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GUIDE STRATE

iktat est un jeu riche, proposant une grande va=-
riété de voies tactiques. Chaque faction possé&de
plusieurs pistes de développement. En outre, selon
les Cabales en Jjeu, les cartes Opportunités tirées,
les Configurations utilisées, les joueurs devront
faire preuve d'adaptabilité et naviguer entre un
large panel de stratégies pour aboutir & la victoire.

‘Ce guide est un tour d'horizon des 11 factions
Jjouables. I1 présente leur contexte, leurs prin-
cipes généraﬁi; leurs capacités de départ ainsi que
quelques voies de développement. I1 est destiné aux
Jjoueurs débutants cherchant des clefs de compré=-
hension, des conseils et des idées pour prendre en
main leur groupe. Les vieux briscards y trouveront
peut—-&tre de quoi se lancer dans des factions qu'ils
n'ont pas 1'habitude de mener, ou quelques points
qu'ils peuvent souhaiter compléter ou discuter. Ils
sont invités & le faire sur notre Discord ou sur nos
réseaux sociaux.
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T a Coordination, aussi connue sous le
Lnom de Diktat, est une implacable ma-
chine bureaucratique. Depuis ses bureaux
inaccessibles, ses agents cataloguent, Eéva=-
luent, jugent et régnent en maitres absolus
sur la société sans aube. Ses meneurs en=
tendent conserver un pouvoir qu'il ne leur
a fallu rien de moins qu'une apocalypse
pour conquérir.

CAPACITE DE BASE

La Coordonation posséde, pour ainsi dire, deux
capacités de base. La premiére est son Rang, le
plus €leveé de toutes les factions. I1.1ui assure
un statut d'Administrateur au début de chaque

partie, voire définitivement si elle accepte de
dépenser quelques Agents pour réclamer le sup-
port du Collége de 1'Harmonie.

Sa deuxiéme capacité lui permet de cumuler les

_pouvoirs des deux marqueurs Influence d'un

méme secteur. Puissante et polyvalente, cette
faculté donne une grande souplesse tactique &
la Coordination.

Sa premiére cible est souvent la Nouvelle Ville.
Finir le premier Cycle avec 3 Points de Victoire

revient & prendre une sérieuse option sur la =

victoire. Cette stratégie est trés prévisible, et
devrait pousser les autres joueurs & envoyer au
moins une équipe en contre dans ce secteur cen-
tral... d€garnissant de ce fait les autres.




DEVELOPPER LA COORDINATION §

Les cartes Cabale de la Coordination visent &
renforcer sa puissance financiére mais, sur-
tout, ses capacités & remporter des secteurs.

Les Annexes du Bureau, combinées avec le titre
d'Administrateur, font de cette faction un vrai
prédateur : elle s'installe ol elle le souhaite,
aprés tout le monde, et souvent avec des moyens
plus importants.

¥

d'emplacements de marqueurs Influence, vraie
contrainte pour une faction qui gagne & récol-
ter les précieux jetons deux par deux. Jouée
dés le début de la partie, cette carte octroie
plus de points de Pouvoir ou un Lmissaire addi-
tionnel... Blément essentiel pour s'arroger le
contrdle total des secteurs.

L'Administrateur Surpéme est, peut-étre, le
pouvoir le plus puissant de la Coordination..
si elle a réussi & se doter d'un revenu consé-
quent. Virtuellement, cette carte peut doubler
le nombre d'Imissaires de la Coordination, pour
un beau budget toutefois.

