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<.!oml'lots 2 
Lh;ev de Rikki Tohla po<;r 2 à 8 iOve<Jrs.lusiré fXlr Noiooe 

)1"<I!<uû pœ t ÔlUsl à pt:nôr: 1: pooNit mal~ l:ur 
~dls= d kurs nombte~ nwnœuvr:.s, b 

-Pto~es ~ a:"mpIob Mci<\:nt 'Yarr.:!:t m t:nfort ~ 
colltJ"'ltStl 6.: l:ut d <Ut. ~ noo~ ~t~ :rdtml en ~u 

<lWC toujours k m.!me ~cttf : ~tte le 6.:m1et sum<'<lllt ! 

• Pcvr des parties ef'l<X>l"e pLs var>ée$, YOVS pouvez çomOOer les 
PersorY'lages \:le Com,Jots 2 avec œvx de Complots. 
• L'e>denslon SaJnI Barthélemy peut êlre o$$OÇiée à tootes vos 
parties. qvels que so<ent les Persomages cpe IIOVS avez choisis 
Ie'J<PJcolions en Ir. de régles!_ 

Les féges de Complots 2 $OIlt $irlples. Novs ovons voJu 
wpptirrler ravte ambigti lé et mJt;p/ler les aemp/es pour une p/u$ 

gronde dorté. 

mot~r1d 
· 36 cortes Persomoge (9 d.!férenls en 4 exempciœs dlocvnl 
le Moil~Chontevr, le Bovrreou,. Ilirsufne, 1',Ius/oms!e, Jo 
Sorç;ère, 10 Croqve.Mort, le Fbpe, le Jvs/lcier el rEspion 
· 15 corles Protagoniste (I pour dloqJe Personnage d~ Complots 
el Complots 2), nc!tquant le povvoi" de çh~ Personnage O\J 

recto el le détala nt O\J verso 
• 3 cortes Alde de leu , 
· 54 Or 1}4 de voleur 1 el 6 de volevr 5) 
• Les règles de ieu 

);out bu j~u 
Prendre le povvor en élimant les f'ersomages de Iovs ses 
advel'$Clre~ 

.prt"paratton pour un~ partt~ bit 3 11 6 jou~uu 
les aménagements spéciovx pcvr 2, 7 el 8 fOvevrs sont 
exp;qvés en fin de rèfJes. avant /0 seçtion" Préosions» 

Q,oque partie se jove avec 5 Persomages différents 

· Sé~tionnez ov p;adlez av hasard 1 Fersonnoge de choque 
clan clan des VoIevrs Ib/evl, des L-.Iovcha~es (iOunel. des 
Négoclole<Jrs lrovge), des Perœptrices lrose! et des Assassils 
{vert!. 
· Prenez ensv;te 3 exempo!res des 5 Fersomoges retenus 1!5 
cartes en tavl!. 
· Disposez av centre de la ta~e les 5 cortes Protogoniste des 
Persomages sélectionné~ Ces cortes servront ovssi d'Aide de iev 
pendant les parties. 
• Dislribuez à chaque lovevr 2 cortes Fersomoge, av hasard et 

faces cochées, qv'js placent devant evx- les jovevrs pevvent 
regarder levrs cortes à Iovt mament pendant la partie, mais js 
doivent les garder faces cachées . 
· Formez, avec les cartes restantes, vne piQche la Cçvr. 
· DOIYlez 2 Or à chaqve iovevr.l'(3r restant esl disposé au ~ev 
de la zooe de lev. à ctJé de la Covr' c"esl Je Trésor. Lü' des 
jovevrs doit rester visi~e lt>vI av long de la parlie. 

Le jovevr 'arborant les pl;S beov. Or;peavx et colfichets 
cOOTllence la partie. p,lS le voonqvevr de la parlie précédente 
e ntame la $\Ovante. 

,4)t"rOUlitMitnt bu l~u 
On jove I~ours dans le sens hora ire. À 500 Iovr, vn iaveur - « le 
jovevr actif»· doit obIigoloremenl réaliser une Acllon parmi les 
qlXltre possi~es li ne pevt ;ornais passer son tovrl. 

(.U ..Acttons 
· \. Revenu 
· 2. Aide Ëtrangère 
· 3. Assassilot 
· 4 A::IivaHon dv pouvoir d'un des 5 Persomages 

IMPO RTANT : Si vn iovevr corrrnence 500 Iovr avec 10 Or ou 
pl;S, ~ doll obligatoirement assassiner {Action 31 vn Personnage 
adverse en dépensant 7 Or av Trésor. ' ne pevt réa ~ser d'autres 
Actions pendanl ce tour 
l'aelion Assassinat ne pevt iamais êlre contrée. 

l , ~"itnu : 
prendre 1 Or av Trésor. Cette Action ne pevt iamais êlre contrée 

2, ..Albe ttfo.ng'tf~ : 
prendre.2 Or av Trésor. Cette Action pevt êlre contrée par le don 
des Perœplrlces 

• 3, ,.As.$Cl$.$tno.t : 
payer 7 Or au Trésor et assassiler vn Personnage adverse le 
joue<Jr ciblé perd inYnédiotemenl l'vn de ses Persomages faces 
cachées,.ov choix, qu'j retourne /oce visible. L'action Assassnat ne 
pevl îamols êlre contrée 

RAPPB. : Si vous OOllYflenœz voire lour avec 10 O r, vous 
êtes' obllgés de réaliser l'ocllon AssaSSinaI. 

