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version du 02 juin 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

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

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

POSSESNSTON

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

Remplacez le texte : "Une carte Opportunité ou un marqueur
d'Inflyence poss€dé par un joueur."

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 phrase "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 la corruption’

Remplacer "“Comme un Trophée, un Joueur' peut defausser un
Jeton Corruption du secteur."

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

S




CARTES ALLTIANCES

GARDE NOIRE

Le symbole Echarxger est manquant. L'effet devrait étre :
"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.

DEFALSSER

“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.

PRISES & TROPHEES

Livret de régles, p. 14, Résolution
-

Lorsqu'il réalise une prise, un joueur défausse un mis-
saire du secteur résolu et obtient un Trophée. Les Tro-
phées par défaut consistent & prendre une carte Oppor-

tunité liée au secteur résolu de la piste Opportunités,

ou un marqueur d'Influence 1i€ au secteur résolu du pla-
teau de jeu. Toutefois, certains €léments de jeu offrent
d'autres types de Trophée. C'est le cas, par exemple, de la
carte Cabale de la Coordination "Fichage 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. r

¢

Un joueur peut décider de défausser une carte Opportu-
nité qu'il vient de dé€signer comme Trophée, plutdt que
-de la mettre sur son plateau. Elle ne lui rapporte rien.

DEPLACER

" Effet d'61éments de jeu

Lorsqu'un joueur déplace une pile d'un secteur vers un
autre (par exemple, grace au marqueur d'Influence du
Centre lMotol), il 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 pos€, mais pas ceux survenant
lorsqu'une pile est posée.

Livret de régles, p. 14, Résolution

Lorsqu'un pion est révélé durant une Manceuvre Assas-
siner, i1 cesse d'appartenir & la pile. Lorsque les pions
composant une pile sont révélé€s lors de la phase de Ré-
solution, la pile cesse d'exister.

Tous les effets affectant une pile, ou des pions prove-

nant d'une pile, ne peuvent plus s'appliquer (par exemple,

les effets de déplacement donnés par les marqueurs

d'Influence de Motol niv. II ou de 1'Artefact dans le mode
- de base).

LES AUTRES

Livret de r&gles, p. 25, précisions sur premier para=-
graphe

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
placé & la place.




- Livret de régles, p. 24, clarification sur 1'étape de Exemple : le joueur 4 désigne un secteur n'ayant plus

Prolifération S5 qu'un emplacement de pile disponible lors d'une la=
: nceuvre "Envoyer une équipe". Le joueur b déclenche une
lManifestation Jui permettant de poser une pile dans le
méme secteur et ainsi le saturer Le joueur 4 ne peut
plus "Envoyer son équipe' selon les termes sSpécifiés
lors de 1'é€tape précédente. I1 peut revenir en arriére et
changer de secteur cible. Dans le cas théorique ol plus
aucun secteur n'était disponible, 11 pourrait changer de

§ SEQLENCE ET EFFETS SIMLLTANES Fanceuvre.
Administratreur et rang, p. 11 '

Lorsque plusieurs effets généraux (c'est-a-dire ne de-
mandant pas d'établir un ordre de résolution entre des

Les joueurs placent sur chague 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

Jjoueurs, basé sur le Rang) surviennent au méme moment ad
sans que leur séquence de résolution ne soit spécifiée, COORDIN A N :

c'est 1'Administrateur qui décide dans quel ordre ils

L - Paravent de faction, capacité "Prééminence"

Lorsque la Coordination posséde les deux margueurs

” 1. porte "° Béq" 1,
A n'im quel moxgent 2 engage d'effets Influence d'un méme secteur, elle peut poser le second

Les étapes composant une Manceuvre ou une phase sont sur un emplacement d'Influence libre, face II visible,
toutes les actions ou événements successifs décrits au lieu d'empiler les deux marqueurs de maniére habi-
dans les régles de 1la Manceuvre ou de la phase. tuelle. Le premier marqueur est placé ou maintenu sur
un emplacement d'Influence, face I visible. La Coordina-
Exemple : les €tapes de la Manceuvre "Envoyer une tion bénéficie ainsi des effets des deux pions. Az
équipe' sont : (1)le joueur désigne un secteur, puis (2)il
¥ place des pions Agent. Par exemple, si elle posséde les 2 marqueurs d'Influence
de la Yorteresse, elle regoit 3 Gardes supplémentaires &
Toute action (Manifestation, échange d'éléments de jeu, chaque phase de Développement (1 pour le premier mar-
etc.) pouvant étre réalisée "a n'importe quel moment' queur + 2 pour le second).
d'un Cycle, d'une phase ou d'une Manceuvre peut étre :
effectuée avant ou aprés n'importe quelle &tape de la 51 elle remporte les 2 marqueurs d'Influence de la
Manceuvre ou phase en cours. Llle ne peut toutefois pas Vieille Ville, elle gagne 2 cartes Cabale et 3 PP. En ef-
interrompre une étape entamée. _ : fet, les régles de ce marqueur indiquent que, lorsqu'un
Jjoueur empile le deuxiéme marqueur de la Vieille Ville
Exemple : lorsqu'un joueur Envoie une équipe, il est sur le premier, il ne gagne pas une deuxidme carte Ca-
possible de déclencher une lManifestation avant que ce bale mais qu'il conserve celle choisie grace au premier
dernier ne désigne un secteur cible, ou avant que la pile marqueur, et gagne 3 PP de plus. Toutefois, la capacité de
ne quitte son paravent. I1 n'est pas possible de le faire la Coordination stipule que les marqueurs ne s'empilent
alors que e joueur est en traln de poser une pile surun pas. Le joueur bénéficie donc bien de 1'effet entier de
secteur, car cela interromprait 1'étape 2. ces deux margueurs.

51 plusieurs joueurs veulent déclencher un effet avant
ou aprés la méme Etape, ils agissent dans l'ordre de
Rang.

51 la 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 marqueurs normalement (e marqueur
supérieur étant alors posé face 11 visible). Blle ne béné-
ficie alors pas des bonus cumulés. -

51 une faculté déclenchée pendant une Manceuvre rend
1'exécution de cette derniére impossible, le joueur actif
peut remonter jusqu'a 1'étape la plusrécente lui offrant -
une possibilité d'action valide.




51 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 défaussé & 1a phase de Fin de Cycle. °

GARDE NOIRE

Carte cabale "Sémaphores militaires™

La deuxiéme partie doit étre interprétée comme suit : "si
la carte Loi martiale est en jeu, chaque pion Assassiné
gréace & un Blockhaus peut se trouver dans un secteur
adjacent a ce derniern"

Paravent de faction, régle spéciale "Adhésions"™

"Les effets des cartes Cabale s'appliquant & "un joueur"
s'appliquent & n'importe quel joueur, pas uniquement 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.

Les autres joueurs ne peuvent pas défausser les jetons
Adhésion qu'ils possédent.

Carte Cebale "Les raisons de la coldre"

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

Carte Cebale "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. Le joueur ayant réalisé 1'Assassinat ne gagne pas
de PP, et les effets devant se déclencher quand un Emis-

saire est Assassing, retiré ou défaussé ne se produisent

,pas.

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

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

REGLES IMPORTANTES

A NE PAS OUBLIER

DETTES ET COUTS OBLIGATOIRES

Livret de régles, p. 10

Chaque fois qu'un joueur n'a pas assez de PP pour payer
un colit 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 7

Livret de r3gles, 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
a 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
a tout moment en les plagant sur des cartes Opportunite.
Cela peut étre au déclenchement de la fin de partie. En
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.




