PLAYBOOK

LARYRINT

THE WAR ON TERROR, 2001 - ?

Un jeu concgu par Volko Ruhnke

TABLE DES MATIERES

Tutoriel : exemple de partie a 2 joueurs
Exemple de partie en solitaire

Guide des Opérations

Note du concepteur

Contexte des Evénements
Remerciements

Résumé des évolutions du Prestige
Liste des Cartes

PP
© N o

Version au 11/12/2010

© 2010 GMT Games, LLC - P.O. Box 1308, Hanford, €3232-1308 - www.GMTGames.com

© 2010 GMT Games, LLC



Un tutoriel pour une partie a 2 joueurs

Par Joel Toppen

Ce tutoriel présente les aspects les plus impostatitine partie a 2
joueurs exposés dans les sections des reglesdea Regles du Jeu. Nous
recommandons vivement QUE LES NOUVEAUX JOUEURS
COMMENCENT ICI !

Ce tutoriel est congu non seulement pour fournir eeemples de partie,
mais aussi pour vous apprendre le jeu de fagomaittige et illustrée. Il

est congu pour vous mettre, vous le joueur, eratitn de jeu avec le
moins de prise de téte possible. Pour tirer lelegilparti de ce tutoriel, il
vous faudra avoir le jeu en face de vous de fagpouvoir déplacer les
pions pendant que vous suivrez le tutoriel.

Commencons en détachant (soigneusement) les eices les classant.
On place les marqueursPoor/Islamist Rule> et «Fair/Good» dans un

tas. Ce sont les marqueurs de Gouvernance qu'omutiiaer pour
enregistrer la Gouvernance des pays MusulmanseB#ock, on place un
marqueur de GouvernancePeor» dans la case Adversary» de la
Lybie et de I'lrag. On place un marqueur de Gouanaoe «Poor » dans

la case <Ally » en Arabie Saoudite. On place un marquebgik » dans

la case “Adversary» de la Syrie, la caseAdly » des Etats du Golf, et la
case (Neutral» du Pakistan. On place un marqueur de Gouvernance
«Islamist Rule» dans la caseAdversary» de I'Afghanistan.

Puis on met les marqueurs de Postukard/Soft» dans un tas a part. Ce
sont les marqueurs de Posture qu’on va utiliser psuivre les Postures
des pays non musulmans.

Puis, on récupere les six marqueurs de Complot WlEIiDen place trois
sur le plateau de jeu dans la cadeakistani Arsenab et trois dans la
case 4.oose Nuke, HEU, & Kazakh Strai On place les six marqueurs
de Complot terroriste qui restent avec les nombreés et 3 au dos dans la
case Available Plots» sur le plateau de jeu.

Maintenant, on met les marqueuraid/besieged dans un tas a part de
coté. On place un de ces marqueurs du c@é&sieged Regime en
Somalie. De méme, on met les marqueur€adre» et «Regime
Change» dans des tas a part de coté.

Maintenant, on place quelques marqueurs essestiela carte :

¢ On place les marqueurs Reserve> US (étoilé) et « Jihadist »
(croissant) dans la case “0” du tableaReserves qui convient sur le
plateau de jeu.

« On place le marqueur bleuGood Resources dans la case « 0 » et le
marqueur vert 4slamist Resources dans la case « 1 » sur le tableau
« Victory » du plateau de jeu.

» On place le marqueurkair/Good Countries> dans la case « 3 » et le
marqueur «Poor/Islamist Countries dans la case « 4 » sur le tableau
«Victory » du plateau de jeu.

« On place le marqueur koops» dans la case kow intensity» sur le
tableau «Troops» du plateau de jeu.

« On place le marqueur Jhadist Funding> dans la case «9 » sur le
tableau «unding» du plateau de jeu.

* On place le marqueur Gard» dans la case Jihadist Action Phase
«Card 1» et le marqueur Beck» dans la case kDeck» sur le Tableau
«Play Sequence du plateau de jeu.

« On place le marqueurWS Prestige» dans la case « 7 » sur le tableau
« US Prestige> du plateau de jeu.

« On place le marqueur de Posture US du cds Hard» dans la case
«Hard » sur le tableau WS GWOT Relations du plateau de jeu.

« On place le marqueurWorld Posture» du coté &Vorld Hard» dans la
case « 1 » sur le tablealss GWOT Relations du plateau de jeu.

Tous les marqueurs qui restent sont des marqueBremement qui
servent d'aide-mémoire quand un Evenement est j@rm.met ces
marqueurs dans un tas de coté pour les utilissrtphd.

Maintenant, mettons ces jolis petits bouts de Baisle plateau de jeu !
Les cylindres noirs sont des Cellules djihadistes. cubes couleur bronze
sont des troupes US. On place cing cubes de Trodaes les cases
«Overstretch» et «War » sur le tableau kroops» du plateau de jeu. On
place un cube de Troupes dans la cakew intensity» sur le tableau
«Troops». On place deux cubes de Troupes en Arabie Saoatliles
deux cubes de troupes restant dans les Etats de. ®& méme, on place
cing cylindres de Cellules dans les casdsnple» et «Moderate» sur le
tableau «Jihadist Funding» du plateau de jeu. On place une Cellule dans
la case @ight» du tableau dihadist Funding»> du plateau de jeu. On
place les quatre Cellules qui restent en Afghanjstace Croissant
cachée. Veuillez noter que seuls quinze cubes iezgcylindres sont
utilisés dans le jeu et qu'ils restent en permaeesw le plateau de jeu.

Les cubes/cylindres en excédent doivent étre ésilisour remplacer les
pions endommagés ou égarés.

Enfin, préparons les cartes pour la partie. Vousnea que dans ce jeu, a
la différence d’'autres jeux a cartes d’activatiles, deux joueurs vont tirer
leurs cartes d’une méme pioche.

Pour ce tutoriel, on récupere les cartes suivgmbes constituer la main
d’ouverture du DjihadisteMossad & Shin Bet (#22), Sharia (#28), Hijab
(#35), Abu Sayyaf (#57), Opium (#72), “Axis of E#78), Leak (#85),
Wahhabism (#95gtHizb Ut-Tahrir (#100).

De méme, on récupére les cartes suivantes pourtitcensla main
d’ouverture US Moro Talks (#4), Ethiopia Strikes (#15), Libyan WMD
(#39), Pakistani Offensive (#42), Gaza War (#63EUH(#65), Saddam
(#92), Iran (#104)etJaysh al-Mahdi (#106).

Paré! La partie est maintenant préte pour le sa®nralet's Roll »
présenté au dos des Régles du Jeu.

Maintenant que la partie est en place, jetons Uisuele plateau de jeu.
Merci de vous arréter ici et de lire les sectioris4l4 du livret de regles.

Terminé ? Excellent! Comme vous l'avez vu dansviet des regles, il y
a a la base trois sortes de pays dans le jeu : IMasg, non Musulmans
et puis on a I'lran qui est un pays spécial dangece On distingue
aisément les pays Musulmans par la présence dheata d’Alignement
alors que les pays non Musulmans ont seulementasede Posture.

