Complots 2

Ur jeu de Rikki Tahta pour 2 & 8 jousurs, ilustré par Naiade.

Coup est le nom original de Complots.
Retrouvez Coup/Complots sur ['App Store et Google Flay.
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Mapant pas reussi a prendre le pouvoir malgre leur
machiavelisme et leurs nombreuses manceuvres, los
Protagenistes d¢ Complots detident dappeler en renfort des
comparses d¢ leur clan. 9 nouveaux flersonnages entrent en jeu
avec toujours le meme objechif : étre le dernier survivant !

+ Pour des parties encore plus variées, vous pouvez combiner les
Fersonnages de Complots 2 avec ceux de Complots.

+ L'extension Saint Barthélemy peut élre associée & foutes vos
parties, quels que solent les Personnages que vous avez choisis
(explications en fin de régles|

les régles de Complots 2 sont simples. Nous avons voulu
supprimer foute ambiguité ef multiplier les exemples pour une plus
grande clarté.

Jtateriel

- 36 cartes Personnage (@ différents en 4 exemplaires chacun) -
le Maitre-Chanteur, le Bourreau,, [Unsuline, [Nusionniste, la
Sorcigre, la Croque-Mort, le Pape, le Justicier ef [Espion ;

+ 15 cartes Protagoniste (1 pour chague Personnage de Complots
et Complots 2) indiquant le pouvoir de chaque Personnage au
recto et le détallant au verso

+ 3 cartes Aide de jeu ;

« 54 Or (4 de valeur 1 et 6 de valeur 5) ;

+ les régles de jeu.

Mut du jeu
Prendre le pouvoir en éliminant les Personnages de tous ses
adversaires,

Preparation pour une partie de 3 u 6 joueurs
Les aménagements spéciaux pour 2, 7 et 8 joueurs sonf
expliqués en fin de régles, avant la section « Précisions ».

Chaque partie se joue avec 5 Personnages différents.

- Sélectionnez ou piochez ou hasard 1 Personnage de chaque
clan : clon des Voleurs (bleul des Intouchables (jaunel, des
Neégociateurs (rouge), des Perceptrices lrose) et des Assassins
[vert.

» Prenez ensuite 3 exemplaires des 5 Personnages retenus (15
carfes en tout).

» Disposez au centre de lo table les 5 cartes Protagoniste des
Fersonnages sélectionnés. Ces cartes serviront aussi d'Aide de jeu
pendant les parties.

+ Distribuez & chague joueur 2 cartes Personnage, au hasard et
faces cachées, quils plocent devant eux les jousurs peuvent
regarder leurs cartes & tout moment pendant la partie, mais ils
doivent les garder faces cachées.

« Farmez, avec les carteés restantes, une pioche -la Cour.

+ Donnez 2 Or & chague joveur. L Or restant est disposé au milieu
de la zone de jeu, a cété de la Cour : c'est le Trésor. 'Or des
joueurs doit rester visible fout au long de la partie.

le joueur ‘arborant les plus beaux oripeaux et colifichets
commence la partie, puis le vainqueur de la partie précédente
entame la suivante.

Deroulement du jeu _

On joue fovjours dans le sens horaire. A son tour, un joveur - « le
joueur actif » - doit obligatoirement réaliser une Action parmi les
quatre possibles (i ne peut jamais passer son tour).

fes Actions

- 1. Revenu

+ 2 Aide Etrangére

+ 3. Assassinat

- 4 Activation du pouvoir dun des 5 Personnages

IMPORTANT : Si un joueur commence son tour avec 10 Or ou
plus, Il doit obligatorement assassiner (Action 3] un Personnage
adverse en dépensant 7 Or au Trésor. | ne peut réaliser d'autres
Actions pendant ce tour.

L'action Assassinat ne peut jamais étre contrée.

1. Revenu :

prendre 1 Or au Trésor. Cette Action ne peut jamais élre contrée.

