NUCLEAR ESCALATION

Introduction
Nuclear Escalation est un jeu pour 2 à 6 joueurs. Chaque joueur représente une puissance mondiale majeure et essaie de dominer le monde grâce à l'utilisation de techniques de propagande ou d'armes nucléaires.

Objectif

Chaque joueur essaie de dominer le monde en éliminant les autres puissances majeures. On peut gagner de deux manières. La méthode pacifique est de convaincre la population des pays adverses de se joindre à votre gouvernement. La méthode guerrière est de détruire l'ennemi et sa population. La population est la mesure du succès ou de l'échec dans le jeu. Un joueur qui perd toute sa population est éliminé.

Le jeu se joue normalement sans alliance mais il est possible d'en créer au cours du jeu selon la tournure que prend celui ci.

Préparation

La population de départ de chaque pays est déterminée en distribuant les petites cartes de population. Le nombre de cartes à distribuer varie selon le nombre de joueurs : 

	nombre de joueurs
	2
	3
	4
	5
	6

	nombre de cartes
	15
	10
	8
	7
	6


Les cartes restantes sont placées dans la banque. On distribue 9 cartes du paquet Nuclear War à chacun. Les cartes restantes sont placées face cachée au centre de la table.

Début du jeu

Le premier joueur (à déterminer) commence en retirant les cartes SECRET et TOP SECRET de son jeu, suit les instructions sur ces cartes et les met dans la pile de défausse. Il tire immédiatement de nouvelles cartes pour remplacer celles qu'il vient de jouer et recommence l'opération précédente. Il en est ainsi jusqu'à ce que le joueur n'ait plus de cartes SECRET ou TOP SECRET dans son jeu. Le joueur à sa gauche joue ses cartes de la même manière et ainsi de suite autour de la table. Quand une carte SECRET ou TOP SECRET est tirée au cours du jeu, elle est immédiatement jouée et remplacée.

Une fois que toutes les cartes SECRET ou TOP SECRET ont été jouées, chaque joueur décide de sa stratégie de départ en plaçant deux cartes face cachée sur les emplacement prévus. Ces cartes seront retournées aux tours suivants, elles déterminent la stratégie suivie pour les deux premiers tours.

Le joueur qui se prépare à la guerre place une carte missile ou bombardier sur la première case et une carte ogive nucléaire (compatible avec le lanceur) sur la deuxième case. Les cartes fournissent les renseignements nécessaires à la compatibilité des cartes entre elles. Seules des cartes placées et jouées dans cet ordre peuvent commencer une attaque.

Le joueur désirant mener une stratégie de guerre froide place des cartes propagande à la place des cartes armes.

Une fois que la stratégie initiale est déterminée, le premier joueur tire une carte du paquet et la place dans sa main. Il place alors une troisième carte face cachée sur la case 3rd face down card (il commence une stratégie ultérieure) et retourne sa première carte.

- si c'est une carte Propaganda, il suit les instructions contre l'ennemi de son choix et la carte est défaussée.

- si c'est une carte missile ou bombardier, il la garde retournée pour le prochain tour. Si au tour suivant il découvre une carte ogive, le joueur est prêt à attaquer. S'il ne s'agit pas d'une carte ogive, la première carte missile ou bombardier doit être défaussée.

- si c'est une ogive mais sans carte missile ou bombardier, elle doit être défaussée.

Une fois que le premier joueur a accompli son tour, le jeu tourne dans le sens des aiguilles d'une montre.

Attaque
La guerre est déclarée quand un joueur retourne une carte ogive qui est précédée par une carte lanceur appropriée. Il déclare sa cible et lance le dé des retombées radioactives. La perte de population du pays attaqué est celle indiquée sur la carte plus le chiffre du dé. Si le dé montre un nuage nucléaire, il faut relancer le dé et consulter la table de dysfonction nucléaire.

Une fois que quelqu'un démarre une guerre nucléaire, tout le monde est en guerre.

Défense

Si le joueur attaqué possède une carte antimissile capable d'intercepter un missile (indiquer sur la carte), il peut détruire le missile ou le bombardier en disant "intercepté" après que l'attaque a été annoncé mais avant de connaître les retombées radioactives. Il défausse la carte antimissile et tire une nouvelle carte. Quand un joueur réalise une "interception", c'est alors à lui de jouer et le jeu continue ensuite dans le sens des aiguilles d'une montre.

Force de dissuasion

Un joueur avec une force armée puissante dans sa main peut vouloir l'exposer afin de décourager une attaque ennemie. Il peut à son tour de jeu placer une ou deux cartes retournées sur sa feuille de jeu (carte anti-missile ou missile + ogive nucléaire). Les cartes placées sur les cases Deterrent Force font toujours partie de la main du joueur et sont jouées de la même façon que les autres.