Le Pouvoir de la chambre compense la limite

COORDINATION
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Le Fichage de masse est le seul pouvoir of-
fensif de l)a,"’"Coordination. Si elle s'est dotée
d'un nombre d'fmissaires importants, elle
peut siphonner les ressources adverses, €t les
contraindre & s'endetter & son profit. Jouée en
début de partie, elle peut sérieusement handi-
caper les autres Cabales. Jouée en fin de partie,

€lle peut créer 1'effet de surprise, en frappant

un secteur ayant attiré-de nombreux joueurs et
en les condamnant & la bangqueroute. = -
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fAdministration ne s'est pas imposée

4 dans un monde en flammes par sa simple
force de conviction. Partout ol 1'humanité
refusait de plier, la violence prévalut. Les
opposants ou les indécis furent réduits au
silence par une armée implacable, dirigée
par le Ministére de la Sécurité. Cette force
militaire, la Garde Noire, était garante de
1'implantation des préceptes de la Voie et

des lois de la Coordination. Aujourd'hui

encore, elle reste omniprésente au sein des
Blocs, assurant un réle défensif & 1'égard
des menaces extérieures et de police & 1'in-
térieur des murs.

CAPACITE DE BASE

La Garde Noire peut transformer ses simples
citoyens en Garde. Cette faculté 1lui permet de
commencer chague Cycle avec un countingent
‘rassurant de 6 Gardes, voire 8 si elle contrdle
la Citadelle.

Cette force rend suicidaire toute tentative
d'assassinat adverse n'étant pas précédée d'une
coliteuse phase d'espionnage. Dans une partie
a 2 joueurs, 1l'adversaire sounaitant cibler les

—

)

d'étendre son nombre d'Ispions, ce que la Garde
peut contrer en conquérant les Hypogées en
premier. A trois joueurs ou plus, la crainte de

Imissaires de la Garde Noire sera contraint %
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la Garde Noire orientera les autres joueurs &
s'affronter entre eux, accordant & la Garde une
paix riche en opportunités.

Lie Rang satisfaisant de la Garde Noire, la pla-

~ cant en 3°position parmi les factions de base,

lui permet d'envisager un statut d'Adminis-
traf,eur. Dans tous les cas, les possibilités
de bluff - par le placement régulier de piles
constituées exclusivement de Gardes - enverra
un signal fort aux adverses : ne jouez pas avec

moi. Une fois ce message pass€, la Garde pour-

ra envoyer des €quipes sur le plateau assez tot
dans le tour, en misant sur la peur qu'elle a
instillé pour Eéchapper aux assassinats.

DEVELOPPER LA GARDE NOIRE

La Garde Noire, & 1'instar de la Résistance ou
de 1'fidification par exemple, est une faction
d'implantation. Au début de. la partie, elle
pourra donner 1l'impression d'étre plus faible
que d'autres cabales, mais elle manifestera sa
puissance redoutable dés le 2° ou 3¢ Cycle.

In gérant habilement ses ressources, la Garde
Noire peut déployer des Blockhaus sur le pla-
teau - dés la premiére Manceuvre, si le joueur
accepte de prendre une Dette.

GARDE NOIRE
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En début de partie, les Blockhaus permettent
de sécuriser Ges secteurs intéressant la Garde
Noire (par'exemple, la Yorteresse, les Hypo-
gées, le Karst... parmi d'autres options). Ils
permettent, alternativement, de créer une me-
nace sur les secteurs favorisés par les autres
Jjoueurs. La Coordination est en jeu ¢ Pourguoi

ne pas s'installer dans la Nouvelle Ville ? Le

Syndicat ou la Résistance jouent le nombre 7 Un
bastion sur les Yaubourgs limitera leur crois-
sance.

Au fil de la partie, le développement de la
Cabale va notamment permettre de donner de
nouvelles capacités aux Blockhaus. Plusieurs
voies sont possibles : offensive, défensive ou
informative. L& encore, selon les factions en
lice, 1'envie du joueur et le déroulement de la
partie, 1'une ou 1'autre de ces tactiques pourra
étre favorisée.

