                        Revolver 2  

                                                   Un jeu de cartes de Mark Chaplin et Leigh Caple                     pour deux joueurs à partir de 12 ans

Introduction
En 1894, les fermiers du petit village de Malpaso se retrouvent devant la sombre perspective de perdre leur gagne-pain face à une bande de voleurs itinérants, mené par le soi-disant Général Mapache- lui-même recherché par l’Armée de Défense Nationale Mexicaine.

Leur solution est d’envoyer le très admiré, mais pourtant tombé en disgrâce, « Padre » Esteban, et voir s’il peut recruter des as de la gâchette pour les protéger.

Après avoir tenté de collecter des fonds par n’importe quel moyen au Tournoi de poker de « All Rivers », le Padre recrute une bande de bandits armés pour cette besogne, et une fois accomplie, voyage pour revenir au village jusqu’à l’escarpé Pont de Los Quantos – tandis qu’ils sont harcelés par un détachement d’hommes du Général. À ce moment, ils fortifient Malpaso lui-même, et escortent les villageois effrayés jusqu’à la mine d’argent abandonnée pour les protéger.

Quand les bandits attaquent finalement, les deux camps sont préparés. Les hommes de Mapache déclenchent leur Gatling aux effets dévastateurs, tandis que les villageois ont leurs tours de passe-passe. Les deux camps subiront de nombreux dommages dans cette calamiteuse bataille, mais l’Armée Mexicaine arrivera-t-elle à temps pour mettre un terme au carnage?

Contenu
 1 paquet de 62 cartes pour le Général Mapache

 1 paquet de 62 cartes pour Padre Esteban

 19 cartes de Gardiens de Malpaso (7 de départ plus 12 nouvelles recrues)

 9 cartes Champ de bataille (3 pour la ville de Crystal River, 3 pour Cataratas de Buffalo et 3 pour Malpaso)

 1 carte Dynamiter le Pont (Dynamite the Bridge)

 1 carte Gatling (Gatling Gun)

 1 carte Faire S’Ecrouler les Tunnels (Collapse the Tunnels)

 2 cartes de résumé pour le Poker de All Rivers

 1 carte Arrivée de l’Armée Mexicaine (Arrival of The Mexican Army)

 12 cartes Tournoi de Poker de All Rivers (6 pour chaque joueur)

 14 jetons Armée Mexicaine

 11 jetons Cran (Vie supplémentaire) (True Grit)

 4 jetons puissance des Gardiens de Malpaso (double face : +1/+2)

 9 jetons puissance du Général Mapache (double face : +1/+2)

 1 marqueur de Tour

 1 Livret de règles

Objectif
Revolver 2 est un jeu de cartes pour deux joueurs situé dans l’Ouest Sauvage, dans lequel l’un des joueurs endosse le rôle du Général Mapache (le raton-laveur) et sa bande de hors-la-loi, et l’autre joueur contrôle les villageois et les gardiens recrutés pour protéger la ville de Malpaso, mené par le tristement célèbre Padre Esteban.

Pour gagner la partie, un joueur doit rencontrer l’une des conditions suivantes :

 Le Général Mapache gagne si tous les gardiens de Malpaso sont tués.

 Les gardiens de Malpaso gagnent si Padre Esteban survit à la confrontation dans la Mine d’Argent Abandonnée (Abandoned Silver Mine) au tour « 4 ».

 Les gardiens de Malpaso gagnent s’ils réussissent à enlever les douze jetons de la carte Arrivée de l’Armée Mexicaine (Arrival of the Mexican Army).
Installation
1.
Placez les trois cartes Champ de bataille de  Malpaso au centre de la table, entre les deux joueurs, dans l’ordre suivant, de la gauche vers la droite : Los Quantos Bridge, Malpaso, Abandoned Silver Mine.

2.
Laissez de l’espace à gauche de la carte Los Quantos Bridge pour trois cartes Champ de bataille supplémentaires.

3.
Placez la carte Dynamite the Bridge à côté de la carte Los Quantos Bridge.

4.
Placez la carte Gatling Gun et la carte Collapse the Tunnels à la fin de la rangée de Champ de bataille, près de la mine d’argent.

