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2 Andean Abyss

1.0 INTRODUCTION

Andean Abyssest un jeu pour 1 a 4 joueurs qui retrace lesatipdis
d’insurrection et de contre-insurrectig@OIN) en Colombie depuis
les années 1990 jusqu’'au début des années 2000uchageur
prend le contrble d'und-action cherchant a dominer les affaires
colombiennes: le auvernement (Govt)ou 1 des 3 Factions
insurgées-le groupe marxiste deSARC l'aile droite paramilitaire
des AUC, ou les artels des narcotrafiquants. Par [utilisation
d’actions militaires, politiques, économiques etexploitant divers
événements, les joueurs construiront et manceuvréears forces
pour influencer la population, extraire des ressesy ou autre afin
d'atteindre les objectifs de leur Faction. Une mite cartes régule
I'ordre des tours, les événements, les conditiengictoire et d'autres
mécanismes. Ces régles permettent le contréle desoRs non-
joueur, autorisant de jouer tout aussi bien desgsaen solitaire, a 2
joueurs ou plus.

Andean Abyssst le premier volume de la collectioBOIN Series”
qui utilisera des regles similaires pour couvrir Variété des
insurrections modernes.

Ce livret de regles liste et définit les termes déss l'index pages
15-16. Les principales actions a réaliser dans pagie sont
résumées dans plusieurs aides de jeu. La miseaena pbt expliquée
en page 14 de ce livret.

1.1 Déroulement d'une partie

Andean Abysseentrairement a la plupart des jeux a cartes
d'activation—ne se base pas sur l'utilisation deesaen main. A la
place, les cartes sont jouées une a la fois depo& pioche
commune, avec la carte suivante révélée a touplesirs. Chaque
carte événement définit I'ordre dans lequel lestibas deviennent
éligibles pour choisir entre jouer I'événement dechrte et une des
opérations et/ou des activités spéciales. Exéauteévénement ou
une opération rend cette Faction inéligible powdee suivante. Les
cartes Propagande mélangées avec les cartes évaadmanissent
des opportunités récurrentes aux joueurs de remparte victoire
automatique et de réaliser des actions telles culiecter des
ressources et d’influencer la sympathie de la mimr envers une
Faction.
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(pipeline)

Métropole

Prairie

Forét

1.2 Composants

Un jeu complet ddndean Abyssomprend:

® Un plateau de jeu cartonné de 55 par 86 cm.

® 76 cartes.

® 153 piéces en bois bleu clair et foncé, rougs, eejaune,

certaines avec un marquage (1.4; voir “Forces digpes” au dos
du livret de régles pour le détail complet).

® 8 cylindres avec marquage (1.7, 2.2).

® 6 pions noirs et 6 pions blancs (3.1.1).

® Une série de marqueurs.

® Une fiche de séquence de jeu et une carte dedipkiun.
® 4 aides de jeu pour les Factions controlées pgoleeurs.
® 2 aides de jeu pour les Factions Non Joueur.

® 3 dés a 6 faces: 1 rouge, 1 jaune, 1 vert.

® Un livret de jeu.

® Ce livret de regles.

1.3 La carte

La carte représentant la Colombie est divisée eprslitypes de
zones ainsi qu'en portions de pays limitrophes.

1.3.1 Zones de la carteLes zones de la carte se composent de
Départements ruraux (Depts), de Métropoles, et ignds de
Communication (LdC) qui les relient.

Toutes les zones—incluant les LAC—peuvent contigsrforces

1.3.2 Départements.Chaque Département posséde une valeur de
population (Pop) de 0, 1, ou 2 qui affecte les @k de victoire

via le soutien ou l'opposition au Gouvernement )(kb6 certaines
opérations des insurgés (3.3). Les Départements &galement
représentés par des terrains tels que de la fo@tale (Forét), des
montagnes, ou des prairies affectant certainesatpés de contre-
insurrection (3.2) et certains événements (5.0).

1.3.3 Métropoles.Chaque Métropole possede de fagon similaire une
valeur de population allant de 1 a 8 (chaque w@tpopulation
représente un million d'habitants).

Ville

Limite de département

Nom du département

Valeur de population

Zone de placement
des bases

Placement initial

Ligne de communication
(route)

Zone de placement des
marqueurs de Terreur
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Andean Abyss

1.3.4 LdC. Chaque ligne de communication (LdC) possede une
valeur économique (Econ) allant de 1 & 3 qui affées ressources
du gouvernement (1.7). On distingue comme LdC ssstrdutes soit
des pipelines. Les pipelines ont en général uneuvatconomique
plus grande et affectent certains événements.

NOTE DE DESIGN: Les LdC représentent également lessaakes
de transport et infrastructures telles que les égra haute tension en
bordure de routes ou de pipelines.

1.3.5 Pays étrangers.La carte inclut une partie du Brésil, de
I'Equateur, du Panama, du Pérou, et du Vénézusélael sont pas
considérés comme des zones (1.3.1) sauf si spépdie un
événement et tant que celui-ci est en jeu (5.0).

EXEMPLE: L'événement “Darién” demande de considéider
Panama comme une zone de forét avec 0 populationtpotes les
actions a l'exception des opérations de Ratissa§eeép) qui
n'activent pas de guérillas dans cette zone (3.2.3)

NOTE: Le Vénézuéla se trouve a cbdté de Guainia npais, de
Vaupés, ce qui affecte I'événement “Hugo Chavez".

1.3.6 Adjacencel'adjacence affecte le déplacement des forces et |
réalisation de certains événements. 2 zones resapligu moins une
des conditions suivantes sont considérées commeeadgs:

® Zones dont la limite en touche une autre.

® Les Départements sont séparés par des LdC.

® LdC ou Départements séparés par des villes (Towns).

NOTE: Les villes ne sont pas des zones; elles sépaimmplement
les LdC ou les Départements.

1.3.7 Zones cbtieéres.es zones adjacentes a des sections de mer (en
bleu) sont considérées comme des zones cotiereguicaffecte
I'événement “Narco-Subs”.

s o
TYPES DE FORCES
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EXEMPLE DE ZONES ADJACENTES : les4 Départementgset |
LdC autours de la Vile d’Ayacucho sont adjacentaules aux autres
car ils sont séparés par une Ville. Antioquia etDiépartement Forét
a I'ouest sont adjacents car ils sont séparés par LdC.

1.4 Forces

Les pieces en bois représentent les forces dessdi/é-actions:
troupes gouvernementales (cubes bleu foncé) etepdtiubes bleu
clair), unités de guérillas insurgées, et toutedbeses des Factions.

NOTE DE CONCEPTION : les bases ne représentent pasnsenie
les bivouacs et camps d'entrainement mais aussi lgsuinsurgés,
I'administration, les champs de coca ou de pavdegtaboratoires
de transformation.

NOTE DE JEU: Utilisez les sections “Overflow” du pdau de jeu
pour les forces débordant de l'espace disponibteusie Métropole
ou un petit Département de la carte; utilisez glace le marqueur
“Overflow” dans la zone.

1.4.1 Disponibilité et suppressionLe résumé des forces disponibles
décrit a la fin de ce livret de régles le nombmaite de pieces
pouvant entrer en jeu. Conservez les forces quonemmas déployées
sur la carte dans les réserves de forces dispsniffwailable
Forces). Placez les bases sur le numéro le plusdgoarmi les
cercles vides, permettant ainsi de déterminer geucalcul des
conditions de victoire le nombre de bases surr ¢&.0)

Govt
COntroI

FARC
COntroI

FARC

Zone:

o SF

Ctlbe‘Sﬁ

Marqueurs de contréle
des Métropoles et
des Départements

Marqueurs de
Zones FARC

Capacités du
Gouvernement

Prop

Card

Oppose I Total
Bases Support

Marqueurs de victoire
et d'Aide a utiliser sur
la piste des scores

A utiliser sur la piste
de Propagande

TERROR

Terreur
(3.3.4)

L Marqueurs de Soutien et JRE—|

d'Opposition (1.6.2)

Marqueurs
d'Evénements

Sabotage
(3.3.4)
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4 Andean Abyss

® Les Forces peuvent seulement étre placées ou aeégd parmi
celles disponibles en réserve—ignorer les inswastidemandant
de placer des forces si le type approprié n’estdigonible car
déja sur la carte (supprimez plut6t que remplaeetetles pieces;
Voir section suivante).

® Important: Lors de l'exécution d'une opération d'une Factiame
activité spéciale ou d'un événement, un joueur palgver de la
carte ses propres pieces pour les mettre dansseveédes forces
disponibles. EXEMPLE: des insurgés sans guérilla disponible
peuvent enlever des guérillas actives pendant yrération de
ralliement (3.3.1) afin de pouvoir placer des gllas dormantes.

® Une fois une Faction ennemie ciblée, supprimepieses jusqu’a
atteindre le nombre requisEXEMPLE: Un assaut du
gouvernement (3.2.4) avec 3 troupes dans une doi€supprimer
3 pieces actives s'il y a au moins ce nombre pdewmiFactions
ciblées.

