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2 Twilight Struggle

1.0 INTRODUCTION

“ Aujourd’hui le clairon nous m=
appelle a nouveau. Ce n'est pas
un appel a prendre les armes,
bien que nous ayons besoin
d'armes. Ce n'est pas un appel a
la bataille, bien que nous soyons
engagés dans la bataille, mais
cest un appel a porter le

fardeau dune longue lutte
crépusculaire " — John F
Kennedy, discours d'investiture,
janvier 1961

En 1945, dimprobables
aliés terrassaient la béte

nazie, tandis que les
armes les plus
dévastatrices de

I"humanité mettaient a genou le fier empire japonais
dans une tempéte de feu. La ou se tenaient plusieurs
grandes puissances, il n’en reste plus que deux. Le
monde eut a peine le temps de reprendre son souffle
avant quun nouveau conflit ne menace
Contrairement aux affrontements titanesgues des
précédentes décennies, celui-ci ne fut essentiellement
pas mené par des soldats et des chars, mais par des
espions et des politiciens, des scientifiques et des
intellectuels, des artistes et destraitres.

Twilight Sruggle est un jeu pour deux joueurs qui
simule les quarante cing ans de d’intrigue, de prestige,
et occasionnelement de flambées de violence entre
I’Union Soviétique et les Etats Unis. Le monde entier
est le théatre sur lequel ces deux titans combattent
pour rendre le monde conforme a leurs propres idéaux
et aleur maniére de vivre. Le jeu commence parmi les
ruines de I'Europe quand les deux nouvelles
‘superpuissances s affrontérent sur les débris de la
Seconde Guerre Mondiadle, et se termine en 1989,
quand seuls les Etats Unis demeurérent debout.

La base du systeéme de Twilight Sruggle hérite des
Card Driven classiques tels que We the People et
Hannibal : Rome vs Carthage. C'est un jeu tout auss
rapide et peu complexe. Les Cartes Evenement
couvrent un grand nombre d’ événements historiques,
des conflits arabo-isradliens de 1948 et de 1967, au
Vietnam et au mouvement pacifique US, en passant
par la crise des missiles cubains et d autres incidents
de la sorte qui menérent le monde au bord de
I’annihilation nucléaire. Les mécanismes internes
simulent la prestigieuse course a |’ espace tout comme
les tensons nucléaires, avec la possihbilité que la
guerre nucléaire mette fin ala partie.

Ces régles sont organisées en plusieurs chapitres, dont
certains sont subdivisés en sous-chapitres (par
exemple 2.1 et 2.2). A plusieurs reprises dans les
regles, vous trouverez des références aux chapitres et
sous-chapitres que vous étes en train delire.

De plus, les termes qui ont un
sens particulier dans ces régles,
comme ‘Influence ou
‘Affrontement’ sont écrits avec
une majuscule pour faire
référence au contexte
particulier desregles.

20MATERIEL

Une boite compléte de Twilight Sruggle contient :

- Une carte 22" par 34"
- Une planche de pions
- Unlivrederégles

- Uneadedejeu

- 104 cartes

- Deux dés asix faces

2.1LA CARTE

"De Settin dans la Baltique a Triete dans
I’Adriatique, un rideau de fer Sest abattu sur le
continent.” —Winston Churchill

2.1.1 La carte est divisée en six Régions: |I'Europe,
I'Asie, I'’Amérique Centrale, I’Amérique du Sud,
I’Afrique et le Moyen Orient. Une Région est un
groupe de nations géopolitiquement connectées, la
plupat du temps proches géographiquement.
L'Europe est divisée en deux sous-régions, |'Europe
de 'Est e [I'Europe de I'Ouest. Deux pays
historiquement neutres (Autriche et Finlande) ont la
caractéristique d'appartenir a la fois a I'Europe de
I'Est e a I'Europe de I'Ouest. L'Asie comprend
également une sous-région, le Sud-Est Asiatique. Les
cases de pays comprises dans une méme Région
partagent la méme couleur. Les sous-régions ont des
nuances de la méme couleur.

NOTES DE CONCEPTION: Bien que ce soit
géographiquement incorrect, le Moyen Orient inclut
la Libye et I' Egypte pour des raisons politiques, tandis
gue le Canada et la Turquie sont inclus dans la Région
Europe.

2.1.2 Tout événement, regle, action ou carte faisant
référence a I'"Europe’ ou I'"Asi€’ inclut les sous
régions associ €es.

2.1.3 Chaque case sur la carte représente un pays ou
un ensemble de pays (considéré comme un pays).
Chague pays possede un Chiffre de Stabilité qui
représente sa stabilité générale, son indépendance et sa
pui ssance.
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2.1.4 Etats d’'Affrontement. Tandis que la plupart
des pays ont leur nom écrit sur fond blanc, les pays
d' Affrontement opérent de la méme maniére que les
autres cases mais font I'objet de regles spéciales
concernant le Marquage des Points (cf. 10.1) et les
tentatives de Coup d'Etat (6.3). Leur nom est sur fond
violet pour |es reconnaitre facilement.

2.1.5 1l y adeux zones sur la carte qui représentent la
localisation géographique des Etats Unis et de |’ Union
Soviétique. Elles n'entrent pas en jeu en ce qui
concerne les Marqueurs d'Influence, mais ont un
impact sur certaines actions du jeu.

2.1.6 Les pays sont connectés entre eux par les lignes
noires, rouges et marron dela carte. Leslignes marron
représentent les connexions a I’intérieur d’une méme
Région. Les lignes pointillées rouges représentent les
connexions entre les pays de régions différentes. Les
lignes noires indiquent les connexions entre les pays et
les superpuissances. Un pays est considéré comme
étant adjacent a tous les autres pays auxquels il est
connecté.

