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PRESENTATION DU
MATERIEL

Paravents de Cabale
x5

Régles d'initiation x1 Plateaux de Cabale

Fiches Détail d'un cycle/
icdnes/terminologie x5

COORMINATION

CERNY STRAZCE

Plateau Autres Carte Fiel Cartes Opportunité Cartes Cabale Marqueurs d'Influence
x1 x1 x72 x25 x

Jetons Révolte Jetons Blockhaus Jetons Agent Dormant Jetons Ténsbres Jetons Adhésion
x6 x6 ~x6 x6 x6
Jetons point de Pouvoir Jetons Assassin : Jetons Espion 2 Jetons Utilisé Jeton Administrateur
x60 3 x10 : x15 - x30 x1
:: @ Q +5PPI-1PV m m
~ Jetons Affinité : Jetons Corruption - Jetons Dette : Pions Manceuvre Compteurs de PV
x30 x15 x10 x25 (5x5) %5

Pions Citoyen Pions Emissairé Pions Ga.fde ~ Pions Faction des Autres Compteur de Cycles
x50 X5 . - x25 x10 . \ X




REGLES DU JEU

eur prend la téte
J'une des grandes
Le conflit prend
un monde fait
d'espionnage.

Dans Diktat, cha%ue Jjou
d'une Cabale cachée dans
factions du Bloc de Prague.
place dans Ttunivers de NOC,
d'intrigues, d*assassinats et

LE BUT : DEVENIR LE MATTRE DE LA VILLE.

: Daus Diktat, 1a progression tactigue et 1'influence
"3.'gé_'c>i)olitique des Cabales est matérialisée par des
iPoints de Victoire. Chaqueé Cabale en obtient princi-
“palement en envoyant des équipes dans les secteurs
‘de Prague pour y saisir des opportunités ou en se
*.-développant pour gagner de nouvelles capacités.

e 'prémier Jjoueur qui atteint 10 Points de Victoire (ou
* PV) remporte la partie.

gestt personne n'a atteint cet objectif & la fin du dernier
Cycle (un tour de jeu), le joueur possédant le plus de
PV est déclaré vainqueur.

Attention ! Les Cabales du Bloc ne s'opposent pas
seulement entre elles. Les redoutables Autres
tentent d'étendre leur influence sur Prague et
peuvent bouleverser a tout moment 1'égquilibre des
forces & 1'ceuvre dans la nuit.

8 BUT DU JELI -

LES PRINCIPES | 2

Diktat est un jeu compétitif et asymétrique. A chaque
tour, les joueurs réalisent des manceuvres les uns aprés
les autres. Ils placent des piles de pions dans certains
secteurs qu'ils veulent dominer. Ils espionnent les
pions des autres joueurs et en assassinent certains
pour prendre 1l'avantage. Ils exploitent les capacités
qu'ils ont acquises en conquérant des secteurs du
plateau ou débloquent les capacités spécifiques de leur
Cabale pour gagher encore en puissance..

Surveiller, comprendre et interagii' avec les autres
Joueurs est nécessaire pour déjouer leurs strata-
gémes. A Diktat, tout se négocie. Vente d'informations,
accords et trahisons viendront bouleverser la lutte
pour le pouvoir.

Aprés quelques parties, i1 sera aussi possible d'uti-
liser la " Configuration: les Autres ", pour intégrer
une force autonome, opposée & tous les joueurs et qui
ajoute de nouvelles options tactiques.

MATERIEL :

La bolte de Diktat contient les €léments de base
suivants :

— ce livre de régles, des aides de jeu (détail d'un
Cycle, lexique des icénes / terminologie, détail
des marqueurs d'Influence), un feuillet de régles
d'initiation ; :



— un plateau principal représentant Prague et ses
secteurs j;

— 72 cartes Opportunité ;

— 100 pions Agent (50 pions Citoyen, 25 pions Garde
‘et 25 pions Kmissaire);

MISE EN PLACE 2

1. Placez le plateau principal au centre de la table.

2. Placez le paquet de cartes Opportunité face cachée

10 jetons Assassin et 15 jetons Ispion ;

24 marqueurs d'Influence (2 par secteur) ;

30 jetons Affinité€ : 10 Politique, 10 Peuple et 10
Artefact ;

30 jetons Utilisé ;

S plateaux de Cabale ;

pour chaqgue Cabale : 1 paravent, 1 compteur de Points
de Victoire, 5 cartes Cabale et 5 pions Manocsuvre ;
un jeton Administrateur (premier joueur) et un
compteur de Cycles (tour de jeu) ;

le matériel spécifique des Cabales: 6 jetons Agent
dormant, 6 jetons Adhésion, 6 jetons Révolte et 6
Jetons Blockhaus ;

des jetons points de Pouvoir ;

des jetons Dette.

L'extension " Configuration : les Autres ", Egalement
incluse dans cette boite, contient :

10 pions Faction des Autres ;

15 jetons Corruption ;

6 jetons Ténébres ;

1 carte Fiel et 1 plateau Autres.

NOMBRE DE JOLEELIRS

Le nombre de joueurs modifie plusieurs
choses dans une partie de Diktat :

— le nombre de Cycles (tours de jeu) gue dure
la partie; ,

— lenombre de Manceuvres que peuvent effectuer

‘les joueurs lors d'un Cycle ;

~ — le nombre de cartes Opportunité face visible

lors de la phase Opportunité de chaque Cycle.

Cartes visibles

Joueurs Cycles"' Manceuvres

a cOt€ du plateau principal.

3. Chaque joueur tire aléatoirement (ou choisit)1tune

des Cabales. I1 place le matériel correspondant
devant lui : un plateau de Cabale, son paravent, ses
cartes Cabale, ses pions Manceuvre ainsi que les
Jetons Affinité et 1e matériel spécifi€é dans 1'encart
" Dotation " de son paravent. I1 place son compteur
de Points de Victoire sur la case O de la piste du

plateau principal.

4, Le jeton Administrateur est placé & c6té du plateau
. principal.

5. Le compteur de Cycles est posé sur la case 1dela

piste du plateau principal.

6. Les marqueurs d'Influence sont empilés sur les

secteurs correspondants, face 1 visible.

7. Tous les autres €léments de base sont laissés &
portée de main, dans la réserve générale.,




VLUE D'ENSEMBLE

gg"ﬁﬁgﬂ? Points o Paravent de Cabale o Plateau de Cabale

E%o ;ig?;?;:n’ Garde o Jetons Corruption e Plateau Autres




Marqueur d'Infuence’ o Dotation ° Jeton Administrateur

Piste Opportunité ‘Compteur de Cycles

° Carte Cabale
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DETAIL DU MATERIEL

CARTE OPPORTLUNITE

Score de Noirceur .

Symbole d'Affinité

3
>

Secteur correspondant
3 la carte

Effet de la carte
Récupérateurs / =

Lorsque le joueur révéle un
Emissaire lors d'une Manoceuvre
Assassiner, i1 gagne 2 PP de plus.

¥ MANIFESTATION

Type Numéro de la carte

© 0 0606000000000 000000000000000 0 0

CARTE CABALE

— SYNDICAT ————
e e e o—é—___wc)rdre conseillé: 1 -

Ordre conseillé
d'acquisition

Description des effets
de la carte

|  Tracts et propagande

7Y Développement &
+1 Citoyen par Adhésion.