2. Aide Elrangare :
prendre. 2 Or au Trésor. Cette Action peut étre contrée par le clan
des Ferceptrices.

3. Assassinat :

payer 7 Or au Trésor ef assassiner un Personnage adverse. le
joueur ciblé perd immédiatement un de ses Personnoges faces
cachées,.au choix, qu'll refourne face visible. L'action Assassinat ne
peut jdmais étre contrée.

RAPPEL : si vous commencez votre tour avec 10 Or, vous
étes obligés de réaliser I'action Assassinat.

IMPORTANT : A
+ Quand une carte Fersonnage est retournée sur so face visible, le
pouvoir de cette carte ne peut plus étre utilisé. Les Fersonnages
identiques encore faces cachées peuvent évidemment tovjours
activer leur pouvoir. Les cartes faces cachées de chaque joueur
symbolisent leur nombre de « vies » [chaque Personnage rendu
visible peut étre considéré comme une « vie » perdue, & lo
maniére des jeux vidéol.

* lorsque les deux cartes d'un joueur sont retournées faces visibles,
il est éliminé : son Or refourne au Trésor et ses cartes restent

Qisibles de tous. J

4. Activation du pouvoir dun des 5 fersonnages
Cette action consiste & annoncer un Personnage et & appliquer
SON POUVOIr.

Les pouvoirs des Fersonnages sont expliqués sur les cartes
Protagoniste ainsi que sur les cartes Aide de jeu.

Le joveur actif peut posséder le Personnage annoncé, ou pas (i
sagit dlors dun Bluffl | ne montre pas sa carte au moment
d annoncer un Fersonnage.

les pouvoirs de cerfains Personnages ciblent un ou plusieurs
adversaires (Maitre-Chanfeur, Bourreau, Ursuling, Pape, Justicier)
Dans ce cas, au moment ol vous annoncez le Personnage, vous
devez désigner clairement le joueur ciblé.

Mais attention | Dés que vous annoneez un Fersonnage, vos
adversaires peuvent vous mettre en doute” ou contrer votre
Action.. - voir sections A et B ci-aprés.

Siln'y ari mise en doute ni contre, le pouvoir du Personnage choisi
est immédiatement appliqué.

A. Jettre en doute un fersonnage

Lorsquiun joueur annonce un Personnage [Action 4], lun de ses
adversaires peut le mettre en doute en affirmant que ce jousur ne
possede pas le Personnage invoqué Si plusieurs joueurs décident
de le mettre en doute, seul le plus rapide & avoir parlé peut le

faire.
On résout alors le défi -

a Si le joveur actif o menti et ne possede pas le Personnage
annonce, il perd le défi et retourne immédiatement lune de ses
cartes (il est libre de choisir celle des deux quill expose face visible).
Le pouvoir du Personnage invoqué n'est alors pas appliqué (dans
le cas du Maitre-Chanteur et du Bourreau, les 3 Or ne sont pas
dépensés,

b. Si le joueur actif possede le Personnage, il le montre. L'adver-
saire ['ayant mis en doute perd alors le défi et retourne immédiate-
ment face visible un de ses Personnages (il est libre de choisir celui
des deux quiil refourne). le pouvoir du Personnage du joueur actif
est alors appliqué : so carte Personnage ayant été dévoilée, i la
mélange & la Cour pour en piocher une nouvelle quil conserve

face cachée.

Exemple 1 : (n'hésitez & consulter les cartes Profagoniste pour
mieux comprendre les exemples) :

« Joueur 1 annonce quil a le Justicier et veut voler 3 Or & Joueur 2,
- Joueur 2 décide de mettre en doute Jousur 1.

« Joueur 1 ne mentaif pas ef montre alors sa carte Justicier.

- Joveur 2 a perdu le défi ef doit donc retourner une de ses deux
cartes. Sl s'agit de sa seconde carte, i est élminé.

« Joueur 1 peut donc effectuer son Action : il vole 3 Or & Joueur
2, gorde | Or et donne 2 Or ou plus pauvre. Sa carte Justicier
ayant été dévollée, il la mélange & la Cour pour en piocher une
nouvelle quil conserve face cachée.