NOTE DE CONCEPTION: Etre adjacent n'est pas
uniguement une considération  géographique.
Plusieurs pays qui ont une frontiere physique
commune n’ont pas de connexion dans le jeu. Ce n’est
pas uneerreur d’impression mais cela fait partie de la
mécanique du jeu et de la situation politique de

I’ époque.

2.1.7 Contréle des pays : Chaque pays sur la carte est
considéré comme éant Contrdlé par I'un des joueurs,
ou non contrélé. Un pays est considéré comme étant
Contrdlé par un joueur s :

- Le joueur possede dans le pays au moins autant de
points d' Influence que le chiffre de Stabilité du pays,
et

- L’ Influence du joueur dans le pays dépasse celle de
gue possede son adversaire dans ce pays d'un
nombre au moins égal au chiffre de Stabilité du

pays.

EXEMPLE : Pour Contréler Israél (Sabilité 4), un
joueur doit avoir au moins 4 points d'Influence en
Israél, et doit avoir au moins 4 points d'Influence en
plus que son adversaire en Israél.

22LESCARTES

2.2.1 1l y a 103 cartes utilisées par le jeu (la carte n°
104 est une aide de jeu). Chaque carte possede une
valeur de Points Opérationnels, un Titre d’ Evenement
et une Description d' Evénement. Certaines cartes sont
titrees MARQUAGE DE POINTS [SCORING], et
doivent étre jouées au tour ou eles ont éétirées.

2.2.2 Chaque carte possede un symbole pour indiquer

quelle superpuissance est associée a son Evenement,
comme suit :

- Les cartes avec une éoile rouge sont associées a
I’URSS.

- Les cartes avec une étoile blanche sont associ ées aux
USA.

- Les cartes avec une étoile rouge et blanche ne sont
associées a aucun camp.

(Cf. 5.2 concernant I'effet de jouer des cartes dont
I’Evénement est associé a la superpuissance de votre
adversaire).

2.2.3 Les cartes peuvent étre jouées de deux manieres
différentes, en tant qu Evénement ou en tant
qu’ Opérationnelle.

2.2.4 De nombreuses cartes possedent un astérisgue a
la suite de leur titre d'Evénement. Quand ces cartes
sont jouées en tant qu’' Evenement, elles sont retirées
du jeu de maniére permanente.

2.2.5 Les cartes qui possédent leur titre d’'Evénement
souligné sont placée face visible a c6té du plateau de
jeu jusgu’a ce qu' dlles soient annulées (ou que le jeu
se termine).

NOTE DE JEU: Les joueurs peuvent également
indiquer le jeu d Evénements soulignés a I'aide des
marqueurs correspondants. Ceux-ci  peuvent étre
placés sur la case courante de I'Echelle des Tours
pour s en souvenir plus facilement.

226 Les cates qui sont dé&faussées (pas
définitivement retirées du jeu) sont empilées face
visible a cté delapile des cartes atirer (la pioche).

Valeur Opérationnelle
4 , s N|° dle carte

%H,I_ Indicateur : Early war,

"l Mid war ou Late war

Astérisque: retirée du jeu
S I'Evénement est utilisé

L

TSR i

e i e EVENEMENE

Bk o ol

2.3LESMARQUEURS
Lejeu inclut divers marqueurs pour aider au jeu :
.&" $pace Race £ o | [l
' Narshall
.. ol L) [ [ ==
Influence  Influence Coursea Statut Marqueur
us soviétique |'espace DEFCON dejeu dune

carte
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i & | | Action
o [
—— "\g,," Round VP
Marqueur ~ Marqueur  Marqueur Round Points de
d'Opérat.  d'Opérat. restrictions d Actions  Victoire
Militaires  Militaires DEFCON

us soviétiques

3.0INSTALLATION DU JEU

3.1 Médangez les cartes de type "Early War" et
distribuez a chague joueur 8 cartes. De plus, placez la
carte "Chine' [China Card] face visible devant le
joueur soviétique. Les joueurs peuvent examiner leurs
cartes avant de déployer leurs marqueurs d’ Influence
initiaux.

3.2 Le joueur soviétique se déploie en premier.
L'URSS place un total de 15 points d Influence dans
les pays suivants: 1 en Syrie, 1 en Irak, 3 en Coréedu
Nord, 3 en Allemagne de I'E4, 1 en Finlande, et 6
n'importe ou en Europe de I’ Est.

3.3 Lejoueur US se déploie en second, en plagcant un
total de 23 points d’ Influence dans les pays suivants:
lenlran, lenlsrad, 1 au Japon, 4 en Australie, 1 aux
Philippines, 1 en Corée du Sud, 1 au Panama, 1 en
Afrique du Sud, 5 au Royaume Uni, et 7 n’importe ou
en Europe de |’ Ouest.

3.4 Placez les marqueurs US et soviétique de Course a
I’ Espace a gauche de I'Echelle de Course a I’ Espace.
Chague joueur place son marqueur OP Militaires
[Military OP] dans la case 0 de leur échele
d' Opérations Militaires respective. Placez le marqueur
de Tour dans la premiére case de I’ Echelle des Tours.
Placez le marqueur DEFCON dans la case 5 de
I’ Echelle DEFCON. Enfin, placez le marqueur de VP
danslacase O de |’ Echelle des Points de Victoire.

4.0 SEQUENCE DE JEU

4.1 Twilight Struggle se joue en dix tours. Chague tour
représente entre trois et cing années et implique le jeu
de six ou septs cartes de la part de chague joueur. Au
début du jeu, chaque joueur regoit huit cartes de lapile
des cartes "Early War". Au début du tour 4, lapile des
cartes "Mid War" est mélangée avec la pioche et la
main des joueurs passe a neuf cartes. Au début du tour
8, les cartes "Late War" sont mélangées avec la
pioche.

