
CORRECTIONS & PRÉCISIONSversion du 02 juin 2026

Diktat est un jeu vivant et riche. Comme toute 
chose (sauf l’Artefact), c’est un objet perfec-

tible. La pratique et vos retours d’expérience sont pré-
cieux pour ce chantier. N’hésitez pas à nous faire part 
de vos questions ou remarques sur notre Discord ou à  
contact@sethmes.com. Les changements par rapport à la der-
nière version sont indiqués en rouge. 

CORRECTIONS
BOÎTE DE BASE

KARST
Fiche d’aide de jeu, visuel du marqueur d’Influence. 

Les symboles sont erronnés. Il devrait s’agir d’Assassins, 
comme indiqué dans le texte ou sur le marqueur lui-même.

POSSESSION
Livret de règles p. 17 et fiche d’aide Terminologie

Remplacez le texte : ‘‘Une carte Opportunité ou un marqueur 
d’Influence possédé par un joueur.’’»

Par : ‘‘Possession : Une carte Opportunité, Cabale, ou un mar-
queur d’Influence possédé par un joueur.‘‘

RÉSISTANCE
Paravent de faction, capacité ‘‘Révolte’’, deuxième paragraphe 

Remplacez le début de la phrase ‘‘Lorsqu’un joueur veut poser 
une pile (...)’’

Par : ‘‘Lorsqu’un autre joueur veut poser une pile (...)’’»

CONFIGURATION : LES AUTRES
Livret de règles, p. 25, phase de Résolution

Remplacez la dernière phrase du 4e paragraphe :»’’Lorsque les 
Autres réalisent une prise, un de leurs Vecteurs est défaus-
sé du secteur, puis chaque joueur doit défausser l’un de ses 
Émissaires.’’

Par :«‘‘Lorsque les Autres réalisent une prise, un de leurs 
Vecteurs est défaussé du secteur, puis chaque joueur doit dé-
fausser l’un de ses Émissaires présents dans ce secteur, s’il 
en a.‘‘

Fiche d’aide de jeu ‘‘Les Autres’’, ‘‘Chasser la corruption’

Remplacer ‘‘Comme un Trophée, un joueur peut défausser un 
jeton Corruption du secteur.’’

Par : ‘‘Comme un Trophée, un joueur peut défausser un jeton 
Ténèbres du secteur.’’
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Si la Coordination défausse un marqueur d’Influence 
d’un secteur dont elle possède les deux marqueurs pla-
cés sur des emplacements Influence différents, elle doit 
toujours défausser celui montrant la face II.

Carte ‘‘Administrateur suprême’’

Le PP est défaussé à la phase de Fin de Cycle.

GARDE NOIRE
Carte cabale ‘‘Sémaphores militaires’’

La deuxième partie doit être interprêtée comme suit : ‘‘si 
la carte Loi martiale est en jeu, chaque pion Assassiné 
grâce à un Blockhaus peut se trouver dans un secteur 
adjacent à ce dernier.’’

SYNDICAT
Paravent de faction, règle spéciale ‘‘Adhésions’’

Les effets des cartes Cabale s’appliquant à ‘‘un joueur’’ 
s’appliquent à n’importe quel joueur, pas uniquement au 
Syndicat. Lorsque les capacités font référence à l’Ad-
hésion du joueur, il s’agit toujours de l’Adhésion du 
joueur utilisant l’effet, et non de celle du Syndicat.

Les autres joueurs ne peuvent pas défausser les jetons 
Adhésion qu’ils possèdent.

Carte Cabale ‘‘Les raisons de la colère’’

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

PÈGRE
Carte Cabale ‘‘Service de protection’’

Lorsque la capacité de cette carte est utilisée, le pion 
sauvé de l’assassinat est replacé dans sa pile, à la même 
place. Le joueur ayant réalisé l’Assassinat ne gagne pas 
de PP, et les effets devant se déclencher quand un Émis-
saire est Assassiné, retiré ou défaussé ne se produisent 
pas.

PROGRÈS
Paravent de faction, capacité ‘‘Explorer le mystère’’, 2e 
phrase

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

RÈGLES IMPORTANTES
À NE PAS OUBLIER

DETTES ET COÛTS OBLIGATOIRES
Livret de règles, p. 10

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

JETONS AFFINITÉS
Livret de règles, 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 
éléments 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 l’ajoute 
à sa réserve. Il n’a pas à en révéler le type aux autres 
joueurs s’il a le choix (voir ‘‘Cacher ou montrer’’, p. 10). 
Comme indiqué p. 16, il peut utiliser ses jetons Affinité 
à tout moment en les plaçant sur des cartes Opportunité. 
Cela peut être au déclenchement de la fin de partie. En 
d’autres termes, un joueur peut garder ses jetons Affi-
nité cachés derrière son paravent et les utiliser pour 
gagner les points de Victoire correspondants à la fin de 
la partie, s’il le souhaite.


