis la loyauté que la valeur inscrite 
sur la tuile. (voir page 8 - But du jeu)

Ils rajoutent un jeton de reconnaissance sur 
“Verna’s Pumpkin Patch” et 2 sur “Thing 
on a Stick!“
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“Verna’s Pumpkin 
Patch” a maintenant 1 
cube Reconnaissance 
supplémentaire du joueur 
blanc mais le total ne 
correspond toujours pas à 
la valeur du Bâtiment (3).

Cependant, il pourra 
ajouter des cubes de 
Renommée plus tard, tant 
qu’un autre joueur nen 
‘acquiert pas la loyauté.

Sur “Thing on a Stick!”, il ajoute 2 cubes Reconnaissance, pour un total de 4, qui correspond à la 
Valeur de la tuile. Le joueur blanc enlève tous les cubes Reconnaisance présents sur la tuile et les 
remplace par un de ses marqueurs Loyauté.
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Ce joueur a déjà quelques 
jetons de reconnaissance 
dans la région et a éteint 
un feu sur sur le carreau 
Grandma Yentl’s Coop. 
(En utilisant 3 deaux 
d’eau pour éteindre les 
flammes)

Ils ont éteint un feu 
d’intensité 3 en utilisant 
3 jetons d’eau et peuvent 
maintenant répartir 
3 de leurs jetons de 
reconnaissance sur le 
carreau de Grandma 
Yentl ou sur n’importe 
quel autre carreau 
adjacente.



Actions
Plus en détail:

Déplacer la brigade

Le pion Brigade d’un joueur représente 
la totalité des membres de sa brigade. 
Avec l’action Déplacer la brigade, il peut 
le déplacer d’un maximum de trois tuiles 
dans n’importe quelle direction, y compris 
en diagonale. Il ne peut pas se déplacer 
sur ou à travers une tuile occupée par la 
brigade d’un autre joueur. Se déplacer sur 
une tuile détruite coûte un mouvement 
supplémentaire. Un joueur ne peut pas 
terminer son tour sur une tuile détruite.

Un pion Brigade ne peut ignorer un feu 
et doit mettre fin à son mouvement s’il se 
déplace sur une tuile en feu. Il peut quitter 
cette tuile comme même si elle est en feu 
lorsqu’il réutilisera une action Déplacer la 
Brigade.

Déplacer le Camion-citerne

Déplacez le Camion-citerne sur n’importe 
quelle tuile du plateau qui n’est pas détruite 
et qui n’est pas occupée par le pion Brigade 
ou le Camion-citerne d’un autre joueur. 
Le Camion-citerne peut partager le même 
emplacement que celui où se trouve sa 
brigade. Il ne subit aucune pénalité de 
mouvement concernant les tuiles détruites et 
peut se déplacer à travers elles sans entrave. 
Le Camion-citerne gagne une capacité 
supplémentaire lorsqu’il est entièrement 
amélioré- voir Amélioration.

Éteindre le feu

Un joueur peut combattre le feu se trouvant 
sur la tuile que son pion Brigade occupe. Un 
Camion-citerne ne peut pas éteindre un feu 
tout seul, il ne peut qu’aider la Brigade s’il se 
trouve sur la même tuile. Pour éteindre un 
feu, retirez simplement un nombre de jetons 
Eau de votre Brigade et/ou du Camion-
citerne (le cas échéant) et réduisez l’intensité 
du feu de cette tuile de 1 pour chaque jeton 
d’eau dépensé.

Si l’intensité tombe à zéro, toutes les 
flammes sont éteintes et le joueur reçoit un 
cube Reconnaissance pour chaque niveau 
d’intensité réduit pendant l’action (voir page 
10 - Reconnaissance et Loyauté). Un joueur 
peut utiliser n’importe quelle quantité d’eau 
disponible pour réduire l’intensité, mais s’il 
n’en a pas suffisamment pour éteindre le feu, 
il ne reçoit aucune reconnaissance.