1.4.2 Empilement.2 Bases au maximum (quelle que soit la Faction)
peuvent occuper un Département ou une Métropols.Bases ne
peuvent pas étre placées sur les LdC. Les forc€&odvernement ne
peuvent pas occuper une Zone FARC (6.4.4). (voiri #sg¢nement
“Sucumbios” concernant 'Equateur.) Ignorez tousruction d’'une
opération d'un événement demandant de placer aléplacer des
forces si la limite d’empilement devait étre dégassUn nombre
illimité de cubes du gouvernement et de guérillagvent occuper
une méme zone.

S 1.4.3 Dormante/Active. Les guérillas sont soit
dormantes—symbole masqué—ou  actives—
symbole visible. Certaines actions et événements
font permuter I'état de l'un vers l'autre. Les base

troupes, et police sont toujours actives. Placeptos de nouvelles
guérillas a I'état dormant (y compris pour le reaggiment d'une
piece).

NOTE :sauf si des instructions spécifient guérilla “danmte”, il
est possible d™activer” des guérillas déja activéelles restent
actives).

1.5 Joueurs & Factions

Andean Abyspeut se jouer de 1 a 4 joueurs. Le ler joueurdplen
contréle du gouvernement (bleu), le 2nd les FARCdedule 3eme
'AUC (jaunes), et le 4éme les Cartels (vert) (2.(5). vous le

préférez, le 3éme joueur dans une partie a 3 jeymeut contrdler les
Cartels a la place des AUC.) Chacune de ces Factibtiadversaire
de toutes les autres. Les Factions laissées desodténon-joueur;
leurs actions sont régies par les regles de laose8t Référez-vous
au livret de jeu pour avoir un résumé des roleshéejue Faction.

Option sans Faction non-joueur Pour des parties
d'apprentissage a 2 ou 3 joueurs, ignorez les sdgtn-Joueur
(8.0). A la place, les joueurs contrdlent les Fangtirestantes :

® A 3 joueurs, le joueur AUC contrdle les Cartels.

®* A 2 joueurs, le gouvernement contréle les AUC; FeSRC
controle les Cartels.

La partie s'achéve apres vérification des conditide victoire
(6.1) seulement si toutes les Factions d'un jooveturempli leurs
conditions de victoire.

Apreés le round final de Propagande, utilisez |z glatite marge de
victoire des Factions contrélées par un joueur)(L8s joueurs ne
peuvent pas faire d'arrangement (1.5.1) volontainére leurs
Factions.

1.5.1 Négociation.Les joueurs peuvent convenir entre eux de
n'importes quels arrangements en respectant ldssrémais ne
peuvent que transférer volontairement leurs resgsufl.7) ou leurs
cargaisons (4.5.3). Toutes les négociations sosgiples. Les regles
ne brident pas les joueurs dans leurs arrangements.

1.6 Soutien et Opposition
Soutien et Opposition affectent les conditions wéoire et certaines
opérations.

1.6.1 Les Métropoles et Départements avec au moins wlaign
(1.3.2-3) possédent toujours 1 des 5 niveaux detiesouou
d'opposition au gouvernement, pouvant évoluer dulercours du
jeu:

® Soutien actif.

® Soutien passif.

* Neutre.

® Opposition passive.
® Opposition active.

1.6.2 Le Soutien et I'opposition (actifs ou passifs) tsmprésentés
par des marqueurs placés dans chaque Métropoleépar@ment.
Les zones neutres sont représentées par l'absencwmjueur. Le
soutien ou l'opposition actifs comptent double dbégluation du
total des valeurs de soutien/opposition (1.6.3).

NOTE: Les LdC (1.3.4) et les départements avec O latiqu ne
possedent pas de marqueur de soutien ou d'oppogii® restent
toujours neutres).

1.6.3Soutien total et opposition totale.
La victoire du gouvernement ou des
FARC dépend de la valeur totale du
soutien ou de [l'opposition de la
population (plus les bases FARC, 7.2). Ajustez lelewa du
“soutien total” ou de I'opposition + bases” surdeste des scores dés
gu'un changement de soutien, d'opposition, ou dulme de bases
FARC se produit.

Total || Oppose

Bases

Calcul - Soutien et Opposition

Le soutien total est égal a:
(2 x Population au niveau Soutien actif) + (1 x #lapon au niveau
Soutien passif)

L'opposition totale est égale a:
(2 x Population au niveau d'Opposition active) +x(Ropulation au
niveau d'Opposition passive)

Opposition + Bases est égal a:
Total Opposition + nombre de Bases FARC sur la carte

1.7 Ressources et aide
A tout moment, chaque Faction posséde entre 0 et 99
ressources qu’'elle utilise pour payer le
co(t des opérations (3.0). Lors de *
certains rounds de Propagande (6.3.1)f
et événements, une valeur d'aide (entre

0 et 29) est ajoutée aux ressources du gouvernement
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5 Andean Abyss

Marquez le niveau de ressources et d’aide surste pies scores —
pour les ressources, avec un cylindre de la coufleuta Faction
(1.5).

2.0 SEQUENCE DE JEU

2.1 Mise en place

Suivez les instructions page 14 de ce livret déesegfin de décider
des différentes options de jeu, d'assigner lesdfecaux joueurs, de
préparer la pile de cartes, et de placer les marquet les forces.

2.2 Début de partie

Commencez la partie en révélant la carte du dessua fioche et
placez-la sur la pile des cartes jouées. Ensuéeclez la carte
suivante de la pioche. La carte de la pile deesgduées est résolue
en premier; la carte sur le dessus de la piocteelagrrochaine carte
résolue Note: les joueurs voient ainsi la carte entrant en au tour
suivant.Le nombre de cartes dans la pioche peut étra&érif

ETAPES D'ENREGISTREMENT : A mesure que chaque étase d
cartes événement est résolue, placez un cylindrdadEaction
concernée (1.5) dans la case appropriée de la tRstéquence de
Jeu [Sequence of Play track] (ou bien, lors deadeule Propagande
[6.0], avancez le marqueur “Prop Card”).

Option carte non révélée:pour un apprentissage du jeu et pour
réduire la complexité des choix a prendre, ne szvghs la carte
sur le sommet de la pile de pioche. Ignorez lariotsn
concernant la carte précédant la derniére carigalgemde (2.3.9).

2.3 Carte événement

Lors de la résolution d'une carte événement, jusqRl’ Factions
pourront exécuter des opérations ou I'événememtaices Factions
pourront passer et collecter des ressources.

* Les Factions dont le cylindre est dans la sectiiigible” auront
la possibilité d’agir dans I'ordre allant de la gha vers la droite
des symboles Faction représentés sur le hautceta

® Les Factions dont les cylindres sont dans la sectiéligible” ne
joueront pas.

2.3.1 Eligibilité. Les Factions n'ayant pas exécuté d’opération ou
d’événement lors de la résolution de la carte mpieate sont éligibles
(leurs cylindres seront placés dans la sectiongifdg”, voir 2.3.7).
Les Factions ayant agi précédemment sont inéligilfleutes les
Factions débutent le jeu en étant éligibles). \&issi «Opérations
Gratuites», 3.1.2.

Eligibilité Option A: pour plus de variété mais moins de
possibilité de planification, déterminez I'ordre sdd-actions
éligibles pour la carte en cours en suivant I'omieéini sur le haut
de la carte de la pioche. Si cette carte est urte €xopagande,
révélez des cartes supplémentaires jusqu'a ce qu'carte
événement soit piochée. Si la derniére carte géolzhe se trouve
étre une carte Propagande, déterminez I'ordre desidRs en
fonction de la carte du bas de la pile de cartegégs. Ne révélez
pas les cartes a I'avance (2.2).

Eligibilité Option B: pour encore plus de chaos, déterminez
I'ordre des Factions suivant I'option A, et ignof&exécution des
événements ou des opérations rendant une Factiéigile
(2.3.7). Seul le texte d'une carte évenement peudre une
Faction inéligible.

2.3.2 Ordre des Faction.La Faction éligible ayant son symbole le
plus a gauche (ne tenez pas compte des Factioligihifes) est la
1% gligible pour exécuter une opération ou un évémerne pour
passer son tour. La Faction suivante la plus a lgawest la %
éligible.

Ordre des

37

Factions

NOTE: Le symbole gris2” sur certaines cartes affecte les choix des
non-joueurs (8.1) mais pas l'ordre des Factions.

2.3.3 Passer son tourSi la £® ou 2'%® Faction éligible choisit de
passer son tour, elle regoit +1 ressource (ou +3ir pe
gouvernement) et reste éligible pour la prochaiasec La Faction
suivante la plus a gauche remplace alors la Facty@amt passé en
tant que nouvelle ®f ou 2% Faction éligible et recoit les mémes
options a savoir exécuter une des options ou passetour. Si la
derniére Faction éligible (la plus a droite) pasgastez les cylindres
(2.3.7) et jouez la carte suivante.

2.3.4 Options pour les Factions éligibles.

1ERE ELIGIBLE : Si la £ Faction Eligible ne passe pé&3.3),elle
peut exécuter soit :

® Une opération (3.0) — avec ou sans activité spg¢ia0) — ou
® ’événement décrit sur la carte.