B. Contrer un fersonnage
Pour contrer I'action du joueur actif, I suffit dannoncer que l'on
posséde le Personnage adéaquat (il est bien sir possible de bluffer)



Larsque le joueur actif annonce I'Aide Branggre, nlrnporfe quel
adversaire peut e contrer.

lorsque le joueur actif annonce les Fersonnages suivants:
- Maitre-Chanteur, Bourreau, Ursuline, Fape, lusticier. seulls) le ou
les adversaires ciblés peuvent le contrer.

Les clans suivants ont le pouvoir de contrer :

+ Les Percepirices contrent | Aide Etrangere.

- les Infouchables contrent les Assassins « Les Voleurs contrent les
Voleurs - Les Négociateurs contrent les Voleurs (sauf le Papel.

Vous trouverez tous les détails sur les cartes Aide de jeu
et Frotagoniste.

Suite & un contre, le joveur actif o deux possibilités -

+ || ne fait rien, le contre est alors réussi et ['acfion initiale du joueur
actif échouve automatiquement.

- | met en doute l'adversaire « contreur » On résout alors le défi
- voir paragraphe « A. Mettre en doute un Fersonnage ». Si le défi
est gagné por le joueur achif, alors Action initiale sapplique,
sinon |'Action nitiale échouve.

Cas particlier : les Intouchables réussissant un contre annulent
['Action des Assassins mais les obligent aussi & dépenser leurs 3

Or.

IMPORTANT : + Nimporte quel joueur peut mettre en doute (voir
secfion Al un Personnage utilisé pour contrer. Si la mise en doute
réussit, le contre échouve (et le joueur « contreur » perd une viel

+ On résout tovjours la mise en doute avant de résoudre le contre.

Exemple 2 :

+ Joveur | annonce le Bourreau et choisit d'assassiner Joueur 2.

« Joveur 2 décide de contrer Joueur | et annonce avoir la Sorciére.
» Joveur 1 ne veut prendre aucun risque et « se couche ». L Action
du Bourreau n'est alors pas appliquée mais les 3 Or sonf fout de
méme dépensés ef donnés & loveur 2.

Exemple 3 :

» Joveur 1 annence quil a le Justicier et veut voler 3 Or & Joueur 2.
» Joveur 2 décide de contrer Joveur 1 et annonce avoir [Espion.

+ Joveur 1 met en doute Joveur 2.

+ Joueur 2 prouve sa bonne foi en montrant sa carte Espion.

+ Joveur 1 a perdu le défi, il doit donc retourner face visible ['une
de ses deux cartes [quil choisitl Son Action initiale échoue et il ne
peut done pas voler Jousur 2.

+ La carte Espion de Joveur 2 ayant éié dévoilée, il la mélange &
la Cour pour en piocher uhe nouvelle quil conserve face cachée.

Fin de partie
La partie sachéve lorsqu un joueur est le seul & posséder encore
un ou deux Fersonnoges en vie |l est déclaré vainqueur.

Parties pour 7 ot 8 joueurs
A7 et 8 joueurs, on utilise 20 cartes : 4 exemplaires de chacun des
5 Personnages choisis. Les régles ne changent pas.

Parties pour 2 joueurs
+ Le premier joueur ne recoit en début de partie gqu'l Or (au lieu
de deuxl
- Sélectionnez ou prenez au hasard 5 Personnages différents et
éfalez ou centre ‘de la fable les cartes Profagoniste correspon-
ddntes.
+ Constituez 3 plles comprenant chacune les 5 Personnages
différents,
« Chaque joueur prend une pile de 5 cartes
- Mélangez les cartes de la 3*™ pile et distribuez-en 1 au
hosard & chaque joueur, Les trois cortes restantes demeurent foces
cachées et constituent, & elles seules, la Cour.
+ Aprés avoir pris connaissance de sa carte, chaque joueur choisit
une carte parmi les 5'de sa pile. Les 4 autres cartes sont défaus-
sees

» Chaque joueur dispose ainsi de 2-cartes : [une recue au hasard
et l'outre sélectionnée.