Vous aurez peut-étre remarqué lors de la mise arepjue le marqueur
«Islamist Resources a été placé dans la case «1» du tableau «
Victory ». Ceci est di a I'Afghanistan (qui a une valearrélssources de
1) qui est sousslamist Rule. En comptant la totalité des pays avec une
Gouvernancéoor etlslamist Rule, on trouve qu'il y a quatre pays de ce
type — d’'ou le placement du marqueuPeor/Islamist Countries sur le
tableau «ictory». De méme, il y a trois pays a Gouvernahegr et
aucun pays musulman a Gouvernar@eod, et donc le marqueur
«Good/Fair Countries» est placé sur la case «3» sur le tableau «
Victory ». Remarquez bien que les pays non Mususnaart un niveau de
Gouvernance fixe et ne sont pas pris en comptecdiai facon dans le
tableau «ictory ».

En parlant des pays non Musulmans, on remarquéeztqellement un
seul pays a une Posture: Israél qui est toujblad (voir 4.3.3). A cet
instant il y a 1 pays qualifié¢ ddard et 0Soft sur la carte. La différence
entre les deux postures estHélard, et donc le marqueur &S GWOT
Relations» est sur la case k«Hard» sur le tableau « US GWOT
Relations ».

Maintenant, jetons un ceil aux tableauXreops» et «Funding». Mais
d’abord, on s’arréte ici et on lit la section 4.7.

Dorénavant vous savez comment les différents takleat cases
fonctionnent. Le concept le plus important dangele est sans doute
comment les cubes de Troupes et les cylindres dal€esont placés et
retirés de leur tableau : ils sont retirés de gaukhdroite et replacés de
droite a gauche, sans qu'aucune case ne contidnsel@ cing Troupes
ou Cellules. Il est important de remarquer que dsitnnement des
marqueurs droops» et «Jihadist Funding> déterminent combien de
cartes vont étre distribuées aux joueurs. A cetnts les deux joueurs
vont recevoir une main de 9 cartes puisque le nivéées Troupes est
encore dans la casd_ew Intensity» - la case la plus a gauche avec moins
de cinqg cubes de Troupes ; et le Financement esimisg a « 9 » sur le
Tableau &unding».

Enfin, avant de vous lancer, veuillez vous arréteet lire la section 5 du
livret de regles. Ne vous inquiétez pas ; ce njE une section trop
longue.

Maintenant vous savez comment marche la séquencgeweA la
différence de la plupart des jeux a cartes d’atiima dans ce jeu chaque
joueur va jouer deux cartes pendant son impuls@eci permet aux
joueurs de mettre en oeuvre des combinaisons descar la fois
amusantes et intéressantes. Maintenant commerg pastie !

Carte djihadiste N°L:

Chacune des cartes du jeu a deux informations cié€Evenement qui est
soit Associé au Camp US, soit Associé au djihadssié non Associé ; et
une valeur d’Opérations (OPS) de 1 a 3. A chaqigdo’une carte est
jouée, le joueur doit annoncer si il I'utilise paon Evenement ou pour sa
valeur d’'OPS. (On remarquera que 'Evenement dealte US Election
est singulier en ce que, lorsqu’elle est jouée fois la valeur d’'OPS et
'Evénement sont utilisés). Si une carte estad#i pour sa valeur d'OPS
et que I'Evénement de cette carte est Associé atréajoueur,
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'Evenement va se déclencher. Cela veut dire guedeix joueurs doivent
soigneusement planifier la facon dont ils jouentrdecartes afin de
minimiser les dégats que des Evenements Associsiraadversaire
peuvent infliger. Merci de s'arréter ici et de like section 4.10 et la
section 6 dans le livret de regles.

La premiére tache dans l'agenda djihadiste consistecruter plus de
Cellules. La section 8.0 du livret des regles @nititoutes les regles
régissant les Opérations djihadistes. Merci de \avtéter ici et de lire les
sections 8.1 et 8.2.

Tout va bien! Vous voila un expert sur la facomtonarchent les
Opérations de Recrutement ! En ce moment la Goavem de
I'Afghanistan est soudslamist Rule. Cela veut dire que le joueur
djihadiste n'aura pas a lancer un dé contre la @mance de ce pays
pour recruter des Cellules a partir du table&urding» ; la tentative de
Recrutement réussit automatiquement. Le joueuradjgte joueHijab
(#35) qui est un Evénement US et annonce son intentiafiliser sa
valeur d’'OPS pour Recruter en Afghanistan. L'Eveestmest un
Evénement Associé au camp US, mais les Pré-conslitte 'Evenement
le rendent injouable et donc 'Eveénement ne seemétle pas. Les trois
OPS sont utilisés pour Recruter en Afghanistan.isTi@ellules sont
déplacées du tableau « Funding » vers I'Afghanistaelles sont placées
sur leur face Dormantes (face croissant cachée;mrge au dessus).
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Le joueur djihadiste utilise ses trois OPS pouagglr trois Cellules en
Afghanistan. Les Cellules débutent comme Cellut@smantes.

Hijab est alors défaussée. On remarque que si I'Eveénersiétait
déclenché, la carte aurait été définitivementéetilu jeu.

Le marqueur €ard » est avancé sur le tablea$eqguence of Play sur
la case Jihadist @ard 2».

Carte djihadiste N°2 :

Pour son second coup, le djihadiste décide de Dépldes Cellules
d’Afghanistan. Merci de vous arréter ici et de lile section 8.3.
Maintenant vous devriez avoir une idée de commearche une
Opération de Déplacement.

A chaque fois qu'une carte est utilisée pour degréypns, on doit

dépenser tous les OPS pour mener la méme Opérdiond’autres

termes, on ne peut pas utiliser 1 OP pour un déplaat et puis 2 OPS
pour des Recrutements avec la méme carte (voir Briputre, on doit

annoncer dés le départ ce qu'on a l'intention dee favec les OPS et ou
on a l'intention de mener I'Opération avant de téBe toute sous-partie
de I'Opération.

Le djihadiste décide de joudahhabismpour ses 3 OPS. L'Opération
annoncée est un Déplacement. Trois Cellules vodépéacer a partir de
I'Afghanistan. Une Cellule va au Pakistan, une @ellva en Russie, et
une Cellule va aux Philippines. Puisque le Pakisésh adjacent a
I'Afghanistan, la Cellule qui se déplace au Pakistarive saine et sauve.
Si c’était une Cellule Active (croissant face viejh elle basculerait en
Dormante mais comme elle était déja Dormante efeerDormante.

e SO e
Une carte & 3 OPS est utilisée pour déplacer t@alules a partir de
I'Afghanistan.

Maintenant traitons les Cellules voyageant vers Rassie ou les
Philippines. Mais d’abord, arrétez-vous ici et #ida section 4.9 dans le
livret des regles, avec une attention particul@te regle 4.9.4.