OPTIONS POUR LA %PE ELIGIBLE : Si la 2¢ Faction éligible ne
passe pag2.3.3), elle peut exécuter une opération ou I'événement,
mais son option dépend du choix effectué paffa-hction éligible:

® Opération uniquement (“Op Only”) : si l&"Faction éligible a
réalisé une opération, la™ Faction éligible peut exécuter une
Opération Limitée (2.3.5).

* Opération et activité spéciale (“Op & Special Attiit) : si la 1°®

Faction éligible a réalisé une opération avec wiité spéciale, la
2"% Faction éligible peut & la place exécuter I'évéaetr{voir aussi
derniére carte événement, 2.3.9).

* Evénement : si 1a®F Faction éligible a résolu I'événement, 42
Faction éligible peut exécuter une opération, avee activité
spéciale si elle le souhaite.

NOTE: Afin de s'y référer facilement, ces optionst skustrées sur
la fiche de séquence de jeu et sur le plateauule je

2.3.5 Opérations limitéesUne Opération Limitée (LimOp) est une
opération se déroulant dans 1 seule zone, sansté@ctpéciale. Si
I'Opération Limitée est une patrouille (Patr@®.2.2),un Ratissage
(Sweep)(3.2.3),0u une Marche (March(8.3.2),elle peut concerner
des piéces venant de plusieurs zones mais pounlé destination.
Une Opération Limitée compte comme une opérafitmir aussi la
derniére carte événement (2.3.9) et les opératiaes Non-joueurs
(8.1).

2.3.6 Expédition (“Ship”). Chaque fois que 1a ou 2% Faction
éligible dépense des ressources pour exécuterpératmn(incluant
une Opération Limitée, 2.3.B)ais ne réalise pas d'activité spéciale,
elle peut supprimer une cargaison qu’elle poss@dg.2.2) pour
exécuter immédiatement une Opération Limitée suppidaire de
n'importe quel type egratuite De plus, une Faction différente peut
supprimer une de ses propres cargaisons pour pgeenaeta £ ou
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6 Andean Abyss

2"% Faction éligible d’exécuter une telle opératioratgite. Une
Faction peut seulement profiter d’'une seule caogapar carte.

EXEMPLE : les Cartels sont I Faction éligible et exécutent une
marche (March), suppriment une cargaison, et epseixécutent
gratuitement un ralliement (Rally) dans 1 zone.

NOTE DE CONCEPTION : L'opération gagnée refléte les gairla
corruption provenant de la production de drogue.

2.3.7 Ajustement de I'éligibilité. Une fois que les ®F et 2%
Factions éligibles ont résolu leurs opérationsiviiés spéciales, et
événementgou une fois que toutes les Factions éligiblespassé)
ajuster les cylindres sur la piste de séquenceededg la facon
suivante:

® Lorsqu'une Faction a exécuté une opération (imtluae Opération
Limitée) ou un événement ce tour-ci, positionnaz sgindre dans
la section “Inéligible” (sauf si spécifié par unééement; voir
aussi opérations gratuites, 3.1.2.).

® Pour toute Faction n'ayant pas exécuté d'opératiod'événement
ce tour-ci (et n’étant pas devenue inéligible saiten événement),
positionnez le cylindre dans la section “Eligible”.

2.3.8 Carte suivante.Aprés avoir ajusté le marqueur d'éligibilité,
placez la carte visible du haut de la pile de psoshr la pile des
cartes déja jouées et révélez la prochaine carta gidée de pioche.
Réalisez la séquence de la nouvelle carte miseuen je

2.3.9 Derniére carte événement.ors de la résolution de la carte
événement précédant la derniére carte Propagantlé)(Zoutes les
opérations des joueurs doivent étre limitées (2.pds d'activité
spéciale) et ne peuvent pas inclure de Ratissageef@w3.2.3) ou
de marche (March) (3.3.2).

2.4 Carte Propagande
Si la carte en cours de jeu est une carte Propagadalisez un round
de Propagande (6.0).

2.4.1 Carte Propagande finale.Si le 4™ round de Propagande
s’achéve sans une victoire instantanée d’'un jo(éir), le jeu se
termine : déterminez le vainqueur d'apres le chefit3.

Option pour une partie courte : considérez le 3eme round de
Propagande comme le dernier round.

NOTE DE JEU : placez les cartes Propagande de cbtéde voir
combien ont déja été jouées. Chaque série de cawésement
précédant un round de Propagande est appelée «ogmepa

3.0 OPERATIONS

3.1 Opérations - généralités

La Faction exécutant une opérati@@p) choisit 1 des 4 opérations
listées sur son aide de jeu et, si c'est applicaBlectionne les zones
de la carte concernées. La Faction paie en gén#rato(t en
ressources (pas avec I'Aide, 1.7), souvent par séfextionnée; elle
doit avoir assez de ressources pour payer le allbpération pour
chaque zone sélectionnée.

La Faction active choisit I'ordre des zones poujuld est résolue
I'Opération, I'ordre des Factions ennemies ou l@&cqs affectées
(ciblées), et I'ordre de ses piéces a placer olacep Une opération
peut cibler une ou plusieurs Factions et ignorealgres.

3.1.1 Pions.Les joueurs peuvent marquer les espaces séleétionn
pour des opérations (3.0) avec des pions noiroet ges activités

spéciales (4.0) avec des pions blancs (les pions wiisés pour
faciliter le déroulement de la partie et ne sons pae limite au
nombre de zones pouvant étre sélectionnées).

3.1.2 Opérations gratuites. Certains événements (5.5), phases
(6.4.5), or expéditions de drogue (2.3.6) permétten réaliser des
opérations gratuites ou des activités spécialefles e coltent
aucune ressource et si elles sont réalisées paFact®n autre que
celle jouant I'événement, cette derniére resteibéig(2.3.7). Les
autres contraintes et procédures s'appliquent dosijsauf si spécifié
par le texte de I'événement (5.1.1, 5.5.).

3.2 Opérations de COntre INsurrection
* Le gouvernement choisit ses opérations parmi Bregraént
(Train), Patrouille (Patrol), Ratissage (Sweep)Asbaut
(Assault).Note : Le gouvernement ne peut jamais placer ouadépl
ses pieces dans des zones FARC; voir 6.4.4

3.2.1 Entrainement (Train). Les opérations dEntrainement
augmentent le niveau des forces du gouvernememiometent la
possibilité d’obtenir du soutiefil.6). Sélectionnez n’importe quel
Département ou Métropole et payez 3 ressources zueue
sélectionnée.

PROCEDURE : Dans un premier temps, dans chaque Dgéyarte
sélectionné ayant une base du gouvernement ET dhague
Métropole sélectionnée, placez jusqu'a 6 cubem{ideporte quelle
combinaison de troupes ou police disponibles). ,Pdéms 1 zone
sélectionnée, soit :

® Remplacez 3 cubes par 1 base du gouvernementgeectant les
limites d'empilement, 1.4.2), OU

® Réalisez un Action Civique (6.4.1) pour gagner dutisn. Comme
durant la phase de soutien, le gouvernement doit des troupes,
des unités de police et le contrdle de la zonenf#gorité des
forces, 6.2) et doit payer un colt en ressourceplémentaire,
voir 6.4.1 (méme si l'opération d'Entrainementtéjeatuite).

3.2.2 Patrouille (Patrol). Une opération de Patrouille permet de
protéger les LdC en y placant des troupes ou udiépolice, en
cherchant et en éliminant les guérillas présemager 3 ressources
au total (pas par espace). Si une Opération Limisee réalisée
(2.3.5), tous les cubes se déplacant doivent temhur mouvement
dans un seul et méme espace.

PROCEDURE : Déplacez n'importe quel nombre de cubesise
n'importe quelle zone. Chaque cube peut se déplaern’importe
quelle LdC ou Métropole adjacente (1.3.6) et pewtrqgivre vers
d'autres LdC ou Métropoles adjacentes jusqu’a ce lgug@ueur
choisisse de stopper le mouvement ou s'il entres dare zone
contenant 1 ou plusieurs guérillas. Ensuite, démagjee LdC (qu'un
cube vienne d'y étre placé ou non), activez 1 ¢jaépour chaque
cube présent. Enfin, si le joueur le désire, coseluiun assaut (3.2.4)
dans 1 LdC sans co(t supplémentaire. Dans le ca® dpération
Limitée (2.3.5), I'assaut doit étre conduit dankdéC de destination.

3.2.3 Ratissage (Sweepl.es opérations de Ratissage permettent de
déplacer des troupes (typiquement dans des zomgsstées) et de
localiser des guérillas ennemies. Sélectionnez poite quel

Métropole ou Département comme destination (qusaie pas une
zone FARC, 6.4.4). Payez 3 ressources par zoneieélege. Il n'est
pas autorisé de faire une opération de Ratissageltfa résolution
de la derniére carte (2.3.9).
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7 Andean Abyss

PROCEDURE : Premierement, déplacez vers les zonegiealees
n'importe quel nombre de troupes adjacentes. Ds, pés troupes
peuvent se déplacer tout d'abord sur des LdC adgxéh.3.6) qui
sont libres de toute guérilla puis de se déplaams des zones
adjacentes. (toutes les troupes qui se déplacemerdoavoir pour
destination les zones pour lesquelles le jouewaya)p

® Puis dans les zones sélectionnées autres quedds, factivez 1
guérilla (1.4.3) pour chaque cube présent (polites groupes,
gu’elles viennent de se déplacer ou qu’elles saéjit présentes).

