
r:lÉSISTANCE 

Contenu: 
Il can es Identité (J O Iden tité 6- 1 Leader) 

5 ca n es Escouade 

20 can es de vote (J 0 " Approuver" 6- 1 0 " Rejeter,,) 

10 cartes Mission (5 « M ission Réussie" & 5 « M ission Échouée )i) 

15 cartes Complot {utilisées uniquement pour j ouer avec fextension. « Des 
Manigances au Complot,,) 

6 marqueurs de score (3 jetons bleus pour les missions réussies et 3 jetons rouges pour 
les missions échouées) 

1 marqueur de progress ion (jeton noir) 

Plateau de score 

But du jeu: 
Résistance est un jeu de persuasion ct de déductio n autour d'un système 
d'identités secrètes . Les joueurs y incarn ent des membres de la Résistance luttant 

pour renverser le go uvern ement, ou des Espi ons tentant d'enrayer cette rébellion. 
La Résistance rempo rte la panie si tro is Missions so nt menées avec succès, tandis 
que les Espions sont immédiatement déclarés vainqueurs s' il s parviennent à faire 
échouer trois Missions. Les Espions peuvent également gagner à tout mo ment si 

la Rés istance échoue 5 fo is d'affil ée à désigner un e Escouade pour la prochaine 

Mission (5 votes négatif pOlir la même mission). 

Une règle essentielle de ce jeu est la totale li berté de parole de tous les joueurs, à 
tout moment de la parti e. Le dialogue, le mensonge, l'intuition et les in teract ions 

entre les joueurs sont auss i importants pour parvenir à la victoire que les 

déductions logiques. 

Les cartes: 
Cartes Identité: D éterminent l'all égeance du joueur (chaque joueur est soit un 
.membre de la Résistance, soit un Espion). Un joueur IZe doit jamais révéler sa carte 
Identité. 

Un Espion Un membre de la Carte Leader 
Résistance 



Cartes Escouade: Utilisées pour désigner les joueurs assignés à l'Escouade pour la 
prochain e Mission. 

Cartes de vote: Utilisées pour approuver ou rejeter l'Escouade dés ignée par le Leader. 
Cartes de mission: Utilisées po ur déterminer la réuss ite ou l'échec de la Miss io n. 

Cartes Conlplot: Actions spéciales utilisées uniquement avec l'extensio n 

Vote « Rejeter » Missiol1 Échouée 

Carte Escouade Carte Complot 

Vote « Approuver j> Mission Réussie 

Préparation : 
Posez les marqueurs de score, les cartes Escouade c t les cartes Miss ion à côté du 

plateau, au centre de la zone de jeu, puis placez le marqueur de progress ion sur la case 

de la première Mission. Donnez deux cartes de vote (une de chaque type : Approuver et 

Rejeter) à chacun des joueurs. 

Rem ettez ensuite la carte Leader à un joueur dés igné au hasard , puis utilisez le tablea u 

c i-dessous pour déterminer le nombre de membres de la Résistance et d'Espions à 
inclure dans la parti e. 

Joueurs 5 6 7 B 9 10 

Résistance 3 4 4 5 6 6 

Espions 2 2 3 3 3 4 

M élangez les can es Id entité correspondan tes e t disnibuez-en une, face cachée, à 
chaque joueur, qui prend connaissance de son rôle en la regardant discrètement. 



Identification des Espions : 
Une fois que les joueurs ont pris connaissance de leur allégeance, le Leader doi t 

s'assurer que tous les espions se reco nnaissent en donnant les directives suivantes: 

"Tout le monde ferme les yeux." 

"Les Espions ouvrent les yeux et regardent les autres joueurs afin de tous se 
reconnaître entre eux," 

"Les Espions referment les yeux. Tout le monde doit maintenant avoir les yeux 
fermés." 

" Tout le monde ouvre les yeux." 