Deux des trois pays de destination sont non Défifes Russie et les
Philippines. On va commencer par les Philippinesezlun ceil a I'Aide
de jeu djihadiste et référez vous a la Tableital Test». Puisque les
Philippines sont un pays non Musulman, on va tektePosture des
Philippines. Regardez alors la Table des Postugeseul modificateur de
dé (DRM Die Roll Modifiel) a cette table est un +1 qui s’appliquerait
lorsqu’on teste la Posture US. Aucun DRM ne va igper a ce jet de
dé de test. Un dé est lancé et le résultat est 2 qui fait que les
Philippines adoptent une Postuseft. Le GWOT mondial est ajusté
immédiatement. Puisqu'il y a maintenant 1 pays KrsulmanSoft et 1
autreHard, le marqueur ¥Vorld GWOT» se décale dans la case « 0 » sur
le tableau &JS World GWO®.

.

Puisque les Philippines ne sont pas adjacenteifghBnistan, la Cellule
se déplagant a partir de [I'Afghanistan doit jeter dé contre la
Gouvernance du pays de destination, en faisanetudej dé inférieur ou
égal au niveau de Gouvernance pour déterminerGellule arrive saine
et sauve, ou non. Les Philippines ont une GouvesBair et donc les
Cellules qui s’y déplacent doivent faire un jetdiede 1ou 2 pour réussir
leur arrivée. Le dé est un « 1 » et donc la Cebuieve saine et sauve.

Finalement, on résout le voyage de la Cellule essiRu Puisque la Russie
est non Définie on doit la tester comme on I'a fmitir les Philippines. Le
dé de test est un « 5 » et donc la Russie est iBéivec une Posture
Hard. Le marqueur ¥orld GWOTs» revient sur la caseXkHard » sur le
tableau WUS World GWOP.

Comme les Philippines, la Russie n'est pas adjacaritAfghanistan et
donc la Cellule qui y voyage doit jeter un dé paa survie. La
Gouvernance de la Russie est égalerfeitt donc 1ou 2 sont nécessaires.
Le dé est un «6». La Cellule est éliminée etuete au tableau
« Funding». On la place dans la case la plus a droite ex@ns de cing
Cellules (laissant neuf Cellules sur le tableawnding »).

G uRDIST FUND
e sl BesHe
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Le marqueur « Card » est avancé sur le tableaugu&ece of Play » sur
la case US « Card 1 ».

Carte US N1

Souhaitant consolider ses affaires dans le Golfantavde traiter
I'Afghanistan, les US ouvrent le bal en jouantdateHEU pour ses OPS.
Puisque ni la Russie ni 'Asie Centrale n'ont ancement-la de Cellules,
les Pré-conditions de 'Evénement ne sont pas fiesgt 'Evénement ne
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se déclenche pas. Le joueur US annonce son intedtigiliser les OPS

pour mener une Opération de Guerre Idéologique BanStats du Golfe.

Veuillez vous arréter ici et lire la section 7.lasection 7.2. du livret des
regles.
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Le joueur US mene une Opération de Guerre Idéol@gipntre les Etats
du Golfe. Il faut un «5» pour un succes, mais wi » est jeté.
L’opération échoue mais on place un marqueur Aid.

Comme vous l'avez remarqué dans les regles, les €S utilisés de

facon trés différente par les US et par les djitadi Pour mener une
Opération dans un pays, le joueur US doit joueraaree avec une valeur
d’OPS supérieure ou égale au niveau de Gouverndungeys. Puisque

les Etats du Golfe ont une gouvernafa@r, une carte avec au moins 2
OPS doit étre utilisée pour y mener une Opération.

Maintenant, menons cette Opération de Guerre Igéplie. Prenez I'Aide
de Jeu du joueur US et regardez le résumé des @mérale Guerre
Idéologique War of Ideay Puisque le pays ciblé est un pays Musulman
on utilisera la partie du résumé pour les pays Muoaos. Ensuite, on va
jeter un dé, consulter la TableéWar of Ideas», et ajouter tous les DRM
qui s’appliquent. Pour obtenir un succés, un jetddede 5 ou plus est
nécessaire. Dans le cas présent deux DRM s’appligue +1 pour un
prestige US élevéHigh) (voir le tableau du prestige US sur le plateau de
jeu), et le -1 pour une tentative d’'amélioration@euvernance e@ood

(le pays est actuellement @dly Fair). Le dé donne un « 4 », Les DRM
s'annulent l'un l'autre et donc le résultat finate<4 »; un cran en
dessous d'un succes.

L'Opération de Guerre Idéologique est un échec moaisn’est pas perdu.
Puisque la tentative a échoué d'un cran un marqueiid » est placé

dans les Etats du Golfe. Tant que le marqueur «Aidstera dans les
Etats du Golfe, les futures Opérations de Gueréeltljique y auront un
DRM de +1 pour cettdid.

Le marqueur €ard » est avancé sur le tablea$eqguence of Play sur
la case US €ard 2».

AUDI ARABIA

o5 PRKISTAI
Un marqueur « Aid » fournit un DRM de +1 pour tdas prochains jets
de dés de Guerres idéologique.

Carte US N2:

La premiere tentative de Guerre idéologique dassHets du Golfe a
échoué, mais le joueur US a obtenu un marqueurd®Ait donc le
joueur US décide de donner a la Guerre Idéologimeeseconde chance.
Il joue Ethiopia Strikespour sa valeur d’OPS et annonce qu'il va lancer
une Guerre idéologique dans les Etats du Golfeséwe différence a
présent est quil y aura un DRM net de +1 (+1 p&uestige élevé
(High),-1 pour basculer veiGood, et +1 pourAid). Le dé est lancé et le
résultat est un « 6 » ; plus qu’assez pour un sud®egardez a nouveau le
résumé &Var of Ideas> sur I'Aide de Jeu US. Veuillez remarquer que le
camp US ne peut améliorer la Gouvernance que Allyn Si un pays est
défini par un AlignementNeutral, le succés d'une Guerre idéologique

basculera I'Alignement eAlly. La Guerre idéologique ne peut pas étre
utilisée dans un pays avec un Alignemadtersary. Puisque le succes a
conduit a améliorer la Gouvernance &vod, tous les marqueurs
«Regime Change, «Besieged Regime, et «Aid » sont retirés. Dans le
cas présent, le marqueurAid » est retiré. Finalement, le marqueur
«Good Resources sur le tableau « Victory » est décalé sur l&ca8 »
puisque les Etats du Golfe ont une valeur de Resssule « 3 ».

VICTORY.-...

|ﬁ =; i
i

Résolution des Complots:

Le marqueur &ard » est avancé sur le tableaequence of Play sur

la case US Resolve Plob. A ce moment-la on résout tous les Complots
non résolus sur le plateau de jeu. Actuellememtyila pas de Complot et
donc on peut remettre le marqueu€ard » sur la case JihadistGard

1 » sur le tableau 8equence of Play.