® Dans les zones de forét, activez seulement 1Igugour chaque
groupe de 2 cubes (arrondissez un nombre impanférieur).

EXEMPLE :Le gouvernement sélectionne le Département Cesar-La
Guajira pour un Ratissage. Il n’y a aucune guérsiar les LdC. Des
troupes peuvent se déplacer depuis Culcuta, Bucargmaet
Sincelejo vers les LdC au sud de Baranquilla et gefauvers Cesar.
Des troupes déja a Baranquilla ou dans n'importguiel des 3
Départements ou des 2 LdC adjacents a Cesar peuusst antrer
dans Cesar.

3.2.4 Assaut (Assault).Un assaut permet d'éliminer des forces
insurgées. Choisissez autant de zones que souhaipayez 3
ressources par zone sélectionnée.

PROCEDURE : Dans chaque zone, éliminez 1 guérillae¢ti.4.3)
pour chaque cube de troupe présent. Lorsque gfacion ciblée
n'a plus de guérilla dans la zone, éliminez sesshada place.

® Dans une Métropole ou sur une LdC, éliminez égaterhepiece
ennemie pour chaque cube police présent.

* Dans les montagnes, éliminez seulement 1 piece pbaque
groupe de 2 troupes (arrondi a l'inférieur).

NOTE DE CONCEPTION : Les unités de guérilla sont mikiaient
moins efficaces que les forces du gouvernement lméaigficient de
meilleurs renseignements ce qui oblige généralemdat
gouvernement a d’abord effectuer du Ratissage a@éirles activer
(localiser) avant de conduire un Assaut.

NOTE : Les aides de jeu des Factions utilisent leaph “bases en
dernier” afin de se souvenir qu'une opération nauppas éliminer
une base ennemie tant que des unités de guérilitivés or
dormantes), des troupes, ou de police de la ménwidrasont
toujours présentes dans la méme zone. De plussdes guérillas
d’'une Faction dans une zone peuvent étre dormartegéchant
ainsi de futures suppressions via des assauts €osds pieces
(incluant les bases) jusqu’a ce que les guérillzisrst actives.

3.2.5 Saisie de droguePour chaque cargaison (4.5.3) éliminée par
un assaut, ajoutez +6 a l'Aide (jusqu'a un maxirderg9).

3.3 Opérations des insurgés
Les Factions insurgées (FARC, AUC et
Cartels) choisissent leurs opérations parmi

Ralliement (Rally), Marche (March), Attaque (Attack) Terreur
(Terror).

Notez que dans l'aide de jeu des Faction soustiie p@pération des
Insurgés” [Insurgent Operations], les termes “gdla&t et “bases”
concernent la Faction active (amie) sauf si le reom est spécifié.

3.3.1 Ralliement (Rally). Une opération de Ralliement permet
d'augmenter ou de récupérer des forces. Sélectiamimeporte quel
Département ou Métropole. Payez 1 ressource par ailectionnée.

® Les FARC ne peuvent seulement choisir que des zusgses ou
avec de l'opposition, pas celles avec du soutig).(1

® Les AUC ne peuvent seulement choisir que des zneeses ou
avec du soutien, pas celles avec de l'opposition.

PROCEDURE : dans chaque zone sélectionnée, la Faative

place 1 de ses guérillas disponibles ou remplade 2es guérillas
avec 1 de ses bases, en respectant les limitepitfemant (1.4.2). Si
la zone choisie possede déja au moins 1 base e Fagttion, elle
peut a la place :

® Placer au maximum un nombre de guérillas disposiigal au
nombre de ses bases présentes plus la valeur déapop de la
zone (1.3.2-.3) OU

* Déplacer n'importe quelles guérillas de la cartesvla zone
sélectionnée et retourner les guérillas présentesleur face
dormante (qu’elles se soient déplacées ou non)j3)1.4

3.3.2 Marche (March). Une Marche permet de déplacer des
guérillas amies. Sélectionnez n’importe quelle zoamme origine
du mouvement. Payez 1 ressource par destinatiorropde ou
Département (0 ressource pour se déplacer suraes Dans le cas
d'une Opération Limitée (2.3.5), toutes les guésillse déplagant
doivent terminer leur mouvement dans une seuleé&henzone de
destination. Les joueurs ne peuvent pas effecteienatche lors de la
résolution de la derniére carte événement (2.3.9).

PROCEDURE : La Faction active peut déplacer n'impaytel

nombre de ses guérillas vers des zones adjaceht&$)( Aucune
Guérilla ne peut se déplacer plus d'une fois. Le®rifjas se
déplacant depuis 1 zone vers une autre se déplaamieque groupe
unique. Rendez actives les guérillas qui se déplamersein d'un
groupe (1.4.3) si:

®* La zone destination est une LdC ou une Métropoleuau
Département avec du soutien (1.6) — ou, dans ledeasAUC,
soutien ou opposition — ET

® Le nombre de guérillas du groupe se déplacantiplim®mbre de
cubes dans la zone de destination est supérieubar le cas des
AUC, comptez les guérillas FARC comme des cubes.

EXEMPLE : Un groupe de 2 guérillas FARC dormantesament de
Meta East vers Santander-Boyaca qui a un soutiessipat ou ily a
1 cube police et 1 cube troupe. Parce que la dastin est un
Département avec du support et que le total desesuyllus les
guérillas se déplagcant dépasse 3 (total 4), les u&rijas sont
retournées sur leur face active.

NOTE: Une Marche active souvent des guérillas, mks
déplacements suite a un événement (5.0) ne legeattjue si cela
est spécifié.
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8 Andean Abyss

3.3.3 Attaque (Attack). Une attaque vise a éliminer des forces
ennemies; des attaques particulierement efficacesmagitent
d'augmenter également le nombre de guérillas af@mresapturant les
armes, les équipements, les rations, les recruedaodrogue).
Sélectionnez n’'importe quelle zone ou la Factiomua moins 1
guérilla et ou il y a au moins 1 piéce ennemie;gaal ressource par
zone.

PROCEDURE : Dans chaque zone sélectionnée, activédz3)1.
toutes les guérillas de la Faction active et lareealite un dé : sile
dé indique un chiffre inférieur ou égal au nombesgiiérillas de la
Faction active (qu’elles viennent d’étre activéesnon), supprimez
jusqu’a 2 pieces ennemies (le choix de la Factmivepeut inclure
des guérillas dormantes). Les 2 piéces peuvent rignia a
différentes Factions. Une base appartenant a uogoFfeciblée ne
peut étre supprimée avant que tous ses cubes aillgguéans la
zone soient éliminés.

CAPTURE DE BIENS : Si le jet de dé indique un “1”, q#a 1
guérilla disponible de la Faction active (1.4.1)nslda zone en
question. Si une cargaison (4.5.3) a été suppriregtacez-la dans la
zone avec une guérilla de la Faction active.

3.3.4 Terreur (Terror). Une opération
de Terreur dans des Départements ou des
Métropoles neutralisent (ou produisent,
en ce qui concerne les FARC) du soutien
ou de l'opposition (1.6) et place des marqueursrrFé qui
diminuent les futurs efforts d'influence dans lameoSur les LdC,
positionnez un marqueur “Sabotage” qui empéche de gle
ressources pour le gouvernement (6.3.1). Des opésatie Terreur
faites par les AUC réduisent I'Aide au gouverneméélectionnez
n'importe quelle zone ou la Faction posséde au sndinguérilla
dormante; payez 1 ressource par Métropole ou Departt (O pour
les LdC).

TERROR

Ovc Action,

PROCEDURE : Activez 1 guérilla amie dormante dans gaampne
sélectionnée.

® Si I'espace est un Département ou une Métropdiacep un
marqueur “Terror” et réduisez le soutien ou l'ogpos d'1
niveau vers neutre (“Neutral”) (supprimez le mangqupassif ou
passez d'actif a passif et ajustez le niveau detiesouou
d'opposition total, §1.6) OU, pour les FARC, vers agifion
active (“Active Opposition”)

® Si la zone est une LdC sans marqueur “Sabotagatepl un
marqueur “Sabotage”.

* Ne placez pas de marqueur “Terror/Sabotage” siilg déja tous
positionnés sur le plateau de jeu. (il y en a 40)

AIDE COUPEE : Si les AUC exécutent une opération deéur (y

compris via un événement, 5.0), diminuez le nivéaullAide de —3 si
l'opération a eu lieu dans une seule zone ou dsi €®st dans au
moins 2 zones, jusqu'a un minimum de 0 (1N9te: I'Aide au

niveau 0 n'empéche pas les AUC de réaliser des tipgsade

Terreur (“Terror”).