Déroulement de la partie : 
La partie est co mposée de plusieurs manches, co mprenant chacu ne une phase de 
formation de l'Escouade et une phase de Mission. 

Former une Escouade 
Lors de la phase de format ion de l'Esco uade, le Leader désigne les joueurs 

qu'il souhai te affecter à la prochaine Miss ion, puis [DUS les joueurs votent pour 

approuver ou rejeter l' Escouade proposée. 

AffecrarÏon à r escouade : Après les discussions nécessaires, le Leader prend le 

nombre de carres Escouade co rrespondant à la prochaine Mission {en se reportant 

au tableau ci-dessous} et assigne chaque carte au joueur de son choix cr compris 

Lui-même}. C haque joueur ne peur recevoir qu' un e seule carre Escouade par 

Mission. 

Joueurs S 6 7 8 9 ID 

le Escouade 2 2 2 3 3 3 

2e Escouade 3 3 3 4 4 4 

3e Escouade 2 4 3 4 4 4 

4e Escouade 3 3 4 S S S 

se Escouade 3 4 4 S S S 



Vote: Après les discuss ions nécessaires, le Leader appel le au Vote pour l'Esco uade 
qu' il a proposée. C haque joueur. y co mpris lui -même, choisit secrètement une 
de ses ca n es de vo te. Lorsque tout le monde a fait so n choix, le Leader demande 
la révélation des can es de vote. Si la majori té des votes so nt positi fs, l'Escouade 

est approu vée et la part ie continue avec la ph ase de Miss ion. Sinon (y compris 

en CilS d'égalité), la propositi on d 'Escouade est rejetée : le joueur assis à gauche 
du Leader actuel reçoit la carte Leader et commence un e nouvel le phase de 
formation de l'Escouade. 

Si cinq Escouad es sont rejetées dans la même man che (5 votes négati fs d 'affil ée), 
les Espio ns rempo rten t immédiatement la partie. 

Ralph 

• 
Exemple : Le Leader attribue les 

cartes Escouade à Paul (lui-même) 

et Michael, puis appelle au Vote. 

Exemple: Paul, Michael, Candice et 

fan approuvent l'Escouade, tandis que 

Ralph la rejette; le Vote est positif 

la partie continue avec la phase de 

Paul 

Iau 

• 
Pa"l 

J/lU Mission. 

~ I 

C/lndice 

Micbael 

Candice 

I l 



Accompl ir la Mission 
C haque joueur assigné à l'Escouade décide secrètement de soutenir ou de sa boter 
la M iss io n. Le Leader leur donne chacun deux ca n es Mission d ifférentes. C haque 

membre de J'Esco uade choi sir un e de ces carres Mission et la joue face cachée devant 
lui. Le Leader ramasse les ca rtes jouées, les m élange puis les révèle. La Mission n'est 

remplie que si seules des ca rres Mission Réussie ont été jouées. Si un e (Oll plltSieurs) 
carte Mission Échouée est révélée, la Mission est ratée. 

Note: Les membres de fa Rési:uance doivent obLigatoirement jouer une carte Mission 
Réussie. Les Espions peuvent choisir de jouer une carte Mission Réussie 011 une carte 
Mission Échouée. 

Note: Dans une partie ft 7 joueurs Olt plus, la 4e Mission nëchoue que si ait moins 2 
cartes Mission Échouée sont révélées. 

Note: Avant la révélation, if est conseiLlé de foire mélanger le paquet de cartes Mission 
jouées (et, séparément, celui des cartes Mission défowsées) par au moins 2 joueurs 
diffèrents. 

Une fois la Mission menée, indiquez sa réussite ou so n échec en plaçant un jeto n 

respecrivement bleu ou rouge à la place du marqueur de progression , puis avancez 

ce dernier sur la case de la Mission suivante. Le Leader actuel passe la ca rte Leader à 
son vois in de ga uche, qui enrame un e nouvel le ph ase de formarion de l'Esco uade. 

Exemple: Paul dorme 

deux cartes Mission à 

M ichaei et à lui-même. 