4.2 Le Joueur en Phase est le joueur dont le Round
d Actions est en train d’ érejoué.

4.3 Quand il N’y a plus de cartes restantes dans la
pioche, mélangez toutes les cartes défaussées pour
reformer une nouvelle pioche. Notez que les cartes
avec un astérisgue (*) jouées comme Evenement sont
retirées du jeu dés qu’ elles sont jouées, et qu' ellesne

sont pas réintégrées dans lanouvelle pioche.

4.3.1 Didtribuez toutes les cartes restant dans la pioche
avant dereméanger, sauf aux tours 4 et 8 (cf. 4.4).

4.4 Quand vous passez des cartes "Early War" aux
"Mid War" ou des "Mid War" aux "Late War",
n'gjoutez pas les cartes défaussées a la pioche. A la
place, ajoutez les cartes "Mid War" ou "Late War"
(sdlon ce qui convient) a la pioche existante que vous
remélangez.

Les cartes défaussées ains ignorées restent en |’ éat
pour le moment, mais seront réintégrées dans la
pioche lors du prochain remé angement.

4.5 Un tour de jeu de Twilight Struggle possede la
structure suivante :
A. Augmentez le statut DEFCON
B. Distribuez les cartes
C. Phase de Premier Evénement
D. Rounds d’ Actions
E. Vérifiez le Statut des Opérations Militaires
F. Révllez la Carte Conservée (tournois
uniquement)
G. Retournez la" Carte Chine"
H. Avancez |le marqueur de Tour
I. Marquage de Points final (uniquement apres le
tour 10)

A. Augmentez le statut DEFCON: S le statut
DEFCON est inférieur a 5, augmentez le de un (vers
la Paix).

B. Didtribuez les cartes: Chaque joueur recoit
suffisamment de cartes pour ramener sa main a 8
cartes aux tours 1 a 3. Aux tours 4 a 10, les joueurs
recoivent suffisamment de cartes pour ramener leur
main a 9 cartes. La "Carte Chin€' ne compte jamais
dans cetotd.

C. Phase de Premier Evenement [Headlin€]:
Chague joueur sdlectionne secrétement une carte de
leur main. Ceci fait, ils révélent leur carte
simultanément. Ces cartes sont appelées ‘Cartes de
Premier Evenement’ et leur Evénement se produit lors
de cette phase (et s le titre de I'Evénement porte un
astérisque, elles sont retirées du jeu normalement).
Pour déterminer quel Evénement s applique en
premier, regardez la valeur Opérationnelle de chague
carte; c'est la valeur de Premier Evénement. La carte
de Premier Evénement ayant la plus grande valeur est
jouée en premier. En cas d'égalité, I'Evénement du
joueur US prend effet en premier.

- Les cartes de Marquage de Points peuvent ére
jouées durant la phase de Premier Evénement.
Cependant, elles sont considérées comme ayant une
valeur de Premier Evénement de zéro (0) et sont
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toujours jouées en second. S les deux joueurs
choisissent une carte de Marquage de Points comme
carte de Premier Evenement, celle du joueur US est
jouée en premier.

- Les joueurs doivent jouer un Premier Evenement,
que celui-ci aide son camp ou non.
NOTE: S vous jouez un Evénement adverse
pendant la Phase de Premier Evénement, votre
adversaire applique le texte de I'Evenement (et
devient le ‘Joueur en Phase’ pendant ce temps 13)
commesi il avait lui-méme joué la carte.

- La "Carte Chine"' ne peut pas ére jouée pendant la
Phase de Premier Evenement.

Sauf s le Premier Evénement stipule une
disponihilité de points Opérationnels, aucun des
joueurs ne recoit de points Opérationnels des cartes
jouées pendant la Phase de Premier Evenement.

D. Rounds d’Actions: 1l y six Rounds d’ Actions aux
Tours 1 a3 et sept Rounds d’ Actions du tour 4 au tour
10. Les joueurs jouent leurs cartes en aternance, une
par Round d'Actions, pour un total de six cartes aux
Tours1 a3, et sept cartesaux Tours 4 a 10. Le joueur
soviétique joue toujours son Round d'Actions en
premier, suivi du joueur US. Toutes les actions
requises par chagque carte doivent étre résolues avant
gue le joueur suivant n’entame son Round d’ Actions
en jouant une carte. Le joueur qui effectue son Round
d'Actions est appeléle "Joueur en Phase'.

- En général, un joueur aura une carte de reste apresla
fin de tous les Rounds d Actions. Cette carte est
considérée comme "Conservée', et pourra étre jouée
lors de Rounds suivants. Les cartes de Marquage de
Points ne peuvent jamais étre conservées.

- S un joueur n'a plus assez de cartes pour effectuer
le nombre d' actions requis pour le tour, il nefait rien
d’ autre pendant que son adversaire terminele tour.

E. Phase de Vérification des Opérations Militaires:
Chaque joueur détermine s il est pénalisé en terme de
Points de Victoire pour n'avoir pas fait assez
d Opérations Militaires pendant le tour (cf. 8.2).
Chague joueur remet ensuite son marqueur
d' Opérations Militaires a zéro.

F. Révélez la Carte Conservée: Lors d'un tournois
ou d'un jeu en compétition, les deux joueurs doivent
révéler leurs cartes conservées a leur adversaire pour
S assurer que toutes les cartes de Marquage de Points
requises ont éé jouées pendant le tour. Puisque cela
annule un certain secret dans le jeu, il nest pas
obligatoire  d'utiliser cette régle dans un
environnement non compétitif.

G. Retournez la" Carte Chine" : Si la"Carte Chine"
a éé transmise face cachée pendant le tour, retournez
la

H. Avancez le marqueur de Tour : Déplacez le
marqueur de Tour sur letour suivant. Si c'est lafin du
tour 3, mélangez les cartes "Mid War" avec la pioche.
Si C'est la fin du tour 7, mélangez les cartes "Late
War" avec la pioche

|. Marquage de Points final : A la fin tour 10,
effectuez un Marquage de Points Fina comme décrit
dans lesrégles de Marquage de Points.