Etat de guerre

Une fois qu'une attaque a été lancée sur un ennemi, l'état de guerre existe et la paix ne revient que lorsqu'au moins un joueur a perdu sa population par annihilation. Cela est important car les cartes Propaganda n'ont aucune valeur durant la guerre. Si une carte Propaganda est jouée, elle est simplement défaussée. Quand la paix revient on peut jouer normalement des cartes Propaganda.

Quand la paix est restaurée, chaque joueur peut, s'il le désire, faire une nouvelle stratégie en remplaçant les deux cartes nucléaires cachées avec deux autres cartes. Il ne peut remplacer une carte qui a déjà été retournée.

Vengeance finale

Un joueur qui a été éliminé par des cartes SECRET et TOP SECRET ou par des armes nucléaires, a le privilège d'une vengeance immédiate avant de se retirer du jeu (s'il est éliminé par des cartes Propaganda il ne peut se livrer à cette vengeance). Ce joueur peut combiner les cartes lanceurs et ogives des 9 cartes qu'il a en main afin de former autant d'attaques qu'il le souhaite. Il doit montrer toutes ses cartes d'attaque mais ne désigne sa cible que coup par coup. Les ogives sur une plate-forme spatiale sont inclus dans cette vengeance mais pas le satellite tueur. On ne peut lancer une plate-forme ou un satellite tueur à ce moment. Si un joueur est éliminé par des cartes Propaganda, la plate-forme spatiale est retiré du jeu. Cependant un joueur avec un missile de croisière déjà en l'air continue de le contrôler jusqu'à ce qu'il le lance sur un autre joueur, même après avoir été éliminé par une carte Propaganda. Ses attaques peuvent être interceptées par les autres joueurs.

Victoire
Le dernier joueur restant en jeu a gagné mais il lui faut au moins une population de un million de personnes. Sinon il n'y a pas de vainqueurs mais que des perdants.

Le bombardier B-1

Il est capable de transporter jusqu'à 100 mégatonnes dans n'importe quelle combinaison et peut attaquer plusieurs cibles. Par exemple, un joueur expose cette carte et au tour suivant il place une ogive de 20 mégatonnes et peut attaquer. Les deux tours suivants il peut encore placer une carte ogive de 20 mégatonnes et une ogive de 50 mégatonnes et les utiliser pour attaquer sur un ou plusieurs cibles. Une interception provoque la destruction du bombardier et les ogives transportées mais non lancées sont défaussées.

La Plateforme Spatiale

C'est une plate-forme de missiles en orbite qui sert à lancer des ogives sur les adversaires en dessous. Un joueur peut avoir un nombre quelconque de plates-formes en orbite. Quand un joueur retourne une carte plate-forme, il peut y placer jusqu'à 7 cartes ogive face cachée. Il lance alors le dé pour lancer la plate-forme De 2 à 6 c'est un succès. Le nuage nucléaire indique un échec, la plate-forme et les ogives sont perdues et on tire des cartes de remplacement. Relancer le dé et si c'est encore un nuage, la plate-forme s'écrase sur une de vos villes et vous perdez 10 millions de personnes.

Si le lancement est réussi, elle reste en orbite jusqu'à ce qu'elle soit abattue par un satellite tueur ou qu'il n'y ait plus d'ogives dessus. Un joueur qui a une plate-forme peut lancer une ogive en addition de son tour normal. Ces ogives n'ont pas besoin de missiles et ne peuvent être interceptées. Les cartes sur une plate-forme restent face cachée jusqu'à leur utilisation et sont considérées comme faisant partie de la main du joueur jusqu'à leur lancement.

Un joueur ne peut lancer plus d'une ogive par tour de n'importe quelle plate-forme L'ogive est lancée après que le joueur a fait son tour normal. Et s'il élimine ainsi un joueur, le tour passe au joueur suivant (un attaquant peut ainsi perdre une occasion de lancer une ogive de la plate-forme). Une dysfonction sur une ogive lancée d'une plate-forme n'affecte que cette ogive et non la plate-forme elle-même.

Lancer une ogive de la plate-forme fait que l'on a moins de 9 cartes en main. On ne se réapprovisionne qu'au prochain tour.

Le Satellite Tueur

Il est lancé avec un missile Titan (ou Atlas si l'on joue en combinant les jeux). Le satellite tueur est retourné après le Titan à la place d'une ogive. Le lancement est automatiquement réussi (sauf avec la carte Saboteur). Une fois que ce satellite est lancé, il reste en orbite jusqu'à ce que son propriétaire décide de l'utiliser ou est éliminé. Aux tours suivants le joueur peut décider d'attaquer une plate-forme avec ce satellite et lance le dé. De 2 à 6 c'est réussi, et le satellite et la plate-forme (avec ses ogives) sont défaussés. Si c'est un nuage, c'est un échec, et le satellite est défaussé.