Precisions

» Nous vous consellons de commencer par plusieurs parties avec
les mémes Personnages pour bien maitriser les régles de
Complots 2.

- Aprés [annonce du choix dune Action, nous préconisons de
laisser passer quelques secondes pour que les adversaires aient
l'opportunité de mettre en doute ou de contrer.

» Les Personnages faces visibles permettent également de déduire
les Personnages faces cochées encore en jeu.

» |l est tout & fait possible de mettre en doute et de contrer dans
le méme tour. Dans ce cas, le jousur ciblé peut perdre 2 vies dans
le méme tour, comme illustré dans les deux exemples ci-dessous «

Exemple 4 :

- Joveur 1 annonce le Bourreau et choisit d assassiner Joueur 2.

« Joueur 2 décide de le mettre &n doute.

- Joweur 1 prouve sa bonne foi en montrant le Bourreau et fait
aussitét perdre une vie & Joueur 2.

+ Joveur 2 décide maintenant de contrer Joveur 1 en annoncant
la Sorciére (Joueur 2 n'a pas le choix car le pouvoir « d'assassiner »
du Bourreau doit élre appliqué).

+ Joveur | met en doute Joveur 2.

- Joveur 2 n'a pas la Sorciére, il perd done sa seconde vie ef est
définitivement éliminé.

Exemple 5 :

+ Joveur | annonce le Bourreau et choisit o assassiner Joveur 2.

* Fersonne ne met en doute Joveur 1.

- Joveur 2.décide alors de contrer loveur 1 en annoncant la
Sorciére.

+ Joveur | mef en doute Jouveur 2.

+ Joueur 2 avoue ne pas aveir la Sorciére : il perd une vie et
retourne [une de ses deux cartes

» le Bourreau n'ayant pas été coniré, son pouvolr est appliqué, |
paye 3 Or & Joveur 2 et lii fait perdre sa seconde vie. Joveur 2
est alors élimingé.

flarties integrant les flersonnages de Complots
Chaque Protagoniste de Complots appartient & [un des 5 clans
de Complots 2,

La Duchesse appartient au clan des Perceptrices : [Assassin au
clan des Assassins @ la Comtesse au clan des Infouchables ; le
Capitaine au clan des Voleurs. LAmbassadeur et lnquisiteur font
quant & eux partie du clan des Négociateurs,

lorsque les deux jeux sont réunis, chague clan comprend 3
Fersonnages La mise en place et les régles sont identiques & celles
de Complots 2. les cartes Protagoniste de Complots 2 incluent les
Fersonnages de Complots pour vous permettre de combiner les
deux jeux.

LExtension St Barthélemy peut étre utiisée dans foutes les
versions

£xemples de combinaisons de 5 cartes fersonnage
pour Complots 2 et pour Complots & Complots 2

Complots 2 - Catechumene (Premivres parties) :
» le Bourreau = [ Espion + Le Justicier « la Sorciére = [ Ursuline.

Complots 2 - £xpert :
- le Maitre-Chanteur - L Espion » Le Pape + la Croque-Mort
+ Utlusionniste.

Complots & Complots 2 - Catechumene :
+ le Bourreau + L Ambassadeur + le Capifaine + la Sorciére

+ la Duchesse.

Complots & Complots 2 - £xpert :
« |'Assassin + [lnguisiteur + le Pape » la Croque-Mort
» [ llusionniste:

Complots & Complots 2 - finances :
- le Maitre-Chanteur + L Espion + Le Pape + La Sorciére
+ la Duchesse.

Complots & Complots 2 - Fraternite :
« le Bourreau + 'Ambassadeur « Le Justicier « La Comtesse

+ U'lUrsufine.

Complots & Complots 2 - Gractations :
- le Maitre-Chanteur « Linquisiteur « Le Justicier « Lla Crogque-Mort
+ U lusionniste.
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