Carte djihadiste N°L:

Pour leur coup suivant, les djihadistes décidenineére la pression aux
US en Asie du Sud-Est en jouaAbu Sayyafpour son désagréable
Evénement. D’apres le texte de 'Evénement uneu@ebst placée aux
Philippines a partir du tableauRanding» (laissant 8 Cellules dans le
tableau « Funding »). Puisque les Philippines éfa été définies, on n'a
pas besoin de le faire a nouveau. Mais comkbei Sayyafest un
Evénement a effets permanents on doit placer umidar d’Evenement
(on remarque qu'un tel Evéenement a le mot « Masuw la carte pour
rappeler aux joueurs de placer un marqueur d’EvénémUn marqueur
d’Evenement peut étre placé dans la case « Evelain» sur le plateau
de jeu. Certains Evénement, cependant, ont un imgeagraphique et
donc ont une case prés du — ou des - pays qu’sdétent. On place le
marqueur dans la caseAku Sayyaf »qui convient au dessus I'espace
gh_i‘lippines sur le plateau de jeu.

M 4 vl oh tha Phedipyssies
While s Sogwat i riise, 115 mag

" g -t F Pt B sk

% et Placd v vinep et bes
\\ ke, Bk by e Ty

i o

\\‘?:‘\.\.\ - - et A. -~ |
L’Evenement Abu Sayyaf fait placer une cellule &inlippines et le
marqueur d’Evenement Abu Sayyaf dans sa case.

Enfin, Abu Sayyaf, puisque jouée en tant quEvénement, est
définitivement retirée du jeu — elle ne peut éteée comme Evenement
qu’une seule fois. On la met de c6té ; sans laudéfer.

Le marqueur «€ard» est avancé sur la case Jihadi€asd 2» sur le
tableau Sequence of Play.

Carte djihadiste N2:

Le djihadiste veut maintenant frapper le PrestiGds Complotant dans
les Philippines. Veuillez vous arréter ici et lisesection 8.5 des régles du
jeu.

Tout est clair ? Excellent ! Maintenant vous vaipable de tramer des
Complots sans perdre de temps ! De par I'Evenemnt Sayyaf le
joueur US perd un de Prestige (-1) pour chaque QGunmlacé — non
résolu ! - dans les Philippines a moins que le memte Troupes ne
dépasse celui des Cellules dans les Philippin€n rémarque aussi que
Abu Sayyaf permet de fait au camp US de se déployer dans les
Philippines méme si ce n'est pas un pays Musuln@nen dira plus sur
le Déploiement ultérieurement). Il se trouve queljibadiste détient un
Evénement dangereux Associé au camp Slt@aria Ne souhaitant pas
que cet Evénement se déclenche, le joueur djileagiste Sharia et
annonce son intention de [I'utiliser pour un ComplBtisque c'est la
premiere tentative de Complot djihadiste du TolEvénement ne se
déclenche pas (voir 8.5.3). C'est 'une des méthagiee peut utiliser le
joueur djihadiste pour « étouffer » un Evenemesbeig¢ aux US.
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Les djihadistes annoncent qu'ils
vont utiliser les deux OPS pour
Comploter  aux Philippines. On
remarquera que seuls deux OP!
pourraient  étre  utilisés  pour
Comploter aux Philippines puisque
les djihadistes n'ont que deux
Cellules dans ce pays. Jetant le d
contre la Gouvernancerair des
Philippines, le joueur djihadiste doit
faire un score de lou 2 pour placer
un marqueur ®lot ». Deux dés (un
pour chaque OP) sont lancés et I
résultat est une paire d'As —
chanceux ! Deux marqueurs
«Terror Plot» sont placés face "
cachée par les djihadistes. Le joueur djihadisgande les marqueurs
«Plot», choisit en secret deux marqueurs Plot « 2 le®iplace face
cachée aux Philippines. On remarque que — puisguianie 2-OPS a été
jouée, seuls des marqueurs Plot « 1 » et « 2 »rgient étre choisis.

Puis, conformément a 'EvéenemeAbu Sayyafles US perdent deux
points de Prestige (-2); un pour chaque marqueBloke placé. Le
marqueur «Prestige» se déplace de « 7 » a «5» sur le tableb$ «
Prestige». La carteSharia est ensuite mise dans la caséstPlot» en
bas a gauche du plateau de jeu comme aide-mémofatdjue le joueur
djihadiste a utilisé sa capacité de « premier comppour « étouffer » un
Evénement.

Le marqueur €ard » est avancé sur le tablea$eqguence of Play sur
la case US <€ard 1».

i US PRESTI
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Carte US N1

Piqué au vif par ce coup, le joueur US opte poutilisation de la carte
Moro Talks pour contrerAbu Sayyaf D’aprés I'Evenement, le joueur
djihadiste perd 1 point de Financement et 'Evenenfgbu Sayyafest
Bloqué (voir 6.2.8). Le marqueurJihadist Funding» est déplacé de la
case « 9 » a la case « 8 » sur le tableau « FumdiRgur indiquer que cet
Evénement a été joué, on retourne le marqueur d&went <«Abu
Sayaf» du coté Moro Talk. La cartdoro Talks est ensuite retirée
définitivement du jeu.

Le marqueur €ard » est avancé sur le tablea®equence of Play sur
la case US €ard 2».

Carte US N°2:

Le joueur US a maintenant une décision difficilerandre : il peut utiliser
une carte pour Alerter sur I'un des Complots auXifffines mais, ce
faisant, il ne pourra se débarrasser que d'un @éex dComplots. Quoi
qu’il arrive, 'un de ces Complots va s’exécuterslade la phase de
Résolution des Complots qui vient et donc, quoiilgarrive, le
Financement djihadiste va revenir en « 9 » suraldeau «unding».
Décision difficile, mais c’est 'essence méme deeze Pragmatique, le
joueur US décide de ne pas tenir compte des Comalot Philippines et
a la place il décide de mettre en ceuvre un Changede Régime en
Afghanistan. L'Opération « Enduring Freedom » dele vert ! Merci de
vous arréter ici et de lire la section 7.3 qui télgs Opérations de
Déploiement — le Changement de Régime étant uneefapéciale de
Déploiement.

Tout est prét ? Ok, ony va !