4.0 ACTIVITES SPECIALES

4.1 Activités Spéciales - description générale

Lorsqu’'une Faction exécute au travers de la séguédecjeu de la
carte événement en cours (2.3) une opération dan®as une zone
(3.0), elle peut également exécuter une de seifsti Spéciales

(exception: opérations limitées, 2.3.5). Certainsénéments
permettent d’obtenir des Activités Spéciales “gitati (3.1.2).

®* Comme pour les opérations, la Faction active sélene des
zones, des Factions, ou des piéces affectées isitdrardre des
actions. Une Faction peut exécuter ses Activitégcifes a
n’'importe quel moment avant, aprés, ou pendanétasion de ses
opérations.

EXEMPLE : les FARC avec O ressource réalisent suffraent
d'activités spéciales d'Extorsion (“Extort”) ou d&idnapping
(“Kidnap”) pour payer ensuite la réalisation d'opéfans conjointes
(4.1.12).

NOTE DE JEU : Si la lere Faction éligible utilise eu\ctivité
Spéciale, la 2nde éligible aura I'option d'exécutévénement de la
carte (2.3.4).

4.1.1. Opérations conjointes. Certaines Activités Spéciales ne
peuvent accompagner que certains types d'opérdBdjsCertaines
Activités Spéciales ne peuvent avoir lieu que dameéme zone que
leur opération conjointe. Sauf si cela est spécifiés activités
spéciales peuvent avoir lieu dans une autre zoldevaue celui de

I'opération conjointe.
Le gouvernement peut choisir ses Activités Spésipbrmi
Transport Aérien (“Air Lift"), Attaque Aérienne (‘i

Strike “) ou Eradication (“Eradicate").

4.2 Activités Spéciales du gouvernement

4.2.1 Transport aérien (Air Lift). Le Transport Aérien permet de
déplacer rapidement des troupes, en particulier pesi grouper
rapidement en vue d’une opération.

PROCEDURE : Déplacez jusqu'a 3 troupes d'l zone vesautre
(mais qui n'est pas une zone FARC, 6.4.4).

4.2.2 Attaque aérienne (Air Strike).Une Attaque Aérienne détruit
une unité insurgée exposée. Elle peut accompagnaersent une
opération de patrouille (“Patrol”), de Ratissagew&®p”), ou un

Assaut (“Assault”) (3.2.2-.4) et a lieu dans unldeépartement ou
une seule LdC (pas dans une Métropole).

PROCEDURE : Supprimez 1 guérilla active ou, si la iBactiblée
n'a pas de guérilla dans la zone choisie, 1 déasss.

4.2.3 Eradication (Eradicate).L’Eradication permet la destruction
des bases rurales des Cartels et de gagner de ,|I'Adés en

contrepartie augmente la sympathie pour les FARIE.a lieu dans 1
Département possédant des piéces des Cartels (o&Esngnités de
guérillas sans base)

PROCEDURE : Augmentez 'Aide de +4, jusqu'a un maxinien29
(1.7). Supprimez toutes les bases des Cartels dangohe
sélectionnée (que des guérillas soient présentenbn). Puis :

® Déplacez si possible le niveau de soutien de geafE@ment ou
d'un Département adjacent d’l niveau vers oppositactive
(“Active Opposition*) (1.6.1).

® Qu, si ce n'est pas possible (car déja tous emsim active
(“Active Opposition”) ou ont O population), placéezla place 1
guérilla FARC disponible dans ce Département.

NOTE DE CONCEPTION : Les producteurs de coca et dautres
cultures en veulent au gouvernement suite a sémnact
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Les FARC peuvent choisir pour leurs Activités Spé&sal
parmi Embuscade (“Ambush”), Extorsion (“Extort”)u o
Kidnapping (“Kidnap”).

o 4.3 Activités Spéciales des FARC

4.3.1 Extorsion (Extort). Une Extorsion permet aux FARC de
gagner des ressources des régions qu'ils dominerst. FARC
peuvent extorquer simultanément dans n'importe lgsiekones
(incluant les LdC)u les forces des FARC ont au moins 1 unité de
guérilla dormante et dont ils ont le contr@leurs forces étant plus
nombreuses que celles de tous leurs ennemis, 6.2).

PROCEDURE : Pour chaque zone sélectionnée, activezéfillg
FARC dormante de cette zone (1.4.3) et ajoutez +douese aux
FARC (1.7).

4.3.2 Embuscade (Ambush)Une Embuscade permet aux FARC
d’'assurer le succes d’'une attaque dans 1 zone.dBiteavoir lieu
dans une zone déja sélectionnée pour une attadtadk”) (3.3.3,
pas encore résolue) et qui a au moins 1 unité aeiliguFARC
dormante (1.4.3).

PROCEDURE : A la place de la procédure habituelle pme

attaque (“Attack”) (3.3.3.1), lattaque dans cet#dne active
seulement 1 unité de guérilla dormante et réusgtinaatiquement
(ne pas lancer le dé; supprimez normalement ldégcp ennemies).
Placer une unité de guérilla FARC dormante disponilales cette
zone (1.4.3.1) comme si un “1” avait été obtendéu

4.3.3 Kidnapping (Kidnap). Le Kidnapping subtilise un nombre
variable de ressourcé$.7) au gouvernement ou aux Cartels ou une
cargaison4.5.2.2)des Cartels, et entraine un faible risque d’ajout de
pieéces AUC. Il peut avoir lieu dans un maximum dmfBes qui :

® ont été ou seront sélectionnées pour une opératioerreur
(“Terror”) (3.3.4), ET

* sont des Métropoles, LdC, ou ont des bases ded<C&Te
* ont plus de guérillas FARC que de police.

PROCEDURE : Dans chaque Métropole ou LdC choisie, ARG~
peuvent cibler le gouvernement. Lancez un dé pbagque espace et
transférez aux FARC depuis la Faction ciblée un membe
ressources égal au score du dé. Si un “6” est nptess AUC placent
1 piéce disponible dans cette zone (en respecimt limites
d’empilement, 1.4.2). Si une Faction ciblée ne pdssplus de
ressources, le transfert s’interrompt.

RANCON DE DROGUE : si la cible est les Cartels et gaax-ci
possedent une/des cargaison(s) (“Shipment”) (4.%3p place de
lancer le dé, placez la cargaison avec une gudfilRC présente
dans cette zone.

NOTE DE CONCEPTION : cette activité spéciale représdate
potentiel lucratif d'un kidnapping d'un membre de famille des
barons de la drogue, de politiciens, ou d'autresspenes riches.
L'action de kidnapping est représentée dans legeuravers des
opérations de Terreur (“Terror”) et d'Extorsion (“&ort”).

4.4 Activités Spéciales des AUC

Les AUC peuvent choisir pour leurs Activités Spéasal

parmi Extorsion (“Extort”), Embuscade (“Ambush”)uo
Assassinat (“Assassinate “).

4.4.1 Extorsion (Extort) & Embuscade (Ambush).Les AUC
réalisent des activités d'Extorsion ou d'Embusaci&a méme fagon

que les FARC (4.3.1-2) mais utilisent les forces A a la place
des forces des FARC.

4.4.2 Assassinat (Assassinate).'Assassinat élimine de fagon
efficace les unités ennemies—méme des bases pestépeut se

dérouler dans 3 zones maximum sélectionnées peurgiFations de
Terreur de la part des AUC (3.3.4) et pour laguekeguelles les

guérillas AUC sont plus nombreuses que la police.

PROCEDURE : Dans chaque zone, supprimez 1 piece eanemi

REQUISITION : Si un Assassinat supprime une cargaiso
(“Shipment”) (4.5.3), placez-la avec une guérill@&J@ dans cette
zone.

4.5 Activités Spéciales des Cartels
Les Cartels peuvent choisir pour leurs Activitéscigés
parmi Culture (“Cultivate”), Production (“Processdu
Corruption (“Bribe”).

45.1 Culture (Cultivate). La Culture permet de relocaliser les
activités des trafiquants ou d'étendre une nouwmllee de culture.
Elle ne peut accompagner qu'une opération de RalierfiRally”)
ou de Marche (“March”) (3.3.1-.2). La destinaticst & Département
ou une Métropole avec un niveau de population sexpéa O et avec
plus de guérillas des Cartels que d'unités de police

PROCEDURE : Relocalisez 1 base des Cartels depuis mtenpo
gu'elle zone vers la zone sélectionnée (en respetta limites
d'empilement, 1.4.2). Ou, si la zone est un Dépamte sélectionné
pour une opération de Ralliement (“Rally”) (qu'il niee de recevoir
ou non une guérilla), vous pouvez a la place yeuldc base des
Cartels.

NOTE DE CONCEPTION : la Culture représente la capacité de
barons de la drogue a acheter rapidement et clatmieraent de la
marchandise a de nouveaux producteurs et a dépldesr
laboratoires de transformation et les voies dedison.

4.5.2 Production (Process)La Production permet de préparer de
grosses cargaisons (“Shipments*) de drogue ou aiggh des bases
contre des ressources. Elle doit accompagner urgaipn de
Ralliement (“Rally”) ou de Marche (“March”) (3.3.1).2t peut avoir
lieu dans n'importe quelle zone avec au moins & Has Cartels.