Un Jjoueur ayant réussi & produire un reve-
nu important, et visant & couvrir le plateau
de ses structures militaires, pourra imposer
la Loi martiale ou la Pacification. Un joueur
souhaitant affecter ses points de Pouvoir ail-
leurs que dans les cartes Cabales pourra pla-
cer un ou deux Blockhaus en position centrale,
et construire les Sémaphores militaires. La
Violence légitime, enfin, immunise presque la
Garde Noire de 1'effet d'assassinats ratés, lui
permettant de déchainer sa violence sans peur
des représailles. ;



£ Y hargée d'identifier et d'éliminer toute
Cvforme de corruption dans le Bloc, la
Police Secréte est le croquemitaine qui se
Joue des droits et des devoirs énoncés par
le Diktat. Aunom de la défense du collectif,
et de son autorité supréme, elle s'infiltre
profondément dans la société, la surveille,
la contréle sans un bruit et y apporte des
corrections quand cela lul semble néces-

saire.

CAPACITE DE BASE

La seule mention des Agents dormants de la
Police Secréte finira par inquiéter et agacer
les autres joueurs. Les infiltrer’ chez les ad-

versaires est complexe et coliteux, mais leur
faculté de retourner un Emissaire ennemi au
profit de la PoliSec est redoutable.

L'espion supplémentaire avec lequel la Police

_Secréte commence chaque Cycle n'est pas de trop

pour cibler les agents adverses. lMais 1l'arme
la plus puissante & disposition de la Police
Secréte dans sa traque des Imissaires est 1la
négociation. N'importe quel joueur censé préfé-
rera voir les Agents dormants chez les autres
que dans ses propres rangs. Ceux que 1'intimi-
dation ne convainc pas accepteront peut-étre
de revendre les informations de leurs propres
espionnages contre quelques points de Pouvoir,
voire quelques Agents. La Police Secréte doit
voir & long terme et ne pas 1ésiner & la dépense
pour arriver & placer ses agents doubles.




La Police Secréte est, en outre, dotée du 2° meil-
leur Rang de toutes les factions. lle sera Ad-
ministrateur dans toutes les parties sans la
Coordination, et pourra patiemment laisser les
autres joueurs placer leurs piles, pour frapper

s & la derniére Manoceuvre.

DEVELOPPER LA POLICE SECRETE

Plusieurs cartes Cabale de la Police Secréte

sont intéressantes dés le dé€but de la partie.

Activation programmée va lui économiser de
préciseuses Manceuvres tout au long du jeu.

Sympathisants délateurs va 1lui rapporter
beaucoup de points de Pouvoir, tout en augmen=-
tant ses capacités de négociation : révéler la
nature de la carte Opportunité secréte est un
bon moyen d'échange.

Implantation profonde et Siphonnage souter=-
rain se complétent. La possibilité de maintenir
les Agents dormants aprés leur utilisation rend
durable les efforts d'espionnage de la PoliSec,
et lui permet de se concentrer plus activement
sur le plateau. Siphonnage souterrain donne &
la-Police Secréte les moyens d'entretenir une
force importante d'Agents dormants profondé-
ment implantés.

POLICE SECRETE

@

Contrordre subliminal est la carte préférée de
nombreux X}oﬁveaux Joueurs. Elle neutralise
les pulsiohs violentes d'autres factions hos-
tiles, comme la Garde Noire ou la Pégre. ILlle
permet aussi de saper la soif de vengeance des
ennemis, que la PoliSec aura probablement en
grand nombre & la table.

N




- Yace & un pouvoir aussi cruel et inhu-

‘main que celui de 1l'Administration,
1'instinct de révolte prend corps dans les
cellules de la Résistance. La légitimité
de 1l'ordre établi est assise sur la plus
grande manceuvre de manipulation de 1'His=~
toire, et la dissidence entend bien briser
les chaines entravant les hommes et les
femmeé,:pour opposer & la longue Nuit les
lueurs de leur espoir ravivé.

CAPACITE DE BASE

La Résistance est la faction la plus simple &
aborder. Son pouvoir de base peut paraitre com-
plexe & gérer, mais ses cartes Cabale sont iden-

tiques. Cela ne signifie pas pour autant que
cette faction est stratégiquement fade a jouer.