On remarque que le Changement de Régime en Afgharest le seul
possible puisque, (a) I'Afghanistan est sous Gawecel slamist Rule ;

(b) le camp US a une Postudard ; et (c) suffisamment de Troupes sont
disponibles. Le joueur US doit jouer une carte 330OPour mener cette
Opération. Il joue la carteibyan WMDspour les 3 OPS et annonce son
intention de mettre en ceuvre un Changement de RégimAfghanistan.
On Déploie en Afghanistan six cubes de Troupes réir pdu tableau
«Troops». Le marqueur &roops» est alors déplacé dans la case la plus
a droite avec moins de cinq Troupes, dans ce aasade &Var » sur le
tableau «Troops». On remarque que lors d'un Déploiement toutss le
troupes se déployant doivent venir du méme endddin pays ; ou du
tableau «Troops» qui représente de fait les Etats-Unis). On repumar
aussi gu'un plus grand nombre de Troupes auraienétpe déployées,

mais que si plus de Troupes avaient été déplogéemiqueur Iroops»

se serait déplacé sur la cas®verstretch». Se souvenir que la position
du marqueur droops» régit le nombre de cartes distribuées a la fin d
tour. Aller jusqu'enOverstretch est un coup dangereux et donc avec
sagesse le joueur US envoie le minimum de Troupgsis pour un
Changement de Régime : six Ttroupes.

Puis, les quatre Cellules en
Afghanistan deviennent
Actives. On retourne les
quatre cylindres de fagon a ce
que leur face « Active » (i.e.
avec croissant) soit visible. e
On place un marqueur . ?
«Regime  Change en
Afghanistan du coté vert. _ ‘
Lorsque les joueurs estiments
que la partie n'est pas pres d
se terminer, ils peuvent sauter
l'étape de fin de tour et
mettre le marqueur Regime
Change» sur son c6té couleur bronze, puisqu’on va btede@oute fagon
le retourner. (Voir la remarque du 4.8.2). Mais gepect du détail, on va
utiliser le coté vert.

Ensuite, I'Alignement de I'Afghanistan change AHy et le joueur US
doit lancer un dé pour en déterminer la GouvernaBoeutilisant la table

de Gouvernance sur I'Aide de Jeu du joueur USaond un seul dé. Le
joueur US a de la chance et fait un « 5 ». L’Afghtam devient urAlly
avec une Gouvernandeair. Le marqueur éair/Good Countries> est
déplacé sur la case « 4 » du tableau « Victory y & dorénavant quatre
pays du méme type sur le plateau de jeu) alors lquenarqueur

« Poor/Islamist Countries est remis dans la case « 3 » - les marqueurs
changent de fait de place.

Vous pensez peut-étre, «Bigre! Un Changement éginke c'est
méchamment puissant ! » Ouais, mais c’est une ardwible tranchant :

¢ Les Opérations de Recrutement des djihadistes dan pays en
Changement de Régime réussissent automatiqguement.

 Les US ne peuvent pas se Déployer en partantmiys en Changement
de Régime a moins d’avoir un excédent de cinq Teeypar rapport au
nombre de Cellules dans le pays - Ainsi, les Treugmnt coincées, ce qui,
a son tour, impacte la taille de la main.

* Le camp US ne peut pas mener de Guerre Idéolegigus un pays en
Changement de Régime a moins d’avoir un excédenindeTroupes par
rapport au nombre de Cellules dans le pays — etreoom pays est défini
par un Changement de Régime jusqu’a ce que sa Gwnee devienne
Good, mettre un terme a un Changement de Régime peet uite
entreprise qui prend du temps.

* Le camp US, apres avoir mené un Changement deriRédoit aussi
faire un test du Prestige qui a une forte prob@bilie faire baisser le
Prestige US. En fait, c’est ce qu’on va faire meitsuite.

Consultez maintenant la TablePrestige» sur I'Aide de Jeu US. Un seul
dé est lancé. Le résultat est un « 6 ». Veinard Ptestige US va monter
plutét que descendre. La variation du Prestige EtSléterminée ensuite
en lancant deux dés. Le plus faible des deux diesrdie I'amplitude de
la variation. Le joueur US fait un « 4 » et un =1 Le Prestige US va
monter du plus petit de ces deux dés : il montd.dee marqueur &S
Prestige» est déplacé du « 5 » au « 6 » sur le tableRuestige».

,__US PRESTIGE

o ¥ | e
ﬂ 8 = US Prestige goes up!
Amount of Shift = @ﬁf

Résolution des Complots :

Le marqueur €ard» est avancé sur le tableauSequence of Play
jusqu'a la case US Resolve Plob. On a deux Complots a résoudre aux
Philippines. Chaque Complot est révélé I'un aptastie par le joueur
djihadiste. Les deux Complots sont des Complot2a «Le premier est
révélé et résolu. Regardez maintenant la Talllkiocked Plots> sur
I'Aide de Jeu djihadiste. Puisque le Complot eshsdain pays non
Musulman autre que les Etats-Unis, on va n'utiligee cette partie de la
table. D’abord, la valeur numérique du Complot egoutée au
Financement djihadiste — dans le cas présentnenEement djihadiste va
gagner deux (+2). Puisque le marqueuihadist Funding> ne peut pas
se positionner au-dela de « 9 » sur le tableBunding», on ne tient pas
compte de I'excédent de Financement. On déplaceatgueur «Jihadist
Funding» dans la case « 9 » sur le tableaBurding». Ensuite, on doit
tester avec un dé la Posture des Philippines. Whdse est lancé et on
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consulte la Table « Posture ». Le dé est un «®lesePhilippines restent
Soft. Le marqueur ®lot » retourne dans la caséwailable Plot»s sur le
plateau de jeu.

Maintenant on résout le second Complot de la méagiére. Il n'y a pas
d’ajustement au Financement djihadiste puisque ilarfEement est
actuellement a son maximum de « 9 ». Un nouveaded®osture est
lancé pour le second Complot. Cette fois on faitku». La Posture des
Philippines change eHard ! A présent il y a trois payBlard et aucun
Soft et donc le marqueur World GWOT» est mis dans la case 3
Hard » sur le tableau WS World GWO™®. Le Complot s’est retourné
contre les djihadistes.

Le marqueur €ard » est remis dans la case Jihadi€tatd 1» sur le
tableau Sequence of Play.

Carte djihadiste N°1:

Maintenant les djihadistes ont une lourde décisioprendre. Ils ont
quatre Cellules actives en Afghanistan. L'Afghaamist est sous
gouvernance Fair qui rend les Cellules Actives particulierement
vulnérables. Décidant que les Cellules y mourreabablement, le joueur
djihadiste choisit de lancer un Djihad. Les Djihasks présentent sous
deux formes : Djihad Majeur et Mineur. Merci de sarréter ici et de lire
la section 8.4 des regles du jeu.

Maintenant vous savez comment fonctionne un Djifag@lus d’un titre,
un Djihad est le pendant d’'une Opération de Guétémlogique US.
C’est le principal outil du joueur djihadiste paiégrader la Gouvernance
d’un pays.

