Kikei Tanfa { Naiade

» Taws les Fersonnages de Complofs, Complots 2 ef Sainf-Barthélemy sonl présents dans cefte versian,
* Wows pouvez combiner les Persornages de Complats avec ceux de Complofs 2.

* s extensions .’S-amfﬁurfﬁéiem}r = fyrannie peuvent &ire assaciees a foutes vos parties, gueals que soient
les Farsannages que vous avez choisiz (explications en fin de régles!

les ewempies pour une pius grands darké

Matériel } jeu de base Complots f Complofs 2

« COMPLCTS : 24 cartes Pemomnage (& différents en 4 exemplares choown! - Iz Duchesse, (Assassin, la

Combasse, le Capitaine, [Ambossadeur of (hgwsiteur |

« COMPLOTS 2 : 34 cortes Persomnage (7 différents en 4 ewemplaies chacun! : [Nusiooniste, (Lisuline, (e

Maitre-Chanteur. le Bourreaw, o Sarciére, la Croque-Mart, le Fape, = fusticier, [Esgion) '

;El'j Imr:‘as Profugoniste (1 pour chogue Fersconagel, indiguant le pouver de chaguee Fersormage au recha f fe
Shall o versa

+ 30 Pisces en métal - 18 Cuivre de valeur 1, 8 Argent de valewr 2, 4 Or de valew 5
But du jeu )

Frendre e pouvair en éliminant les Persarnones de lous ses adversoires

Mise en place pour une partie dcﬂ'iﬁ;ﬂm b

Les oménagements spaciaux pour 2, 7 at B jousurs sont axpliguss en fn de males, avant les Extensions

[ Les régles de Complots sont simples. Mous avens vouk supprimer foute ambiguité et multiplier J

Chague pariie s joue avec 5 Personnages différents.

» Salectiornez ou picchez ow hasord 1 Persornoge de chague dan | clon des Voleurs blsu!. des infowchables
lioune! des Mégociatews (rougsl. des Peroeptrices (nose! of des Assassing (vert!

» Frenez ensute 3 exvemplaires des 5 Personnoges retenus (15 cartes an fout!

* Cheposez ov centre de la foble les 5 martes Protagoniste des Persconones selectionnas Ces cartes serviront oussi
d'dide da jeu pendont las parties.

« Distribuez & chogue joueur 2 cartes Personnage, au hosard et foces cachées, qu'ls plocent devant e Les jausurs
pauvent regarder leurs corfes & hout moment pendant la parfie, mais §s dosvent les garder faces mchées



« Formaz, avec les cartes restantes. une pioche  fa Cour.
+ [annez 2 O & choque jouswr L'Or rastant est disposé au miieu de la zone de jeu. & oké da la Cour
cest la Tsor L' Cr das jowsurs dait rester visicle tout au long da la partie

lee jousur arbaront les plis beoux oripeou e colfichets commence o partie, puis le voingquew de o parbe
précédente enfame [0 wivante

Déroulement du&}

Oin joue taujours done le sens haraire, A s bour, wn joueur - < le jaueur actif = - deit -nbhgqh:rqmem‘ réaliser une
Actian parmi les quotre pessibles (i ne pew jamais passer son four!

Les Actions »

-Mﬂ;mﬁpmirdhndﬂEW
+ Action 3. Aide

sur commence san taur avee 10 Or au |.‘:-h5. ] d-t)i‘f qbllgthremenf CEACISE e Aetian 4d)
un Fersannoge odverse en dépensant 7 Or ay Trésor | ne peut réalser d'outres Actians pendant ce fou
Lactian Assossingt ne peul jamois afre contrde

1. Activation du pouvoir d'un des 5 Personnages
Cefte action consiste & annancar wr Persornnage ef & appliquer son pouvor,
[as pauvors des Fersannoges sonf axplques c-dessous, sur les corfes Profogoniste af les covtes Lés Fersomages

_Ele crend 3 Or ou Trésor o ne peut pas e contrée. Ele contre ['Aide Etrangére.

g€ [l o caucun povvor Ble contre [AssassinBourreauMaitre-Chanteur,

1 vale 2 Or & un advemsalre 15 ce demier n'o quune sede pidce, Le Capifaine n'en prand

auiune! Le Copitaine peut &t confré par un aufre Capifaine, of par L AmbassadeurTnouisiteur/Espion.

