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Quartier

BIENVENUE DANS LE QUARTIER!

0 Assemblez le quartier a partir des trois tuiles, comme illustré ci-dessus.

6 Remplissez les terrains du quartier avec les six cartes Lieu, sur la face de
votre choix.

e Mélangez les cartes Action et révélez-en 6 au-dessus du quartier, sur
deux lignes de trois, pour former la réserve d’actions. Posez le reste du
paquet a proximité, face cachée.

@ Mélangez les cartes Sim iconique et révélez-en 2 sous la réserve
d’actions. Posez le reste du paquet a proximité, face cachée.

e Mélangez les cartes Aspiration et posez ce paquet pres de la réserve,
face cachée.

@ Placez le dé d'interaction prés du quartier.
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PENDANT VOTRE TOUR

Indicateur de besoins,
Aide de jeu, Prisme

BIENVENUE CHEZ VOUS ! |

@ Choisissez un Prisme chacun, et prenez I'aide de jeu et "
I'indicateur de besoins de la couleur correspondante. i ),
Réglez toutes vos jauges sur PLEINE (vert). 4

o Piochez 2 plateaux Foyer chacun, choisissez-en un, puis
rangez I'autre dans la boite. Piochez 2 cartes Aspiration
chacun, choisissez-en une et défaussez I'autre face visible
prés du paquet.

e Emménagez en placant votre Prisme et votre carte
Aspiration sur votre plateau Foyer, puis alignez celui-ci
contre un coté du quartier et placez votre indicateur de
besoins en dessous.

o Celui qui a déménagé le plus récemment joue en premier!



BUT DU JEU ET SCORE

L'objectif est d’étre le premier joueur a avoir 8 points a la fin de
son tour. Les points s'obtiennent de deux facons.

o NOTE : pour une partie plus longue, fixez l'objectif & 10 points.

CHAQUE ASPIRATION __ 3
COMPLETEE POINTS

A la fin de votre tour, si au moins 3 SIMboles dans votre foyer (plateau et cartes
Action) correspondent & I'un et/ou l'autre SIMboles de votre carte Aspiration,
celle-ci est complétée !

Rassemblez 3 de ces SIMboles... comme ceci !

CHAQUE SIM
ICONIQUE .I AL

Les Sims iconiques du quartier se rendent dans votre foyer lorsque
Vvous prenez une carte Action affichant le SIMbole qui les intéresse.
Ceux qui se trouvent chez d’autres joueurs peuvent aussi venir chez
vous grdce a l'effet « Rotation des Sims iconiques » (cf. page 10).




DEROULEMENT

VOTRE TOUR

Pendant votre tour, vous pouvez soit RENTRER, soit [SORTIR. Ensuite, vous
marquez des points (cf. Décompte de fin de tour, page 9), puis c’est au tour
de votre voisin de gauche. La plupart de vos tours seront consacrés & Sortir.

o NOTE : au début de votre tour, réapprovisionnez la réserve d'actions et/ou le duo de Sims
iconiques s'ils sont incomplets.

RENTRER

Si vous souhaitez changer d’aspiration ou remplir vos jauges, vous
pouvez Rentrer. Déplacez votre Prisme sur votre foyer, puis :

o Remplissez
2 jauges.
Choisissez 2 jauges
VIDES (rouge)

et réglez-les sur
PLEINES (vert).

e Piochez 1 carte Aspiration,
puis défaussez-en 1.

Vous ne pouvez avoir qu’une
aspiration sur votre plateau.
Vous pouvez défausser
'ancienne ou la nouvelle.
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DEROULEMENT

VOTRE TOUR (SUITE)
SORTIR

La plupart de vos tours sont consacrés & Sortir dans un
lieu afin de prendre une nouvelle carte Action.

Visitez un liev

Déplacez votre Prisme sur un
lieu donc l'icéne correspond
& une jauge PLEINE de votre
indicateur de besoins.

o Videz cette jauge

Prenez une carte Action de
la réserve ayant au moins

1 SIMbole en commun avec
le lieu visité. Placez-la face
visible sur votre plateau
Foyer. Certaines cartes
Action vous permettent

de remplir une jauge VIDE.
D'autres déclenchent une
action spéciale au moment
de prendre la carte, comme
I'effet « Rotation des Sims
iconiques » (cf. page 10).

Remplissez ce besoin !

PIOCHEZ-EN 2, GARDEZ-EN 1
e

Effectuez cette action!

Un lieu d'introspection, pour vous
concentrer sur le plus important.

-@: ASTUCE : la carte Action choisie doit avoir un SIMbole en commun
avec le lieu visité, mais c'est votre seule contrainte ! Prenez celle qui
Vous inféresse pour son action spéciale, ou choisissez en fonction
de votre carte Aspiration ou des Sims iconiques en jeu.