Le joueur djihadiste joue la carfexis of Evilet annonce son intention
d'utiliser deux des OPS de la carte pour un Djikbideur en Afghanistan
et un OP pour un Djihad au Pakistan. Pour le DjibadAfghanistan on
lance deux dés contre la Gouvernance de I'Afghanistun « 6 » et un
«2» Le «6» est un échec. La Cellule menante cEpération est
éliminée et renvoyée dans le tableaBuading» (il y a dorénavant 9
Cellules sur le tableau « Funding »). Le « 2 »wssucces ! La Cellule
qui méne cette Opération est mise en position vActitoutes les Cellules
en Afghanistan sont déja Actives et donc il n'yaeaalicune conséquence.
En regardant la Table Xhad» sur I'Aide de Jeu du joueur djihadiste
vous verrez qu'un succes dégrade la Gouvernangeags d'un niveau,
mais pas jusqu’aslamist Rule — il faut une Opération de Djihad Majeur.
La Gouvernance de I'Afghanistan est dégradé®@r. On remarquera
que le succeés d'un Djihad Mineur ne change pasigifment mais
seulement la Gouvernance. Les marqueuFaivGood Countries> et

« Poor/Islamist Countries échangent a nouveau leur place sur le tableau

« Victory ».

Ensuite, la Cellule au Pakistan méne un Djihad Miret fait un «1 ». La
Gouvernance du Pakistan est dégradPea et la Cellule Dormante qui
a mené ['Opération devient Active. Le marqueurPgor/Islamist
Countries» est déplacé de la case «4» a la «5»; lequear
« Fair/Good Countries » passe de la case «3la case «2» sur le
tableau «ictory ».

Le marqueur €ard » est avancé sur le tableau « Sequence of Play » s
la case Jihadist @ard 2».

Carte djihadiste N2:

Pour sa prochaine action, le joueur djihadiste jausarteOpiumpour son
Evénement. D’'aprés le texte, trois Cellules soat@és faces Dormantes
en Afghanistan a partir du Tableaurknding» (laissant six Cellules sur
le Tableau 4unding»).

Le marqueur €ard » est avancé sur le tableau d8equence of Play
sur la case US €ard 1».

Carte US N°1:

Les US ne peuvent pas déclencher de Guerre Idéolegn Afghanistan
avant d'y avoir éliminé certaines des Cellules.\®&mez-vous, pendant un
Changement de Régime, les US doivent avoir un extéde cing
Troupes par rapport au nombre de Cellules dansags. [Et donc une
Opération de Démantelement semble s'imposer auxNUESci de vous
arréter ici et de lire la section 7.4 des reglegedu

Prét a Démanteler quelques combattants d’Al-Qaidd’'hstant présent,
pour mener une quelconque Opération en Afghanist@c une carte, il
faut jouer une carte 3-OPS (puisque la GouvernastBoor ; le joueur
US doit jouer une carte OPS dont la valeur estrieye ou égale a la
Gouvernance du pays Visé). Les US choisissentukyr ja carteSaddam
pour ses 3 OPS. L’Eveénement djihadiste est jouablet Evenement se
déclenche. Les US peuvent choisir si 'Evénemerdésdenche avant ou
apres que les US résolvent leurs Opérations. Daras-ci, il déclenche

d’abord 'Evenement. L'effet de I'Evenement, néanmmso est vide de
sens puisque le Financement djihadiste est déj@aaimum a « 9 ».

Maintenant jetez un ceil a la TableDisrupt» (Démantélemeptsur
I'Aide de Jeu US. Puisque I'Opération de Démanteletnest menée dans
un pays avec plus de 2 Troupes, deux choses vaprosieire : d’abord,
deux Cellules vont étre concernées ; et en sedendlé Prestige US va
étre augmenté de +1. Pour chaque Cellule concelmgeyeur US peut
soit faire qu'une Cellule Dormante devienne Actig®jt renvoyer une
Cellule Active vers le tableau kunding». Les US choisissent cette
derniére voie, éliminant deux Cellules et les remva vers le tableau
«Funding» (il y a dorénavant 8 Cellules dans ce tablee@)marqueur
du Prestige US est déplacé de la case « 6 » ask «& », mettant a
nouveau les US dans la tranche de Prestig@gk». Veuillez remarquer
que le bénéfice de +1 de Prestige pour un Démanégliedans un pays
avec des Troupes va avec la réalisation de [I'Opédratde
Démantelement ; tant qu’au moins une Cellule owanire est touché, le
bénéfice de +1 de Prestige s’applique.

Fordling =
Hbsbeud oy G elammemnd

]

Le marqueur « Card » est avancé sur le table@equence of Play sur
la case US €ard 2».

US Carte N°2:

Ne souhaitant pas que les djihadistes mettent @&repin Etat islamique
au Pakistan — qui fournirait au joueur djihadistArdenal WMD
Pakistanais (voir 8.4.5) - le joueur US joue latedran pour son
Evenement. Puisque le Pakistan est un pays musuRaatiellement-
Shiite (cercle vert avec une étoile blanche et umissant) 'Evénement
peut y étre utilisé. La Cellule au Pakistan esiilée et renvoyée au
tableau « Funding » (dorénavant 9 Cellules surdbldau). Puisque la
derniére Cellule a été retirée par un Evenementnarmueur « Cadre »
est placé dans ce pays — un marqueur « Cadre ggafment placé
lorsque la derniere Cellule est retirée par une r@jmh de
Démantelement (voir 4.8.4).

Il n'y a pas de Complot & résoudre et donc le meugCard » est remis
sur le tableau 8equence of Play sur la case JihadistGard 1».

Carte djihadiste N°1:

Ne souhaitant pas se voir cerné, I
djihadiste décide de tenter se
chance et essaye d'introduire une
Cellule en Somalie. Il joue la carte
Hizb Ut-Tahrir pour son 1 OPS et
annonce son intention de Déplace
la Cellule solitaire d’Afghanistan
en Somalie.

Puisque la Somalie est
actuellement non définie, il faut
tout d’abord la tester. Un seul dé
est lancé et on consulte la TableGavernance> sur I'Aide de Jeu
djihadiste. Le dé est un « 3 » et la Somalie eihidéavec un marqueur
de Gouvernance Roor» et son Alignement positionné Neutral. Le
marqueur «Poor/Islamist Countries est déplacé de la case “5” a la case
“6” sur le tableau &/ictory ».

Puis, comme la Somalie n'est pas adjacente a |'#&fggtan, le pays d'ou
la Cellule se Déplace, on doit lancer un dé coat®ouvernance du pays
de destination. Le dé est un « 2 », la Celluleagtive saine et sauve est
placée face Dormante. On remarque que, si le jodghadiste I'avait
voulu, il aurait pu utiliser 'unique . .
OP pour se Déplacer sur place € J
simplement retourner la Cellule
Active en Afghanistan face
Dormante.

Le marqueur €ard» est avancé
sur le tableau 8equence of Play
sur la case JihadistGard 2».
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Carte djihadiste N°2:

La Somalie est une belle cible pour un Djihad Majeuisqu’elle est déja
définie par un marqueurBesieged Regime Avec cela en téte, le joueur
djihadiste utilise sa carte suivante pour recr@er Somalie. La carte
Mossad & Shin Beest jouée pour ses 2 OPS. La Pré-condition de
'Evénement n'est pas remplie (il 'y a pas de Qellen Israél, en
Jordanie ou au Liban) et donc 'Evenement ne siedéle pas). Les deux
tentatives de Recrutement vont avoir lieu en Samalin « 2 » et un « 3 »
sont tirés — encore une fois le djihadiste lanea tes dés ! Deux Cellules
sont recrutées en Somalie. Avec trois Cellules @médie, les US ont un
nouveau paquet d’ennuis !