En payant 3 Or au Téser, | assassne un Persornage adverse L'Assassin peut 8fre contré par
L Cnmhﬂeﬁarlc&rd@oquejhﬁnrt 5i [Action réusit, |e joveur ciblé perd un Barsonnoge : # révele foce yisible
ke Fersannoge de son chab of lemaze devant bi

| permet de piocher 2 Persannages & lo Caur. | pevt échanger son au ses Fersannages en

vie e |es cortes pio chées Les 2 cartes non chaisies sont remises & la Cour, Las cortes de o Coue sant alers
melanges || contre Le Capitaine/ Justicler.

_[re-mn'u:e L Ambassodaur] « | est ufilsé dune seue des deux fogons suvantes :



: | permet de piether 1 Persornoge & la Couwr, || paut échanoer un de ses Fersonnoges an vie avec lo
corte piochée. La corte’non choisie st remise & la Cour. Les cortes de la Cour sont alors mélangées

* il parmet da regarder | corte Perscnnoge chez un adversaire qui chaisit gquelle carte i désre mentrer.
L Inquisiteur chaisit alors de ka i rendre, ou de |o bi fore dafousser. 5 ele st défoussés, lo orfe ast
matangée oux cartes de la Cour, e adversaine en picche une nouvels an remplocement,

I contre Le CopitainefJusticier, 1
1::: ---..(aw‘?..-—

Hle prend 4 Or cw Trdsor et ne peat pas &re cantrée. 5iun oo plisieurs adversaires anneacent

Igu::h:"'nl:r'i avor [lusionniste, le jousur dait ki Jew! dooner 1 Or jchaon! 5i au mains 4 cldvg'sun:s annonoen|
[usicrniste, lejousur conserve 1 OF f les 3 autres oux jouewrs de son choix Ele cantve ['Aide

Ele prand 3 Or cu Trésor ot ne peul pas éfre confrée Le joueur donne 1 Or 4 | odversare ge
son choo Elle contre ['Aide Errungim

Eie Iéﬂdﬁ.:élt Feail |3| d.un I:I:_J'u'\tﬂlbu'lll;:' qléf:ll fivespme=mt él'rli".& d& la Flul’lie I..EI. Fﬂlwfeum

isuewrs annancent o Crogue-Mort, [Cr est porfogs équifablement. le surphs reiowne au Trésor!. Hle contre
|'Assassin/Baurreau/Maitre-Chanteur.

Ele rn;;ul gragines 5 |:I| ciu I.Ji.‘_‘l.ll i et r_J'-' |:‘;||-r\_lt_- R ¢|r||1|;;- wgeanl |||;:| e pﬂl”'[":l'u& regfe
Fqi:e ctxhae &t es décalée devant vous pour le reste de o partie! Ble contre |'Assossn'Bourreau/Maitre-Chantewr.

? | vole 1 O & chaque adversaine Bueephd cux adversaires armaneant aveir égolement Le Fape.
ntrairement oux aufres Fersonnoges de son clan, Le Pope n'est contré que par ki-méme.

ll vale 3 Or au joueur le plus riche (5 plusieurs jouews sont a égalifé, vaus pouves, au chaix
les voler dquihlement au non! Gardez 1 Or.at donnez-en 2 au jovewr le plus pouvre (cela pauf atre vous! 5
p usleurs couaurs sont & anolhé, vous pouver répartr le don Le Justicier peut &ve contnd par un aulre |usticier, et

deur/hquisitewr/Espion.

En payant 3 Or & sa cible, il ssossine un Fersennogs odverse Le Bourreow peut &re contré
por lo ComtesselSoricsm/Croque-Mart. 5i [Action réussit, ke jovaur ciblé perd un Fersornage - il révéle fooe
wisible le Parsennoge de son dhob: et ['expose devant o

F En payart 3 .Or & 0 cible, il assosine un Fersannoge odverse. OU so cible bi paye
our garder son Ijbrsf:-nnﬁge en v Le Maitre-Chanteur peut &tre contré par Lo ComtessafSari-

c&rm’é‘ome—h'mrt 5i ['Action réussit. ke jousur ciblé perd un Parsornage « il revéle fooe visible e Fersconoge de
son cholx at l'expose devant i

Il pe=rmmet de piccher 1 Personnoge o ko Cour, | peut échanger un de ses Fersannoges en vie ovec
lo corte piochée. La carte non cholsie est remise & lo Cowr. Les cortes de la Cour sont alors mélangées Une fois
2 cette acticn effectuge, | peut répéter 'ackion en payant 1 Or & la Cour a chague neuvels corte,



le joveur actif peut posséder |e Persannage annoncs, au pas il s agit alor o un bLL 1 ne mantre pas sa carte
au mament d'annancer un

Les pouvairs de cortains Fersannoges cblent un adversare (Assassn, Copdone, hqusitew! Dans e cas, oo moment
ol vous arnoncez le Personnage. vous devez désigner clarement le puew oblé Mais attention | Diés oue vous
oononcez un Persormage, vos adversaires peuvent vous metire en doute ou condrer vatre Action. - vol sactions A
et B laprés.