IMPORTANT : 
· OJand vne carte Persomage esl retournée $lir sa face visible, le 
povvoir de celte carte ne pevl pl;S êlre vt"sé. les Persomoges 
idenhqves encore /oces cachées pevvenl éviderrrnent t~ours 
acllver levr pouvoir. les cortes faces cachées de choqJe joue<Jr 
symbohenl levr nombre de « vies :> Idloque Persomage rendu 
visible pevt êlre considéré corrrne vne « vie :> perdve, à la 
matiére des /eVx vidéo!. 
' lorsqJe les dev. cortes d'vn iovevr 5001 retournées faces visibles, 
j est é lrnné son Or retourne av Trésor et ses cortes restent 
visibles de Iovs. 

4, .Actt"chOll .!lu pou." lr .!l'u • .!lu 5 ,pf.f~ 
Cette action consisle à annoncer vn Persomage et à o~r 
san pouvoir. 

les pxlVOO des Persoonoges sont ff!l<P;cpés svr les cortes 
Pratagoriste oosi que svr les cortes Ade de /eV 

le jovevr octil peut posséder le Perwmage annoncé, Oli pas (i 
s'ag'l alors cf un bluH!. 1 ne montre pas sa carle av mament 
cf amoncer vn Persomage. 
les pouvors de certaons Persomoges ciblent vn Oli plvsie<Jrs 
advel'$Clres lMaifre-Otontevr, Bovrreov. UrsJine, Pape. Juslloer!. 
Dans ce cas, av momenl aV VOliS amonœz le f'ersonnage. VOliS 
devez désigner doirementle jovevl ciblé. 

Mo,s allenlion ! Dés qve vous amanœz un Personnage, vos 
advel'$Clres pevvent VCNS mettre en doule ou cantrer voire 
ActiOfL . vat seçtlons A el 8 ckJpi'és. 

S'~ n'y a ni mise en doute ni contre, le povvoir eN Personnage choisi 
est irrrnédiatement appliq<Jé 

..A, mdtrit en èoutit un .pu.$ORnage 
lorsqu'vn iovevr annonce un Persomage (Action 4!. l'un de ses 
advel'$Clres peut ie me/tre en doute en oflirman( que ce jovevr ne 
possède pos le Personnage nvoqué Si pl;~rs iouevrs déçdent 
de le me/tre en doute, setJ le pl;S rapide à ovot parlé pevt le 
fore 

On résout olars le dé~ , 

Cl Si le iovevr act if a menti et ne possède pas le Personnage 
annoncé, j perd le dé~ et retourne inYnédialement l'vne de ses 
cortes {I es/libre de dlo/sir cele des dellX q.; 'J expose face visiblel. 
le pouvoir dv Persomoge invoqué n'esl alors pas a~ (dans 
le cas du Moitre-Otontevr et du Bourreov, les 3 Or ne $Ont pas 
dépensés). 

b. Si le jovevr actif possède le Persomoge. j le monlre.l 'adver· 
sare l'oyanl mis en dovte perd a lors le dé~ el retourne Inmédlote
ment lace visible vn de ses Personnages IJ est libre de d-.oIsir œJ,j 
des devx q.;'J retovrnel. Le povvo .. dv Personnoge eN jovevr actif 
est alors appliq<Jé , sa corte Persomage ayant été dévalée, j la 
mélange à la Ccvr pour en piocher vne nCNveie qv'j conserve 
fa ce cachée 

Exemple l ' (n'hésitez 0- conwter les cortes Pratagorisle pcvr 
rn'evx ÇDITIprendre les ff!l<ernpesJ . 
• 10vevr 1 am::onœ c,o; 'J a le Juslicier el vevf voler 3 Or à Jovevr Z 
· lovevr 2 décck de me!tre en dovte Jovevr 1. 
• Jovevr 1 ne mentait pas el montre alors $0 carte Jus/io'er. 
• Jouevr 2 a perdv /e défi el doit donc refa(Jrner une de ses devx 
cartes. SJ s'agit de $0 seoxde carte, ' esl élmné. 
• Jove<;r 1 pevI donc effectuer son Action ' vole 3 Or 0- Jovevr 
2. garde 1 Or el donne 2 Or av PlIS pauvre. Sa carte JustlC;er 
a)Ont été dévoiée. 1 la mélange à /0 Covr pour en piocher vne 
IlOVvele c,o;'i O)(Iserve face cachée. 