5.0JEU DESCARTES

5.1 Les cartes peuvent étre jouées de deux manieres
différentes: en tant qu'Evenement ou en tant
gu’ Opérationnelles. En général, |es joueurs conservent
une carte en main a la fin du tour. Toutes les autres
cartes servent a des Evenements ou a des Opérations.
Les joueurs ne peuvent pas passer leur tour en refusant
dejoueur une carte, ou en se défaussant d’ une carte de
leur main.

5.2 Evenements associés a votre adversaire: Si un
joueur joue une cate en Opérationned e que
I’Evénement de cette carte n'est associé qu'a son
adversaire, I’ Evénement se produit également (et la
carte, s elle possede un astérisque aprés son titre, est
retirée).

NOTE : Quand vous jouez une carte en Opérationnel
et qu'elle déclenche un Evénement associé a votre
joueur adverse, celui-ci accomplit |'Evénement
commes C'était lui qui I’ avait joué.

- Le Joueur en Phase décide toujours s I’ Evenement
se produit avant ou aprés la résolution des
Opérations.

Si le jeu d'une carte déclenche un Evénement
adverse, mais que cet Evénement ne peut pas se
produire a cause d'une carte pré-requise qui n'a pas
encore é&é jouée, I'Evenement ne se produit pas.
Dans ce cas, les cartes avec un astérisque (*)
retournent dans la défausse et ne sont donc pas
retirées du jeu.

Si le jeu d'une carte déclenche un Evénement
adverse, mais que le jeu de cet Evenement est
interdit par le jeu d’'une autre carte, I'Evénement ne
se produit pas et la carte n'est jouée que pour ses
Points Opérationndls.

Si le jeu d'une carte déclenche un Evénement
adverse, mais que le jeu de cet Evenement est sans
effet, I'Evénement est quand méme considéré
comme éant joué et sera retiré s il possede un
astérisque.

EXEMPLE 1: Le joueur soviétique joue la carte
‘OTAN' avant que les cartes ‘Plan Marshall’ ou
‘Pacte de Varsovie’ n'aient été jouées. Le joueur
soviétique regoit les 4 Points Opérationnels mais les
USA ne peuvent pas jouer I'Evénement ‘OTAN'.
Cependant, bien qu’elle comporte un astérisgue, la
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carte ‘OTAN' n’est pas retirée du jeu. Elle est placée
dans la défausse pour étre remélangée et peut étre
jouée plustard.

EXEMPLE 2: Le joueur US joue ‘Guerre Israélo-
arabe’ pour 2 Points Opérationnels. Cependant, lors
de son Round d'Actions précédent, il a joué les
‘Accords de Camp David' ce qui interdit le jeu de la
carte ‘Guerre Israélo-arabe’ en tant qu’ Evénement.
Le joueur US utilise ses 2 Points Opérationnels mais
le joueur soviétique ne bénéficie pas de I’ Evenement
et la carte n’est pasretirée du jeu.

EXEMPLE 3: Le joueur soviétique joue ‘Alliance
pour le Progres ; cependant, le joueur US ne controle
aucun pays d’ Affrontement en Amérique Centrale ou
du Sud. Néanmoins, I’ Evenement est considéré comme
étant joué et la carte est retirée du jeu aprésle Round
du joueur soviétique.

5.3 Quand une carte jouée en tant qu’' Evenement
requiert le jeu ou la défausse d'une autre carte d'une
valeur spécifique, une carte de valeur supérieure
convient toujours.

EXEMPLE: La carte ‘Bourbier’ requiert que le
joueur US se défausse d'une carte de 2 Points
Opérationndls. S I’Américain joue une carte de 3
Points Opérationnels, I’ obligation est respectée.

5.4 Quand un Evenement oblige un joueur a se
défausser d'une carte, I'Evénement de la carte
défaussée n'est pas joué. Cette régle s applique
également aux cartes de Marquage de Points.

5.5 Le texte d'une carte qui contredit lesrégles écrites
prend le pas sur celles-ci.

6.0 OPERATIONS

Les Opérations peuvent étre utilisées : pour placer des
marqueurs d'Influence, pour effectuer des jets de
Réalignement, pour tenter des Coups d’ Etat, ou pour
tenter d’avancer dansla Course a |’ Espace. Quand une
carte est jouée en tant que carte Opérationnélle, le
joueur doit choisir d'utiliser tous les Points
Opérationnels pour une des options suivantes:
Placement de marqueurs, jets de Réalignement,
tentative de Coup d’Etat ou Course a I’ Espace.

6.1 PLACER DES MARQUEURS
D’'INFLUENCE

"Chacun impose son propre systéme auss loin que
son armée peut aller" — Joseph Saline
6.1.1 Les marqueurs d’ Influence sont placés
* un alafois. Cependant, tous les marqueurs
doivent ére placés avec, ou de maniére

adjacente a, des marqueurs amis qui éaient dga en
place au début du Round d'Actions du joueur en
phase. Exception: les marqueurs placés suite a un
Evénement ne sont pas sujets a cette restriction, sauf
s cela est spécifiquement précisé sur la carte.

6.1.2 Cela colite un (1) Point Opérationnel pour placer
un marqueur d Influence dans un pays sous Controle
ami ou non contrélé. Cela colte deux (2) Points
Opérationnds pour placer un marqueur d'Influence
dans un pays sous Contréle ennemi. S le statut de
Contréle d'un pays change pendant le placement des
marqueurs, les marqueurs supplémentaires placés
pendant ce méme Round d Actions coltent moins
cher.