PROCEDURE : Supprimez autant de bases des Carteldégiré et
ajoutez +3 ressources aux Cartels pour chaque hggarireée.
Alternativement, placez un total de 1 ou 2 cargas@Shipments”)
disponibles (4.5.3) sous n'importe quelles guéritians des zones
contenant des bases des Cartels.

45.3 Marqueurs de cargaisons (Shipment

Markers). Les 4 marqueurs de cargaison

représentent de grandes productions de drogu

attendant d'étre livrées et sont en jeu en nombre

limité. Sur la carte, ils sont toujours placés sous

une guérilla et se déplacent avec elle. Cette dmédd la Faction
correspondante possede la cargaison. Une guéella posséder
plusieurs cargaisons. Le propriétaire peut trarsfié cargaison vers
une autre guérilla de la méme zone a n'importe opoehent (méme
au moment ou la guérilla est supprimée ou remplatéeéme vers
une guérilla d'une Faction d'un autre joueur). bamjaisons sont
seulement supprimées par un événement (5.0) ou e@uin:
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® Si une guérilla possédant une cargaison est superi le
propriétaire doit immédiatement la transférer vemse autre
guérilla ou la supprimer.

® Un joueur, aprés avoir réalisé une opération satigité Spéciale,
peut supprimer une cargaison qu'il possede pouéfiséer d'une
Opération Limitée (“Limited Operation “) gratuit2.8.6).

e Durant la Phase de Ressources, toutes les cargaisomnt
supprimées et fournissent a leur propriétaire woé& base soit +6
ressources (6.3.3).

4.5.4 Corruption (Bribe). La Corruption neutralise les unités des
autres Factions ou expose ou cache des guérillaspmar un certain
colt en ressources (1.7). Elle peut étre réalissgue dans 3 zones.

PROCEDURE : Pour chaque zone, réduisez les ressodess
Cartels de -3 et supprimez y jusqu'a 2 cubes, supprou retournez
y jusqu'a 2 guérillas, ou supprimez y une b&k®TE : |la corruption
est la seule Activité Spéciale qui a un colt esgesces.

CONTREBANDE : Le joueur des Cartels peut transféraargude
cargaisons (4.5.3) supprimées par l'action de ptom vers
n'importe quelle guérilla dans la zone.

5.0 EVENEMENTS

Chaque Evénement se compose d’un titre, un textabitmce en
italique et le texte de I'Evénement. Le texte damte décrit le
contexte historique et n’a aucune incidence syele

"\
? —— Numéro de la carte
800

P~
Ordre des Factions

Ospina & Mora — Titre
COIN experts take charge: — 1 Texte d'ambiance
Sweep costs | Resource per space. —— Texte de I'Evénement
[ Govr capamiLITIES | __ Indication d'effet
el e : dl;;':f;egrisé
Sweep Operati target — .
1 'P.::::.y,d_ oy (voir Double Usage 5.2)
& J

5.1 Réalisation des Evénements

Lorsqu'une Faction exécute un Evénement, elleseédé texte de
I'Evénement dans son intégralité (parfois includeg actions ou des
décisions d'autres Factions). Sauf si cela esifsghda Faction active

doit sélectionner toutes les actions et piecextffs décrites par le
texte. Certains Effets durables possédent des maigjpeur aider a
mémoriser leur entrée en jeu. (pour les Evénemplasant des

Zones FARC, voir 6.4.4.)

5.1.1 Lorsque le texte de I'Evénement contredit les esgl
I'Evénement est prioritair€XEMPLE : Si 'Evénement demande que
n'importe quelle Guérilla dans une zone particidieexécute des
actions de Terreur ou des Embuscades, méme urée déja Active
de cette zone pourra réaliser ces actidiéanmoins :

* les Evénements ne permettent pas de placer desspig@i ne sont
pas disponibles (1.4.1); Si des remplacements n& gas

disponibles, supprimez les pieces situées surrta e utilisez les
pour les placer.

* les Evénements ne violent pas les régles d'emeiler(l.4.2,
incluant l'interdiction d'avoir des forces du Gomement dans des
Zones FARC, 6.4.4).

* les Evénements ne peuvent pas augmenter le nieddide au-
dessus de 29 ou les Ressources d'une Faction aisdass99
a.7).

* les Evénements ne permettent jamais a une Fad®owcuter un
type d'Opération ou une Activité Spéciale dispashliniquement
pour les autres Factions (3.0, 4.0).

5.1.2 Si deux Evénements se contredisent, la carte Eveme
courante est prioritaire.

EXEMPLE : la carte “Former Military” provoque un Asut contre
les FARC méme si les FARC venaient juste de jousarta “Senado
& Camara”.

5.1.3Si le texte d'un Evénement ne peut étre
joué intégralement, implémentez tout ce qui
peut I'étre.

Ospina |0H
Sweep: Sweep:
1 Res/ 1 Space/
space card

5.2 Double usage
La plupart des événements ont une zone de textowueur foncée
ou claire. La Faction active peut choisir de ré&alidfin ou l'autre de
ces textes (pas les deux). Bien qu'un texte danszane claire
favorise souvent le Gouvernement, un joueur peatsghn'importe
quelle zone de texte quelle que soit sa Faction.

NOTE DE CONCEPTION Les événements a double usage
représentent les effets opposés d'une méme caeseraisements
sur la route de l'histoire, ou des cas sujets a berprétations
historiques différentes.

5.3 Capacités du Gouvernement

Les Evénements & double-usage qualifiés de Capadité
Gouvernement (“GOVT CAPABILITIES”) ont un effet calsle qui

aide ou handicape le Gouvernement. Lors de I'exd@cud’'un tel

Evénement, placez dans la case Capacités du Goovamh¢‘Govt

Capabilities”) le marqueur correspondant sur la fapgropriée.
L’effet de 'Evénement reste applicable jusqu’ditede la partie.

5.4 Elan Insurrectionnel

Les Evénements a double-usage qualifiés d’Elan riestionnel
(“INSURGENT MOMENTUM?") ont un effet durable qui haidpe
le Gouvernement. Lors de I'exécution du texte gosgespondant,
placez la carte dans une des sections de I'Elanrretionnel du
plateau de jeu (“Insurgent Momentum”). Les effatsetht jusqu’a la
défausse de la carte Propagande lors de la Régdtiah (6.6). Note
: les 2 sections dédiées a ces cartes sont lafaciliter le jeu mais
ne sont pas une limite au nombre de cartes Elaarrecdionnel
pouvant étre en jeu au méme moment.

5.5 Opérations Gratuites

Certains Evénements permettent & la Faction activa ane autre
Faction de réaliser immédiatement une Opératiorumme Activité
Spéciale qui interrompt la séquence de jeu en cetirqui sont
généralement gratuites : cela ne colte aucune Resseun’affecte
pas I'Eligibilité (3.1.2, 2.3.1), bien que les astrexigences restent
effectives sauf si elles sont préemptées par le tég 'Evénement
(5.1.1).
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EXEMPLE : Une Opération gratuite de Terreur doittimer une
Guérilla Dormante suivant 3.3.4, mais si le textandEvénement
précise que des Opérations de Terreur peuvent réaéisées par
n'importe quelle unité de Guérilla (“any Guerrilld) cela inclut
donc également toute unité déja Active.

6.0 PHASE DE PROPAGANDE

Procédez a une Phase de Propagande selon les pléasitss ci-
dessous a chaque fois qu'une carte Propagandeoese. | Cette
séquence est également décrite dans l'aide de gur ¢e plateau de
jeu.

EXCEPTION : Ne résolvez jamais plus d'l Phase Propagande a la
suite sans avoir au moins 1 carte Evénement emdtx ®Phases
Propagande — a la place, les cartes PropagandEsepaires sont
défaussées sans que la phase ne soit jouée. 8i des cartes
supplémentaires est la carte finale (2.4.1), teemita partie et
déterminez le vainqueur (7.3).

6.1 Phase de Victoire

Si l'une des Factions remplit ses conditions ddoirie, le jeu se
termine (exceptions : option Non-Joueur [1.5]; Liela [8.8]). Voir
le chapitre Victoire (7.0) pour déterminer le vaiegr et le
classement. Sinon, continuez avec une Phase dadzmge. Apres
résolution de la phase Propagande de la carteefifal4.l),
déterminez le vainqueur selon 7.3.

6.2 Phase de Controle

Identifiez avec un marqueur de contrdle
du Gouvernement chaque Département

Govt
Control

Control et chaque Métropole possédant plus de
— = pieces du Gouvernement que de piéces
Insurgées, et identifiez avec un

marqueur de contrble des FARC ceux qui possédentdaysieces
FARC que de piéces des autres Factions.

Puis sabotez (3.3.4) chaque LdC non sabotée pouellagsoit le
nombre total de Guérillas dépasse le nombre descplisents soit
est adjacente a une Métropole sous contrdle des FARC.