B Capacité
Aprés que le Syndicat a effectué une
Jianceuvre "Développer sa Cabale" (y -
_compris celle-ci), les autres joueurs
gagnent 2 points de Pouvoir par
Adhésion.
\———— ODBORY ——
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DETAIL DU MATERIELZ }

PLATEAL DE CABALE

Implacement de carte Gain en Points de
Opportunité Victoire
2

> OPPORTUNITE »

> MANGUVRES »

ETENDRE INFLUENCE ESPIONNER
2P
CABALE  ~ (2 /) +1PP si pion défaussé \t'))((;)

T e 21DV +1PV +1 DV

Emplacement de carte Colit de 1'emplacement Emplacement des pions Implacement des marqueurs
Cabale et gain en PV Manoceuvre d'Influence

© © © © © 00 00000 0000000000000 00000000 00000000 000000000000 00000000 0000000000000 0000600000000 00 00 0

MARQUELUR D'INFLLUENCE

Secteur auquel le
marqueur est rattaché

Wiveau de 1'effet /
nombre de margueurs
d'Influence

Effet lorsque le joueur
ne posséde qu'un seul
marqueur du secteur

Type

Iiffet lorsque le joueur
posséde les deux
marqueurs du secteur

VERSO




DIRECTIVES GENERALES

PRINCIPES DE BASE

— Un joueur touchant une pile posée sur le
plateau, pour quelque raison que ce soit, ne
doit jamais changer 1l'ordre de ses pions, ni
mélanger les piles.

— Lorsqu'un joueur doit " Utiliser " une carte ou
un marqueur, il place un jeton Utilisé dessus.
Le joueur ne peut plus utiliser les effets de
Capacité, Développement, Manoeuvre spéciale ou
Manifestation d'un Blément de jeu déja Utilisé.

— Lorsque c'est & lui de jouer pendant la phase
de Manceuvres, un joueur doit obligatoirement

effectuer une Manceuvre. I1 ne peut pas passer -

son tour.

— Un joueur peut toujours regarder ses propres
pions posés sur le plateau.

AUTRES ET AUTRES JOLELRS

Dans 1'univers de NOC, les monstres qui hantent
1'Artefact sont appelés " les Autres " par la population.

Dans le cadre de ces régles, le terme " Autre " (avec
une majuscule) fait référence aux pions Autres,
et pas aux autres joueurs, désignés comme tel (et
sans majuscule) ou comme " joueurs adverses .

CACHER OU MONTRER

Le plateau de Cabale d'un joueur doit rester visible
de tous, indiquant les Manceuvres jouées, les
pouvoirs de Cabale acquis, les cartes Opportunité,
Jetons Assassin et Iispion acquis et marqueurs
d'Influence collectés. Par défaut, les autres
€léments de jeu d'un joueur, points de Pouvoir,
pions Agent et jetons Affinité, sont dissimulés
derriére son paravent.

POINTS DE POLVOIR (PP)

Au il d'une partie de Diktat, les joueurs gagnent
et perdent des points de Pouvoir, abrégé en " PP "
I1s représentent les fonds monétaires de chaque
Cabale ainsi que les capacités matérielles, les
soutiens, 1'influence, le crédit et 1'autorité gagnés
ou perdus du fait des actions des joueurs.

CONTRACTER LINE DETTE

Un Jjoueur peut prendre un jeton Dette & tout
moment. Celui-ci lui rapporte immédiatement 5 PR,
mais diminue son total de PV de 1 lorsque la fin de
partie est déclenchée.

Un Joueur ne peut prendre volontairement qu'un
pion Dette par Cycle.

Un joueur peut étre obligé de prendre un jeton
Dette pour payer des PP & un autre joueur ou a
la réserve s'il n'en a pas assez (par exemple,

quand il révéle un Garde lors d'une Manceuvre -

Assassiner).

LIMITES MATERIELLES

Les joueurs disposent d'une réserve infinie de pions
Agents (Citoyen, Garde, imissaire) et de jetons
(Bspion, Assassin, PP, Utilisés et Corruptions).

Les jetons spécifiques aux Cabales, comme les
Blockhaus de la Garde Noire ou les Agents dormants
de la PoliSec, sont au nombre de 6. Un joueur ayant
déja utilis€ ses 6 €l€ments ne peut plus en jouer
de nouveaux.

DEFALISSER LN ELEMENT DE JEU

Lorsqu'un joueur doit défausser 1'un de ses pions,
Jetons ou PE, ce dernier est remis dans la réserve.

Lorsqu'un joueur doit défausser des pions Autres,
ils sont placés a c6t€ du plateau.

Lorsqu'un Jjoueur doit défausser un marqueur
d'Influence, celui-ci est remis sur son secteur
d'origine, face 1 visible.

Lorsqu'une carte Opportunité doit étre défaussée,
elle est plac€e dans une pile de défausse & proxi-
mité du plateau principal.

In outre, lorsqutun joueur défausse une Posses-
sion (marqueur d'Influence ou carte Opportunité),
celles qui se trouvaient éventuellement & la droite
de cette derniére sont décalées d'une case vers la
gauche, pour combler 1'espace 1ibéré. Les Eventuels
PV correspondants & 1'emplacement 1ibéré sur la
piste Opportunités sont immédiatement perdus,
ainsi que ceux liés aux marqueurs d'Infuence ou
Jetons Affinités (qui sont retournés et replacés
dans la réserve de leur propriétaire).

51 un joueur défausse une Possession donnant un
Jeton Affinité, il doit aussi défausser un jeton
Affinité de sa réserve, ou un déja placé sur une
carte Opportunité. Dans ce dernier cas, il perd le
PV correspondant.

Dl 4



DIKTF

TOLUR DE JEU : LE CYCLE

Une partie de Diktat est constituée d'une succession
de tours appelés " Cycles ".

Un Cycle est lui-méme divisé en cing phases succes-
sives : Opportunités, Développement, lianceuvres,
Résolution et ¥in de Cycle.

51 aucun vainqueur n'est déclaré au terme de la phase
¥in de Cycle, un nouveau Cycle commence, sauf s'il
s'agissait du dernier Cycle (selon le nombre de joueurs,
voir encart Nombre de joueurs, p. 5).

1. OPPORTUNITES

L'Administrateur tire un nombre de cartes du paquet
Opportunité selon le nombre de joueurs et les place,
face visible, sur la piste Opportunités du plateau
principal. Ensuite, i1 place une carte Opportunité,
face cachée, sur 1'emplacement prévu a cet effet.

2. DEVELOPPEMENT

Chaque joueur regoit :

— 3 pions Citoyen, 3 pions Garde, 3 pions fmissaire
et 3 points de Pouvoir ;

— ses pions lManceuvre (autant gu'indigqué dans
1'encart " Nombre de joueurs"); :

— tous les avantages de Développement indiqués sur
ses Lléments de jeu.

Ces ressources sont prises de la réserve.

3. MANCELIVRES

La phase de lManceuvres est la phase principale du

Cycle. Les joueurs vont réaliser leurs actions et

conduire leurs stratégies.

ADMINISTRATELR ET RANG

Lorsque les régles parlent de 1'ordre de Rang,
sauf mention contraire, il s'agit de 1l'ordre
décroissant de Rang.:

La valeur de rang initiale est indiquée sur 19
paravent de chaque Cabale et peut étre modifiée ' |
au cours de la partie selon les gains des joueurs.
Par défaut, lorsqu'une égalité ou simultanéité
apparalt et qu'aucune autre régle ne permet de la
résoudre, 1'ordre de Rang départage les joueurs.