5.
Placez les jetons Cran et Puissance de feu dans une réserve au début de la rangée de Champ de bataille.

6.
Placez devant le joueur qui contrôle les gardiens de Malpaso les sept personnages de départ. Mélangez les gardiens restants et placez-les, face cachée, pour former la pile de pioche de gardiens. Ce joueur prend également la carte Armée Mexicaine et met les douze jetons sur celle-ci.

7.
Jouez le tournoi de poker (vois plus bas).

8.
Les deux joueurs prennent leur paquet respectif, le mélange et le place face cachée dans leur aire de jeu. 

9.
Chaque joueur pioche cinq cartes et les prend dans sa main. (Notez que le premier joueur peut piocher plus de cartes selon les cartes jouées lors du tournoi de poker).

Tournoi de Poker
L’issue du tournoi affecte les trois lieux de départ et un quelconque lieu supplémentaire change l’installation initiale.

1.
Chaque joueur prend le paquet de cartes de poker Tournoi de Poker de All Rivers qui lui correspond, le mélange et défausse aléatoirement une carte qu’il remet dans la boîte sans la regarder. Il prend ensuite le restant dans sa main.

2.
Les joueurs choisissent une carte de leur main et la pose, face cachée, devant eux. Une fois que les deux joueurs ont choisi leur carte, ils la révèlent simultanément. Le joueur qui a joué la carte dont la valeur est la plus élevée gagne le tour.  Note : Voir la carte de résumé de Poker de All Rivers pour plus de détails.
3.
Défaussez toutes les cartes jouées (excepté : You’re Cheatin’ Dawg !). Répétez les étapes 2 & 3 jusqu’à ce qu’un joueur ait gagné deux tours.

4.
Si le joueur des gardiens de Malpaso a gagné le tournoi, placez le champ de bataille Crystal River à la gauche de Los Quantos Bridge, dans cet ordre (de la gauche vers la droite) : Church, Saloon, Livery Stable. Cependant, si le joueur du Général Mapache a gagné, placez le champ de bataille Cataratas de Buffalo à la gauche de Los Quantos Bridge, dans cet ordre (de la gauche vers la droite) : Cathouse, Jailhouse, Drinking Den.

5.
Regardez les cartes jouées par les joueurs durant le tournoi de poker et appliquez leurs effets du côté où ils ont été joués (cela inclus des avantages tel qu’avoir une main de départ plus fournie et/ou des jetons puissance placés sur la carte lieu Malpaso). Important : Même si un joueur a perdu un tour, il obtiendra tout de même les bénéfices de la carte jouée. 

6.
Défaussez les cartes de poker et remettez-les dans la boîte. Elles ne seront plus utilisées pour le reste de la partie.

Cartes
Les Cartes des joueurs :
Chaque joueur a son propre paquet de cartes. Toutes les cartes ont la même structure:

Encadré :

 Nom de la carte

 Valeur de Puissance de feu

 Coût pour jouer cette carte

 Jetons additionnels à placer sur cette carte quand elle arrive en jeu, et informations complémentaires

 Règles spéciales et actions

 Type de carte

Note : À la fin des règles se trouve un récapitulatif de toutes les icônes utilisées dans le jeu.

Les cartes de Gardiens :
Le joueur des gardiens de Malpaso a 19 cartes de personnages : ils représentent les membres de son équipe.

Quand le joueur des gardiens de Malpaso prend un dégât- soit par les cartes jouées par le Général Mapache, ou lors des résultats de la Phase d’Attaque- il doit choisir l’un de ses personnages et le retirer du jeu.

Encadré :

 Cote de Survie

 Nom de la carte

 Effet quand il est éliminé

 Icône indiquant que c’est un gardien de départ

Chaque carte de gardien a une valeur imprimée dans le coin supérieur gauche de la carte- c’est leur Cote de Survie.