Recharge

Un joueur peut remplir les seaux d’eau de son 
Chef d’équipe, de ses Equipiers et / ou de son 
Camion-citerne si son pion est sur une tuile 
qui est loyal envers ce joueur (voir page 10 - 
Reconnaissance et loyauté) ou s’il se trouve 
sur sa tuile Caserne de pompiers.

Si la Brigade et le Camion-citerne partagent 
la même tuile, vous pouvez les remplir tous 
les deux en une seule action. Gardez à l’esprit 
que le Camion-citerne ne pourra se remplir 
au maximum qu’au niveau atteint par le 
marqueur du joueur sur sa piste de capacité 
du Camion-citerne sur son plateau Caserne.

Recruter

L’action Recruter permet à un joueur de 
piocher les deux premières cartes de la 
pioche Equipier, d’en choisir une et de 
l’ajouter à sa brigade. L’autre carte va dans la 
défausse.

Un joueur peut choisir de ne recruter 
aucun Equipier, auquel cas les deux cartes 
sont placées dans la défausse mais l’action 
Recruter reste dépensée.

Un joueur peut remplacer un de ses  
Equipiers par un de ceux piochés avec cette 
action mais il ne peut dépasser le nombre 
d’Equipiers indiqué par la piste Capacité 
d’Effectif de son plateau Caserne (max. 3 
Equipiers). Cela peut également se produire 
à la suite du déclenchement d’une carte 
Evénement.

Transfert

Echangez n’importe quel nombre de jetons 
Eau entre le Camion-citerne et la Brigade 
s’ils se trouvent sur la même tuile.
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Actions II
Améliorer

Avancez un marqueur Amélioration 
sur la piste Amélioration de votre 
plateau Caserne. Cela n’augmentera pas 
toujours la valeur de cette piste, certaines 
pistes prenant 2 ou 3 avancements 
d’Amélioration avant que la valeur 
n’augmente. Cette action ne peut être 
effectuée qu’une fois par tour. Il y a trois 
pistes Amélioration sur le plateau. Si un 
joueur avance un marqueur jusqu’au bout 
de sa piste, il reçoit immédiatement un 
bonus.

Capacité d’Effectif : C’est le nombre 
d’Equipiers qu’un joueur peut avoir (0-3).

Remarque : Le recrutement d’un Equipier 
est une action distincte. Les joueurs 
ne gagnent pas automatiquement 
un Equipier en faisant une action 
Amélioration sur sa piste de Capacité 
d’Effectif - Elle symbolise uniquement 
le nombre maximal d’Equipiers qu’un 
joueur peut avoir.

Bonus bleu : effectuez une action 
Recrutement gratuite.

 

Capacité du Camion-citerne : 
Représente la quantité de jetons Eau que 
le Camion-citerne  peut transporter (2-6)

Note : Lors de l’amélioration du Camion-
citerne, les joueurs n’obtiennent pas de 
jetons Eau.

L’action Amélioration jouée sur cette piste 
ne fait qu’augmenter la capacité totale du 
Camion-citerne.

Bonus bleu : Une fois par tour, si vous 
réalisez une action Déplacer la Brigade, 
vous pouvez également déplacer votre 
Camion-citerne gratuitement.

Leadership : Représente le nombre 
d’actions qu’un joueur peut réaliser 
chaque tour (4-6)

Note : Lorsqu’un joueur passe au 
niveau suivant, il gagne cette action 
supplémentaire dès le tour en cours.

Bonus Bleu  : Gagnez 2 actions 
supplémentaires  lors du tour où vous 
arrivez au bout de cette piste.

Capacités des Equipiers

Tous les Equipiers ont une capacité spéciale détaillée au bas de leur carte. Ces effets passifs se déclenchent dès qu’un joueur a un jeton 
Loyauté sur un Bâtiment de la même affiliation que l’Equipier. Au cas où l’action d’un Equipier se déclenche en obtenant la loyauté d’un 
Bâtiment, l’effet s’active au moment où le jeton Loyauté est posé.

Sauf mention contraire, les capacités d’Equipiers qui réduisent l’intensité d’un feu sur une tuile ne génèrent pas de reconnaissance, 
même si elles réduisent l’intensité à zéro. Des capacités qui éteignent génèrent de la renommée.