- Au début de chaque Cycle, le joueur possédant le
Rang le plus €leveé est désigné comme Adminis-
trateur et recoit le jeton Administrateur.

L'Administrateur fixe 1'ordre de jeu lors des
phases Manceuvre et Ré€solution. I1 remporte la
plupart des égalités.

51 un joueur acquiert le Rang le plus €levé en
cours de Cycle, par exemple en remportant le
marqueur d'Influence du Collége de 1'Harmonie,
il devient immédiatement Administrateur et
récupére le jeton Administrateur.

N

L'Administrateur désigne un joueur. En commengant
par celui-ci, puis dans le sens horaire, les joueurs
accomplissent une Manceuvre & tour de réle, jusqu'a ce
qu'ils aient dépensé tous leurs pions Manoceuvre.

I1 existe 6 types de Manceuvres possibles. Il est tout &
fait possible d'accomplir la méme Manceuvre plusieurs
fois lors d'un Cycle.

Remarques

Des remarques sont indiquées dans le il des régles
ci-dessous. Elles regroupent des précisions qui ne
vous seront utiles que dans des situations rares. Vous
pouvez les ignorer lors de votre premiére lecture et
vous y reporter au besoin.

Certains £léments de Jjeux peuvent contredire les
régles présentées ici. Dans ce cas, ils prévalent sur
le livret de régles.

Les pions ‘Manoeuvre d'un joueur servent & compter
ses actions déja réalisées et celles restantes. Lors de
chaque Manceuvre, le joueur place un pion sur la case
correspondante de son plateau de Cabale, ou au sommet
d'une pile de pions Agent dans le cas de la Manceuvre
Envoyer une équipe. Pour savoir combien de fois un
Joueur va encore pouvoir jouer lors de cette phase, i1
sufﬁt de compter ses pions Manceuvre restants.




ENVOYER UNE EQUIPE

C'est la Manceuvre clef de Diktat. Le joueur désigne un
secteur et y place autant de pions Agent de sa réserve
qu'il veut, darls 1'ordre de son choix.

; A T e i :
Ces pions sout placés face cachée, en une seule pile.
Pour indiquer que la pile lui appartient, i1 place 1'un
de ses pions Manceuvre au sommet.

Toutes les combinaisons de pions Citoyen, Garde ou
ILmissaizre sont possibles.

Chague secteur ne peut contenir que 2 piles (ou 3 piles
pour une partie & 5 joueurs). 3i le secteur contient
déja le nombre maximum de piles, un joueur ne peut
pas y envoyer d'équipe supplémentaire.

Un joueur peut envoyer plusieurs équipes dans un méme
secteur en plusieurs Manceuvres.

ESPIONNER

Le joueur peut regarder 2 €l€éments, parmi :

— des pions de n'importe quelles piles posées sur le
plateau principal (1 pion =1 élément);

— la carte Opportunité face cachée (1 carte=1
élément).

Le joueur n'a pas & montrer publiquement 1'€lément
~_espionné (bien qu'il le puisse, s'il le souhaite). I1 le
- ' regarde, puis le repose au méme endroit. Le joueur ne
', doit pas changer 1'ordre des pions dans la pile.

~

0 ‘L,ors de chaque Manceuvre Ispionner, un joueur peut
- , regarder un €lément supplémentaire par jeton Iispion
7« qu'il posséde.

== ~Remarques

; Lorsqﬁ'un Joueur espionne des pions, il n'est pas tenu
i .de les désigner dans la méme pile, ni dans le méme
; .secteur. Il n'est pas obligé de choisir des pions appar=-
.  tenant au méme joueur. Il regarde n'importe quel pion
e posé sur le plateau. I1 n'est pas obligé de regarder les
- pions d'une pile dans un ordre particulier : il peut
4 regarder le 3° pion d'une pile, puis le‘1**, par exemple.
Dans la méme Manceuvre, un joueur peut espionner &
la fois des pions et des cartes.

ASSASSINER .
Lors de cette Manceuvre, le joueur réalise un Assas-
sinat, ou plusieurs s'il posséde des jetons Assassin.

Lors d'un Assassinat, le joueur révéle un pion
adverse d'une pile posée sur le plateau. Ce pion est
montré & tous.

8'11 s'agit d'un Citoyen, il est défaussé.

§'il s'agit d'un Cfmissaire, bien joué! L'Tmissaire:
est défaussé et le joueur ayant réalisé 1'Assassinat
gagne 3 PP issus de la réserve pour refléter la terreur
qu'il fait peser sur le Bloc.

In revanche, s'il s'agit d'un Garde, 1'Assassin est
neutralisé. L.e Garde est défaussé et le joueur ayant
réalis€ 1'Assassinat doit céder 2 PP au joueur ciblé.
La Manceuvre est immédiatement terminée, méme si le
Joueur aurait pu réaliser d'autres Assassinats.

51 le joueur posséde un ou plusieurs jetons Assassin,
il peut enchalner autant d'Assassinats, les uns aprés
les autres, tant qu'il ne révéle pas un Garde, ce qui met
fin & sa Manceuvre.

Remarques

Le joueur ne regarde pas le pion ciblé avant de le
retirer : s'il n'a pas espionné ou négocié les bonnes
informations, il doit choisir au hasard.

S'il assassine plusieurs pions, il n'est pas tenu de les
désigner dans la méme pile, ni dans le méme secteur.
Il n'est pas obligé de choisir des pions apparte-
nant au méme joueur : il assassine n'importe quel
pion du plateau. Un joueur peut décider de terminer
sa Manceuvre Assassiner méme s'il lui reste un ou
plusieurs jetons Assassin. :

ETENDRE SON INFLUENCE

Le joueur gagne 1 point de Pouvoir.

I1 peut défausser un unique pion Agent.de n'importe
quel type (Citoyen, Garde ou Emissaire) ou un jeton
Assassin ou Espion pour gagner 1 PP supplémentaire.

DEVELOPPER SA CABALE

Le joueur défausse autant de PP qu'indiqué sur le
prochain emplacement libre de la piste de Cabale de
son plateau de Cabale. I1 choisit 1'une de ses cartes
Cabale et 1a place sur cet emplacement. Ses effets sont
immédiatement actifs.

Certains emplacements de la piste indigquent un gain de
Points de Victoire. I1s sont remportés dé€s que le joueur
place une carte sur cet emplacement.

Remarques

Un ordre conseillé est indiqué sur les cartes Cabale.
I1 est destiné aux joueurs menant leurs premiéres
parties de Diktat et ne souhaitant pas plonger dans
les méandres tactiques de leur Cabale avant d'avoir
maitrisé le moteur du jeu. Un joueur & l'aise avec ce



dernier peut jouer les cartes Cabale dans 1l'ordre de
son choix.

MANCEUVRE SPECIALE

Certains Bléments de jeu décrivent des Manceuvres
spéciales. A son tour, le joueur peut jouer 1'un de ses
pions Manceuvre pour effectuer 1'une d'elles. L'L1é-
ment de jeu est ensuite Utilisé.

L’ART DE LA POLITIQUE

Diktat est un jeu de bluff, d'alliances et de
trahisons. Les principes d'interaction suivants
s'appliquent.