NOTE DE JEU : Le contrble affecte les Actions Civgjeu

Gouvernement, le Redéploiement, I'agitation par FSRC et le
Soutien des Elites aux AUC. Si vous le souhaitentiftkz seulement
les zones ou un marqueur est nécessaire.

NOTE DE CONCEPTION: le contréle d’'une Métropole par les
FARC ne représente pas nécessairement un contrditairaide la
zone urbaine mais plutdt une présence suffisamimgurtante pour
géner le commerce et encourager la résistance autdté
gouvernementale.

6.3 Phase de Ressources
Ajoutez les Ressources a chaque Faction en sul@as#quence ci-
dessous jusqu’a un maximum de 99 (1.7).

6.3.1 Gains du Gouvernement Ajoutez le total des Valeurs
Economiques (1.3.4) de toutes les LdCs qui n'ontg@msnarqueur
Sabotage (30 moins la Valeur Economique des LdCst8ed) a la
valeur de I'Aide. Exception : Si “El Presidente”.48) est Samper,
n‘ajoutez pas I'Aide.

6.3.2 Gains des InsurgésAjoutez aux :

®* FARC et AUC : le nombre de leurs Bases.

® Cartels : Trois fois le nombre de leurs Bases.

6.3.3 Profits de la drogueles FARC, puis les AUC et enfin les
Cartels suppriment toutes les Cargaisons (5.2.d)squossedent, et
choisissent de recevoir pour chaque zone corregmb@dsoit une

Base disponible (en respectant les limites d’empmleiml.4.2) soit

+6 Ressources. (les Bases placées lors de cette iphéfsetent pas

le contréle, 6.2).

6.4 Phase de Soutien

Le Gouvernement puis les FARC peuvent dépenser desoRees
afin d’affecter le Soutien et I'Opposition de lapptation (1.6), puis
une Election se produit.

6.4.1 Action Civique Le Gouvernement peut dépenser un nombre
quelconque de Ressources afin d’'obtenir du Soutians dles
Métropoles ou les Départements sous son contr@ségant a la fois
des Troupes et des unités de Police. Pour chaquepleude 3
Ressources dépensées, éliminez 1 marqueur Terrewrune fois la
zone libre de tout marqueur Terreur — augmenteoiee d'1 niveau
vers le Soutien Actif. (ajustez la valeur totaleSteitien, 1.6.3.)

NOTE DE CONCEPTION : Les Troupes et la Police assurent
ensemble la sécurité nécessaire pour gagner leisoude la
population. Voir également la section Entrainem@r, 1.

6.4.2 Agitation Les FARC peuvent de maniéere similaire dépenser
des Ressources afin d’encourager 'Opposition dassMétropoles

ou Départements gu'ils contrélent. Pour chaque Ressalépensée,
éliminez 1 marqueur de Terreur ou — une fois laezlilore de tout
marqueur Terreur — augmentez d'1 niveau I'Oppositiers Active.
(ajustez la valeur Opposition + Bases, 1.6.3.p(keyr : voir 8.7.5.)

6.4.3 Election.Une piste appelée “El Presidente” permet de suivre
quel Président de la Colombie est en fonction etitdges effets. Si
“El Presidente” est Samper ou Pastrana et quadéda Soutien est
de 60 ou moins, avancez le marqueur de la pistecd&e vers la
droite et appliquez I'effet décrit.

® Si Samper est président, le Gouvernement n'obtigag de
Ressources issue de I'Aide lors de la Phase Progagéh3.l;
mais il est toujours possible d’en obtenir viafisgnements).

® Si Pastrana est président, le Gouvernement daitéiratement
placer 1 Zone FARC (voir ci-dessous).

® Si Uribe est président, éliminez immédiatementeasues Zones
FARC. (les Evénements peuvent toujours en placer)

FARC 6.4.4 Zone FARC. Lorsque des
(FARC Evénements ou la piste “El Presidente”
Zone: (6.4.3) requiérent le placement d'une

Zone Zone FARC, Ile Gouvernement
sélectionne une zone parmi les

Départements contenant le plus de pieces FARC ebsmégant pas
déja un marqueur de Zone FARC.

*® Le Gouvernement doit immédiatement réaliser le BledEment de
ses cubes (6.5; évaluez le contrdle d’'une zong &i2noment ou
la Zone FARC est placée) et éliminez toutes ses Baésentes.

® Les Forces du Gouvernement ne peuvent pas pérairditre
placées dans un Département déclaré en Zone FARQ)(1.4
méme suite a la réalisation d’un Evénement (5.1.1).

EXEMPLE : L'Evénement “Zona de Convivencia” placesufione
FARC dans un Département montagneux possédantdelplpieces
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FARC. En cas d'égalité, le joueur qui contréle leuBernement
choisit parmi les différentes zones de Montagnsiples.

NOTE DE JEU : Les Zones FARC n’ont pas d’effet ssifH@ppes
Aériennes (4.2.2), I'Eradication (4.2.3), le mouesn ou le
placement des forces Insurgées.

6.4.5 Soutien des ElitesLes AUC peuvent ensuite effectuer un
Ralliement gratuit (3.3.1) dans 1 zone ne posséaia@pposition ni
contréle du Gouvernement ni contrdle des FARC (gl2)contrble
n'est pas affecté)

6.5 Phase de Redéploiement
Le Gouvernement doit repositionner ses forces ted décrit ci-
dessous:

6.5.1 Le Gouvernemendoit déplacer toutes ses Troupes situées sur
les LdCs ou dans un Département sans Bases du Gemehvers
des zones qu'il contr6le (6.2) et qui sont soit 8&Stropoles soit
possédant des Bases du Gouvernement (s'il n'exasedp telles
zones, choisissez Bogota).

6.5.2 Le Gouvernemenpeut déplacer n'importe quel nombre de
Troupes dans ses zones sous contrble (Métropolezones avec
Bases du Gouvernement).

6.5.3 Le Gouvernementpeut déplacer n’importe quel nombre
d'unités de Police vers n'importe quelles LdC ousv&Es zones sous
contrble (6.2).

NOTE DE CONCEPTION ET DE JEU : Alors que les Troupes
permettent I'attaque des Insurgés a travers le ply®olice est son
principal moyen pour maintenir une présence dartsiieps.

6.6 Phase de Réinitialisation
Préparez le prochain tour tel que décrit ci-dessous

* Marquez toutes les Factions comme Eligibles (2.3.1

* Eliminez tous les marqueurs de Terreur (“TerroBjbotage, et de
Contrdle (“Control”).

® Placez toutes les cartes de la section Elan lestionnel
(“Insurgent Momentum”) dans la pile des cartes @gué— leurs
Evénements ne s'appliquent plus (5.4).

* Retournez toutes les Guérillas sur leur face Dotengin4.3).

® Mettez en jeu la prochaine carte de la piocheée¢lez la carte
suivante en la laissant sur le haut de la pile 2.3

NOTE DE JEU: Lors du dernier tour de jeu de la parties joueurs
peuvent réaliser autant d’Actions Civiques et d'At@n que
possible (6.4.1-2) et peuvent passer la phase dépgR@ement ainsi
gue la Phase de Réinitialisation (6.5-6).

7.0 VICTOIRE

Chaque faction posséde des conditions de victoirgquas,
récapitulées ci-dessous et sur l'aide de jeu dgquehfaction.

7.1 Classement et égalités

Si n'importe qu’elle faction Non-Joueur (8.0) refhgles conditions

de victoires (7.2), tous les joueurs perdent. Sinonsqu'un ou

plusieurs joueurs atteignent leurs objectifs owagoln n'y parvient a
la fin de la partie, la faction ayant obtenu laspgirande marge (7.3)
remporte la ¥€ place, la 2 plus haute la ®° place, etc. En cas
d’égalité, ce sont les factions Non-Joueurs qunfertent, puis les

Cartels, puis les AUC, puis les FARC. (voir aussi lesditions de
victoire pour les parties a 1 joueur, 8.8.)

7.2 Durant la phase de propagande
Vérifiez les conditions de victoire au début de gia phase de
propagande (6.1) :

® Gouvernement : le Soutien total dépasse 60.

®* FARC : I'Opposition totale plus le nombre de basARE dépasse
25.

® AUC : les AUC ont plus de bases que les FARC.

® Cartels : les Cartels ont plus de 10 bases et pldf dessources.

7.3 Apres la derniere phase de propagande

Si la derniére phase de propagande (2.4.1) sertersains la victoire
d’'une faction (7.2), c’est la faction avec le plgsand niveau de
victoire qui I'emporte. Le niveau de victoire estdombre de points
au-dela ou proche des conditions de victoire dadton décrites au
paragraphe 7.2.

NOTE : Le niveau de victoire sera positif si la fasta atteint ses
objectifs, négatif ou égal a zéro si ce n'est masds. Voir le tutoriel
du livret de jeu pour un exemple complet de cadeula victoire.

® Gouvernement :Soutien total > 60.
®* FARC : Opposition total + bases FARC > 25.
* AUC : bases AUC > bases FARC.

® Cartels : Prendre la valeur la plysetiteentre : bases des Cartels >
10 ou ressources des Cartels > 40.

STOP!