Certaines capacités d’Equipiers permettent à un joueur de jouer des actions spéciales. A moins que le contraire ne soit spécifié, le joueur 
doit tout de même dépenser une de ses actions disponibles pour l’exécuter.
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Gloria Ignis Envoyer le Camion-citerne : Placez votre Camion-citerne sur un Bâtiment inoccupé ayant une intensité de feu de 1 et  éteignez ce feu.
Blitz Haben Polymorphe : échangez l'intensité de deux tuiles adjacentes qui ne sont pas des tuiles appartenant à l'Université.
Frith Goldmane Embauchez un Equipier appartenant à un autre joueur et retirez 1 de vos cubes Reconnaissance du plateau. 
Glint Dampshot Amélioration supplémentaire : vous pouvez réaliser une action Amélioration supplémentaire lors de votre tour. Si vous le faites, 

retirez 1 de vos cubes Reconnaissance du plateau de jeu.
Bernhardt Blaze Allégeance : Les cartes Evénement n'affectent pas les Bâtiments sur lesquels vous avez des jetons Loyauté jusqu'à votre prochain tour.
Ester Ester n’est jamais à cours d’eau. Rechargez-la gratuitement après chacune de vos actions.
White Fang Crépuscule : Mettez White Fang sur son autre face puis remplissez son eau et défaussez tous vos autres Equipiers.

Aube : Retournez White Fang. Tant que ce côté est face visible, White Fang ne peut pas effectuer d’action de recharge.
Galeela Caméléon : Placez un jeton imitation sur n’importe quelle carte Equipier en jeu. Galeela obtient la même capacité sans avoir 

besoin d’un Bâtiment loyal associé. Il ne peut y avoir qu’un seul jeton imitation en jeu à la fois.
Aurath Ether Forme éthérée : Réalisez une action de Déplacement. Vous pouvez vous déplacer sur les tuiles où se trouvent des Brigades ou des 

Camions-citerne , si vous le faites, vous leur volez 1 eau.
Cindy Bustion Pyro-contrôle : Ajoutez un cube Reconnaissance sur chaque tuile affectée par la prochaine carte Evénement tempête de feu 

piochée.

Kulari One-Shoe Lorsque vous réalisez une action de déplacement, vous pouvez vous déplacer de 5 tuiles.
Del Uge Chaque fois que vous obtenez la Loyauté d’un bâtiment autre qu’une partie de l’Université, réduisez l’intensité de feu de n’importe 

quel autre Bâtiment de 2.
Selina Blackflow Lorsque vous placez un cube Reconnaissance sur un Bâtiment qui est loyal à un autre joueur, vous pouvez en placer un second.
Nery Cagehand Les autres  joueurs ont besoin de 2 cubes Reconnaissance supplémentaires, et non 1, Pour rendre loyale une tuile qui vous est 

actuellement loyale.
Morgana Magos Vous pouvez déplacer votre Camion-citerne une fois par tour sans dépenser une action.
Gness Smold Chaque fois que vous obtenez la Loyauté d’un Bâtiment de la guilde des marchands, effectuez une Amélioration gratuite si vous y 

êtes autorisé.
Chops Murphy Chaque fois que vous gagnez la Loyauté d’un Bâtiment, vous pouvez augmenter l’intensité d’un bâtiment adjacent de 2.
Pep Overclock Chaque fois que vous obtenez la Loyauté d'un Bâtiment de la guilde des marchands, effectuez une Amélioration gratuite si vous y 

êtes autorisé.
Mog The Heavy Lorsque votre Brigade termine son mouvement sur une tuile où se trouve une autre Brigade, repoussez-la sur une tuile adjacente.
Esme Morrow Si un jeton feu devait être ajouté sur la tuile où se trouve votre Brigade, vous pouvez le mettre à la place sur n'importe quelle tuile 

adjacente.
Mal Candor Chaque fois que vous obtenez la Loyauté d’un Bâtiment appartenant au conseil municipal, vous obtenez une action Recrutement gratuite.
Lumen Les blocs universitaires ont besoin d'un jeton Eau en moins pour s’éteindre. Vous remportez toute la Renommée néanmoins.
Walder Ranier Chaque fois qu'un autre joueur recharge, il perd 1 jeton Eau après le remplissage.
Leon Bertrand Une fois par tour, votre Camion-citerne peut faire une action Eteindre un feux s’il s’agit d’un feu de niveau 1. Vous obtenez la 

reconnaissance.