Disposez vos cartes Action de
fagon & voir tous leurs SIMboles.

o NOTE : le lieu visité et la carte Action choisie n'ont pas besoin de correspondre & votre
carte Aspiratfion.



DEROULEMENT

SORTIR (SUITE)

6 Invitez des
Sims iconiques

Déplacez dans

votre foyer tout Sim
iconique du duo dont
I'intérét figure parmi
les SIMboles des
cartes Action prises
pendant ce tour.

e Interagissez

Si d’autres joueurs sont dans le méme lieu, vous devez interagir
avec I'un d’entre eux, au choix. Lancez le dé d’interaction I'un apres
'autre (en commencant par vous) et appliquez le résultat :

Bonne H

A interaction \J
Interaction

A e =
Nouvelle
information

Remplissez une
de vos jauges

VIDES 09
Videz une

de vos jauges
PLEINES

Placez une
carte Action
aléatoire de
I’autre joueur
dans votre foyer
(sans appliquer
son effet).




DEROULEMENT
DECOMPTE DE FIN DE TOUR

COMPLETER UNE ASPIRATION

Apres étre Sorti ou Rentré,
vérifiez si votre aspiration
peut étre complétée. Si c'est

le cas, glissez-la sous voire
foyer en laissant dépasser son
intitulé et le nombre de points.
Ensuite, piochez une nouvelle wipETITG
carte Aspiration. e

5}

Ne défaussez pas vos

; Glissez
cartes Action : elles peuvent S Piochez-en
Vous servir & compléter ’aspiration
sous le foyer! une autre !

d’'autres aspirations.

© IMPORTANT :
Vous ne pouvez compléter qu’une seule aspiration par tour, et uniquement quand il s'‘achéve.
Méme si vous avez déja 3 SIMboles correspondant d la nouvelle aspiration, vous devez attendre
la fin de votre prochain tour pour la compléter.

ETUDES
UNIVERSITAIRES
A quitté sa province pour o

irtuose on binane.
Porte secrétementle Monde réussir dans fa grande vlle,

magique sur ses épaules.

ROI DES BETISES

1+1+3+3=8. Victoire !

Enfin, additionnez tous vos points : 3 par aspiration complétée et 1 par Sim
iconique dans votre foyer. Si vous totalisez 8 points ou plus, c’est gagné !

Vous ne pouvez pas gagner pendant le tour d’un autre joueur, méme si
VOUs avez 8 points.



DEROULEMENT

ROTATION DES
SINS ICONIQUES

o NOTE : vous pouvez commencer  jouer sans lire cette section, ety
revenir quand guelqu’un devra appliquer l'effet « ROTATION DES SIMS
ICONIQUES » de sa carte Action.

Lorsqu’un joueur prend une carte Action affichant
« ROTATION DES SIMS ICONIQUES », chague Sim
iconique qui se trouve actuellement dans

un foyer le quitte et part en quéte d’un autre
joueur susceptible de I'intéresser.
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CHAQUE joueur prend TOUTES les cartes Sim iconique
de son plateau Foyer et les passe @ son voisin de gauche.

Parmi les Sims que vous recevez, gardez ceux
dont le SIMbole d’intérét figure dans votre foyer
(plateau ou cartes Action), et passez les autres a
votre gauche. La rotation se poursuit ainsi jusqu’a
ce que chaque Sim iconique se soit arréte dans un
nouveau foyer ou soit revenu dans celui d’origine.

AVANT

Eternelle romantique.
Mystéricuse femme en
rouge. Reine de la éte.

Traiteur, Amateur de café et

f pancakes. Vit en peignoi Chef de o meute. Crocs

s venaia ) | Sauvages pour TOUJOURS !
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Exemple : le joueur 1 prend la carte Action Rescapé de la Plante ‘J

vache, qui déclenche une rotation des Sims iconiques ! Chaque :
joueur prend toutes ses cartes Sim iconique et les passe & gauche.

Sonia Gothik / ‘
L)

Son inférét est absent dans les foyers des joueurs 2 et 3.

Bella retfourne donc chez le joueur 1 a l'issue de la rotation.

Rory Oaklow o

Le foyer du joueur 3 n'a pas de SIMbole "’K’} mais

celui du joueur 1 vient de I'obtenir avec sa nouvelle

carfte Rescapé de la Plante vache ! Rory s'arréte chez lui.
Bob Pancakes:

Bob s’arréte chez le joueur 3, qui a un SIMbole dchez lui.

Eternelle ique.

Mystérieuse fomme en
rouge. Reinede a fte.

Jouevur 3

QOO
@&

Traiteur, Amateur de café et
pancakes. Vit en peignoir:
Epoux convenable.
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LE JEU DE SOCIETE
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2, orce = : Petites piéces.
| wstmenons E’l LI @ Danger d'étouffement.
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