EXEMPLE : Le joueur US posséde 2 marqueurs
d'Influence en Turquie et le joueur soviétique n'en a
aucun. De ce fait, les USA contrélent la Turquie. Le
joueur soviétique utilise une carte de 4 Points
Opérationnds pour placer des marqueurs d’ Influence.
Quand il place des marqueurs en Turquie, le premier
lui colite 2 Points Opérationnels. Cependant, apres le
placement de ce premier marqueur d Influence
soviétique, les USA n'excedent plus I'Influence
soviétique en Turquie de son chiffre de Sabilité de 2,
ce qui fait qu'un deuxiéme ou troisiéme marqueur
d'Influence soviétique ne colterait qu'l Point
Opérationnel par marqueur. S le joueur US avait
commencé avec seulement 1 marqueur d’Influence en
Turquie, il N"aurait pas controlé ce pays. De ce fait,
tout placement d'Influence soviétique n’aurait co(ité
qu’ 1 Point Opérationnel par marqueur.

6.1.3 Les marqueurs d'Influence peuvent &re placés
dans plusieurs régions et plusieurs pays a concurrence
du nombre de Points Opérationnels de la carte jouée.

EXEMPLE: Le joueur US posssde déga des
marqueurs au Panama et en Corée du Sud. Il utilise
une carte de 3 Points Opérationnels pour placer plus
d’Influence. Le joueur US peut placer des marqueurs
d'Influence a la fois au Costa Rica et en Colombie.
Cependant, il ne peut pas en placer au Costa Rica
puis au Nicaragua. D'un autre ctté, puisque des
marqueurs dInfluence sont d§a présents, il peut
utiliser tout Point Opérationnel restant pour renforcer
la Corée du Sud ou ses pays voisins,

6.1.4 Les marqueurs d’' Influence peuvent toujours étre
placés dans tout pays adjacent (connecté) a la zone de
superpuissance du Joueur en Phase.

6.1.5 Les marqueurs d' Influence sont traités comme
de la monnaie. Les joueurs peuvent ‘diviser’ un gros
marqueur en plusieurs plus petits n'importe quand. De
plus, le nombre de marqueurs d' Influence inclus dans
le jeu n'est pas une limite absolue. De petits jetons,
des piéces de monnaie ou des blocs de bois peuvent
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combler une pénurie de marqueurs.

6.1.6 S un joueur possede deux marqueurs ou plus
dans un pays, placez le plus gros au dessus. Les
marqueurs d' Influence peuvent étre inspectés a tout
moment.

6.2 JETSDE REALIGNEMENT

6.2.1 Les jets de Réalignement servent a réduire
I’ Influence ennemie dans un pays. Pour tenter un jet
de Réalignement, le joueur n’a pas besoin d’ avoir de
I’ Influence dans | e pays cibl € ou dans un pays adjacent
— bien que cela augmente grandement les chances de
succes. Quand il utilise une carte pour des jets de
Réalignement, le joueur résout chague jet avant de
déclarer la cible suivante. Les pays peuvent faire
I'objet d'un Réalignement plus d'une fois par Round
d’ Actions.

6.2.2 Cédla colite un Point Opérationnel pour effectuer

un jet de Réalignement. Chaque joueur jette un dé et

celui qui obtient le plus haut score retire la différence

entre les deux dés de I'Influence que possede son

adversaire dans le pays ciblé. Deux jets égaux sont

considérés comme un match nul, e aucun marqueur

n'est retiré. Chague joueur modifie son jet de dé

comme suit :

- +1 pour chaque pays contrél é adjacent

- +1 s il aplus d'Influence dans le pays ciblé que son
adversaire

- +1 g votre superpuissance est adjacente au pays
ciblé

EXEMPLE : Le joueur US désigne la Corée du Nord
pour un Réalignement. Il y a 3 points d'Influence
soviétiques en Corée du Nord alors que les USA n’en
possedent aucun. Le joueur US n'a aucun
modificateur — il ne contréle aucun pays adjacent et
possede moins d' Influence en Corée du Nord que les
Soviétiques. Le joueur Soviétique regoit un +1 parce
que la Corée du Nord est adjacente a I’ URSSet un +1
parce qu'elle a plus d'Influence dans ce pays que les
USA. Le joueur américain a de la chance et jetteun 5
alors que le joueur soviétique jette un 2 qui est
transformé en un 4. Le résultat es que I'URSS doit
retirer un point d’ Influence de la Corée du Nord.

6.2.3 Aucun point d’ Influence ne peut étre gjouté a un
pays suite a un jet de Réalignement.

6.3 TENTATIVES DE COUP

D'ETAT

6.3.1 Un Coup dEtat représente des opérations
militaires de faible envergure pour changer la
composition du gouvernement d'un pays ciblé. Un
joueur qui tente un Coup d’ Etat n’a pas besoin d avoir
de I'Influence dans le pays ciblé ou dans un pays
adjacent pour le faire. Cependant, votre adversaire doit

posséder des marqueurs d' Influence dans le pays ciblé
pour pouvoir y tenter un Coup d’ Etat.

6.3.2 Pour résoudre un Coup d'Etat, multipliez le
chiffre de Stabilité du pays ciblé par deux (x2). Jetez
ensuite un dé auquel vous ajoutez les Points
Opérationnds de la carte. Si ce jet de dé modifié est
supérieur au double du chiffre de Stahilité, le Coup
d Etat est un succes, sinon il a échoué. Si le Coup
d' Etat a réuss, retirez des marqueurs d'Influence
adverses égaux ala différence avec le pays ciblé. Si il
n'y a pas assez de marqueurs d' Influence adverses a
retirer, placez des marqueurs d Influence amis pour
combler le manque.

6.3.3 Déplacez le marqueur sur I'Echelle des
Opérations Militaires d un nombre de cases égal a la
valeur Opérationnelle de la carte jouée.

