
Le Réseau PneumatiquE
 
Le réseau pneumatique d’un Bloc est un élément central de son bon fonctionnement. 
Fort de plusieurs accumulateurs, il permet, suivant la pression exercée, d’activer ou 
désactiver tout l ’arsenal opérationnel de l ’Administration : horloges, lanceurs de tubes, 
trieurs de dossiers, aérateurs, bornes de rechargement de bonbonnes...
Ces accumulateurs sont donc des points névralgiques pour qui voudrait protéger ou 
déstabiliser l ’Administration. Il n’est donc pas rare qu’ils soient l ’objet d’affrontements 
entre cabales rivales.
 
 
Mise en place
Placez I marqueur accumulateur (socle 30 mm) au centre du terrain, numéroté 
2. Dans une moitié de terrain, placez 1 marqueur accumulateur sur la ligne 
médiane, numéroté 1. Sur l’autre moitié de terrain, placez 2 marqueurs accu-
mulateur, 1 sur chaque diagonale, numérotés 3 et 4. Les accumulateurs doivent 
être à 6’’ de l’accumulateur central. Un accumulateur est dit fonctionnel quand 
un numéro de cycle correspond à sa numérotation.

Règles spéciales 
Un rouage libre au contact d’un accumulateur fonctionnel ne possédant pas de 
pion activé allié peut réaliser la capacité suivante :

Activer        +       : Réalisez un jet de caractéristique de       . En cas de réussite, 
attribuez un pion activé allié à l’accumulateur. Votre adversaire doit ensuite vous 
révéler, à l’exception de celle de l’Axe, une de ses cartes ministère qui n’est 
pas dans sa planification et qui n’a pas été défaussée et résoudre sa capacité. 
S’il n’y a plus de carte ministère éligible, il doit résoudre la capacité du ministère 
déchu. 
 
Points de victoire
Chaque joueur marque X points de victoire dès qu’il attribue un pion 
activé allié à un accumulateur. Où X est le nombre de réussites obtenu lors 
du jet de caractéristique de     correspondant. X ne peut être supérieur à 3. 
Chaque joueur marque X points de victoire dès qu’un rouage adverse est mis 
hors de combat. Où X est la valeur de rang du rouage mis hors de combat.

8



Le cartographe
 
Les récentes trouvailles du cartographe Robert Kadlec ébranlent depuis plusieurs 
semaines les messes basses des cafés de la ville. Il aurait fini par déchiffrer les 
mouvements incessants des réseaux souterrains d’Olomòc. S’adjoindre ses services 
serait une prise indéniable pour toute cabale. Robert Kadlec a de la valeur et il le sait.
Sous pression, il craint pour sa vie s’il venait à tomber entre de mauvaises 
mains. C’est néanmoins auprès des mains sales de la Pègre Nai Costa qu’il 
compte adjoindre ses services moyennant sa protection. Avec pour objectif de 
rejoindre leur quartier, il a fait appel à une cabale pour l ’y escorter. Cette 
dernière espère lui prouver sa valeur en remplissant honorablement cette 
mission. Et ainsi peut être réussir à le convaincre de changer de mains protectrices. 

Mise en place
Le joueur 2 est l’escorteur ; le joueur 1 l’agresseur.
Lors de la composition des cabales, l’escorteur doit recruter en plus de ses 
trois rouages, Robert Kadlec. L’escorteur aura donc une cabale composée de 
4 rouages.
Robert Kadlec ne peut pas être équipé mais permet à un autre rouage de sa 
cabale d’être équipé avec un équipement du ministère de l’Édification.

Lors de la distribution des propagandes et des cartes d’activation, ne distribuez 
pas de carte de propagande à l’escorteur. Ce dernier a par contre 4 cartes 
d’activation en sa possession dont celle de Robert Kadlec.

Règles spéciales 
Un rouage qui possède une valeur de      supérieure ou égale à 3, à 1’’ de 
Robert Kadlec peut réaliser la capacité suivante :

Influencer     : Réalisez un jet de  caractéristique de       . En cas de réussite 
attribuez ou retirez un pion de Noirceur à Robert Kadlec.

Lors du 4ème cycle, Robert Kadlec peut réaliser la capacité suivante s’il est 
libre et s’il est au contact de la ligne de déploiement de l’agresseur :

S’enfuir     : Retirez Robert Kadlec du Bloc. 

Points de victoire
L’escorteur marque 3 points de victoire dès que Robert Kadlec réalise la capacité 
S’enfuir. Chaque joueur marque X points de victoire dès qu’un rouage adverse 
est mis hors de combat. Où X est la valeur de rang du rouage mis hors de combat. 
 
NB : Robert Kadlec rapporte donc 3 points de victoire à l’agresseur s’il est mis hors de 
combat.
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SEULS DANS LE NOIR
 
Des membres de deux cabales se retrouvent isolés après être partis en éclaireur en 
plein cœur d’un environnement hautement corrompu. Le temps leur est compté avant 
l ’arrivée de leurs renforts respectifs mais ils se doivent tout de même de faire ce pour-
quoi ils sont là : étudier les nombreux secrets alentours.

 
Mise en place
Le joueur 1 place 4 marqueurs secret (socle 30 mm) sur le Bloc selon le sché-
ma situé en P.4. Puis place 1 zone de fiel sous chacun des marqueurs secret de 
façon à ce qu’ils soient intégralement à l’intérieur de ces zones.
Enfin, en commençant par le joueur 2, de façon alternée, chaque joueur choisit 
un rouage de son adversaire et le place intégralement dans une zone de fiel qui 
n’est pas déjà occupée par un rouage.
Ces rouages débutent donc la partie directement déployés sur le Bloc. 
Chaque joueur n’a donc qu’un seul rouage qui n’est pas encore déployé et qui 
rentrera sur le Bloc selon les règles habituelles lors du premier cycle.
 
Règles spéciales 
Un rouage libre au contact d’un secret si ce dernier ne possède pas de pion 
étude allié peut réaliser la capacité suivante :

Observer     : Réalisez un jet de caractéristique de     . En cas de réussite,  
attribuez un pion étude allié au secret étudié.
 
Points de victoire
Chaque joueur marque X points de victoire dès qu’il attribue un pion étude allié 
à un secret. Où X est le nombre de réussites obtenu lors du jet de caractéris-
tique de        correspondant. X ne peut être supérieur à 2.
Chaque joueur marque X points de victoire dès qu’un rouage adverse est mis 
hors de combat. Où X est la valeur de rang du rouage mis hors de combat.

Zone de fiel
Une zone de fiel est un décor de type zone qui répond aux règles spécifiques suivantes :

Lors de la mise en place du Bloc, un décor peut être placé à moins de 2’’ d’une zone ou 
même la chevaucher. 
Une zone de fiel est un décor teinté qui répond à la règle spécifique suivante :
Lorsqu’un rouage qui n’est pas en statut corrompu entre au contact d’un décor teinté, 
attribuez un pion de noirceur à ce rouage.
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Elle est de la taille d’une carte de jeu. 
Elle est non obstruante et ne procure pas le couvert.
Un rouage, marqueur, réglette peut être posé sur elle.
Un rouage est considéré comme entrant ou sortant d’une zone si lors d’un déplacement ou d’une 
poussée, une partie de la réglette utilisée ou son socle est posé à son contact.



Schéma de Mise en place 
Agenda Seuls dans le noir

https://www.occicat.com/
https://www.occicat.com/
https://www.facebook.com/Occicat
https://www.instagram.com/occicat_games/
https://www.youtube.com/channel/UCJKwMiEjrOfdP5pkDlFQKXQ