Cartes Evènement :
1. Améliorer la capacité du Camion-citerne 
2. Améliorer la capacité d’Effectif.
3. Améliorer votre capacité de leadership.
4. Action de Recrutement.
5. Chaque joueur place 1 cube Reconnaissance 

sur un bâtiment.
6. Trop chaud ici : toutes les Brigades 

remplissent tous leurs seaux d’eau.
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Brother Ben Jouez un tour supplémentaire chaque fois que vous atteignez l’emplacement final d’une de vos pistes d’Amélioration.
Immora Chaque fois que vous gagnez la Loyauté d’un Bâtiment de la guilde des Nobles, mettez un cube Reconnaissance sur un autre 

Bâtiment de cette guilde de votre choix.
Ali Ahmar Chaque fois que vous obtenez la Loyauté d’un Bâtiment de la guilde des Marchands, choisissez entre : - Rechargez votre Brigade 

de 2 jetons Eau. - Déplacez un de vos jetons Reconnaissance. - Réduisez l’intensité du jeu d’une tuile adjacente de 1.
Ebenezer Votre Brigade peut se déplacer normalement à travers les tuiles détruites et les tuiles en feu.
Veda Moonbright Si un jeton Feu devait être placé sur une tuile où se trouve votre Brigade ou votre Camion-citerne, placez un cube Reconnaissance à la p
Zilda Garrett Chaque fois que vous gagnez la Loyauté d’un Bâtiment de la guilde des Nobles, vous pouvez demander à un autre joueur de 

choisir un de ses Equipiers, qu’il défausse.
Ash Une fois par tour, Ash peut effectuer une action Eteindre un feu sur une tuile adjacente à celle où il se trouve.
Sir Precious Lorsque vous le piochez, donnez-le à un autre joueur et piochez une nouvelle carte. Au début de chacun de vos tours, vous perdez 

une action. Vous pouvez défausser cette  carte lorsque vous vous trouvez sur votre tuile Caserne. Ne compte pas comme un 
Equipier concernant votre capacité d'effectif.

Capacité des Casernes. Verso des plateaux Caserne.
Blanc   Vous pouvez réaliser une action Recharge sur n'importe quelle tuile si vous retirez un cube Reconnaissance de cette tuile.
Noir Lorsque vous parvenez à Eteindre un feu, vous pouvez placer vos cubes Reconnaissances sur des tuiles adjacentes, même en 

diagonale.
Rose Si vous terminez votre mouvement sur un Bâtiment de la guilde des Nobles, vous obtenez une nouvelle action Mouvement gratuite.
Orange Chaque fois que vous obtenez la Loyauté d'une tuile, vous pouvez placer un cube reconnaissance sur un Bâtiment de la guilde des 

Marchands en bonus. 

Special Buildings (Big Building Expansion)
Khomar MacStomac's 
Dwarven Distillery

En cas de destruction Tempest Alchemy Kitchen envoie un souffle de vent dans les 4 directions. Utilisez les mêmes règles que 
pour l'événement Vent, en commençant sur ceCarreauet en vous étendant vers l'extérieur pour tous lesCarreauxen ligne avec 
celle-ci dans 4 directions.

Falariel's Frozen 
Exhibits

Une fois détruit, réduisez l'intensité de 1 sur tous les blocs environnants, n'importe quel équipage ou wagons sur ce bloc peut 
effectuer une recharge gratuite immédiatement

Old Tom Oak Lorsqu'il est détruit, le Vieux Tom Oak augmentera l'intensité de 1 sur 3 carreaux dans une direction choisie par le joueur dont 
c'est le tour.