Paul choisit- une carte 

Mission Réussie et la 

place fice cachée devant 

lui, tandis que Michael 

pose devant lui une carte 

Missio1JÉchoftée. Jau 

~ I I l 
Paul ramasse les deux cartes Mission, les mélange et les 

révèle, découvrant ainsi l'échec de la Mission. 



Fin de la partie : 
La partie prend immédiarement fin lorsque troi s Missions ont été réussies (victoire 

de la Résistance), ou nois Missions o nt échoué (victoire des Espions). 

Notes : 
Les membres de la Résistance peuvent se baser sur des informations de différents 

types : il y a d 'abord la façon de voter de chacun, puis les résultats des Missions, 

ct enfin les indi ces décelés à travers les interactions enrre les joueurs. Les membres 

de la Résista nce devront utiliser toutes les informations dont ils di sposent pOlIf 

démasquer les espions infilrrés parmi eux. 

Ren verser un gouvern ement solidement établi n'est jamais chose facile. Vous devez 
VO LI S attendre à un e large proportion de victo ires des Esp ions avec les règles de base, 
nOta mm ent pour les panics à plus de 7 jo ueurs. Les can es Co mplot de l'extension 

Des Mani ga nces au Complot (incluse) apportent de nouvelles sources d'information 

pour les membres de la Résistance, ainsi que de nouvel les possi bilités de manœuvres 

pou r les Esp ions. 

Variantes : 
Une partie de Rés isrance repose beaucoup sur l'état d 'esprit de VOtre groupe de 

joueurs j n' hésitez donc pas à expérimenter différentes var iantes. En voici deux très 

répandues : 

Attaques ciblées: Le Leader propose à la fois la Mission et l'Esco uade. C haque 
Mission ne peut être tentée qu' une seule fois, et la se Mission ne peut être entreprise 

qu'après avoir réussi deux autres mi ssions. 

Espio1ls isolés: Ignorer la phase d ' identification des Espions. 

Pou r p lus de déta ils et d 'autres va riantes, rendez-vo us sur 
www. lndieBoardsAndCards.com 
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DES MANIGANCES AU COMr:»LOT 
Extension pour Résistance 

Des Manigances au Complot ajoure des cartes Complot, qui procurcm de nouveaux 

moyens d'idenriher les autres joueurs ou de diss imuler sa propre allégeance. Pour une 

partie à moins de 7 joueurs, o n n'utilise que IOdes 15 canes Complet; référez-vous 

aux chiffres indiqués sur le côté gauche des carres pour savoi r lesquelles. À 7 joueurs ou 

plus, on joue avec roures les ca rtes Complor. Les cartes Co mp1m ne som pas secrètes et 

doivent resrer face visible une fois en jeu. 

Distribuer des cartes Complot: 
Au débU[ de chaque manche, le Leader pioche des carres Complot (2 dans une partie de 

5 li 8 joueurs, 3 pour 9 ou JO joueurs) ct les dislribue au{x) joueu r(s) de so n choix (autres 

que lui-même). N'oubl iez pas qu' il n'y a que 5 manches dans une panie. 

Jouer des cartes Complot: 
11 ya trois types de cartes Complms : les canes com portant le symbole Leader ( * ) 

doivent üre jouées immédia[cmcm, puis déFaussées; celle avec un ch iffre 1 (1 ) 
peuvenr êtrc conservées jusqu'à ce qu'elles soienr jouées; enfin , la carte avec un 

pic[Ogramm e carré ( . ) reste en jeu jusqu'à la fin de la partie. Au cas où plusieurs 

ca nes Complor puissent être jouées cn même temps, elles devront être jouées dans le 

sens horaires, cn com mençam par le Leader. Un joueur ayant renoncé à jouer une can e 

Complot à son [Our ne peut plus en utiliser jusqu'à la fin de la manche. Les informations 

récoltées par le biais de cartes Complot peuvent être panagées, mais on ne doit jamais 

montrer une cane Iden[ité ou Mission aux autres joueurs. 