EXEMPLE : Le joueur US joue une carte de 3 Points
Opérationnds pour tenter un Coup d'Etat au
Mexique. Le joueur US n'a pas d'Influence dans ce
pays, le joueur soviétique y possede 2 points
d’Influence. Tout d'abord, le joueur US ajuste le
marqueurs sur |’Echelle des Opérations Militaires
pour indiquer qu'il a dépensé 3 points en Opérations
Militaires ce tour-ci (cf. 8.2). Il jette ensuite le dé et
obtient un 4 auquel il ajoute son chiffre Opérationnel
(3) pour obtenir un 7. 1l soustrait alors deux fois la
valeur de Sabilité du Mexique (2 x 2 = 4) a son
résultat et obtient un total final de 3. C'est le nombre
de marqueurs d’ Influence qu'il doit retirer/ajouter au
Mexique. D’abord, il doit retirer les 2 marqueurs
d'Influences soviétiques, puis il place 1 marqueur
d Influence US

6.3.4 Tout Coup d Etat dans un pays d Affrontement
dégrade le statut DEFCON d’un niveau (versla guerre
nucléare).

6.4 LA COURSE A L'ESPACE

"Nous allons dans l'espace parce que quoi que
['humanité doive entreprendre, les hommes libres
doivent le partager... Je crois que cette nation doit
s engager a atteindre I’ objectif, avant que la décennie
ne se soit achevée, de débarquer un homme sur la lune
et de le ramener sans risque sur la terre " — John F.

Kennedy

6.4.1 L'Echdle de Course a I'Espace posséde un
marqueur pour chague superpuissance. Des Points
Opérationnds peuvent é&re dépensés par une
superpuissance pour essayer de bouger son marqueur
dans la case suivante de |’ échelle. Pour cela, jouez une
carte ayant une valeur Opérationnelle au moins égale
au chiffre indiqué dans la case de I'échelle ou vous
voulez avancer. Jetez le dé: s le score tombe dans
I"intervalle inscrit dans la case ciblée de I'échdlle,
déplacez votre marqueur dans celle-ci.
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6.4.2 Un joueur ne peut joueur qu'l carte par tour
pour essayer d'avancer dans la Course a |’Espace.
Exception : Les Capacités Spéciales de I'Echelle de
Course
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74.1 Les Evénements qui modifient la valeur
Opérationndle d'une carte ne s appliquent qu'a un
seul joueur. Le modificateur n'est pas transférable a
son adversaire parce qu'on a pris une carte dans la
main de celui-ci.

EXEMPLE : Le joueur soviétique a joué ‘Doctrine de
Brejnev’ en tant qu’'Evénement, et recoit donc un
modificateur de +1 en valeur Opérationnelle a toutes
ses cartes. S le joueur USvole une de ses cartes, par
exemple en jouant ‘Ventes de Céréales aux
Soviétiques, le joueur US ne bénéficie pas du
modificateur de +1 en valeur Opérationnelle pour
cette carte.

7.5 S un Evenement devient injouable a cause de son
annulation ou d'une redtriction du fait d'une autre
carte Evenement, la carte Evénement injouable peut
encore servir pour savaeur Opérationnelle.

80 STATUT DEFCON ET
OPERATIONSMILITAIRES

"Quel jeu érange. Le seul moyen de gagner est de ne
pas jouer." — ‘Joshua’ I’ordinateur du N.O.R.A.D.
dans ‘Wargames'.

8.1 L échelle DEFCON

8.1.1 Le statut DEFCON mesure la tension nucléaire
dans le jeu. Le niveau DEFCON commence le jeu &
son niveau de ‘paix’ maximum de 5. Il peut baisser et
remonter a cause d’ Evénements et d' actions de la part
des joueurs, mais s, a n'importe quel moment, il
arive al, lapartie se termine immédiatement.

8.1.2 Le statut DEFCON ne peut jamais augmenter au
dda de 5. Tout Evénement qui ferait ale le statut
DEFCON plus haut que 5 n"a aucun effet DEFCON.

8.1.3 S leniveau 1 du statut DEFCON est atteint, la
guerre nucléaire est déclenchée et le jeu se termine
immédiatement. Le Joueur en Phase est responsable
du positionnement du marqueur de statut sur
DEFCON 1 et il perd lapartie.

EXEMPLE : Lejoueur USjoue Jeux Olympiques, et le
statut DEFCON est & 2. L'URSS boycotte les jeux. Le
statut DEFCON passe au niveau 1 et la guerre
nucléaire est déclenchée. Le joueur US étant le
Joueur en Phase, a perdu.

8.1.4 Toute tentative de Coup d'Etat dans un pays
d Affrontement dégrade le statut DEFCON d'un
niveaw.

8.1.5 Les conséquences des niveaux de DEFCON sont
indiquées sur I'Echelle DEFCON et sont reproduites
ici :

- DEFCON 5: Aucun effet

- DEFCON 4: Aucun jet de Réalignement ou de
Coup d'Etat n’ est permis en Europe

- DEFCON 3: Aucun jet de Réalignement ou de
Coup d'Etat n’est permis en Europe ou en Asie

- DEFCON 2: Aucun jet de Réalignement ou de
Coup d'Etat n'est permis en Europe, en Asie ou au
Moyen Orient

- DEFCON 1: Fin du jeu. Le joueur responsable du
passage du statut au niveau 1 (le Joueur en Phase)
perd lapartie.

NOTE DE JEU : Les joueurs peuvent placer
(ﬂ:, un marqueur de Restriction DEFCON dans
.4 /| les régions concernées pour se rappeler

gu'aucun jet de Réalignement ou de Coup
d Etat n'y sont permis.

8.1.6 Phase d’augmentation du statut DEFCON.
Au début de chague tour ou le statut DEFCON est
inférieur a5, augmentez le statut DEFCON de 1.

8.1.7 Augmentation & Dégradation. Dans tous les
cas, quand les regles ou les cartes indiquent
"d'augmenter” le statut DEFCON, cela signifie de
déplacer le marqueur DEFCON vers le chiffre
DEFCON supérieur, dors que "dégrader" signifie
déplacer le marqueur DEFCON vers le chiffre
DEFCON inférieur.