Le marqueur €ard » est avancé sur le tablea$eqguence of Play sur
la case US €ard 1».

Carte US N°1:

Les US décident de maintenir le cap et de se famatiur I'Afghanistan,
jouant la cartddaysh al-Mahdpour son Evenement. La minorité shiite en
Afghanistan partage le sort des US! L'Afghanistast un pays
Partiellement-Shiite avec a la fois des Cellulede=t Troupes présentes et
donc 'Evénement y est jouable. Deux Cellules semtvoyées dans le
Tableau «Funding» (dorénavant 9 Cellules dans le tableau). On
remarque que Dormante ou Active, les statuts ntanaucune influence
sur cet Evenement !

Le marqueur €ard » est avancé sur le tablea®equence of Play sur
la case US €ard 2».

Carte US N°2:

Voulant maintenir la pression sur I'Afghanistars 18S jouent maintenant
la cartePakistani Offensivgour sa valeur de 3-OPS. Les US déclarent
une Opération de Guerre Idéologique en Afghanistiest dorénavant
possible puisqu'il y a six cubes de Troupes etesaaht une Cellule dans
le pays — un excédent de cinq Troupes sur les [€glllans un pays en
Changement de Régime.

Le seul DRM qui va s’appliquer est le +1 pour uresfige USHigh - le
marqueur &JJS Prestige» est sur la case « 7 » du tableduS<Prestige».
Le dé lancé est un «4 » ce qui est juste assez lavel DRM pour
produire un résultat final de « 5 ». La Gouvernadeel’Afghanistan se
décale aFair. Le marqueur &air/Good Countries> monte de la case
«2» alacase «3» et le marquelPcor/Islamist Countries descend
sur la case « 5 » sur le Tablealigtory ».

Il n'y a pas de Complot a résoudre et donc le maug«Card » est remis
sur le tableau 8equence of Play sur la case JihadistGard 1».

Carte djihadiste N°1:

Avec leur derniere carte du tour,
Leak les djihadistes vont choisir une
Opération de Recrutement. On
remarque que les djihadistes ne
peuvent pas conserver ou sauvegard:
une carte d’un tour a lautre. On
remarque aussi que les US auror-

généralement I'opportunité de jouer“i'_

la carte finale a chaque tour. C'es: Jskiminis o gl
avec cette pensée en téte que le joueur

djihadiste déclare son intention de Recruter un@l@een Afghanistan et
deux en Somalie. L'opération de Recrutement en &figgian est
automatiquement un succeés puisque le pays reste Gbangement de
Régime. Une Cellule du tableauFunding» est placé sur I'Afghanistan
face Dormante.

Pour la Somalie cependant, le joueur djihadist¢ ldoicer les dés contre
le niveau de Gouvernance du pays visé pour détermsin’Opération de
Recrutement est un succes. Puisque deux tentatnteté déclarées pour
la Somalie, on lance deux dés. Les dés obtenususenpaire de « 3 ».
Deux Cellules du tableauRkunding» sont placées sur la Somalie faces
Dormantes. Il reste six Cellules sur le tabledturding».

Puisque le joueur djihadiste n'a plus de cartesndequeur «<ard» est
avancé sur le tableauSequence of Play sur la case USQard 1».
Carte US N°1:

La carte finale US estaza War Normalement, comme on le voit dans la
regle 6.3.2.3, écarter une carte ne déclenche 'gagnement. Vous

pouvez vous rappeler que dans la section 5 du liles régles, 5.2.4 pour
étre précis, le camp US a une option lorsqu’iréste une carte en main :

« |l peut la conserver dans sa main. Conserventiea’empéche pas le
joueur US de la jouer plus tard dans ce méme @uibien ...

« Il peut la jouer. Ou bien ...

« |l peut la défausser.

Si le joueur djihadiste avait encore une cartewgijole joueur US serait
bien avisé de conserver sa carte au cas ou lerjaljigadiste utiliserait
'une de ses cartes pour faire quelque chose riéoatsane réplique US.
Mais dans le cas présent, puisque le joueur dptedi joué toutes ses
cartes, le joueur US doit choisir entre jouer ofadsser la carte, ou la
conserver pour le tour suivant. L'Evénement estEv@nement associé
aux djihadistes et ses effets sont désagréabliés :apute +1 sur le
tableau «ihadist Funding» et entraine la défausse d’'une carte US (pas
encore donnée a ce moment-la) et elle retire -Prestige au tableau de
«Prestige US> (une éventualité considérable puisque les US se
retrouveraient sans ce joli +1 DRM pour la Gueméologique si le
marqueur &JS Prestige» reculait sur la case « 6 » du tablealS«
Prestige»). Le joueur US choisit la voie de la raison etdgfausse de la
carte. Ceci, incidemment, est la principale manigréont les US

« d'étouffer» un événement djihadiste pour empésbardéclenchement.

Puisque les deux joueurs n'ont plus de carte ek iy’ a pas de Complot

a résoudre, le tour touche a sa fin. Maintenarandey la séquenceknd

of Turn» sous le tableau\ictory » sur le plateau de jeu. En commencant
par le haut, on va appliquer chacune des étapes :

1. Le marqueur dihadist Funding> est reculé d'une case ; le marqueur
se déplace dans la case « 8 » sur le tabldawnging», mais puisqu’il
est toujours dans la trancheAmple» le joueur djihadiste va bénéficier
d’'une main de 9 cartes au prochain tour.

2. Puis, les US perdent 1 de Prestige si il y pays sousslamiste Rule.

Il 'y a pas de pays souslamist Rule actuellement et donc cette étape
est sans effet. Mais remarquez bien que l'efferriuétre considérable.
Il est facile pour un nouveau joueur de ne pasrtemmpte de pays a
faible valeur de ressource comme la Somalie, n@isidérez I'effet a la
fin d'un tour d’'une Somalie souslamist Rule: -1 de Prestige a chaque
tour ! Ce peut étre incapacitant si les US ne s&upent pas.

3. Puis, les US gagnent 1 de Prestige si la Postoreliale GWOT est la
méme que celle des US tout en se trouvant surska €8 » sur le tableau
«US GWOT Relations du plateau de jeu. Puisque c’est justementde ca
actuellement les US gagnent 1 de Prestige, dépldgamarqueur &JS
Prestige» sur la case «8» sur le tableall Prestige». Les US
s’approchent a une case d’'un trés puissant DRNbk Prestige» pour la
Guerre Idéologique.