LIBRE ECHANGE

Dans Diktat, les joueurs peuvent passer les
accords qu'ils désirent. Ils peuvent librement
s'échanger leurs pions, jetons, marqueurs ou
cartes Opportunité, en paiement de service ou par
pure philanthropie. Des échanges de service sont
possibles. Par exemple, un joueur peut assassiner
des pions dans un secteur oll il n'a pas de pile,
& la demande d'un autre joueur, gratuitement ou
contre rémunération.

ECHANGE D'INFORMATION
Un joueur peut révéler - gratuitement ou contre
paiement - & tout ou partie des autres joueurs, des
informations en sa possession (nature des pions
adverses dans une pile, nature d'une carte Oppor-
tunité cachée, etc.). '

LAISSER SA PLACE
A n'importe quel moment, un joueur peut accepter
de laisser sa place dans un secteur & un autre
Jjoueur et d'y retirer 1'une de ses piles. Ses pions
sont alors défaussés.

* SUR L'ARTEFACT *
A Diktat, la félonie est une arme. Aussi, lorsque
deux joueurs tombent d'accord sur un arrange-
ment, ils peuvent sceller leur entente en jurant
" sur 1'Artefact ".

Par cette formule, les deux parties s'engagent &
respecter leur part du contrat et & dire la vérité.
Un joueur est tenu de respecter un engagement
fait sous serment. S'il ne respecte pas sa parole,
il perd immédiatement un Point de Victoire.

4. RESOLUTION

Lors de 1a phase de Résolution, les joueurs s'affrontent
pour le contrdle des secteurs. Deux €tapes se succédent :
la Révélation et la Conquéte des secteurs.

REVELATION :

Tout d'abord, 1'Administrateur retourne face visible
la carte secréte de la piste Opportunités du plateau
principal. Celle~-ci pourra étre réclamée comme les
autres lors de 1'étape suivante.

CONQUETE D'UN SECTEUR
L'Administrateur désigne un secteur contenant au
moins une pile de joueur.

Les pions de tous les joueurs présents y sont retournés.
Le Joueur qui a le plus d'imissaires est déclaré
Vaingueur du secteur.

51 plusieurs joueurs sont 3 égalité pour déterminer
le Vaingueur, une Lutte de pouvoir éclate (voir plus
loin). Toutes les autres égalités sont résolues par
ordre de Rang.

En commengant par le Vainqueur, puis dans 1l'ordre
décroissant du nombre d'imissaires, les joueurs vont
réaliser des prises, & tour de role. ;
Lorsqu'il réalise une prise, un joueur défausse 1l'un
de ses fimissaires dans le secteur et prend un Trophée
(voir plus bas). Puis c'est au joueur suivant de faire
de méme.

Un joueur qui ne posséde pas ou plus d'Emissaire dans
le secteur ne peut pas réaliser de prise.

Lorsque tous les joueurs ont réalis€ une premiére
prise, un nouveau tour de prises commence dans le
méme ordre, en commengant par le Vaingueur. Les prises

~ s'enchalnent jusqu'a ce que tous les joueurs aient

réclamé autant de Trophées qu'ils avaient d'imissaires
ou qu'il n'y ait plus de Trophée disponible.

Par exemple, si un joueur A a trois émissaires et le
Joueur b en posséde un :

- — Joueur A choisit un Trophée

— Joueur B choisit un Trophée
— Joueur A choisit deux Trophées
— S5'il1 n'"y a plus de Trophée, les prises s'arrétent.

LUTTE DE POUVOIR

Lorsqu'une Lutte de pouvoir é€clate, chaque joueur
impliqué prend secrétement autant de PP qu'il veut de
sa réserve et les place dans son poing fermé.




Les joueurs dévoilent leurs mises en méme temps. Celui plateau principal une carte 1iée a ce secteur. I1 la

qui a misé€ le plus est déclaré Vaingueur. I1 réalise sa place sur 1l'emplacement libre le plus & gauche de
prise en premier, suivi par celui ayant fait la deuxieéme la piste Opportunités de son plateau de Cabale. I1°
plus grosse mise, etc. En cas d'égalité de mise, 1'ordre bénéficie immédiatement de ses effets. S'il n'a plus
de Raug s'applique. d'emplacement libre sur sa piste Opportunités, il
e place la carte & cO6t€ de son plateau de Cabale et

Tous les PP misés sont ensuite défaussés. gagne 2 PV,
LES TROPHEES Pour chaque symbole d'Affinité de la carte, le
Jjoueur peut retourner 1'un de ses jetons Affinité
Comme Tropheée, le joueur peut : correspondants (s'il en posséde) et le placer sur
2 la carte. I1 gagne alors 1 PV. Iin outre, un nombre
— prendre une carte Opportunité de la piste de Points de Victoire est indiqué sous certains
Le joueur prend sur la piste Opportunités du emplacements de carte des plateaux de Cabale.

LES MARQUELRS D'INFLUENCE

Voici les effets des marqueurs d'Influence. Lorsqu'un joueur posséde les deux marqueurs d'un secteur,
les effets du niveau 2 remplacent ceux du niveau 1. Les Gains sont perdus si le joueur perd le marqueur
qui les octroie.

Secteur Effet niveau 1 Effet niveau 2
Nouvelle Ville (Gain) 1 Point de Victoire. (Gain) 2 Points de Victoire.
Malé Strana (Développement) 1 Bmissaire. (Développement) 1 Emissaire et 1 PR
Hypogées (Développement) 1 Espion. (Développement) 2 Iispions.
Karst (Développement) 1 Assassin. (Développement) 2 Assassins.
. | Faubourgs (Développement) 2 Citoyens. (Développement) 3 Citoyens.
* | Combinat (Développement) 1 PP, (Développement) 2 PP,
Forteresse (Développement) 1 Garde. (Développement) 2 Gardes.
i Josefov (Gain) 2 Affinités au choix. (Gain) 3 Affinités au choix. ,
o Ceﬁtre Motol (Manifestation) Permet de jouer deux |(lManifestation) Permet de jouer deux

fois de suite ou de sauter son tour. fois de suite ou de sauter son tour ou
de déplacer 1'une de ses piles d'un
secteur & un autre.

N

_{Collége de 1'Harmonie | (Gain) +10 en Rang. (Gain) +20 en Rang.
‘Vieille Ville Le joueur Développe sa Cabale Le joueur Développe sa Cabale
‘| immédiatement et gratuitement. immédiatement et gratuitement, puis

gagne 3 PR,

Lorsque le deuxiéme marqueur
Influence de 1la Vieille Ville est
empilé sur le premier, le joueur
conserve la carte Cabale obtenue avec i
le niv. 1, et gagne 3 PB. .

Artefact : (IManifestation) Le joueur peut : (Manifestation) Le joueur peut
prendre jusqu'a deux de ses pions prendre jusqu'a deux de ses pions
d'une pile et les déplacer sur une d'une pile et les déplacer sur une
ou deux de ses piles présentes dans ou deux de ses piles présentes dans
d'autres secteurs. .| d'autres secteurs.

Tn plus, le joueur ne défausse pas de
PP lors d'une Attague des Autres.




Ces points sont immédiatement gagnés lorsque le
Joueur y place une carte.

— prendre un marqueur d'Influence
-Le joueur prend un marqueur d'Influence du secteur
et le place dans la zone " Influence " de son plateau
de Cabale.

Un joueur peut avoir deux marqueurs d'Influence du
méme secteur. Leurs effets ne se cumulent pas : le
deuxiéme est posé sur le premier, face " 2 " visible.

Un joueur ne peut avoir que 5 marqueurs d'Influence
en méme temps. S'il en gagne un sixiéme, il doit
défausser le marqueur de son choix pour faire la
place au nouveau.