8.2 Opérations Militaires Requises
"Restreint ? Pourquoi étes vous aussi attaché a sauver
leurs vies ? Le principe est de buter ces salopards. A
la fin de la guerre, g il reste deux Américains et un
seul Russe encore vivants, nous aurons gagné." — Geén.
Thomas Power, US Strategic Air Command.

8.2.1 A lafin de chaque tour, chague joueur doit avoir
joué un certain nombre d Opérations Militaires. Ne
pas remplir cette contrainte donne des Points de
Victoire a son adversaire. Le nombre d Opérations
Militaires requis a chaque tour est égal au chiffre du
statut DEFCON. Si moins d’ Opérations Militaires ont
été menées, l'adversaire gagne 1 VP par point
d' Opérations Militaires manquant.

EXEMPLE : A lafin du tour, le joueur US a dépens2
deux points en Opérations Militaires. S le niveau de
DEFCON est alors a 4, le joueur soviétique gagne 2
Points de Victoire.

8.2.2 Les tentatives de Coup d'Etat et les Evenements
de guerre sont des Opérations Militaires. Les jets de
Réalignement ne sont pas considérés comme des

Opérations Militaires.
us | ussa
& |
b il | |

8.2.3 Quand des Points Opérationnels
un Coup d Etat, ou quand une carte
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d’ Evenement de guerre est jouée (ex : Guerre Isradlo-
arabe, Guerre de Corée, etc.), le Joueur en Phase
déplace son marqueur sur I'Echelle des Opérations
Militaires d'un nombre de cases égal a la vaeur
Opérationndle dela carte.

8.24 S un joueur utilise une carte pour ses Points
Opérationnds, et qu'il déclenche ains un Evénement
de guerre associé a son adversaire, le marqueur
d Opérations Militaires de celui-ci est déplacé sur
I"Echelle des Opérations Militaires d'un nombre de
cases égal alavaleur Opérationndle delacarte.

EXEMPLE : Le joueur US utilise la carte ‘Guerre
Israélo-arabe’ pour ses Points Opérationndls, ce qui
déclenche également I’ Evénement de guerre (car il est
associé au joueur de I’Union Soviétique). En plus de
I"accomplissement de I’ Evenement comme indiqué sur
la carte, le joueur soviétique déplace son marqueur
d Opérations Militaires de deux cases sur |I'Echelle
des Opérations Militaires.

8.25 Les Evénements qui permettent d effectuer
gratuitement un jet de Coup d Etat ne comptent pas
dans les Opérations Militaires requises.

9.0LA CHINE

9.1 Le réle de la Chine dans la
Guerre Froide et smulé de
maniere abstraite par la ‘Carte
Chin€'. Les deux joueurs peuvent
jouer la ‘Carte Chineé comme s
elle faisait partie de leur main
normale. La ‘Carte Chineé ne
compte pas dans la limite du
nombre de cartes en main.

THE CHINACARD

9.2 Chague jeu de la * Carte Chine' compte pour |'une
des Actions (6 ou 7) permises au joueur pendant un
tour. En conséquence, |es joueurs peuvent se retrouver
avec plus de cartes restant dans leur main que
d habitude 5 la‘ Carte Chin€' est jouée.

9.3 Quand la ‘Carte Chin€ est jouée, €ele passe
immeédiatement au joueur adverse, face cachée. Elle ne
peut pas étre jouée a nouveau par |’ adversaire ce tour-
ci. A lafin du tour, ele est retournée face visible,
préte a éire jouée par I’ adversaire.

9.4 S la ‘Carte Chin€ est transmise suite a un
Evenement, elle est donnée face visible et peut &re
utilisée par le nouveau possesseur pendant le méme
tour.

9.5 La‘Carte Chine' ne peut pas étre jouée :
- Pendant la Phase de Premier Evénement

- Si elle empéche le jeu d'une carte de Marquage de
Points, ni

- Comme carte défaussée requise par un Evenement

9.6 Pour bénéficier du bonus de +1 en Poaints
Opérationnds indiqué sur la ‘Carte Chin€’, tous les
Points Opérationnels de celle-ci doivent érre dépensés
en Asie (y comprisen Asie du Sud-Est).

9.7 Lavaleur Opérationndle de la ‘Carte Chin€' peut
étre modifiée par d'autres cartes Evenement.

9.8 Le jeu de la ‘Carte Chine ne peut jamais ére
obligé par des Evénements ou par une pénurie de
cartes pendant les Rounds d’ Actions.

10.0 MARQUAGE DES
POINTSET VICTOIRE

Le but du jeu est de marquer des
Points de Victoire (VP). Les
Points de Victoire Régionaux
sont marqués par I'Influence

ASIA

géographique exercée sur les six S

Régions. Les VP peuvent

également é&tre gagnés par le jeu

de certains Evénements. Chague :
TR

Région posséde sa propre ‘carte
de Marquage de Paints'. Jouer
une carte de Marquage de Points fait marquer des
Points de Victoire, basés sur la somme d' Influence
que chague superpuissance exerce dans cette Région
au moment ou la carte est jouée. Note de jeu : Essayer
de jouer des cartes de Marquage de Points en
coincidence avec un pic dInfluence de votre
superpuissance dans une Région est souvent un
facteur crucial pour gagner la partie.

10.1 Marquer des Points
10.1.1 Les termes suivants sont utilisés pendant les
Marquages de Points régionaux :

Présence : Une superpuissance a une Présence dans
une Région s dle contrdle au moins un pays dans
cette Région.

Domination: Une superpuissance obtient la
Domination d’'une Région s elle contréle plus de pays
dans cette Région que son adversaire, et qu'ele
controle plus de Pays d Affrontement dans cette
Région que son adversaire. Une superpuissance doit
contréler au moins un pays de non Affrontement et un
pays d' Affrontement dans une Région pour obtenir la
Domination de cette rRégion.