Si le joueur des gardiens de Malpaso prend un dégât, il doit choisir un gardien placé devant lui dont la Cote de Survie est la plus basse possible. S’il a le choix, le joueur des gardiens de Malpaso peut choisir, parmi les membres disponibles du gang, celui qui prendra le dégât.

Les gardiens éliminés sont retirés du jeu et retournent dans la boîte.

De plus, certains membres du gang ont un effet nuisible indiqué sur leur carte- respectez le texte spécial sur la victime sélectionnée.

Les cartes Champ de Bataille :
Au début du jeu (après le Tournoi de Poker de All Rivers) se trouvent entre les deux joueurs six cartes Champ de bataille. Ces lieux représentent les endroits où les factions vont se rencontrer. Ils représentent également une chronologie progressive de l’histoire du jeu.

Les trois premiers lieux permettent aux gardiens de Malpaso de recruter des gardiens supplémentaires ainsi que de décider s’ils restent ou se déplacent.

Encadré :

 Case de tour normal

 Case de tour optionnel

 Nombre de cartes Gardiens à piocher

 Valeur de Défense

 Nom de la carte

 Indice numérique

Note : Toutes les cartes ont un indice numérique dans leur coin inférieur droit. Cela détermine l’ordre dans lequel ils doivent être placés en début de partie. Il y a deux séries de nombre 1-3. La série qui sera utilisée sera déterminée après le Tournoi de Poker de All Rivers.

Séquence de jeu
Le jeu se joue en tours. Un joueur accomplit entièrement son tour avant que l’adversaire ne prenne le sien. Jouez à tour de rôle jusqu’à ce qu’un joueur gagne.

Les gardiens de Malpaso commencent toujours la partie en prenant le premier tour.

Séquence de tour
Un tour est divisé en quatre phases :

1.
Avancer le marqueur de tour (uniquement le joueur des gardiens de Malpaso)

2.
Piocher deux cartes

3.
Jouer des cartes

4.
Attaquer (uniquement le Général Mapache)

1. Avancer le marqueur de tour
Au début de son tour, le joueur des gardiens de Malpaso, avance le marqueur de tour d’une  case vers l’avant.

Si le marqueur de tour est sur la dernière case d’un champ de bataille, placez celui-ci sur la case « 1 » du champ de bataille suivant.

Dans les trois premiers champs de bataille (1-3) quelques cases de tour sont optionnelles. Ces cases ont un nombre mis entre crochets en dessous d’eux. Le joueur des gardiens de Malpaso décide de se déplacer vers le chiffre suivant sur le champ de bataille actuel ou sauter tous les tours optionnels restants sur ce champ de bataille et se mouvoir jusqu’au champ de bataille suivant en plaçant le marqueur de tour sur le « 1 » de ce dernier.

Note : Lors de son premier tour, le joueur des gardiens de Malpaso place le marqueur de tour sur la première case du premier champ de bataille.

1a. Piocher des cartes Gardiens
Si le marqueur de tour est dans l’un de ces trois premiers lieux (Church/Cathouse, Saloon/Jailhouse, Livery Stable/Drinking Den), piochez un nombre de gardiens du paquet de gardiens égal au nombre indiqué sous le marqueur de tour et ajoutez-les aux autres personnages déjà placés devant vous. Dans les tours optionnels, les cartes Gardiens sont également piochées.

2. Piochez deux cartes
Piochez deux cartes de votre paquet et mettez-les dans votre main.

Note : Vous pouvez avoir autant de cartes en main que vous voulez. Il n’y a aucune limite de main.

3. Jouer des cartes
Vous pouvez mettre en jeu n’importe quel nombre de cartes de votre main de votre côté du champ de bataille actuel (la carte avec le marqueur de tour).

Pour jouer une carte de votre main, vous devez payer le coût de cette carte.

Le coût de la carte est indiqué par une icône dans la bordure gauche de la carte. Payer le coût en défaussant ce nombre de cartes de votre main vers votre pile de défausse.

Note : Les cartes défaussées sont placées face visible sur la pile de défausse.