Comme la Garde Noire ou 1'fidification, la Ré-
sistance est une force de conguéte, dont la

_puissance va croitre au fur et & mesure que son

influence gagnera les secteurs du plateau. La
Résistance fait éclater des révoltes, dont 1'ef-
fet est double : elles forcent les autres joueurs
& payer pour poser des piles dans les secteurs
concernés, tout en augmentant le revenu du
Jjoueur résistant.

Le premier Cycle est rarement flamboyant pour
la Résistance, qui cherchera plutét & préparer
1'avenir : Citoyens supplémentaires grace aux
Faubourgs, points de Pouvoir supplémentaires
au Combinat. L'objectif du joueur sera de dé-




RESISTANCE

ployer le plus vite possible sa premiére carte
Cabale, comme Révolte générale, qui changera
la donne pour lui.

Une autre voie s'offre au joueur : s'endetter
k. trés vite, pour débloquer sa premiére carte Ca-
bale dés ses premiéres Manceuvres. Ce faisant,
il péut compliquer le jeu des autres factions
dés le début de la partie. ; y

DEVELOPPER LA RESISTANCE

Les cartes Cabales de la Résistance sont : i

el

simples. lles sont de deux types : certaines
augmentent le nombre de Citoyens que les autres
Joueurs devront défausser pour pénétrer dans :
un secteur révolté. Les autres renforcent les :
révoltes et augmentent le nombre de Gardes & - s
défausser pour retirer un jeton révolte du pla-

teau.
Dés la premiére carte jou€e, la physionomie de }
la partie est impactée. Pour les autres joueurs, S

* le fait de devoir défausser 2 de ses 3 Citoyens
pour poser une pile dans un secteur revient
& exposer ses Lmissaires, privés de leurs es-
cortes. Du pain béni pour les Résistants, qui )
n'attendent que ga pour frapper les forces de : - =
1'Administration. Si les autres joueurs déci- 2. ' ’
dent de bouder les secteurs révoltés, la Résis-
tance n'aura qu'a se baisser pour y saisir les
Opportunités ou 1'Influence. '




SYNDICAT

ans une société dépourvue de représen=-
D tation démocratique, les Syndicats sont
1'un des rares contre=-pouvoirs susceptibles
de rendre audible la voix des populations.
Ils se substituent aux services défaillants
ou indifférents de 1l'Administration pour
soutenir les citoyens du Bloc, en termes de
protection, soins, &ducation, logement ou
démarches. En son sein, nombreux sont les
idéalistes aspirant & prendre le pouvoir,
pour le peuple, ou pour eux-mémes.

CAPACITE DE BASE

Le Syndicat est une faction basée sur 1l'inte-
raction et la négociation. Un joueur parvenant
4 faire oublier la menace qu'il représente de-
_viendra probablement inarrétable.

I1 s'agit probablement de la faction de base la
plus complexe & jouer, méme si le jeu en vaut la

chandelle une fois maitrisée.

Le Syndicat mise sur le nombre. Ses piles com=-

portant de nombreux pions, quel qu'en soit le °

type, sont aussi puissantes qu'un Emissaire.
Or, le Syndicat commence chaque tour avec 5
Citoyens au lieu de 3 et, surtout, posséde les




moyens de s'étendre grace aux autres joueurs,
plutét qu'a 1l'aide d'Opportunités ou de mar-
queurs Influence.

lies joueurs adverses refusant de prendre des
- Jjetons Adhésion du Syndicat seront distan-
cés par ceux qui 1'auront fait. it ces derniers
contribueront & la marche en avant du Syndicat.

DEVELOPPER LE SYNDICAT

¥

Les cartes Cabale du Syndicat sont particu-

liéres, en ce qu'elles apportent des bonus aux
Jjoueurs syndiqués. Communiquer clairement et
habilement sur les avantages que vont tirer les
adhérents est une clef de la négociation. Selon
les factions en jeu, elles pourront étre sen-
sibles a différentes tentations.