Contrdle: Une superpuissance a le Contréle d’'une
Région s ele contréle plus de pays dans cette Région
gue son adversaire, et qu'elle contrdle tous les pays
d’ Affrontement de cette Région.

10.1.2 Les joueurs marquent des points
supplémentaires pendant le Marquage des Points
régionaux comme suit :
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- +1 VP par pays qu'ils contrélent dans la Région qui
est adjacent a la superpuissance ennemie.

- +1 VP par pays d Affrontement qu’ils contrélent
dansla Région.

- Les Points de Victoire des deux joueurs sont alors
cumulés, et la différence nette entre les deux scores
est marquée sur I’ Echelle des Points de Victoire.

EXEMPLE : L'URSS joue la carte de Marquage de
Points en Amérique Centrale. L' URSS controle Cuba,
Haiti et la République Dominicaine. Les Etats Unis
contrdlent le Guatemala et ont 1 point d Influence au
Panama. Le joueur soviétique marque donc des points
pour la Domination de I’ Amérique Centrale (3 VP) +
1 VP pour le Contréle d'un pays d’Affrontement
(Cuba) +1 VP parce que Cuba est adjacente a la
nation mere de son adversaire, pour un total de 5 VP.
Les Etats Unis regoivent 1 VP pour leur Présence en
Amérique Centrale car ils contrélent le Guatemala.
Parce que les Etats Unis n’ont qu’ un point d’ Influence
au Panama ils ne le contrdlent pas, et de ce fait ne
contrdlent aucun pays d' Affrontement. C’est pourquoi
le joueur soviétique marque des points de Domination.
Il contréle plus de pays d’ Affrontement (Cuba) et plus
de pays. Il remplit également la condition "au moins
un pays de non Affrontement” grace au Controle
d'Haiti ou de la République Dominicaine. Ayant
calculé les Points de Victoires respectifs, 5 VP pour
I"'URSSet 1 VP pour les USA, vous soustrayez les VP
américains aux VP soviétiques et déplacez le
marqueur de VP de 4 cases sur |'échelle en direction
dela victoire soviétique.

10.1.3 Jouer certaines cartes Evénement peut entrainer
le marquage de Points de Victoire.

10.1.4 Des Points de Victoire peuvent ére marqués a
cause de I'échec de votre adversaire a effectuer le
nombre requis d’ Opérations Militaires pendant le tour
(8.2).

10.2 L’ Echelle des Points de Victoire
10.2.1 L’Echélle des Points de Victoire possede un
panel de points alant de +20 (victoire automatique
US) a—20 (victoire automatique soviétique). Au début
de la partie, placez le marqueur VP au centre de
I’échelle dans la case marquée Au Départ [At Start].
Cette case représente z&ro points ou I’ équilibre parfait
entre les deux camps. Cette case compte quand le
score des joueurs est gjusté.

EXEMPLE : S le marqueur de points se trouve dans
la case —1 et que le joueur US marque 2 VP, le
marqueur bouge de deux cases et va dans la case +1,
pas dansla case +2.

10.2.2 Quand une carte stipule que le joueur ‘gagne
un Point de Victoire, cela signifie que le marqueur de
VP bouge d’ autant de cases en faveur de ce joueur.

Par exemple, si le marqueur de VP se trouve dans la
case 10 (les USA sont en train de gagner) et que le
joueur soviétique gagne 2 VP, le marqueur va dans la
case 8 del’' échelle des VP.

10.2.3 Si les deux joueurs gagnent des Points de
Victoire par le jeu d’une méme carte ou d’'une méme
Evénement, n’appliquez que la différence des Points
de Victoires obtenus.

10.3 Victoire

10.3.1 Victoire automatique: Il
manieres d’ obtenir
Twilight Struggle:

y a pluseurs
une victoire automatique a

- DésI'instant ou un joueur atteint un score de 20 VP,
la partie se termine et ce joueur est le gagnant.
NOTE : Tous les gains de VP (des deux joueurs)
enregistrés lors d'un Evénement ou d'une carte de
Marquage de Points doivent d’abord étre appliqués
avant de déterminer la victoire automatique.

- Sl un camp contréle |I'Europe, il gagne quand la
carte de Marquage de Points en Europe est jouée.

Guerre nucléaire: Un joueur peut également
gagner dés I'instant ou son adversaire a amené le
niveau de DEFCON sur 1.

10.3.13j-0.39552eFtam. Ot
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11.1.2 Tout joueur conservant une carte de Marquage
de Points lors de la Phase de Révélation des Cartes
Conservées et consdéré  comme  ayant
accidentellement déclenché une guerre nucléaire et
perd immédiatement.

11.1.3 Pour assurer I'équilibre du jeu lors d'un
tournoi, tirez un joueur au hasard. Ce joueur mise des
Points de Victoire pour jouer la superpuissance de son
choix. Son adversaire peut alors surenchérir avec une
mise supérieure. Une fois que les deux joueurs ne
surenchérissent plus, gjustez I'Echelle des Points de
Victoire pour refléter la mise gagnante. Seule la mise
gagnante est retirée aux Points de Victoire, |'autre
mise n’ éant pas prise en compte.
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EXEMPLE DE JEU DETAILLE

Donned’ouverture:

URSS (8 cartes) : Déstdinisation, Décolonisation, De
Gaulle dirige la France, Scientifique nazi capturé
Gouvernements socialistes, Intervention de I’ONU,
Doctrine de Truman, Menace/Purge Rouge. L'URSS
commence également avec |la carte Chine.

USA (8 cartes): Accord sur les essais nucléaires,
Guerre indo-pakistanaise, Plan quinquennal, Pacte
US-Japon, Jeux olympiques, OTAN, Blocus,
Instabilité en Europe de I'Est.

Commentaire sur les mains: Assez équilibrées.
Beaucoup de cartes "Dé-" pour les Soviétiques! Les
deux camps ont tirés de bons Eve