CORRECTIONS & PRECISIONS :

version du 11 mai 2026

iktat est un Jjeu vivant et riche. Comme toute

chose (sauf 1'Artefact), c'est wun objet perfec-
tible. La pratique et vos retours d'expérience sont pré-
cieux pour ce chantier. N'hésitez pas & nous faire part
de vos questions ou remarques sur notre Discord ou &
contact@sethmes.com. Les changements par rapport & la der=
ni&re version sont indiqués en rouge.

CORRECTIONS

BOITE DE BASE

Fiche d'aide de jeu, visuel du marqueur d'Influence.

Les symboles sont erronnés. I1 devrait s'agir d'Assassins,
comme indiqué dans le texte ou sur le marqueur lui-méme.

POSSESSTION

Livret de régles p. 17 et fiche d'aide Terminologie

Remplagcez le texte : "Une carte Opportunité ou un marqueur
d'Influence possé€dé par un joueurn."

Par : "Possession : Une carte Opportunité, Cabale, ou un mar-
queur d'Influence possé€dé par un joueur."

RESISTANCE

Paravent de faction, capacité "Révolte™, deuxi&me paragraphe

Remplacez le début de la phase "Lorsqu'un joueur veut poser
une pile (v 2

Par: " Lorsqu'un autre joueur veut poser une pile (..."

CONFIGLRATION : LES AUTRES

Livret de ré&gles, p. 25, phase de Résolution

Remplacez la derniére phrase du 4¢ paragraphe : "Lorsque les
Autres réalisent une prise, un de leurs Vecteurs est défaus-
S€ du secteur, puis chaque joueur doit défausser 1'un de ses
Emissaires.

Par : "Lorsque les Autres réalisent une prise, un de leurs
Vecteurs est aefausse du secteur, puis chaque Joueur doit dé-
fausser 1'un de ses Iimissaires présents dans ce secteu%
en a." : g

Fiche d'aide de jeu "Les Autres™, "Chasser 1a corruption’

Remplacer “"Comme un Trophee, un Joueur peut défausser un
Jeton Corruption du'secteurs"

Par : "Comme un Trophée, un joueur peut défausser un Jeton
Ténébres du secteun® :

S




CARTES ALLTIANCES

GARDE NOIRE

Le symbole Ech‘anger est manquant. L'effet devrait &tre :
"le joueur peut Echanger 2 Citoyens contre 2 Gardes'.

PRECISIONS

LIVRET DE REGLES

es entrées suivantes sont des reformulations ou des

mises en relief sur des points de régles précis. Elles
ont pour but de lever des doutes au besoin, et de faciliter
votre prise en main.

‘DEFAUSSER

Livret de régles, p. 10

Lorsqu'un joueur doit défausser un €lément de jeu, il
doit le prendre de sa réserve, sauf si un effet indique
autrement.

DEPLACER

Effet d'é1éments de jeu

Lorsqu'un joueur déplace une pile d'un secteur vers un
autre (par exemple, griace au marqueur d'Influence du

Centre IMotol), i1 retire la pile du plateau et la pose sur

le secteur de destination. Cela déclenche les effets sur-
venant lorsqu'une pile est posée (par exemple, la capa-
cité des Blockhaus ou 1'Assassinat des Autres).

51 un joueur déplace des pions d'une pile vers une autre
(par exemple, grace au marqueur d'Influence de 1'Arte-
fact), il retire les pions du plateau et les pose dans la
pile de destination. Cela déclenche les effets surve-
nant lorsqu'un pion est posé, mais pas ioe'hx survenant
lorsqutune pile est posée. £

EFFETS SIMLLTANES

* Administratreur et rang, p. 11

.Lorsque plusieurs effets surviennent au méme moment
sans que leur séguence de résolution ne soit spécifi€e,
c'est 1'Administrateur qui décide dans quel ordre ils
sont résolus.
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PRINES & TROPHEES
Livret de régles, p. 14, Résolution

Lorsqu'il réalise une prise, un joueur défausse un tmis-
saire du secteur résolu et obtient un Trophée. Les Tro-
phées par défaut consistent & prendre une carte Oppor-
tunité li€e au secteur résolu de la piste Opportunités,
ou un marqueur d'Influence 1i€ au secteur résolu du pla-
teau de jeu. Toutefois, certains éléments de jeu offrent
d'autres types de Trophée. C'est le cas, par exemple, de la
carte Cabale de la Coordination "}ichage de masse", ou
des jetons Ténébres dans la Configuration :les Autres.
Lorsqu'il réalise une prise, un joueur peut choisir un
effet de Trophée particulier dont il dispose, plutdt que
1'un des gains par défaut.

LES AUTRES

Livret de régles, p. 25, précisions sur premier para=

51 un effet de jeu indique que les Jjoueurs doivent
prendre des pions Autres dans le secteur Artefact pour
les placer dans un secteur cible, mais que 1'Artefact
n'en contient pas assez, seuls les pions disponibles sont
placés sur le secteur cible. 51 aucun pion Autre ne peut
étre placé sur le secteur cible, un jeton Corruption y est
plac€ & la place.

Livret de régles, p. 24, clarification sur 1'étape de
Prolifération

Les joueurs placent sur chaque secteur corrompu au-
tant de pions Autre pris dans le secteur Artefact que le
score de Noirceur de la derniére carte ajoutée au plateau
Autres.




. CAPACITES DE CABALES

COORDINATION

Paravent de faction, capacité "Prééminence™

Lbrsque la Coordination possé&de les deux margueurs
Influence d'un méme secteur, elle peut poser le second
sur un emplacement d'Influence libre, face II visible,
au lieu d'empiler les deux marqueurs de maniére habi-
tuelle. Le premier marqueur est placé ou maintenu sur
un emplacement d'Influence, face I visible. La Coordina=-
tion bénéficie ainsi des effets des deux pions.

