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Cette variante est réservée aux joueurs qui maîtrisent très bien le 
jeu de base Imaginarium et son extension Chimera.

Chaque joueur dirige une équipe composée de deux bricoleurs et 
d’un saboteur. Chacun prend donc le matériel correspondant au 
jeu en équipe (2 ateliers, leurs machines et leurs ressources/char-
bonium de départ, 1 Commençeuse, 1 paravent, 2 figurines et les 
pions assortis). 

Le joueur A prend les ateliers 1 et 4 :

Le joueur B les ateliers 2 et 3 : 

Chaque atelier correspond à un bricoleur. Les ressources, le char-
bonium, les rêves et les machines cassées sont communs aux deux 
bricoleurs.
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Le placement sur la piste d’initiative se fait ainsi :

1. Saboteur A
2. Saboteur B
3. Bricoleur A1 (avec plateau atelier 1)
4. Bricoleur B1 (avec plateau atelier 2)
5. Bricoleur B2 (avec plateau atelier 3)
6. Bricoleur A2 (avec plateau atelier 4)

Les joueurs disposent autant de projets dans le bureau d’études 
que pour une partie à quatre joueurs (8).

Le jeu se déroule ensuite normalement. Selon l’ordre sur la piste 
d’initiative, les joueurs planifient les actions de leur saboteur et de 
leurs bricoleurs, puis les réalisent. Le fonctionnement des sabo-
teurs est détaillé en page 13 du livret d’Imaginarium.

Lors de la phase de validation des projets, si le bricoleur actif peut 
valider un ou plusieurs projets, il y place un jeton à sa couleur et 
prend les points de victoire correspondants. Le second bricoleur du 
même joueur pourra à son tour valider le même projet s’il remplit 
les conditions requises à ce moment-là. Il remportera un point de 
moins pour ce projet puisqu’il n’est pas le premier à l’avoir validé.

La fin de partie est déclenchée à 25 points comme lors d’une partie 
en équipe.
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