Le Missile de Croisière

C'est un système contenant un lanceur et une ogive qui tourne autour du plateau jusqu'à ce que son propriétaire décide de le laisser tomber sur un ennemi. Il est lancé quand on retourne la carte (pas besoin de lanceur). Il ne fait éclater une guerre nucléaire que lorsqu'il tombe sur quelqu'un. A son lancement on jette le dé, et sur le nuage le lancement est un échec et on défausse la carte. Si c'est réussi, son propriétaire le place en face du prochain joueur. Le propriétaire décide au prochain tour de le faire tomber sur ce joueur ou de le déplacer encore une fois vers la gauche sur un nouveau joueur. C'est en addition de son tour régulier. S'il oublie de le déplacer ou de le faire tomber, le missile est alors déplacé automatiquement vers la gauche, mais il en garde le contrôle aux tours suivants. Si le missile revient sur son propriétaire il est alors à cours de carburant et tombe automatiquement sur lui. Une fois retourné, le missile ne fait plus partie de la main du joueur. Quand le missile tombe, il inflige les dégâts indiqués sur la carte mais on ne lance pas le dé.

MX Missile

Il ne transporte qu'une ogive mais supérieure à 10 mégatonnes (et 10 exactement). Une fois lancé, le propriétaire lance le dé pour chaque 10 mégatonnes transportées. Chaque 10 mégatonnes est une attaque séparée (détruisant 2 millions de personnes) et une dysfonction d'une attaque n'affecte pas les autres. Les attaques peuvent se faire sur n'importe quelle cible.

Le Saboteur

La carte saboteur peut être utilisée pour contrecarrer le lancement d'armements ennemis. Quand un adversaire retourne une ogive, un missile de croisière, un satellite tueur ou une plate-forme armée d'ogives et avant qu'il lance le dé, on peut jouer un saboteur qui fait automatiquement échouer le lancement. Le saboteur peut être arrêté par un espion. On défausse la carte après utilisation.
Les Espions

Les cartes espions (spy) sont gardées en main jusqu'à utilisation et on défausse la carte après utilisation. On peut utiliser un espion pour :

1. Contrecarrer un saboteur : quand quelqu'un joue un saboteur contre vous, il suffit de jouer cette carte et elle l'annule.

2. Voler un secret : quand un joueur annonce qu'il a tiré une carte Secret ou Top Secret mais avant qu'il ne la lise, vous pouvez lui voler en jouant votre espion. Si plusieurs joueurs essaient de voler un secret, la carte va à celui qui est le plus près du joueur sui l'a tirée (sens des aiguilles d'une montre). Le joueur ayant volé la carte la place face cachée face à lui, et quand son tour arrive, il la retourne d'abord et d'autres joueurs peuvent lui voler.

3. Rassembler des informations militaires : n'importe quand un joueur peut utiliser un espion pour examiner les cartes face cachée d'un joueur (mais pas celles dans sa main ni sur la plate-forme).

4. Contre-espionnage : on peut annuler la carte espion d'un autre joueur en jouant le sien.

On tire une carte pour remplacer sa carte espion à son prochain tour.

Le Supervirus

Si on tire la carte Supervirus, on peut la donner à un autre joueur. Il lance le dé et perd autant de population qu'indique le dé (le nuage vaut 1 million). A son prochain tour ce joueur passe le virus au joueur à sa droite ou à sa gauche et celui-ci lance le dé comme auparavant. Un joueur ne peut donner le Supervirus à celui qui vient de lui passer, sauf s'il ne reste que 2 joueurs ou qu'il veuille garder le Supervirus. Le Supervirus ne s'arrête que s'il est détruit par le Superserum ou que le joueur le possédant est éliminé par des missiles nucléaires. Une élimination par les cartes Secret et Top Secret fait que le virus va sur le prochain joueur. Une élimination par les cartes Propaganda fait que celui qui l'a éliminé par cette carte attrape le virus. Si on manque son tour en ayant le Supervirus, on peut quand même le déplacer au prochain joueur.

Règles optionnelles

1. Echanges d'armes. Pendant une période de paix, un joueur peut durant son tour offrir une carte de son jeu pour un échange. Les autres joueurs peuvent lui offrir une carte en échange. Une seule carte peut être échangée pendant le tour d'un joueur.

2. Résolution de paix. Pendant la guerre, un joueur peut suggérer de voter la paix. Si le vote est unanime, la paix est déclarée. Les joueurs récupèrent leurs cartes posées face cachée et se défaussent de celles qui sont retournées. Ne peut se produire qu'une seule fois par partie.

3. Augmentation de population. Pendant la paix, les populations augmentent. Au début du tour du premier joueur, chaque joueur lance le dé.

1-2 = augmentation de 1 million.

3-4 = augmentation de 2 millions.

5-6 = augmentation de 5 millions.
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