~, ILontru un .pu$onna,. 
Ibvr conlrer l'action du iovevl act if. i $lil!.t d'annoncer que l'on 
possède le Personnage adéqvol Il esl ben sûr passible de b/,;fferJ 



. 

lOrsque le toueur actif amanœ l'Alde Brangère, n'mporte quel 
adversaire peut le cantrer_ 

lorsque le jove<.or octif amonœ les Personnages !.t.O'vanls 
Mailre-Chanteur, Boorreau. 1.k--sJI1e, Pape. lllSlic.er, seuils) le 00 

les adversaires ciblés peuvent le contrer. 

les dans SJjvants ant le pcvvoir de contrer 
· Les Perœplrlœs contrent l'Ade ttrongère_ 
· Les mtoochcbles contrent les Assassils . Les VoIevf$ contrent les 
VcJeuf$ · les Négodoleuf$ contrent les VcJeuf$ {saul le Pape! 

Vovs tfO<.lverez tovs les détoJs Sl!r les cortes Ade de;eu 
et Protaganste_ 

$...;te à un cantre, le laveur octif a deux passiblolés 
· 1 ne fa it r;en.1e cantre est alors réussi el l'oction intiale du joueur 
octif échove automatiQuement 
• 1 met en doute l'adversaire f: contreur » On rés.oot a lof$le de/; 
- voir parograp/le f: A Mettre en dovte vn Persomoge »_ S le deh 
est gagné par le ;ovew oc"/' a lors l'Action iriliale s'oppkjue, 
si1an l'Actian nitiale échove_ 

Cos porlloJJer . les Intov<:ilcHes réllSsissant un contre amJ ent 
l'Action des Assassi1s mals les obligent avssi à dépenser leuf$ 3 
Q, 

IMPORTANT: - N'mparte quel jove<.or peul mettre en doute {voir 
section Al un PeMmage utilisé pcvr contrer_ Si kJ rnse en doute 
ré<Jssit, le contre échooe (elle foueur f: contreur »perd une vie!. 
, On rés.oot ~OVf$la rnse en doute avant de résoudre le cantre. 

Exemefe 2· 
· lovevr ! amanœ le Bourreau et dlOisi t crassassiner Jçveur Z 
· loveur 2 décrk de contrer javeur 1 et amonçe ovolr la Sorcière_ 
· kx;eur 1 ne ve..,t prendre auo;n risqve el ~ se cavche » L Action 
du Bourreau n'est %rs pas aççJ.quée mais les 3 Or santloot de 
même dépensés et damés à lovevr 2. 

Exemple 3· 
· 1oveur 1 omonœ cp'J a le lustider et veut voler 3 Or à Joveur 2 
· kx;eur 2 décde de contrer javeur / el annonœ avoir l'Espion 
· lovevr ! met en dovte Jouevr 2_ 
· loveur 2 p-ovve sa borne 101 en montrant sa corle Espon 
· lovevr 1 a perdu le déli, i doit donc retourner faœ visible rune 
de ses deux cortes Icp'J choisit! Son Action nliale édlove etl ne 
peul donc pas voler 10vevr 2 
· La corle Espion de Jouevr 2 a)Ol1t élé dév04ée.llo rMlonge à 
la Covr po<;r en piodler une oowele qv'J conserve loœ cochée 

.fin è~ PQrtl~ 
la part;e s'achève k.rscl'/un javeur est le seul à posséder encore 
un ou deux f'efs.omages e n vie_1 est dédoré vonqveur_ 

.portlu pour '1 ~t 8 jou~uu 
A 7 et8 javeurs, an ut.lise 20 cortes 4 eremplaires de chocun des 
5 Personnages choisis Les règ les ne changent pas 

.portlu pour 2 jou~UT'.$ 
, le pren'ier javeur ne reçoit en début de partie qu' 1 Or (ou fie". 
de deux)_ • 
· SélectionneZ ov prenez au hasard 5 Personnoges différents et 
étalez au œnjre de la table les corles Pmtogoniste correspon
dantes 
· Conshtuez 3 piles comptenont choc:ut1e les 5 Personnages 
différents 
· Choqve laveur prend une pie de 5 cortes 
· Mélangez les cortes de la 3- plie el distribuez-en 1 au 
hasard à choque joueur, les trois cortes resta ntes demeurent faceS 
cochées et conshtuent, à etes seo..Ies. kJ Covr_ 
· Après avoir p"s COrr1a.$SOnœ de sa corte, chaque javeur ci1o;sit 
une corte porm les 5 de sa plie. les 4 outres cartes sant defaus

"", 
· Choque javeur di$fX>se ainsi de 2 cartes l'une reçue au hasard 
et l'autre sélectiOllflée. 