Il existe trois types de cartes :
 Cartes Puissance de feu : Ces cartes ont un jeton de poker blanc ou noir dans le coin supérieur gauche de la carte. Le nombre dans le jeton de poker indique la valeur de puissance de feu (attaque) de cette carte. Les cartes Puissance de feu sont placées dans votre aire de jeu.

 Cartes Obstruction : Ces cartes ont une bordure orange et sont placées sur un champ de bataille dans l’aire de jeu adverse (avec un maximum de cartes Obstruction sur chaque champ de bataille).

 Cartes à effet unique : Suivez les instructions de la carte puis placez-la dans la pile de défausse.
Les cartes sont toujours placées sur le champ de bataille actuel (la carte avec le marqueur de tour) à moins que le texte de la carte n’indique autre chose. Imaginez qu’il y a  une  colonne imaginaire en dessous et au-dessus de chaque champ de bataille où les cartes sont placées

Le joueur des gardiens de Malpaso  a une limite de trois cartes. Cela signifie qu’il peut avoir un maximum de trois cartes puissance de feu sur chaque champ de bataille, de son côté du jeu. Une fois que les trois cartes ont été placées par le joueur des gardiens de Malpaso (ou son adversaire), il ne peut plus placer de cartes supplémentaires sur ce champ de bataille (à moins qu’il ne défausse une de ses propres cartes puissance de feu déjà présente sur ce champ de bataille, de son côté du jeu, dans sa pile de défausse ou qu’une carte n’indique autre chose).

Le joueur du Général Mapache n’a aucune limite et peut placer n’importe quel nombre de cartes sur un champ de bataille, de son côté du jeu (à moins qu’une carte jouée par son adversaire l’empêche de le faire).

Le joueur du Général Mapache peut placer des cartes Obstruction dans l’aire de jeu du joueur des gardiens de Malpaso sur n’importe quel champ de bataille. Ces cartes comptent dans la limite des trois cartes de son adversaire. Il ne peut pas placer une carte Obstruction sur un champ de bataille contenant déjà trois cartes.

Note : Le joueur des gardiens de Malpaso peut encore jouer des cartes à effet unique quand il a atteint sa limite de trois cartes.

Quelques cartes ont des règles spéciales décrites dans leur texte. Tous les textes prennent effet immédiatement lorsque la carte est jouée.

Ces règles sont appliquées sur le champ de bataille actuel (à moins que le texte de la carte n’indique autre chose).

Le symbole (main+flèche rouge) sur les cartes Puissance de feu vous indique ce qu’il faut faire une fois que la carte est entrée en jeu.

Note : Suivez toujours le texte et exécutez l’action au maximum si possible. Jetez un coup d’œil à l’arrière du livret de règle pour consulter les icônes du jeu.

Toutes les cartes Puissance de feu et Obstruction restent sur le champ de bataille où elles ont été jouées pour le reste de la partie et ne peuvent être déplacées sur un autre champ de bataille, à moins  que :

 vous ne choisissiez de défausser l’une de vos cartes Puissance de feu en jeu sur le champ de bataille actuel et la placer dans la pile de défausse ;

 la carte n’ait été enlevé par votre adversaire ;

 vous ne jouiez une carte qui stipule spécifiquement que vous pouvez déplacer une carte vers un autre champ de bataille ou que vous la défaussiez.
Note : Quand un joueur doit défausser une carte d’un champ de bataille (à cause de l’effet d’une carte, si elle est éliminée par exemple), le joueur subissant l’effet choisit quelle carte est défaussée. (Important : quand un gardien est tué, le joueur de gardiens de Malpaso choisit toujours quel gardien est défaussé).
Barils de Poudre/Munitions
Quelques cartes possèdent des objets supplémentaires : des Barils de Poudre pour le joueur des gardiens de Malpaso ou des Munitions pour le joueur des pillards de Mapache. Ces cartes peuvent être jouées comme une carte Puissance de feu ou à effet unique, ou peuvent produire un effet supplémentaire sur le Los Quantos Bridge ou dans la Abandoned Silver Mine en utilisant les barils de poudre ou des munitions.