The Jewelled Avairy Lorsqu'il est détruit, chaque joueur place un jeton de fidélité (BBQ chicken) ici. Lorsqu'un équipage se déplace dans ce bloc, il 
prend le jeton et une action supplémentaire ce tour-ci.

The Jeweled Avairy Quando girata, ogni giocatore piazza una fama su questa tessera. Se un giocatore la attraversa, rimuove il suo segnalino fama ed 
esegue una azione extra in quel turno.

Evènements Festival du feu 
Arson : Augmentez l’intensité du feu de  sur chaque tuile ayant un jeton Loyauté.
Burning man festival : Augmentez l’intensité de  sur chaque tuile où se trouve votre Brigade ou votre Camion-citerne.
Dirty Dealings : Chaque joueur peut augmenter l’intensité du feu de 1 sur n’importe quelle tuile sur laquelle il n’y a pas de Brigade ou de 
Camion-citerne.
Karnaj Celebrates : Augmentez l’intensité de 1 sur n’importe quelle tuile ayant une intensité de feu de 2.



Extension : Grands Bâtiments

Eau Feu

Extension : Evènements Spéciaux

Extension 3 Vs 1

Campagne de l’avènement du Phoenix

Pyromancien

Cette tuile

Placez un cube 
Reconnaissance
Direction du 
Phoenix

Réaliser une 
Amélioration
Augmenter 
l’intensité du feu

Equipier

Camion citerne

Leadership

Recrutez

Rechargez

Actions

Tous lesjoueurs

N’importe quelle tuile

Cartes Evènement

réserve de feu

Familier

Rappel des Règles
Tour de jeu

Phase d’Evènement :
Le joueur actif révèle une carte 
Evènement et la résout.

Voir page 9.

Phase d’Actions :
Jouez autant d’Actions que votre 
plateau Caserne vous l’autorise, parmi :

»»Déplacer la Brigade
»»Déplacer le Camion-citerne
»»Eteindre un feu
»»Recharger
»»Recruter
»»Transfert
»»Amélioration

Vérifier si les conditions de fin 
de partie sont remplies.

Passer votre tour.

Les actions sont détaillées page 
11. 

Objectif

Loyauté d’un Bâtiment : 
Si un joueur a un jeton Loyauté 
sur 5 Bâtiments appartenant à la 
même guilde (ou 3 appartenant à 
l’Université).

Loyauté des citoyens : 
Si un joueur possède un marqueur 
Loyauté sur au moins un bâtiment 
appartenant à chacune des 5 guildes 
(Université comprise).

Evacuation : 
Si  8 tuiles au total sont détruites (ou 3 
des tuiles appartenant à l’Université), 
la ville est évacuée. Les joueurs 
continuent de jouer jusqu’à ce que 
chacun ait joué le même nombre de 
tours. Le joueur avec le score le plus 
important l’emporte. Les joueurs 
additionnent les valeurs de toutes les 
tuiles qui leur sont loyales.

Tout est bien qui fini bien.
Il n’y a plus de jeton Feu en jeu. La  
partie s’achève immédiatement. Le 
joueur ayant le score le plus élevé 
l’emporte.

Voir page 8.

Chambre des 
communes

Les hauts 
nobles

La guilde des 
marchands

Guilde des bas-
Quartiers

Université de 
Pyromancer

wagon
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Envoyer le wagon: Placez 
votre wagon n’importe où sur le 
plateau et éteignez un feu qui a 

une intensité de niveau 1.

Lorsque vous placez un jeton de 
reconnaissance sur un bloc fidèle 

à un autre joueur, vous pouvez 
en placer un autre jeton.

Allégations: Jusqu’à ce que 
vos prochaines cartes d’événement 

de tour n’affectent pas les blocs 
qui vous sont fidèles.

Non-corporel: Prenez 
une action d’équipage de 

mouvement libre, vous pouvez vous 
déplacer dans les équipages et les 

wagons, si vous volez 1 eau.

Avec les gens: embaucher un 
équipier d’une liste d’autres joueurs, 
et vous devez supprimer 1 jeton de 

reconnaissance du plateau.