4. Maintenant on met les cartes des caskapsing Evenp et «lst
Plot » du plateau de jeu dans la Défausse. CertainaelBvénts comme
GTMO et Oil Price Spiken’ont un impact que pour un tour. On n'a vu
aucun d'eux ce tour-ci, mais on a bien eu une garée dans la case
«1st Plot». La cart&Sharia est mis de la case lst Plot» dans la
défausse.

5. Puis, on remet les marqueurfkeserves a zéro. On ne les a pas
utilisés ce tour-ci et donc cette étape est safies. €n peut utiliser des
Réserves pour augmenter la valeur d’'OPS d’'une.ddrtgoueur peut, par
exemple, jouer une carte a 1 OPS et mettre cet @Réserve —
sauvegardant de fait le point OP pour plus tardis Pen jouant
ultérieurement une carte, ce joueur peut jouer autee carte a OPS et
ajouter le montant des Réserves sauvegardées atéajouée (pour un
maximum de 3 OPS) afin de mener un Opération. §@r3 pour toutes
les regles sur les Réserves.

6. Maintenant on distribue les nouvelles mains. arqueur US
« Troops» est dans la caseWar » sur le tableau ¥roops» et donc les
US vont recevoir 8 cartes. Le marqueulikadist Funding> est dans la
tranche «Ample» sur le tableau kunding» et donc les djihadistes vont
recevoir 9 cartes. On remarque que la position dugoeur <Troops»
détermine le nombre de cartes a recevoir ; il &erthine pas la « taille
de la main ». Si, par exemple, les US avaient ecwadeur derniere carte,
ils recevraient quand méme 8 cartes a ce momemisi, si les US
avaient conservé une carte et si le marqueliroeps» avait été sur la
case «ow intensity» sur le tableau kroops», ils auraient débuté le tour
suivant avec 10 cartes en main.

7. Finalement, le marqueur vertRegime Change en Afghanistan est
retourné du coté couleur bronze.

Ceci conclut le jeu d’'un tour complet. Le marque@ard » revient dans
la case Jihadist @ard 1» sur le tableau « Sequence of Play », prét pour
le prochain tour.
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On remarquera qu’il n'y a pas dans Labyrinth dewrpteur de tour » a
proprement parler. La partie continue jusqu’a cd gly ait plus assez de
cartes dans la pioche pour permettre la distributies mains. Lorsque
cela se produit, le marqueuDeck» est déplacé d’'une case vers la case
«End» sur le tableau Rlay Sequence et la pioche est remélangée. Si
cela avait été le cas a I'étape 6 ci-dessus, legeserait automatiquement
arrété et on aurait consulté les conditions deoirieten 2.3 — avant qu'on
retourne le marqueur Regime Change placé a ce tour du vert au
bronze.

Nous avons terminé un tour complet dans ce tutomels comme il y a
une Opération importante que nous nous n'avonsepesre été capable
de montrer, on va continuer la partie en jouantearée de plus.

Carte djihadiste N°1:

Supposons que les djihadistes ont regu au moinsanme a 3-OPS a la fin
du tour précédentGTMO (#114) Pour leur premiére carte jouée du tour
suivant, les djihadistes jouent la caB&MO pour sa valeur de 3-OPS et
annoncent leur intention de déclencher un DjihadeMaen Somalie.
Regardez I'Aide de Jeu djihadiste et remarqueZsemé des Opérations
de Djihad. Lorsqu’on mene un Djihad Majeur, il éstportant de se
souvenir que cette Opération a une Pré-conditiopoitante : le joueur
djihadiste doit avoir un excédent de 5 Celluleslsunombre de Troupes
dans ce pays pour mener cette Opération. Puisg@aibctuellement cing
Cellules Actives et 0 Troupe en Somalie, cetted@rdition est remplie.

Ensuite, toutes les Cellules dans le pays devignAetives. Enfin,
comme pour un Djihad Mineur, un nombre de dé estdaselon la valeur
d’OPS de la carte jouée pour initier I'Opératidbans le cas présent une
carte a 3 OPS a été jouée et donc le joueur dgtedibtient de lancer
trois dés. Les dés vont étre lancés contre la Goanee du pays visé. La
Somalie a une GouvernanBeor et donc 1, 2 ou 3 donne un succes : 4,5
ou 6 un échec. Trois dés sont lancés et les résubiant 4,6 et 2.
D’habitude, pour qu’'un Djihad Majeur bascule Bgor enlslamist Rule

(et souvenez-vous qu’un Djihad Majeur est la séagen de basculer une
Gouvernance ehslamist Rule), on doit obtenir deux succés avec les dés
dans cette seule Opération (voir 8.4.2). Pour ohaéchec aux dés,
comme pour un Djihad Mineur, une Cellule est reeyers le Tableau

« Funding». Si trois dés sont lancés dans un pays a Goaweefoor et
que I'Opération échoue a faire basculer la Gouveraanl slamist Rule,
ceci constitue un Echec de Djihad Majeur, qui d&dalignement du
pays visé d'une case versAlty ». Un Echec de Djihad Majeur n’est pas

un ratage complet pour autant, puisque les djikeslisbtiennent de placer

un marqueur 8esieged regime dans le pays — si il 'y en a pas déja un.

Maintenant dans le cas présent, on a lancé treisrdds deux ont été des
échecs ; le «4 » et le «6 » ont chacun entranetbur d’'une Cellule
vers le tableau « Funding ». Seul le dé de « 2 étéa un succes.
D’habitude ceci aurait été un Echec du Djihad Majmais comme la
Somalie a débuté la partie avec un marqueBesieged Regime |l
suffisait d’un seul succes aux dés pour réussistider la Gouvernance
enlslamist Rule (voir 8.4.3.2), et donc I'Opération est un succes

On définit la Somalie avec un marqueur de Gouverabsiamist Rule et
on décale son Alignement surAdversary». On retire le marqueur
«Besieged Regime Puis on déplace le marqueulikadist Resources
de la case « 0 » a la « 1 » sur le tablesfictory». Enfin, on augmente
le Financement djihadiste de la valeur de Ressaluicgays qui vient de
basculer emslamist Rule — dans le cas présent le Financement remonte
«8»a«9».

Ceci termine notre tutoriel illustré de Labyrintdéme si il nous a été
possible de vous présenter presque toutes lesréglgeu, il y a certaines
regles que nous n'avons pas pu intégrer dans agidutLes sections des
regles qui suivent n'ont pas été traitées et noomssvencourageons
vivement a les lire avant de continuer a jouerctisas des regles 1, 2, 3,
et4.5,4.6 et4.8.

A présent, j'encourage les joueurs a continueoderj la partie a partir du
point qui suit :

« Trouver et défausser la caf&TMO qu'on a utilisée pour le Djihad
Majeur de ce tour en Somalie.

« Distribuer 8 cartes aux US et 8 cartes aux Djitad.

« Continuer de jouer a partir de ce point pour twm® sur ce qui a été
appris

« le plus important : faites-vous plaisir !
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