Important : Si vous défaussez des cartes utilisant ces objets, les effets décrits sur la carte ne sont pas exécutés.
Vous pouvez utiliser les barils de poudre et les munitions à n’importe quel moment durant votre tour sur le champ de bataille approprié. Vous pouvez jouer des cartes avant ou après d’utiliser ces symboles.

Los Quantos Bridge (Le Pont de Los Quantos)
À son tour, lorsqu’il se trouve sur le Pont, le joueur des gardiens de Malpaso peut défausser des cartes de sa main pour un total de deux symboles barils de poudre en vue de faire exploser le pont. En conséquence de quoi toutes les cartes du Général Mapache jouées sur ce champ de bataille sont défaussées. Le pont ne peut être détruit qu’une seule fois. Le joueur des gardiens de Malpaso ne défausse aucune carte jouée sur ce champ de bataille.

Note : Tous les tours restants de ce champ de bataille doivent encore être joués après l’explosion du pont.

Abandoned Silver Mine (La Mine d’Argent Abandonnée)
À son tour, lorsqu’il se trouve dans La Mine d’Argent, le joueur des gardiens de Malpaso peut défausser des cartes de sa main pour un total de deux symboles barils de poudre pour faire s’écrouler une partie de la mine, défaussant les cartes jouées par le Général Mapache sur ce champ de bataille. Le joueur des gardiens de Malpaso peut le faire à chaque tour tant que le champ de bataille reste actif et aussi longtemps qu’il a les barils de poudre pour en payer le coût. Le joueur des gardiens de Malpaso ne peut pas défausser une quelconque carte jouée sur ce champ de bataille, de son côté du jeu.

À son tour, lorsqu’il se trouve dans La Mine d’Argent, le joueur du Général Mapache peut utiliser la redoutable  Gatling pour tuer les personnages du joueur des gardiens de Malpaso. Pour chaque carte Puissance de feu que le joueur du Général Mapache a sur ce champ de bataille de son côté du jeu, il peut défausser une carte de sa main qui possède un symbole de munitions. Pour chaque symbole de munitions que vous défaussez de cette manière le joueur des gardiens de Malpaso doit défausser un personnage.

Note : Quelques cartes comportent deux symboles de munitions( x2), quand une telle carte est défaussée le joueur des gardiens de Malpaso doit défausser deux personnages.

Note : Les personnages du joueur des gardiens de Malpaso qui sont défaussés de cette façon sont considérés comme étant tués pour le Général mapache permettant ainsi d’empêcher le retrait d’un jeton placé sur la carte Mexican Army.
Cran :
Quelques personnages gagnent- quand ils arrivent en eu ou au cours de la partie- un jeton Cran : cela signifie que le personnage à une vie supplémentaire. Si une carte qui possède un jeton cran sur elle, cette dernière ne peut être retiré du jeu lorsqu’elle est tuée. Retirez seulement le jeton de la carte et laissez la carte en jeu.

4. Attaquer
Durant chaque tour que le joueur du Général Mapache prend, il peut tenter de tuer un bandit en utilisant sa puissance de feu.

Important : Chaque tour (pas uniquement dans cette phase), à chaque fois que le joueur du Général Mapache échoue à tuer un gardien de Malpaso, retirez un jeton placé sur la carte Arrival of the Mexican Army.

Les joueurs calculent en premier leur puissance de feu totale chacun de leur côté sur le champ de bataille.

Le joueur du Général Mapache additionne sa puissance de feu (apporté par les membres du gang, les wagons, etc).

Le joueur des gardiens de Malpaso fait de même (contribution faite par des cartes puissance de feu telle que Beecher’s Bible etc) et ajoute au total sa valeur de défense (le jeton de valeur blanche  dans le coin inférieur gauche plus le jeton +1 placé sur la carte) du champ de bataille actuel.

Si la valeur totale du joueur du Général Mapache est supérieure à celle des gardiens sur le champ de bataille actuel, le joueur des gardiens de Malpaso doit prendre un dégât.

Fin du jeu
La partie continue comme décrit plus haut jusqu’à un des objectifs soit atteint.