51l n'y @ ni mis= en doute ni contre, le pouvoir du Fersonnege choisi est immédiatement appliqué

2. Revenu :

prendre 1/ Or ou Trésor Cetle Action ne peul jamais &re canfrés

3. Aide :

prandre 2 Or ou Trésor. Cette Action peut étre contrée par lo Duchesse.

4. Assassinat :

paver 7 Or au Trésor et assossiner un fersornage adverse e joueur ciblé perd immédafement fun de ses
Persornanes foeces cochées, au choix, quil refowrne foce viskle L'oction Assoesinot ne peut jomais éfre montrée.

g RAPPEL : sl vous commencez votre tour avec 10 Or, vous
&tes abligés de rédliser I'action Assassinat,
- IMPORTANT :

« Cuand une carte Fersonnoge ast miournés sur sofoce viskle, le povvair de cette oarte ne peut plus &re utilzé
Les Persarnages identiques encore baces cachées pewvant évidermant foujours activer leur powvoir. Les cartes
foces cachées de chogue joweur symboksent leur nembre de « vies » ichague Fersonnoge rendu visible pewt éfre
consdeénd comme une « vie » perdue, 3 lo moniére des jeux vidéa!

* Lorsque les deux carfes dun joueur sont retowrnées faces vistoles, | est dlmné - son Or retourne au Trésor et ses

h cartes restent visibles de fous

A. Mettre en doute un

Lofsqu'un jousur umance LII'| F‘ersm'nr_lge [dction 1), Lun de ses odversaies peut e metre en doule en ﬁHrrnunr aue
e |¢uwr rés g Persornage invogue 5i pluseurs joueurs décident de le meftee en doute, seul e phs
ropide 4 aver parls et.rr |B faire

N Ompsscit olor e el

3 e joueur l:x..llf ment] el ne po 5l Pcrsnmugl: amancé, | p:rﬁ e cdesfi et r:f-u e immecdiat=ment [yne
585 curresl I:jl‘b cle cﬂnlsr rala a%g % anpase foce vistile! le pouvor du Mnge vogUe nast
alers pos applgué (dans le cos de [ Assassn, I'e_=. 3 0r ne sont pas dépenses)

b, 5ile jaueur m,nf po e |¢ Per'&oﬂn A e mentpe L r cnyeank mis en ule.-, perd cilears e elef ot petourne
mmedicternant faca wisi rmnnugas TESU%::I :l'!lcllsl.r calul des aux qu refoutnal le pouvor du
Perscrnage du jausur acrlf esr alars applgué ; sa :urle rsonnoge ayont &b dévoilés, | o mélange & ka Caur pour
en piocher une nouvells quil canserve fooe ¢ 4



Exemple 1 ; (nhéster & consulter 183 mrtes Fm:h:igr:un's*e pour mielx comprendrne les exemples)

+ Jovsuwr T amence quil o le Capiaine ef veut voler 2 O & Joueur 2

+ Jovaur £ décide da mettre en dowte foveur |

+ Joweur | ne mendalt pas & montre alors sa :arfetncnj:'}nhe « lavewr 2 o perdu le défi. | perd une vie et doit
retourner wne de ses dew cartes. 51 sogif da so 52 carte, | esf Sliming.

« Jowewr | peuf danc affectuer san Action : | vale 2 Or & Joweur 2 5o carte Capitoing ayant Sié dévolée, | lo
mélange & la Cour paur en placher unesnouvede quil consarve face machée

Four contrer Taction du joweur actif, | suffit d'arnancer gue lon possede le Personnoge adéguat [ est Ben siic
possible de biiffer]

Larseque | jevsur achf arrance |'Aide Erangire, nimperts quel adversaire paul s cantrer

Le xs.ni_ue |es |:>wur aehf arnanee les Persornages des elans subvands - Assasshs, Vedeurs, Négociateurs,
ciblé peut le confrer

s Fersonnoges suvants ont e powvair de contrer

- Lo Duchesse/Ursuine/lusiormiste contrent [Aide Brrangére

» Lo ComtesselSorcigre/Crogue-flort contrent | Assassin/BourmeowMoitre-Chanteur.

- e Copitaine/lusticier =t | Ambassadeurfhquisiteur/Espion contrent e Capitainel Justicier.