NOUVELLE CONQUETE OU FIN

Une fois qu'un secteur est résolu, les joueurs en
défaussent tous les pions. Puis, 1'Administrateur
désigne un autre secteur qui contient au moins une pile
de pions et une nouvelle Conguéte commence (reprenez
4 " Conguéte d'un secteur").

ATTAQUE DESX AUTRES

Si une carte portant une icoéne Attagque des Autres

se trouve sur la piste Opportunités & la fin de la

phase de Résolution, 1'effet d'une Attague des
_Autres est déclenché.

L'Effet d'une Attaque des Autres peut changer
selon les Configurations utilisées.

Dans le jeu de base, chaque joueur doit
défausser 1 PP par PV qu'il posséde.

Les secteurs sont ainsi résolus les uns aprés les
autres, jusqu'a ce que toutes les piles de pions alent
€té défaussées. Lorsque c'est le cas, la phase ¥in de
Cycle débute. : :

5. FIN DE CYCLE

51 au moins un joueur posséde 10 PV ou si le dernier

Cycle vient d'étre joué€, la fin de partie est déclenchée

(voir plus bas).

Sinon, les joueurs défaussent tous leurs pions Agents
(Citoyens, Gardes et Emissaires), ainsi que leurs jetons
Assassins et Iispions. Ils conservent leurs FE, leurs
Jetons Affinité et leurs jetons spéciaux de Dotation
(Blockhaus pour la Garde Koire, Révolte pour la
Résistance, etc.).

Ils retirent tous les jetons Utilisés de leurs Posses-
sions et les défaussent.

Enfin, les cartes restant sur la piste Opportunités sont
défaussées.

Un nouveau Cycle commence. Reprenez & la phase 1.
Opportunités.

LES CONFIGURATIONS

Des extensions peuvent venir se greffer au jeu
de base de Diktat pour étendre l'expérience de
Jjeu, renouveler sa proposition ludique et aborder
des thématiques différentes de l'univers de
NOC. Chacune apporte du matériel et des régles
additionnelles. Ces suppléments portent le nom de
Configurations. I1s peuvent étre utilisés indépen-
damment ou conjointement, au choix des joueurs.

La présente boite de base contient une premiére
Configuration : les Autres (voir plus loin).

FIN DE PARTIE -

Chaque joueur perd 1 PV par jeton Dette qu'il poss&de.

Le Joueur possédant le plus de Points de Victoire
remporte la partie et impose son Diktat.

In cas d'égalité, c'est 1le joueur qui a le plus de PP qui

gagne. 51 les joueurs ne se départagent toujours pas,
ils sont ex-zequo.




\ TERMINOLOGIE

Des points de régles, cartes Opportunité et
marqueurs d'Influence recourent & des termes
spécifiques dont voici le détail. Reportez-vous
a cet encart en cas de besoin :

Administrateur : il s'agit du joueur dont le Rang
est le plus €levé. I1 décide de 1'ordre de jeu lors
des phases du Cycle. I1 remporte aussi la plupart
des Egalités.

Affinité : pour chague symbole Affinité présent
sur ses cartes Opportunité, un joueur peut
utiliser un jeton Affinité correspondant de sa
réserve pour gagner 1 PV, I1 place alors le jeton
Affinité retourné€ sur la carte portant le symbole.

Un joueur peut retourner un jeton Affinité qu'il

posséde et marquer le PV correspondant & tout
moment. Lorsqu'un joueur gagne une Affinité
supplémentaire, il prend un jeton Affinité et le
rajoute & sa réserve.

Agents : les pions Agents sont les pions Citoyens,
Gardes et Tmissaires des Cabales. Les Lmissaires
permettent de saisir les Opportunités dans les
secteurs, les Gardes de protéger les autres Agents
et les Citoyens de dissimuler les Bmissaires. Les
différents types d'Agents sont utilisés pour
certaines capacités.

Assassin : un jeton Assassin permet de révéler
un pion Agent supplémentaire lors de chaque
Manceuvre Assassiner du Cycle. I1 doit étre placé
a coté du plateau de Cabale pour étre visible des
autres joueurs. I1 n'est pas dépensé lorsque le
Joueur assassine : il indique juste que le joueur
peut assassiner un pion supplémentaire.

Autres ¢ les créatures hantant 1'Artefact. Elles
sont jouées principalement dansla" Configuration :
les Autres " comme une force autonome disposant de
ses propres pions Agents : des Citoyens Autres (les
Parasites), des Gardes Autres (les Abominations)
et des Bmissaires Autres (les Vecteurs). Lorsqu'un
effet de jeu permet d'affecter un Citoyen, Garde ou
Lmissaire, le joueur actif peut cibler un Agent
Autre du type correspondant.

Capacité : le joueur gagne cette capacité gratuite
et permanente, tant qu'il conserve la Possession.

Cycle : un tour de jeu, divisé en cing phases succes-
sives : Opportunités, Développement, Manceuvres,
Résolution et ¥in de Cycle.

Développement : les ressources indigquées par
cette Possession sont récoltées par son proprié-
taire & chaque phase de Développement.

Dotation : matériel spécifique d'une Cabale qu'elle
recoit en début de partie, lors de la mise en place.

Echanger / payer : le joueur peut défausser les
€léments indiqués pour obtenir 1'effet ou 1'€élé~
ment indiqué. L'échange ou le paiement ne peut étre
effectue qu*une fois par utilisation.

Eléments de jeu : le terme désigne les marqueurs
d'Influence, cartes Opportunité, cartes Cabale,
paravent, plateau de Cabale et tous les plons et
Jetons. Selon le contexte, il peut s'agir de ceux
en jeu, sur le plateau, ou appartenant & un joueur.

Espion : un jeton IEspion permet de regarder un
€lément supplémentaire lors de chaque Manceuvre
Tspionner du Cycle. I1 doit étre placé & c6té du
plateau de Cabale pour étre visible des autres
Joueurs. I1 n'est pas dépensé lorsque le joueur
espionne: 11 indique juste que le joueur peut
espionner un €lément supplémentaire. ~

Fléau : ces cartes Opportunité sont souvent sans
effet mais possé€dent un score de Noirceur important.

Gain :le joueur gagne 1'avantage indiqué. 8'il perd
1'€1ément de jeu, i1 perd le gain également.

Manifestation : le titulaire de cette Possession
peut déclencher ses effets & n'importe quel moment
d'un Cycle. Cela ne colite pas de Manceuvre. Une fois
les effets résolus, la Possession est Utilisée.

Manceuvre spéciale : 1a Possession donne accés &
une Manceuvre spéciale ayant un effet spécifique.
Une fois jouée, la Possession est Utilisée.

Noirceur : valeur indiguée en haut & droite des
cartes Opportunités. Elle est utilisée au cours des
parties avec les extensions comme la " Configura-
tion : les Autres'.




Possession : le terme dé€signe indistinctement
une carte Opportunité ou un marqueur d'Influence
poss€dé par un joueur.

Rang : le statut d'une Cabale. La Cabale possédant
le Rang le plus €levé est nommée 1'Administra-
teur. Ce dernier dicte 1'ordre de jeu et remporte la
plupart des égalités.

Utilisé : lorsqu'un effet indique qu'un £1ément de
Jeu est "Utilisé", le joueur place un jeton Utilisé
SHE ce dernier, Iline pourra plus se servir de

1'C1ément de jeu tant que le jeton Utilisé n'aura
pas été défaussé. A la fin d'un Cycle, tous les
Jetons Utilisés sont défaussés.

