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1 carte Initiative

4 cartes Départ
(avec un crane de
piaf au centre)

Dans Cot-cot Conquéte !, vous recrutez une armée
de poulets et les mettez en formation pour vaincre
les troupes des autres généraux et conquérir leurs
poulaillers.

Chacun leur tour, les joueurs prennent une carte
dans la réserve de recrues et la disposent
stratégiquement sur leur grille d'armée, ol elle
rejoint les guerriers et sorciers du méme type.
Vos valeurs d'attaque et de défense — en combat
physique ou magique — sont déterminées par le
nombre de poulets du type correspondant placés
cote a cote sur votre grille.

Les joueurs s'affrontent ensuite pour tenter de
réduire a 0 les points de santé de leurs ennemis. La
victoire est remportée pdr l'ultime survivant, ou par
le joueur qui détient le plus de points de santé au
moment ol la fin de partie est déclenchée.

1. Chaque joueur prend une carte Départ, Général et
Santé de la méme couleur. Rangez dans la boite
les cartes inutilisées de ces trois types.

2. Chacun pose sa carte Départ devant lui, en
affichant la face identique pour tous les joueurs
(qui comporte un poulet de chaque type). Visible
de tous, cette carte constitue le point de départ
de la grille sur laquelle chacun va batir son armée.

3. Chacun place sa carte Général (en affichant Ia
face sans icéne Poulet encadrée) par-dessus sa
carte Santé, de sorte que la grosse fléche pointe

vers la case 30. Les joueurs la déplaceront au
cours de la partie pour tenir le compte de leurs
points de santé.

4. Mélangez les cartes Armée et empilez-les
face visible a portée des joueurs. Révélez les
3 premiéres cartes et alignez-les pres du paquet
pour former la réserve de recrues.

5. Déterminez un premier joueur au hasard (celui
qui a le plus peur des poulets, par exemple). Il
prend la carte Initiative et la place prés de sa
carte Santé.
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Le jeu se déroule en une succession de rounds
divisés en trois phases : Recrutement, Bataille et
Repli. Les joueurs effectuent un tour chacun par
phase, l'un apres l'autre et dans le sens horaire a
partir de celui qui détient la carte Initiative.

Remarque : le terme « cot-cot » employé tout au long

de ces régles signifie « cote & cote, adjacent » (pour
plus d'informations, voir section B. Bataille).

A. Recrutement
A votre tour, suivez ces étapes pour agrandir votre
armeée.

1. Sélectionnez une carte parmi les recrues
disponibles.

¢ Deux cartes peuvent étre recrutées gratuitement :
la premiére du paquet (face cachée) et celle &
lautre extrémité de la réserve (face visible).

o Pour recruter les deux autres cartes de la
réserve, votre grille d'armée doit comporter des
icones Piéce visibles ; au moins 1 piéce pour la
carte centrale, et au moins 2 piéces (n'importe
oll sur votre grille) pour celle qui se trouve &
coté du paquet.

Vous ne tirez aucun bénéfice des icones Pieces
excédentaires sur votre grille. :

2. Si vous avez pris I'une des cartes face visible,
réapprovisionnez la réserve de recrues.

¢ Faites glisser les cartes restantes
vers la droite, révélez-en une
nouvelle et posez-la pres du
paquet (a 'emplacement
colitant 2 piéces). La réserve
doit toujours comporter 3
cartes face visible, a portée de
tous les joueurs.

3. Positionnez la carte recrutée sur

votre grille.

¢ Les cartes Armée sont divisées en 4 cases.
Une nouvelle carte ajoutée a votre grille doit
couvrir au moins | case de l'une des cartes déja
en place. Elle peut couvrirl a 4 cases, mais
jamais 0. Elle ne peut pas non plus étre glissée
sous une autre carte.

* Vous pouvez positionner la nouvelle carte selon
l'orientation de votre choix ; mais une fois en
place, elle ne pourra plus pivoter ni étre retirée,
seulement recouverte par une autre carte.
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Lorsque tous les joueurs ont recruté et positionné

une carte Armée sur leur grille, passez & la phase de-
Bataille.