Détail des cartes : 

Oreille i1ldiscrète - Effet immédiat - Le joueur qui reçoit cerre carte doit 
regarder la carte Identité d'un de ces voisins. 

Leader d'opinion - Effet permanent - ELe joueur qui reçoit cette can e 
doit choisir et révéler sa ca rte de vote avant que les autres joueurs ne 
choisissent la leur. Cette ca rte reste en jeu jusqu'à la fin de la panie. Si 
deux carres {( Leader d'opinion » sont en jeu. les deux joueurs révèlent leurs 
carres simultanément. 

Questioll de confiance - Effet immédiat - Le Leader doit montrer sa carte 
Identité à un joueur de so n choix. 



FAQ: 

Confidence - Effet immédiat - Le joueur qui reço it cerre carre doit 
montrer sa carre Identité à Ull autre joueur de son cho ix & compris le 
Leader). 

Vote de défiance - Usage unique - Le joueur qui reçoit cerre ca rre peut la 
jouer pour rej eter une Escouade approuvée après un Vote pos itif Ce refus 
co mpte comme un Vote négatif et entraîne don c un changemen t de Leader. 

Je t'ai à l'œil - Usage unique - Le joueur qui reçoit cerre carte peut 
1'1Itiiiser pour rega rder la carre Missio n jouée par un autre joueur. 
Cerre ca rte peut être jouée sa ns avertissement après que les membres de 
l'Escouade ont choisi leur carte Mission, mais elle n'affecte pas l'effet de 
la carte M ission regardée. Plusieurs cartes M ission peuvent être regardées 
du rant ull e man che, mais chaq ue carte mission ne peut être regardée que 
par un seul joueur. 

Leader charismatique - Usage unique - Le joueur qui reçoit cette carre 
peut l'utiliser au début d'une manche ou après un Vote négatif afin de 
devenir le nouveau Leader. Il doit alors jouer cette carte avant que les cartes 
Co mplot n'a ient été piochées ou les cartes Escouade distribuées. Lorsq u'un e 
carte (( Leader charismatique» est jouée, on ne peut pas en jouer d'autre 
ava nt le prochain Vore. 

En pleilllu11lière - Usage unique - Le joueur qui reçoit cette ca rte peur 
l' utiliset pour obliger un membre de l'Escouade à jouer sa carte Mission 
face visi ble. Cerre ca rte Co mplot doit routefois être jouée, et sa ci bl e 
désignée, avant que les membres de l'Escouade ne choisissent une Cafte 
Mission . 

Prendre les choses en main - Effer imrnédi:u - Le joueur qui reçoit cerre 
carte doit prendre une carre Co mplot à un autre joueur. 

E<emple: Le Leader pioche les cartes « Oreille indiscrète" et « Leader 
charismatique ». fi donne fa première à Deniz, qui fa joue immédiatement 

pour regarder la carte Identité de Paula (qui est assise à côté de IlIi). Deniz 
peut alors foire n'importe qllelle déclaratioll (vraie ou follsse) Sitr l'allégeance de 
Paula, mais ne peut montrer à personne (autre qlle lui-méme) la carte Identité 
de cette dernière. Le Leader donne la carte (( Leader charismatique )i à Cbarles, 

qui ne peut pas fa jouer tout de suite et la conserve donc pour L'utiliser pLus 
tard. 

Puis-je toUT de suite inclure l'extension (wec des joueurs débllfflnts? Oui, il n'y a aucune raison de ne pas 
jouer avec l'extension lorsque vous accueillez de nou veaux joueurs dans un groupe déjà Familiarisé avec 
les règles avancées. Il est toutefois conseillé de ne pas désigner un joueur débutam comme prem ier 
Leader, afin de ne pas lui rendre le début de panie trop compliqué dans le cas Oll ce soit un Espion. 
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