SLURVOL STRATEGIQLE:
LES SECTELRS DE PRAGLIE

Le Bloc de Prague est cosmopolite. Ses secteurs
" présentent des saveurs spécifiques. Les Oppor=-
tunités qui peuvent y apparaitre ont tendance
a correspondre & certains types de ressources
ou de capacités. En voici un survol :

(WIS N[OV N-SRAYNN lcs immeubles brutalistes

et art-déco de ce secteur accueillent les centres
administratif et financier de la ville. Ses Opportunités
rapportent souvent des Points de Victoire ou de Pouvoir.

IYAWRIINIE vieux quartier isolé et favorisg,
il accueille les anciennes familles bourgeoises

du Bloc. Ses Opportunités rapportent souvent des
Emissaires ou du Pouvoir.

(WARVARSI{NRRAIRE =R centre culturel du Bloc, ce secteur

est considéré comme le coeur de Prague, autant que la
Nouvelle Ville est son esprit et la lMala Strana son
ame. Ses Opportunités permettent de faire appel & sa
population compétente pour obtenir deg lManoeuvres
additionnelles. » ey

BINGMHEICII3E 1e controle de ces vastes complexes
souterrains établis sous le Bloc permet des ruses

. inédites et une mobilité accrue. Ses Opportunités
renforcent les rangs des espions des Cabales.

bidonville ultraviolent en périphérie du
Bloc, ce secteur est une source intarissable de gros
bras et de criminels. Grace & ses Opportunités, les
Cabales peuvent recourir aux services d'assassins
sans scrupules.

BN TI[[@]INCA ce secteur misérable sert de foyer a

beaucoup d'ouvriers et citoyens de basse extraction
ceuvrant au Combinat. Ses Opportunités étendent la

main d'eeuvre des Cabales.

gigantesque enclave industrielle, i1
emploie une grosse partie des citoyens de bas rang
qui y travaillent jusqu'a la mort. Ses Opportunités
apportent du Pouvoir aux Cabales.

LE CENTRE MOTOL : principal centre de recherche de

la Direction du Progrés, ce secteur est le creuset
d'inventions troublantes susceptibles de modifier
les régles de la physique elle-méme. Ses Oppor-
tunités donnent accés & des capacités inattendues
impactant 1'ordre du Cycle.

NI ele] NN IR VNI eI\ I 12 Direction de

1'Harmonie est la gardienne de la Voie, dogme & la
croisée de la religion et de la science, tournée vers
la vénération et la compréhension de 1'Artefact. Ses
membres sont influents et ses décisions sans appel.
Ses Opportunités améli\orent le Rang des Cabales.

[ONNIZOIE cnclave offerte & la communauté juive de
Prague, elle regroupe ses artisans les plus presti-
gleux. Ses Opportunités conférent de précieuses

~ Affinités aux Cabales.

WANSOINSINANE 1o forteresse de Vysehrad est le

quartier général de la Garde Noire de Prague. Sa
silhouette fait contrepoint & celle, hantée et
embrumée, du Hrad. Ses Opportunités pertettent aux

" Cabales de recruter de puissants Gardes.

WY d'ol sortent les Autres préts & infil-
trer Prague. Ses entrailles dissimulent de
troublantes révélations. Ses Opportunités sont &

double tranchant et constituent souvent des Fléaux

auxquels les Cabales doivent s'opposer.




ORDRE

L'LUNIVERS DE DIKTAT

a nuit est tombée sur le monde. La Terre
a €té€ engloutie par 1'Artefact, un objet
impossible surgi du fond de l'espace et
du temps. :

Condamnée i la soumission, 1'Humanité s'est retran-
chée dans les Blocs, cités-Ltats autonomes gouver-
nées par la puissante Administration. L'apocalypse
est en marche mais dans ces ténébres, plusieurs
factions poursuivent un combat & mort pour imposer
leur hégémonie.

Germant sur la pourriture du nouvel ordre mondial,
tandis que le compte & rebours de 1'apocalypse touche
& son terme, des cabales au sein de ces factions ont
décidé de faire mouvement pour s'emparer du pouvoir.,
L'avenir est une utopie mais, s'il devait exister,
elles sont résolues a 1'écrire selon leurs termes.

Ces maitres conspirateurs se lovent dans tous les
rangs de la société nocturne, des salons de 1'élite
aux faubourgs misérables. I1s sont unis seulement par
1'ambition, mais divisés par la culture, les méthodes
et surtout, 1'idéal. :

L'Administration est tout. Autoritaire, producti-
viste, rationaliste jusqu'a 1'inhumain, elle se veut
1'intercesseur entre 1'humanité et 1'Artefact.

Iille est 1la voix d'un projet supérieur dont elle est
complice et qu'elle prétend étre la seule & pouvoir
comprendre. Ses puissants Ministéres gérent tous
les aspects de la civilisation de la nuit.

La Coordination est une implacable machine bureau-
cratique qui catalogue, €value, juge et régne en
maitre absolu sur la société€ sans aube.

Les usines tentaculaires, chaines interminables
et Hypogées souterrains de 1'Effort engloutissent
Cycle aprés Cycle les ouvriers des cités dortoirs
pour recracher les biens et denrées nécessaires a la
survie de tous.

L'fdification se cache derriére des choix urbanis-
tiques et architecturaux parfois absurdes, mais
elle trace les routes, €rige les immeubles, dresse les



remparts et alimente les centrales qui permettent au
Bloc de perdurer.

L'Intégrité soigne sans douceur et recense sans
€gard les populations. ille lutte contre les Epidé-
mies, orchestre les quarantaines, administre les
traitements de fond et les compléments nécessaires
a la productivité des ouvriers. '

LaGarde Noire patrouille dans les rues et défend les
remparts. Ses soldats sont 1'instrument du pouvoir,
omniprésents tenants de la violence légitime,
protégeant le Bloc des menaces extérieures autant
que de la dissidence intérieure.

L'Harmonie étudie 1'Artefact afin de faire appli-
quer sur Terre ses mystérieux préceptes. Llle
veille & la conformité des citoyens, de leur
naissance a leur mort.

Le Progrés adapte la technologie et explore
les voies ouvertes par le nouveau paradigme
terrestre. Ses disciplines maitresses vont
aujourd'hui de 1'énergie quantique offerte aux

hommes par 1'Artefact, & la rustique bio-ingé-
nierie du Phage.

La Police secréte est 1la main invisible de 1'Admi=-

nistration. lle traque les signes d'inconformité
physique ou idéologique. La PoliSec est partout et
nulle part. Ses agents bénéficient de prérogatives
illimitées, justifiées par 1'intérét supérieur de
leur mission. Guelle qu'elle soit.

Les Syndicats constituent un neuviéme minis-
tére informel. Dans une société totalitaire, ils
sont le seul contre-pouvoir portant la voix de la
population plongée dans un combat inégal contre

_le systéme, si ce n'est les Pégres gangrenant les

banlieues oubliées ou la Résistance armée.




demeure. NoN Nouvel ordre est la voie. La survie

est son legs. La faiblesse est une trahison ; la

coNformité, une évidence. L'avenir se fait de san
, 8

\

- ‘et de sueur. Les vies sacrifiées soNT le terreaun

du reNouveau. Le temps du doute est révolu.