* Le Pape conine e Fope.
Vous trouversz fous les détails sur les cortes Protaganistes of Les Fesonnogeas,

Suife & un contre, ba joveur actif o deux possibilies
* Il ne fait rien, le contre ast alors russi et laction nitiole du joveur actif échoue aubamatiquement.

* | met en doute lodversaire = confreur = On résout alors le 2éfi - voir paragraphe « A Maltre en doufe wn
Flrrs-unn-:glc 2 5 e defi est gogne per |e jouewr achif. olors ['Action inticle s appigque. sinon [Action intiale echaue.

[ Cas porticuier | (=5 htouchobles russizsant un contre amde [Action des Asassns mais les obigen! ]

auss o dépenser ses T O

"

IMPORTANT : + Mimporte auel joveur peut mettre en daute (voir section Al v Perseonoge biise pour canfres
p i B e i
5l mise en doure réusit, le contre dchaue jof la joweur « conlr *» pard unes vial
+ LIn ressaul Toujours lat misa en doute avant de résoudre e o

s

Exempls 2

* Joweur | annonce e Bouwrreow ef choisit f ossassiner Joveur 2

« Joveur 2 décide de ne pas contrer e perd danc une vie of ehoune we carte de son chaix
« Joveur | poye 3 Cr & foweur 2



Exemple 3 ;

+ Javeur T annonce quil a la Copttone af veut valer 2 O & Joueur 2

« Jowveur 3 décide de mettre en deowe Joveur |

« fowsur [ prouve sa banne fof @n monfrant san Capdane if mélonge sa arte d la Cour pour en plodher une
nouvedel Jousur 3 o perdu le dih, | pard une vie ef doft refourner foce wisible wne de ses deux corfes (qui cholsit!
+ Joueur 2 décide alors de confrer Jouewr | en annengont L Ambassodsur.

+ faveur | ne veut prendre ououn nsque ef © sa coucha »

+ U'Action de Jovsw | oyant élé confrée, i ne vole pas de pigces & Joveur 2.

o portie sochéve lorsgu'un |ouveur ast le saul @ posséder encore un ou deux Persornages en vie | ast déclaré
vaingueLr.

Parties pour 7 et 8 joueurs )

A7 ot Bjoveurs, on utlse 20 cardes : 4 exemplaires de chooun des 5 Fersarnages chosis les rgles ne changent pas

Parties pour 2 joueurs )

+ le pramier jcusur ne recailt en début de partie gu' 1 Or jou few de deux)
+ Bélectionnes le= 5 Persannages.
« Canstiteez 3 ples comprenant chacune les 5 Fersannoges difféents
« Chague |oueur prend une plle de 5 corfes

- Mélongez les corfes de lo 3% nla of distibvez-en 1 au hasord & chogue jobeur Les frois cartes restantes
demeurant foces codhées mnsrmfenr i1 alles seules, la Cour,

+ Apréz ovair pris connoissance de 20 corte. cheque jousur choist une corte parmi les 5 da sa pile Les 4 outres
cowhes sont déEussée&

+ Chague |ousur dispoce dinsl de 2 cortes . [une regue au hosard et [outre sélechignnée,

,.p.a-.. )

= Maus vous conseilons de commenoer por plusieurs parties avec les mémes Perdornages poor bien maitriser les
régles de Complots.
pries ['annonce du chaix dune Action, nous préconisons de loisser passer quclqu-s- secondes pour gue les
5 _cd'-'l_-rsv:ures aient [opoariunité de methe en daute ou de cantrer
+ Les Personnoges foces visbles permettent également de dédure les Persornages foces cochées encare en jeu
D eniste dey cas ol un jousur peut perdie ses 2 vies dans b méme low Tous dew mettent en jeu [ Assassn

Exemple 4 :

» Jovewr T annonce quil o [Assassic o vewt assassiner on des Fersonnages de Joveur 2

+ Jouesur 2 décide de metfre en doute Jousur 1

+ Jefveur T provve so bonne fof en mantrant [ Assassn of faif perdre une vie aussiit & Jepeur 2 ¢
+le pauver de [Assrsan et ansute appliqud of folt perdne & Jovewr 2 s seconde vie

+ loveur 2 esf olors &lming



Exemple 5 ;

+ Joweur 1 annonce (e Bowredu ef chosit d ossassiner Jouew 2 + Pamscnne ne met en doute Joweur |

« Jovew 2 décide alors de contrer Toweur T en ommencant lo Sorciére

* Joweur | met en dowte fover 2

¢ Jovaur 2 avoue ne pas avair la Sorciére | perd une vie ef refourne lune de ses dews corfes