Tracts et propagande parle & tous. Sa propo-
sition est claire : les adhérents deviendront
riches, si le Syndicat devient puissant. Jouée
t6t dans la partie, cette carte peuf entrainer
un raz-de-marée d'adhésion, dont le seul effet
négatif est qu'il risque de coaliser les ,jouéurs
contre le Syndicat.

Bourse du travail améliore 1l'effet de la la-
noeuvre €tendre son influence, poussant les
Jjoueurs & jouer en dehors du plateau. Mais la
véritable clef de cette carte se trouve dans sa

deuxiéme faculté : dés qu'elle est en place, le

SYNDICAT

@

Syndicat récupére tous les citoyens défaussés
par les aupre‘é Joueurs : les assassinats, cer-
taines Marioeuvres, les Révoltes de la Résis-
tance ou méme les Autres... Si les joueurs n'y
prennent pas garde, le Syndicat va rapidement
atteindre un volume critique, le rendant diffi-
cile & contrer. ;

Murmures des bas-Rangs pousse les factions a
l'engagement. 51 la Police Secréte, lasPégre ou
1'Intégrité sont jou€es, le massacre sera d'une
rare violence. Attention qu'il ne se retourne
pas contre le Syndicat. La deuxiéme capacité
de cette carte revient & cumuler un espionnage
et un "assassinat pacifique'" dans la méme Ma-
nosuvre.

Les Raisons de la colére sont une source de re-

venu €vidente, pour une faction misant sur les

Citoyens. La carte pousse le Syndicat & réduire

la taille de ses piles pour offrir des cibles

tentantes & ses adversaires.

Force populaire est un pouvoir redoutable, et
une trés bonne motivation pour pousser les
autres joueurs & prendre des Adhéslons. Cette
carte constitue une bonne alternative & Tracts
et propagande pour pousser les joueurs & ad-
hérer t6t dans la partie, bien que sa violence
puisse casser la sympathte que le Syndicat va
souvent chercher & inspirer.



T es usines tentaculaires, chaines in=-
L terminables et Hypogées souterrains
de 1'Effort engloutissent Cycle aprés Cycle
les ouvriers des cités dortoirs pour recra=-
cher les biens et denrées nécessaires & la
survie de tous. A sa téte, les Commissaires
& la planification engrangent des res-
sources formidables, pour et par le Bloc.

€ &

CAPACITE DE BASE

L'Effort met aux enchéres des pions au début de
chaque cycle. Les autres joueurs seront placés
face & un choix cornélien : lui laisser ces pré-
cieux agents, ou lui céder des points.de Pouvoir.

L'Effort ne peut pas maitriser les ressources
dont elle va disposer pour réaliser ses lMa-
noeuvres, autrement que par la négociation.
Mais une chose est slire : elle ne manguera pas
de moyens. :

La présence de 1'Effort & la table agit comme un
amplificateur. Toutes les factions vont se voir
proposer de quoi exploiter leurs capacités avec
une intensité inédite. Mais si les joueurs cé-
dent & la tentation, 1'Effort risque d'atteindre
une puissance économique le rendant difficile
3 arréter.




DEVELOPPER L'EFFORT

La plupart des cartes Cabales de 1'Effort
ajoutent des pions ou des jetons aux enchéres
de 1'Effort. In fonction des factions en jeu, et
de ce qu'il souhaite, 1le joueur de 1'Effort devra
Jjouer ses cartes Cabale dans un ordre cohé-
reat. La Guilde des transporteurs intéressera
la PoliSec, par exemple. Le Grand magasin atti-
rera la Coordination ou 1'Harmonie. L'Effort de
guerre drainera essentiellement des Citoyens,
favorisant la Résistance ou le Syndicat.

Une fois les bouns lots trouvés, 1'Effort gagnera
4 développer le DElégué du conglomérat, visant
1'objectif final : 1'acquisition d'Emissaires ca-
pables d'envahir les secteurs et de réclamer des

Opportunités.

EFFORT
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