Plus vieNn Ne compte sauf la victoire. Par tous les

MOYeNs Nécessaires. "

LA NOIRCELR

Le joug de 1'Administration est écrasant mais il n'est
pas sans fondement, car sous la masse impensable de
1'Artefact, un mal s'épanche.

Cette force terrifiante, la Noirceur, affecte les vivants

des étendues abandonnées aux ruelles sordides des
: _guartiers industriels, et jusqu'aux offices décadents
. Pdes puissants. La paranoia qu'elle fait peser sur
. les populations est presque plus dangereuse que ses
_symptbmes réels. Sa nature et sa cause sont un mystére.
5y "L,e‘ Y'iel, liguide noir et visqueux qui s'écoule parfois
.. de 1'Artefact, est-il bien son vecteur principal, comme
. 1'indique 1'Harmonie %

.= Une chose est sfire. Le Iiel entretient une relation
¢ ' étroite avec le pire de tous les maux : les Autres.

~:Bagendrés par la nuit, imbibés de Fiel, les Autres
Sont la source de nombreuses légendes qui agitent
les citoyens, des murailles & la Nouvelle Ville.
‘Innemis idéalisés par la propagande, ces terribles
“-créatures surgissent ponctuellement des Axes, les
- colonnes tombant de 1'Artefact et 1'ancrant au sol,
*pour harceler les troupes de 1'Txtérieur et fondre sur
* le peuple. Les rumeurs les plus terrifiantes évoquent
Y . des choses & visage humain s'infiltrant parmi les
27 populations pour manipuler 1'humanité de 1'intérieur
’ et accélérer sa chute. :

PRAGLE

Du totalitarisme brutal des bureaux a 1'Lxtérieur
livré & la Nuit, des méandres de 1'Objet-Dieu & la
misére des banlieues, 1'espoir semble avoir totale-
ment déserté le Monde. Pourtant, un havre de lumiére
subsiste : Prague.

Splendide et effroyable Bloc capitale de Bohéme, Prague
est un joyau terni par la rudesse de son €poque. ille
est un réve chatoyant dans la nuit, un enfer fortuit et
un paradis perdu qui mérite que 1'on se batte pour lui.
Tlle est la plus prestigieuse des récompenses, pour qui
remportera le jeu du pouvoir.

Prague a déja survécu a des guerres et des €pldé-
mies, éprouvé 1'Avénement de 1'Objet-Dieu et vunaitre
1'Administration. Elle a connu des triomphes et des
défaites, des conquétes et des révoltes. Pourtant, elle
n'est qu'au début de son histoire. Le destin a décidé
qu'elle serait le théatre ol se jouerait le dernier
acte du drame terrestre. Des Eévénements capitaux se

profilent.

En imposant votre Diktat, 11 vous reviendra de lui
rendre la lueur de 1l'aube, ou de la condamner & la
nuit éternelle. -










CONFIGLIRATION:
LES ALITRES

Les régles suivantes permettent d'intégrer
les Autres, les monstres hantant 1'Artefact,
aux parties de Diktat. I1ls composent une force
autonome dotée de son propre agenda, qui ajoute de
nouvelles menaces et options tactiques pour tous
les joueurs.

MISE EN PLACE DES AUTRES

Une fols la mise en place standard accomplie, la

séquence suivante est réalisée :

1. le plateau Autres est placé & c6té du plateau
principal. Les jetons Corruption, Té€nébres et les
pions Faction des Autres sont laissé€s & proximité
du plateau Autres ;

2. 4 pions Citoyen, 4 pions Garde et 4 pions Emissaire
sont mélangés et posés sur le secteur de 1'Artefact,
en une seule pile face cachée. 51 vous possédez
1'extension Suprématie, vous pouvez utiliser ses
pions Autres spécifiques & la place. Un pion Faction
des Autres est placé au sommet de cette pile;

3e une carte I'iel est choisie. lle indique le fonction-
nement des Autres pour cette partie. Dans la bolte
de base, il s'agit de 1la carte Brume & Fiel.

LES PTLES DES ALUTRES

Comme les piles des joueurs, les piles des Autres sont
composées de Citoyens (les " Parasites "), de Gardes (les
" Abominations ") et d'imissaires (les " Vecteurs").

Un pion Faction des Autres est placé au sommet de
chaque pile des Autres pour 1'identifier.

Les piles Autres comptent dans la limite du nombre de
piles pouvant se trouver dans un secteur.

Un Jjoueur peut Ispionner et Assassiner normale-
ment des pions d'une pile d'Autres. 5'11 Assassine une
Abomination, il paye 2 PP & la réserve et sa Manceuvre
s'achéve. 5'11 Assassine un Vecteur, il gagne 3 PP
depuis la réserve.

Les piles Autres restent sur le plateau & la phase de
Fin de Cycle. Iilles ne sont défaussées que lorsque les
régles le spécifient.

Remarques

Lorsqu'un joueur utilise un effet de jeu pouvant cibler
un pion Agent adverse (ﬁmissaire, Garde ou Citoyen), il
peut cibler un pion Autres équivalent (Vecteur, Abomina=
tion, Parasite). Un effet ciblant un Vecteur, une Abomi=
nation ou un Parasite ne peut cibler qu'un pion Autre
de ce type.

Lorsque I'Administrateur doit prendre des pions Autres du
secteur Artefact pour les placer dans un autre secteur, i1
doit les prendre du haut vers le bas de la pile.

Si des pions Autres doivent étre placés dans un secteur
contenant déja une pile des Autres, ils sont placés au
sommet de cette derniére.

Lorsqu'un pion Autres est défaussé, il est placé au centre
du plateau Autres, face visible.




Si un effet de jeu indique que les joueurs doivent prendre
des pions Autres dans le secteur Artefact mais que ce
dernier n'en contient pas assez, seuls les pions dispo-
nibles sont placés. Si I'Artefact ne contient plus aucun
pion Autres, un jeton Corruption est placé sur le secteur.

Les jetons Corruption comptent comme des Parasites
révélés (des " Citoyens " des Autres). I1s peuvent étre
assassinés et ils participent aux Assassinats des Autres
(voir plus loin).

LE PLATEAU AUTRES

Le plateau Autres représente le coeur de 1'Artefact,
le repaire des Autres. Les jetons Ténébres et les
pions Autres défaussés sont posés sur sa zone
centrale.

Les cartes Opportunités remportées par les
Autres sont placées sur la piste de corruption,
& la périphérie du plateau Autres. La premiére
carte gagnée est placée sur l'emplacement 1, la
deuxiéme sur l'emplacement 2, etc.

Les secteurs du plateau principal dont au moins
une carte Opportunité se trouve sur la piste de
corruption sont appelés " secteurs corrompus ".

Les cartes Opportunités de la piste de corruption
peuvent étre réclamées comme Trophée par les
Joueurs comme si elles se trouvaient sur la piste
Opportunité.

Lorsqu'une carte est retirée de la piste de corrup-
tion, celles se trouvant sur les emplacements
de rang supérieur sont décalées d'un cran pour
combler 1'espace laissé vide.

1. RASSEMBLEMENT

Ignorez cette phase au premier Cycle.

sinistres projets & exécution. L.a phase de Noirceur se
décompose en 3 Etapes.

Tous les pions Autres défaussés sont mélangés face
cachée et placés sur le secteur Artefact, sous la pile
Autres s'il y en a d€ja une.

L'Administrateur tire la premiére carte du paguet
Opportunité et 1'ajoute & la piste de corruption.