+ e Baurreoy nayant pas éhd canirg, son pouver est apelque | pove 3 O & Jowsur 2 of bl falf perdre so seconde
vie Jovew 2 est alors dlimng

M%i? gwmi * Mécassite Complofs elfou Complots 2 pour fre jouws

Matériel

+ 8 nartes Religion rectofverso
* | carta Hospice

~ Mise en place )

LHospice et plocs ou centre de |o I:He: O danne & chaque jouew une corte Religion (Cathalgue/Protesiant]
L& premier joueur chaisit sa focs Re & poss so arte devant bi Dans le sens horoies, chagque jausur prend
ensuite une foce Religion différente du jousur précédent.

M

F4

Chacun sscdu une raligion, cotholique ou protestante, et deit faujours garder visible devant i le bon oite de sa
mrfcﬁcra Lo jousurs d'unammmigunmﬂ'his par un pacte de € non agression » Cuatee actions sont
dcmr'nuls krl‘qfdl'l‘es entre les joveurs d'une méme religion © utiiser le pouvair du Copitaine, utliser le pouvor de
L' Assassin, faire un Assassinat et Bloquer LAide élrangére. En revanche, il et fouours possile de metire en doute

un joveur o o méme n-lglmn oque 500

Lr:r_:-nw'| ¥ o réunification - Fesigiican unkaue powe lous bes jousurs - cest cheun paur soi et il ne dait alors en rester
(s [NAT

Dierénevant, un jaueur peut chaisic 4 son four une action panmi b, et non plus une parmi guatne comme dons les
Fegles de bose
Voici les deux nouvelles actione disponibles

- Action 5. Conversion : | et possble de changer de religion || en calte une donation de 1 Or paur se comver-
fir ef de 2 Or pour convertir un auite |ouewr. Les pléces poyées sanf placér:-s sur L'Hospice. Lo corfe Relgion du
joueur dbls nsr clors refournée sur | autre face Lorsgul y a runification, Il n'y a plus de comversion possible.

-Action &, ﬂhﬂ de ! en anncngont ne pas ovoir La Duchesse (cala pewt dtre du b, un joseur peut
prendre fout ['argent sur L'Hospios. Mimparts qui peut alors been évidemmaent e mettre en doute.



CHIc IS E=py o _J-;1|_|hIl [l;\r s I|-:~1r||'||:.L COMIme e mse Ben r_kmhﬂ -:_||:;|:3.55<_'|u|:~ |t5|rH:- ican suvanks
i |E.' FOLIESLT Mils E=n ri aute n'o perdu cucune vie & ce mement de la partie, | doit révdler ses deux cartes Per:nrnage
afin de prouver aull no pos Lo Duchesse, | remet enduife ses deu cortes & la Caur, mélange les cortes de la Cour

=t en ploche deur nauveles
&”m&ig %W_& » Mecmssite Complats etfor Complots 2 pour dtre jous
_ Matériel )
* | carte Peste

+ 1 carte Mendiant

Mise en place )

Les cartes Peste et Mendiant sont placses ou centre de o table,
Déroulement du jeu )

Dlorénavant, un joueur peut chalsi & son tour une oction parml bt (sic si ladansion Saint-Borthélemy n'est pos
joudal. et non plus une parmi quatre comme dons les ragles de base.
Yaici les dev nouveles actions dispornibles :

- Action 7. La Peste : Payer 5 Or au Tésor pour rdcuperer la Peste. Danner |aoarte au jeusur de vatre chaix

gt | faire perdre une vie Le joueur ciblé peut amancer avair La Combesse pour dviter de perdre e vie -l

el &re mris en daute par finparte gul S persanne ne le met en doute, le joueur donne Lo Feste & un outre
aueyr de son chaix qui pest ﬁ.-galemenr arnoncer Lo Comtesse

le jaueur achf (a1 o pays (o carte! ne peut recevor La Peste ef un jousur n-efeur &tre ciblé g'une seule fois

Lo Peste se termire sl un joweur perd vna vie, | remet alors lo carte au centre dtable OU s tkut le monde

a amnancé Lo Combesse. Le dernier joueur obls, remet alor la carte au centre de la table

« Action 8 Le Mendiant : Payez 1 Or ou Teésor pour récupérer le Mendiant. Dornez |5 carte ou joueur de
viotre chom & son four de jeu. le jousur ciblé ne pourra fore auasne action f remet simplement b corte Mendiant
au centre de la table

Coup eif te womy otiginat de Comypalef.
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