NUCLEAR PROLIFERATION


Introduction

Nuclear Proliferation 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 sa feuille (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 (exception : Atomic Cannon et Stealth Bomber).

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 attaquée 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 (indiqué 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. On ne peut intercepter un missile tiré sur quelqu'un d'autre.

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 lorsque au moins un joueur a perdu sa population par annihilation (il existe des exceptions avec les pouvoirs spéciaux des pays). Cela est important car les cartes Propaganda n'ont aucune valeur durant la guerre (il existe des exceptions avec les pouvoirs spéciaux des pays). 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. Ses attaques peuvent être interceptées par les autres joueurs. Celui qui joue la dernière carte d'interception sera le prochain joueur et on ne remplace cette carte qu'à son prochain tour de jeu.

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.

Tirer des cartes
Il y a beaucoup d'occasions où l'on peut jouer ses cartes (durant son tour ou en dehors). Mais vous devez attendre votre prochain tour pour remplacer les cartes manquantes, même chose si vous oubliez d'en tirer à votre tour.

Règles de session d'échange
Quand on tire une carte "Trading Session", on peut la garder et la jouer durant son tour quand on veut faire du commerce. Quand cette carte est jouée ou quand le joueur NIPPYO déclare une session de commerce, tout le monde peut échanger des cartes (sauf celles qui sont déjà sur la table face cachée ou retournée). La seule restriction est que vous devez échanger le même nombre de cartes avec un autre joueur (pas plus de 4 cartes par échange avec un joueur) et que vous ne pouvez montrer au joueur les cartes que vous échangez, mais on peut lui dire ce que sont ces cartes et il est possible de mentir. Tout le monde doit faire au moins un échange. S'il y a une personne qui n'a pas fait d'échange, la personne qui a déclenché cette session doit échanger au moins une carte avec lui.

On peut se défausser de la carte "Trading Session" sans déclencher d'échange, il faut la jouer comme un missile ou une propagande. Quand on la retourne, on la défausse.

Règles du sous-marin
Quand on retourne un sous-marin à son tour de jeu on le place face cachée dans la case "submarine at sea" et on y place une ogive (de 10 ou 20 mégatonnes) face cachée. L'ogive doit provenir de votre main et non des cartes déjà posées. Si l'on n'a pas d'ogive disponible ou si on ne veut pas en mettre, on place le sous-marin dans la case "submarine in port". Le sous-marin doit naviguer vers un pays ennemi. On écrit le nom de ce pays sur un bout de papier et on le met sur le sous-marin (face cachée). Aux tours suivants et en addition des actions normales, on peut tirer l'ogive si elle est dirigée sur un pays. Ce tir ne peut être stoppé par le saboteur ou un anti-missile mais peut subir des disfonctionnements. Si le missile tiré par le sous-marin explose au lancement, le sous-marin est détruit. Quand on tire une ogive, on retourne la carte sous-marin et il peut être visé par les autres joueurs quand il est retourné. Aux prochains tours, on peut déplacer le sous-marin vers la case "submarine in port", en plus des actions normales. Quand le sous-marin est dans le port, on ne peut tirer dessus, on ne peut l'espionner ou l'utiliser pour une vengeance finale. Aux tours suivants, en plus des actions normales, on peut mettre le sous-marin dans la case"submarine at sea" et lui donner une nouvelle ogive et une nouvelle cible.

Une fois que le sous-marin est mis dans une des deux cases, il ne fait plus partie de la main du joueur. Cependant l'ogive qu'il transporte fait partie de la main du joueur.

Quand le sous-marin est en mer, on peut choisir de le ramener au port (et on peut ainsi changer de cible). Quand il est en mer, un joueur peut l'espionner pour retourner la carte et sa cible. Et quand il est retourné, on peut tirer dessus sauf avec le canon atomique.

Si on est éliminé avec un sous-marin en mer on peut l'utiliser pour sa vengeance finale mais que sur la cible déjà indiquée.

On peut avoir plus d'un sous-marin en activité, mais on ne peut en déplacer qu'un seul par tour.

Le Canon Atomique
Quand on retourne un canon atomique, on le place sur la case correspondante. Aux tours suivants, quand on retourne une ogive de 10 mégatonnes qui n'est pas transportée par un missile ou un bombardier, on peut tirer cette ogive avec le canon. Mais on ne peut le faire que sur le joueur immédiatement à sa droite ou sa gauche. On lance le dé et si le missile explose au lancement, le canon est détruit. Le canon peut être saboté par la carte saboteur (seulement quand il tire, pas quand on l'installe) mais ne peut être intercepté par un anti-missile. On ne peut avoir qu'un canon retourné à la fois (si on retourne un 2ème, on le défausse). On peut l'utiliser pour la vengeance finale s'il ne se trouve pas dans la main du joueur.

Viser le sous-marin ou le canon
Un joueur peut viser un sous-marin s'il est en mer ou un canon à la place de la population. Si l'ogive fonctionne normalement, la cible est détruite mais l'adversaire ne perd pas de population. Un canon peut viser un autre canon mais pas un sous-marin.

Stealth Bomber

On ne place pas cette carte en face de soi. Si on la possède, quand on joue une ogive sans lanceur, on peut prendre le Stealth Bomber de sa main et le jouer (on ne remplace la carte qu'au prochain tour). On peut alors lancer l'ogive comme avec un lanceur. Une fois joué, le Stealth Bomber reste en jeu et les ogives suivantes sont lancés sur tout type de cibles jusqu'à ce que l'on joue une carte qui n'est pas une ogive, ou dans la limite de 100 mégatonnes, ou que l'on ait un dé de bombardier à court de carburant. Il ne peut être abattu par un anti-missile mais par un saboteur ou par le Stealth Fighter.

Smart Bomb

Après avoir indiqué sur qui on lance l'ogive qui vient d'être retournée, et avant de lancer le dé des retombées (l'ogive n'est donc pas interceptée) on peut jouer la carte Smart Bomb. Celle-ci double la puissance mortelle d'une ogive de 10 ou 20 mégatonnes avant d'ajouter les résultats du dé.

La Navette Spatiale

Elle peut transporter une ogive de 50 mégatonnes comme un missile. Elle peut être abattue par les anti-missiles "S" ou "B", le Sprint Interceptor, le Jet Interceptor ou le Stealth Fighter seulement si la navette lance une ogive sur un joueur. Elle peut être stoppée par le saboteur. On s'en défausse après usage.

Si l'on joue avec Nuclear Escalation, elle peut servir à réarmer une plate-forme. Quand cette carte est retournée, on peut mettre autant d'ogives venant de sa main que l'on veut sur la plate-forme.

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, une plate-forme, un canon, une navette, un stealth bomber 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. Le saboteur peut arrêter un satellite tueur ou une plate-forme qu'au tour de leur lancement. Il peut servir contre le canon à chaque fois qu'il tire mais ne peut servir contre un sous-marin.
On peut utiliser un saboteur même si l'on n'est pas visé par l'attaque.
Les Espions

Les cartes espions (spy) sont gardés 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 qui 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'autre joueurs peuvent lui voler.

3. Rassembler des informations militaires : à n'importe quel moment 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.

Les Pays

Avant le jeu chaque joueur reçoit un pays avec un pouvoir spécial indiqué sur sa feuille. Les méthodes pour attribuer les pays se font aux grés des joueurs.
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