Les Joueurs placent sur chaque secteur corrompu

autant de pions Autres pris dans le secteur Artefact
que le score de Noirceur de cette carte.

51 plusieurs cartes Opportunités correspondent & un
méme secteur sur la piste de corruption, les joueurs
¥ placent pour chacune autant de pions que le score de
Noirceur de la derniére carte tirée.

La prolifération est réalisée dans 1'ordre de la piste
de corruption. Les pions Autres sont placés sur le

PHASE DE NOIRCELR

Une sixiéme phase vient compléter le tour lorsque les
Autres sont en jeu : 1la phase de Noirceur. lle se place
au tout début du Cycle, avant la phase d'Opportunités,
dans cet ordre :

1. Noirceur

2+ Opportunités

3« DEveloppement

4, Manceuvres

5. Résolution

6. I'in de Cycle

Durant la phase de Noirceur, les Autres étendent
leur influence sur le plateau et peuvent mettre leurs
2. PROLIFERATION



secteur correspondant & la carte de 1l'emplacement 1,
puis & celle de 1'emplacement 2, etc. Si 1'Artefact est
vide avant la fin de cette phase, un jeton Corruption
est placé sur tous les secteurs corrompus qui n'ont pu
recevoir aucun pion Autres.

3.INFECTION

Un Jeton Ténébres est placé sur chaqgue secteur par
tranche (entiére) de 4 pions Autres qu'il contient. 1l
Jjeton Ténébres est placé sur chague secteur conte-
nant 4 & 7 Autres, 2 jetons Ténébres sont placés sur
un secteur contenant 8 & 11 Autres, etc. I1 peut y avoir
plusieurs jetons Ténébres sur un méme secteur. Les
Jjetons Ténébres ne sont pas défaussés & la phase de
fin de Cycle.

ASSASSTINATS DES AUTRES

Lorsqu'un joueur pose une pile dans un secteur conte-
nant une pile Autres, ces derniers 1l'attaquent. Le
Joueur & gauche du joueur actif réalise immédiatement
une Manceuvre Assassiner, avec autant d'assassins que
de pions Autres et jetons Corruption dans le secteur.

51 un Garde est révéléE, la Manceuvre s'arréte immédia-
tement et le joueur prend 2 PP de la réserve.

Le Joueur réalisant la Manceuvre pour les Autres ne
peut utiliser aucune capacité personnelle a cette
€tape. La cible ne peut pas lui communiquer d'infor-
mation sur le contenu de sa pile.

RESOLUTION

Lorsqu'un secteur est résolu, les pions Autres qui
s'y trouvent sont révélés en méme temps que ceux des
Joueurs. Les Vecteurs Autres participent & la conquéte
du secteur.

Les Vecteurs remportent toujours les égalités, sans
avoir besoin de participer & une Lutte de pouvoir.

51 les Autres sont Vainqueurs du secteur ou si aucun
joueur n'a d'Emissaire dans le secteur, sa conquéte
s'arréte immédiatement. Les joueurs présents ne font
aucune prise. Les Autres révélés sont mélangés et
replacés en une pile sur le secteur.

51 les Autres ne sont pas Vainqueurs, ils réalisent
une prise dans 1'ordre normal de résolution. Lorsque
les Autres réalisent une prise, un de leurs Vecteurs
est défaussé du secteur, puis chaque joueur doit
défausser 1'un de ses Emissaires. Si les Autres ne sont

pas Vaingueurs du secteur, les pions Autres en sont
défaussés a la fin de la conquéte.

—

A la fin de 1a phase de Résolution, chaque carte qui
reste sur la piste Opportunités est ajoutée & la piste
des secteurs corrompus.

VICTOIRE DES ALUTRES

Si une septiéme carte est ajoutée & la piste des
secteurs corrompus, ou qu'un septiéme jeton
Ténébres est posé sur le plateau principal, les
Autres submergent Prague. Les joueurs perdent
ensemble immédiatement.

BRUME & FIEL

LES JETONS TENEBRES

Dans cette Configuration, les jetons Ténébres
représentent le Fiel et 1la Brume hantée qui s'empare
du secteur.

Tant qu'un jeton Ténébres est placé sur un secteur,
les joueurs ne peuvent prendre une carte qui lui est
attachée ou ses marqueurs d'Influence.

Comme un trophée, un joueur peut défausser un jeton
Ténébres.

ATTAQUE DES AUTRES
La premiére carte du paquet Opportunités est tirée et
ajoutée a la piste des secteurs corrompus.

MARQUELR D'INFLUENCE ARTEFACT

Lorsque la Configuration les Autres est utilisée,
1'effet du marqueur Influence Artefact est :

Niveau 1 : (Manifestation) Le joueur déplace
Jusqu'a deux pions Autres d'un secteur & un autre.

Niveau 2 : in plus de 1'effet de niveau 1, (Capacité)
le joueur peut prendre comme Trophée des cartes
Opportunités ou marqueurs d'Influences dans les
secteurs contenant des jetons Té€nébres.
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PROLONGEZ L’EXPERIENCE.
Découvrez N#)C, le jeu de rédle:
-~ occulte et dystopique. E.




NOMBRE DE JOUELRS

Joueurs Cycles Manoceuvres Cartes visibles
2 5) 5 2
3 4 5 2
4 4 4 3
5 3 4 3

LES MARQUELRS D’INFLUENCE

Lorsqu‘un joueur posséde les deux marqueurs d'un secteur, les effets du Niveau 2 remplacent ceux du Niveau 1.

Secteur

Effet niveau 1

Effet niveau 2

Nouvelle Ville

(Gain) 1 Point de Victoire.

(Gain) 2 Points de Victoire.

Malé Strana

(Développement) 1 Emissaire.

(Développement) 1l Tmissaire et 1 PP

Hypogées (Développement) 1 Espion. (Développement) 2 Ispions.
Karst (Développement) 1 Assassin. (Développement) 2 Assassins.
Faubourgs (Développement) 2 Citoyens. (Développement) 3 Citoyens.
Combinat (Développement) 1 PP. (Développement) 2 PP.
Forteresse (Développement) 1 Garde. (Développement) 2 Gardes.
Josefov (Gain) 2 Affinités au choix. (Gain) 3 Affinités au choix.

(Manifestation) Permet de jouer deux
fois de suite ou de sauter son tour.

(Manifestation) Permet de jouer deux
fois de suite ou de sauter son tour ou de
déplacer 1'une de ses piles d'un secteur
& un autre.

Collége de 1'Harmonie

(Gain) +10 en Rang.

(Gain) +20 en Rang.

Vieille Ville

Le joueur Développe sa Cabale immédia-
tement et gratuitement.

Le joueur Développe sa Cabale immédia-
tement et gratuitement, puis gagne 3 PP,

Lorsque le deuxiéme marqueur
Influence de la Vieille Ville est
empilé sur le premier, le joueur
conserve la carte Cabale obtenue avec
le niv. 1, et gagne 3 PR,

Artefact

(Manifestation) Le joueur peut prendre
Jjusqu'a deux de ses pions d'une pile

et les déplacer sur une ou deux de ses
piles présentes dans d'autres secteurs.

(Manifestation) Le joueur peut prendre
Jjusqu'a deux de ses pions d'une pile

et les déplacer sur une ou deux de ses
piles présentes dans d'autres secteurs.

En plus, le joueur ne défausse pas de PP
lors d'une Attaque des Autres.

—