Polymorph: échange l’intensité 
de deux blocs non uni qui sont 

adjacents l’un à l’autre.

Côté 1 (Humain) 
Crépuscule: retourner la carte, 

puis remplir l’eau de White Fang

Chaque fois que vous gagnez la 
loyauté d’un bloc uni pyromancien 

ajouter un jeton de reconnaissance sur 
chaque bloc intensifié par la prochaine 

carte d’événement basée sur le feu.

Quand un joueur a essayé de vous 
voler un bloc fidèle, ils ont besoin 

de 2 jetons de reconnaissance 
supplémentaires au lieu de 1 seul.

Vous pouvez déplacer votre 
wagon une fois par tour sans 

utiliser une action.

Lorsque vous prenez une 
action de déplacement, vous 
pouvez déplacer 5 espaces.

Chaque fois que vous obtenez 
la fidélité d’un bloc commun, 

réduisez l’intensité sur 
n’importe quel autre bloc par 2.

Lorsque votre équipe termine son 
mouvement sur un bloc, s’il y a un 
autre équipage, repoussez-les sur 

un autre bloc.

Chaque fois que vous finissez 
votre mouvement sur un bloc 
en feu, augmentez l’intensité 

de 1.

Chaque fois que vous 
obtenez la fidélité d’un bloc 

marchand, effectuez une 
amélioration gratuite.

Vous pouvez ajouter de la 
notoriété à N’IMPORTE 

quel bloc environnant, 
notamment en diagonale.

Chaque fois que vous gagnez 
la fidélité d’un bloc, vous 

pouvez augmenter l’intensité 
de 1 bloc adjacent par 2.

Forme de brume: Ester a toujours 
1 eau
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Côté 2 (loup-garou)  
Dawn: retourner la carte

Mise à niveau supplémentaire: 
vous pouvez mettre à niveau un 

temps supplémentaire à votre tour 
et vous devez supprimer 2 jetons de 

reconnaissance du plateau.

Chaque fois que vous obtenez 
la fidélité d’un bloc du Conseil, 

procédez gratuitement à une 
action de recrutement.

Si vous augmentez la mise à 
niveau sur votre plateau de 

caserne de pompiers, prenez 
un tour supplémentaire.

Chaque fois que vous gagnez la 
loyauté d’un bloc de Marchands, 

choisissez: Gagnez 1 action de 
recharge / Déplacement 1 de votre 

reconnaissance / Réduisez l’intensité 
d’un bloc adjacent de 1

Les blocs universitaires 
sont comptés comme une 

intensité inférieure lorsque 
vous les éteignez.

Chaque fois que vous obtenez la 
fidélité d’un bloc Noble, mettez 
une jeton de reconnaissance sur 

tout autre bloc Noble.

Si une boule de feu atterrit à 
l’endroit où se trouve votre 

équipage ou votre wagon, placez 
un jeton de reconnaissance à la 

place.

Chaque fois qu’un autre 
joueur recharge, ils perdent 

1 seau d’eau après le 
remplissage.

Chaque fois que vous gagnez la loyauté 
d’un quartier Noble, vous pouvez faire 
en sorte qu’un autre joueur défausse un 

membre de l’équipage de son choix

Votre équipage peut se 
déplacer dans des bâtiments 
incendiés ou des bâtiments 

en feu.

Votre wagon peut éteindre 
les feux d’une intensité 
unique. Vous obtenez la 

reconnaissance.

Une fois par tour, CETTE 
personne peut utiliser son eau 

pour éteindre le feu sur une 
place adjacente

Quand révélé, donnez ceci à 
un autre joueur. Vous gagnez 

-1 Action par tour. Si vous 
retournez à votre caserne, vous 

pouvez vous en défaire.

Mimique: Retirez votre jeton de  
reconnaissance de toutes les cartes  
d’équipage, puis placez un jeton de 

reconnaissance sur n’importe quelle carte 
d’équipage. Galeela acquiert la même capacité 

qu’une carte d’équipage avec un jeton de 
reconnaissance. La capacité fonctionne  

sans la loyauté nécessaire.