.fJrd"clslons 
· Nous ~ovs conse.ans de commencer par pl,sieurs part ;es avec 
les mêmes Persomages poo!r ben moÎt!'I5ef les règ les de 
CampaIs 2-
· Après l'amonœ du choix d'une Â:lion, novs fXéconisans de 
laisser passer quelques secondes pour que les odversa..-es oient 
l'opportunité de mettre en doute ou de contrer_ 
· les Persomages faœs visibles permettent également de déd...-e 
les Pers-onnoges foces cochées encore en jeu. 

• 1 est tout à la it possible de mettre en doute el de contrer dans 
I~ même Ioor. Dans œ cos, le javeur ciblé peut perdre 2 vies dans 
le même !our, comme "stré dons les deux e.emples ci-de=>us 

Exemple 4· 
· lovevr / omanœ le Bourreau el moisit cr assassiner Joue,;r Z 
· lovevr 2 décde de le meltre~ doute_ 

• . loveur 1 provve sa bome fa; en montrant le Bourreav el lait 
ovssi~ perdre V[Ie vie à laveur 2-
· louevr 2 dé«k main tenant de contrer loueur / en annonçant 
ia SorCIère {1oveur 2 n'a pas le dloix cor le pouvor f: cl ~ » 
dv 800xreou doit lire ~l 
· loveur ! met en doute loueur 2_ 
· loueur 2 n'a 1'95 la SorCIère, J perd donc sa seconde vie el est 
délntivement éIsmé. 

Exemple 5· 
· lovevr ! omanœ le Bovrreau el choisit crassassiner Joue,;r Z 
• Persome ne met en dovle Joue,;r ,_ 
· Joueur 2 décode alors de contrer lovevr 1 en annonçant la 
Sorcière_ 
· loueur ! met en doute Joue,;r 2 
· loueur 2 ovove ne pas OVOlf la Sorcière J perd vne vie el 
raO!Jrne rune de ses deux cortes. 
• le Bourreov n'o)Ont pas été contré, san pawolr est app/lcpé.1 
pa~ 3 Or à loveur 2 et k.o lait perdre sa seconde vie_ Joueur 2 
est alors élmné 

.portlu Int€gront lu .p~f'$onnogu è~ (J;omp/ots 
Choqve Protagoniste de Campais appartient à l'un des 5 dons 
de Compots 2 

la Dvdlesse appartient ou ckJn des Perœplrkes , IAssassh au 
dan des Assassils , kJ Comtesse au don des Intouchables le 
Capitaine ou don des VcJeurs. l'Ambossoc/e.;r et l'/nq<.is.tevr Iont 
quant à eux partie du dan des Négociateurs 

lorsque les deux ~x sant réunis, choqJe ckJn comprend 3 
Persannageslo rnse en place et les règles sant ident>ques à œ les 
de Compals 2 les cortes Protagoniste de Compals 2 inck,.ent les 
Personnages de Compals pcvr vous permettre de çombner les 
deux jeu,,-

l'Extension SI Barrhéiemy peut êlre ut ~sée dons lovIes les 
vefSJons. 

flttmplu ~ co.m,tnoboru ~ .5 cortu .p~UOl\l\Qgt 
pour U:omp/ots Z d pour U:omp/ots ct (J;omp/ots Z 

Œ'omplots 2 . Œ'ot€c~unitnt (.pr~m~ru pothu) 
· Le Bourreov . ['Espion · le JvsJider · La SorCIère · 11h . .Iine. 

Œ'omplots 2 . fxpnt : 
· Le Mcitre-Chanteur · L'Espion · le Pape . la Croqve.Mort 
· r ' vsiorniste_ 

Œ'omplots tt Œ'omplots 2 . Œ'ot€c~um~n~ : 
· Le Bourreov . L'Ambassadeur · le Capitane - la 50rdère 
· La Dvchesse_ 

Œ'omplots tt Œ'omplots 2 . fltpnt : 
· rAssaSSofl · l '/nq<.isitevr · le Pape - la Croq;e-Morl 
• r ' usJornisle_ 

Œ'omplots tt Œ'omplots 2 . .l\noncu : 
• Le Mcitre-Qantevr - ['Espion - le Pape - la 50rdère 
• Lo Dvchesse_ 

Œ'omplots tt Œ'omplots 2 . .hotnnU€: 
· Le Bourreav . l'Ambassodevr ' le lvs/içier · Lo Comtesse 
• rlJrsJ,ne_ 

Œ'omplots tt Œ'omplots 2 . Uf'octotIoru : 
· leMeitre-Chanteur - rlncpsileur - le lvslicier · 10 ~Mort 
· r ' usJornisle_ 
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