Par exemple, si elle possé€de les 2 marqueurs d'Influence
de la Yorteresse, elle regoit 3 Gardes supplémentaires &

chague phase de Développement (1 pour le premier mar=-

quéur + 2 pour le second).

Si elle remporte les 2 marqueurs d'Influence de la
Vieille Ville, elle gagne 2 cartes Cabale €t 3 PE. En ef-
fet, les régles de ce marqueur indiquent que, lorsqu'un
Jjoueur empile le deuxiéme marqueur de la Vieille Ville
sur le premier, il ne gagne pas une deuxiéme carte Ca-
bale mais qu'il conserve celle choisie grace au premier
marqueur, et gagne 3 PP de plus. Toutefois, la capacité de
la Coordination stipule que les marqueurs ne s'empilent
pas. Le joueur bénéficie donc bien de 1'effet entier de
ces deux marqueurs.

51 1la Coordination ne souhaite pas ou ne peut pas uti-
liser sa capacité spéciale lorsqu'elle regoit le second
marqueur d'Influence d'un secteur, parce qu'elle n'a
plus d'emplacement Influence libre par exemple, elle
peut empiler ses margueurs normalement (le marqueur
supérieur étant alors posé face 1I visible). Blle ne béné-
ficie alors pas des bonus cumulés.

5i la Coordination défausse un marqueur d'Influence
d'un secteur dont elle posséde les deux marqueurs pla-
cés sur des emplacements Influence différents, elle doit
toujours défausser celui montrant la face II.

Carte "Administrateur supréme"

Le PP est défausé & la phase de }in de Cycle.

Carte cabale "Sémaphores militaires"

;
La deuxiéme Yartie doit étre interprétée comme suit : "si
la carte Lol martiale est en jeu, chaque pion Assassiné
grace & un blockhaus peut se trouver dans un secteur
adjacent a ce derniern"

SYNDICAT

'Paravent de faction, régle spéciale "Adhésions"

Les effets des cartes Cabale s'appliquant & "un joueur™
s'appliquent & n'importe quel joueur, pas unifuement au
Syndicat. Lorsque les capacités font référence a 1'Ad-
hésion du joueur, il s'agit toujours de 1'Adhésion du
Joueur utilisant 1'effet, et non de celle du Syndicat.

Carte Cabale "Les raisons de la colére"

Lorsqu'un joueur défausse un Citoyen pendant un Assas-
sinat, le Syndicat et les autres joueurs gagnent autant
de PP que leurs Adhésions respectives.

Carte Cabale "Service de protection™

Lorsque la capacité de cette carte est utilisée, le pion
sauvé de 1'assassinat est replacé dans sa pile, & 1la méme
place.

Paravent de faction, capacité "Explorer le mystdre", 2°
phrase

Le jeton Affinité Artefact est pris dans la réserve géné-
rale, pas dans celle du Progrés.




PRECISIONS
HARMONILUM

CARTES MACHINATION — DETAIL

phase

'@ MACHINATION
B o COMBINAT

secteur de résolution DHAS“

titre — » Opération de sabotage
Le sort réservé aux ouvriers de lrusine
Kar-12 par le Ministére de I'Effort
Narration est insoutenable. La Dissidence décide

de détruire les lignes de production .
entre deux quarts de travail,

comme un avertissement adressé a A

: 1'Administration. S

B Combinat 4 Agents : i‘.‘

placement dex
éléments a la phase
de Machination

Faubourgs 3 Agents

| Hypogées

2 Agents

Etape: Révolte du peuple

7 _Tous les Agents des secteurs Faubourgs
régles d'étape — P et nyrogees sont retournes sans en
Heow changer 1'ordre. Pour chaque secteur ot
hege _1a Dissidence a plus d'fimissaires que |
. L'Administration, elle peut ajouterun
Timissaire de la réserve générale sous une
“autre pile du plateau. Les pions retournés
sont laissés sur leurs secteurs respectifs.

— @ @)

numéro et face ——>- (RN |\ vonrum )

récompenses

ORDRE DE RESOLLTION

Régles d'Harmonium, verso °

Lors de la phase de Résolution, 1'ordre de résolution des
secteurs est défini par la Dissidence.

REGLES IMPORTANTES

A NE PAS OUBLIER

DETTES ET COLTS OBLIGATOIRES

Livret de r&gles, p. 10

Chaque fois qu'un joueur n'a pas assez de PP pour payer
un cofit obligatoire, i1 doit contracter autant de Dettes
que nécessaire pour pouvoir le faire. C'est le cas, par
exemple, lorsqu'il révéle un Garde lors d'un Assassinat,
ou lors d'une Attaque des Autres (version de base).

JETONS AFFINITES

Livret de ré&gles, p. 14, Résolution et p. 16, Affinités

Chaque joueur commence la partie avec les 2 jetons Af-
fintés du type indiqué sur son paravent de Cabale. Des
€léments de jeu permettent d'en gagner de nouveaux :
marqueur d'Influence de Josefov, certaines cartes Op-
portunités ou Cabale...

Lorsqu'un joueur gagne un jeton Affinité, il 1'ajoute
& sa réserve. I1 n'a pas & en révéler le type aux autres
Jjoueurs s'il a le choix (voir "Cacher ou montrer', p. 10).
Comme indiqué p. 16, i1 peut utiliser ses jetons Affinité

& tout moment en les plagant sur des cartes Opportunité.
Cela peut étre au déclenchement de la fin de partie. in
d'autres termes, un joueur peut garder ses jetons Affi-
nité cachés derriére son paravent et les utiliser pour
gagner les points de Victoire correspondants & la fin de
la partie, s'il le souhaite.