B. Bataille
A votre tour, suivez ces étapes pour livrer bataille
aux autres joueurs.

1. Comptez le nombre de poulets cot-cot sur votre
grille —y compris s'ils appartiennent a
des groupes séparés, le cas échéant.
Pour étre cot-cot, des poulets
doivent : '

s étre du méme type ;
« apparaitre sur des cases. - (.
"~ adjacentes les unes aux autres. |




Dans cet exemple, les poulets suivants sont cot-cot :
» 8 poulets sur fond orange (3 en Al et 5 en A2) ;
+ 2 poulets sur fond bleu (en Bl).
En revanche, les deux poulets en B2 ne sont pas
cot-cot car leur paire apparait sur la méme case,
qui n'est adjacente a aucune autre du méme type.
2. Annoncez vos valeurs d'attaque.
« Attaque physique : poulets guerriers d'attaque
(armés d'épées, sur fond rouge)
¢ Attaque magique : poulets sorciers d'attaque
(armés de baguettes, sur fond bleu)
3. Les autres joueurs annoncent leurs valeurs de défense.
« Défense physique : poulets guerriers de défense
(équipés de boucliers, sur fond orange)
« Défense magique : poulets sorciers de défense
(invoquant une barriére, sur fond violet)
4. Chaque autre joueur calcule les dégéts qu'il subit
en soustrayant ses valeurs de défense a vos
valeurs d'attaque correspondantes.

* La défense physique bloque I'attaque physique ;
la défense magique bloque l'attaque magique.

* Une fois ces dégats calculés, chaque défenseur
les subit en faisant glisser sa carte Général
sur sa carte Santé, pour que la grosse fléche
indigue son nouveau total de points.
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Votre valeur d'attaque n'est PAS divisée entre
les autres joueurs. Chaque défenseur calcule
individuellement les dégats qu'il subit.

Si un joueur tombe a 0 point de santé, il continue de
participer a la phase de Bataille en cours.

« |l tourne sa carte Général a 180° afin d'utiliser
la petite fléche (avec un créne de piaf) pour
indiquer ses points de santé négatifs.
« Il peut encore étre attaqué et subir des dégats.
* Il effectue son tour, si ce n'est pas encore fait.
¢ Il ne sera éliminé qu'au début de la phase de Repli.
Lorsque tous les joueurs ont effectué un tour
d'attaque chacun, passez a la phase de Repli.

C. Repli
1. Les joueurs dont la santé est inférieure ou égale a
0 sont éliminés.

2. Si vous étes encore en jeu, récupérez 1 point de
santé par icone Potion visible sur votre grille,
méme si elles ne sont pas adjacentes entre elles.

3. Le premier joueur transmet
la carte Initiative & son voisin
de gauche (non éliminé) pour g
lancer un nouveats round.

La partie peut prendre fin de trois fagons
différentes. a

1. Si un seul joueur est encore en jeu aprés l'étape
éliminatoire d'une phase de Repli, il remporte la
victoire et conquiert tous les poulaillers !

2, Si tous les joueurs restants sont éliminés au
début d'une phase de Repli, comparez leurs points
de santé respectifs (indiqués par la petite fleche
a créne de piaf). Celui dont la santé est la plus
proche de 0 gagne la partie !

3. S'il ne reste pas assez de cartes Armée dans la
réserve pour que chaque joueur en recrute une au
début d'un round, la victoire revient a celui dont la
santé est la plus élevée !

En cas d'égalité, décernez la victoire au joueur qui.
posséde la carte Initiative !

Une fois que vous maitriserez les regles de base,
vous pourrez essayer ces varnantes séparément
ou de fagon combinée.

Départ asymétrique,,

Au début de la partie, chaque joueur retourne
sa carte Départ afin d‘afﬁcher la face qui est
dlfferente pour tous.
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Jusqu'a la derniére plume

Lorsqu'un joueur retourne sa carte Santé apres
avoir épuisé la moitié de ses points de santé, il

doit aussi retourner sa carte Général sur la face
comportant une icone Poulet encadrée. Cette
derniere lui accorde +1 poulet du type indiqué a
chaque calcul de la valeur correspondante. Far la
suite, si le joueur remet la carte Santé sur sa face
de départ apres avoir récupéré des points de santé,
il doit faire de méme avec sa carte Général (perdant
ainsi son poulet supplémentaire).
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