Vous avez lu toutes les regles nécessaires poar fpd
joueurs ou avec l'option "Pas de Non-Joueur" (1.5,
recommandé si vous jouez pour la premiere fois).

8.0 FACTIONS NON JOUEUR

Cette section modifie les régles précédentes parpdesités qui
gouvernent les actions des factions. Le Livret da furnit un
exemple détaillé de partie & un joueur qui illuses regles.

NOTE DE CONCEPTION : Les Factions Non Joueur peuveptiee
agir tel qu'un joueur le ferait mais créent néann®des conditions
de jeu dynamiques auxquelles le(s) joueur(s) dédearont) faire
face. Comme avec des joueurs réels, elles se sdidi®nou
s'attaqueront les unes les autres.

8.1 Séquence de jeu Non Joueur
La Séquence de Jeu de l'aide décrit ces reglescandrisé.

* ler Eligible. La 1ére Faction Non-Joueur Eligible dont le syrabol
est le plus a gauche de la carte Evénement en @ésute
I'Evénement (2.3), sinon une Opération.

* 2éme Eligible. La 2nde Faction Non-Joueur Eligible choisit de
jouer I'Evénement si elle le peut, sauf si la cdftenement
posséde le symbol@ en gris, auquel cas elle exécute une
Opération.

Exception: Désaccord entre Insurgd3ans une partie a 2 joueurs (et
seulement))Je Gouvernement choisit entre une Evenement avec
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effet ou une Opération pour n'importe quelle 2ndetiBn Non-
joueur Eligible ayant au moins 1 Ressource.

* Evénement sans effetQuelle que soit la situation ci-dessus, les
Factions Non-Joueurs optent seulement pour les éfvénts qui
auront un effet (quelque chose se produit, mérelaiest di & un
Elan Insurrectionnel (“Insurgent Momentum”) ou uBapacité du
Gouvernement, 5.3-.4.)

®* 0 Ressource.Lorsqu'une Faction Non-Joueur doit réaliser une
Opération mais a 0 Ressource, elle passe (en gagtrhnt
Ressource, 2.3.3). Si une Faction Non-Joueur atbeRéssource
lors de I'exécution d'une Opération, elle n'enctfife plus pour la
carte Evénement en cours (elle peut quand mémeuxéone
Activité Spéciale).

® Opération non Limitée. Dans le cas ou une Faction Non-Joueur
doit exécuter une Opération Limitée (2.3.5), edlalise a la place
une Opération normale et (en général) une Acti8péciale. Les
restrictions de la carte Evénement finale (2.3.8)stappliquent
pas.

* Pas d'Expédition.Les Factions Non Joueur ne peuvent pas réaliser
d'Opérations suite a des Expéditions (2.3.6).

EXEMPLE D'EVENEMENT SANS EFFET : La Faction Non-Joueur
des Cartels est la 1ére Eligible d'aprés la carteatbb-Subs”. Il n'y

a aucune piéce des Cartels dans des zones cotRuesjue le texte
grisé n'a pas d'effet, les Cartels exécutent uner&joé et une
Activité Spéciale.

8.1.1 Opérations, Activités Spéciales et EvénemenBour exécuter
une Opération, une Activité Spéciale ou un Evéneérdeme Faction
Non-Joueur, référez-vous au diagramme Non-Jouewuetregles
correspondantes ci-dessous.

CONSEILS : Effectuez le maximum d'actions possiljes exemple

avec le maximum de piéces autorisées tant que segllesont

disponibles). Les conditions de réalisation, le3tgggénéralement 1
Ressource par zone), et les procédures s'applitugaurs.

EXEMPLE : Une action de Terreur par un Non-Joueequiert
l'activation d'une Guérilla Dormante et un co(t HieRessource par
Métropole ou Département, voir 3.3.4.

OP IMPOSSIBLE :Si aucune des Opérations décrites dans le
diagramme ne peut étre réalisée, exécutez I'Opérati I'Activité
Spéciale précédentes dans I'ordre des prioritdiegc@tuées en haut
dans le diagramme, méme si les conditions ne qmnekent pas). Si
un Ralliement ne peut pas étre joué, Passez.

EXEMPLE : Les Cartels doivent effectuer une Marohas toutes
leurs unités de Guérillas sur la carte sont répestil par zone avec
Base; ils Rallient et Cultivent a la place, mémé Eur reste moins
de 10 piéces disponibles.

8.1.2 ProcéduresSauf si autre chose est spécifié, une fois leggzon
sélectionnées, pour les Factions Non-Joueur :

* Placez des Bases amies avant de placer des Gaérilla

® Placez des Cargaisons avec des Guérillas Dormavimst de
choisir des Actives, et avec des Guérillas posgédaia des
Cargaisons si possible (4.5.3).

* Eliminez les Bases ennemies, puis les unités dieeRqluis les
Troupes, puis les Guérillas Dormantes, et enfin Ggrillas
Actives. Eliminez des piéces devant étre remplacééme si
aucune autre piece n'est disponible pour celai}l.4.

* Eliminez les Guérillas alliées Actives avant lesué@llas
Dormantes. Transférez les Cargaisons devant étesémd (4.5.3)
vers une Guérilla Dormante de leur propre Factigis g’'une autre
Faction Non-joueur puis vers des Guérillas Acti(€8RC, puis
AUC, puis Cartels), si possible. Ne transférez ricaute
volontairement.

® Utilisez les Cargaisons conservées pour placer daliord des
Bases, puis pour obtenir +6 Ressources.

® Pour les Marches, déplacez autant de GuérillasnBiotes que
possible sans les retourner sur leur face Activ&.Z3. Lorsqu’une
Activation ne peut pas étre évitée, déplacez d@Hes pieces
Actives. En respectant ces priorités, déplacezCaggyaisons en
premier.

EXEMPLE DE MARCHE : Un groupe de Guérillas Actives e
Dormantes d'une Faction Non-Joueur doit effectuer Marche vers
une zone vide avec du Soutien. D'apres les regigsssus, seules 3
de ces Guérillas dans le groupe peuvent faire lauvement, la
priorité étant donnée aux unités de Guérillas Dontes.

NOTE DE JEU : Les joueurs peuvent faire normalemdes
transferts (1.5.1) vers des Factions Non-Joueurs, @emple le
Gouvernement vers le Non-Joueur représentant les AUC.

8.2 Métropoles et Départements aléatoires

Si plusieurs Métropoles ou Départements sont casliet s'ils ont le
méme niveau de priorité pour une opération NJ, éogvité
Spéciale ou un Evénement, sélectionnez I'espaéda He la table
de choix aléatoire :

® Lancez les dés rouge, jaune et vert et référez-vola table : le
rouge indique la colonne, le jaune indique unedignmposées de
3 choix, et le vert indique lequel des trois choisi

® Si l'espace ainsi identifié n'est pas adéquatopmez la colonne
vers le bas jusqu'a trouver un choix valide. SulesZléches allant
du bas de la derniére colonne vers le haut dedmigre et de
Choco6 vers Cali (ou suivez simplement les flechesegride la
carte de planification).

* Si le Panama ou I'Equateur (Ecuador) est l'unesesices possibles
(1.3.5), sélectionnez le avant tout autre espans @etable.

® Exécutez le maximum d'actions possibles dansal@sgandidat
ainsi trouvé, puis lancez de nouveau les dés powgétectionner
un nouveau si nécessaire.

NOTE DE JEU : Utilisez un simple jet de dé si leigtumit se faire
avec peu d'espaces candidats et si tous les jousersnettent
d'accord.

8.3 LdC aléatoires

Pour sélectionner une LdC, choisissez comme camdidat

* celle(s) avec la plus grande Valeur Economiquis pu
¢ celle(s) adjacente(s) a une Métropole choisig@it&ment, puis
® par un jet de dé.

Ne Sabotez que des LdC non Sabotées.

EXEMPLE : Aucune LdC avec 3 Econ ne sont éligiblessm
plusieurs LdC avec 2 Econ le sont. La premiere Mxdi® choisie au

hasard adjacente a une LdC de 2 Econ est Bogotdgbes les 3

LdC adjacentes avec 2 Econ en leur attribuant respsment les

indices 1-2, 3-4, et 5-6, puis lancez un dé poirefia sélection.
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8.4 Evenements pour les Non-Joueurs
NOTE : les Evénements ne sont pas obligatoiremaiitailes a la
Faction Non-Joueur active.

8.4.1 Double usageles Factions Non-Joueur exécutent la portion
grisée du texte si 'Evénement est & double usag?. (

8.4.2 PlacementPlacez ou relocalisez autant de piéces que pessibl
(suivant 8.1.2) tel que demandé par 'Evénemersi let disponibilité
(1.4.1) et les limites d’empilement (1.4.2) le petrant.

8.4.3 Ou. Sélectionnez les zones au hasard (8.2-.3) saué si
contraire est spécifié par les instructions d’'uréament (8.4.4).
Pour un changement de Soutien ou d’Opposition st$s®z les zones
pour lesquelles I'écart entre I'ancienne et la redievvaleur est le
plus grand.

8.4.4 Instructions. Lorsqu’une Faction Non-Joueur applique le texte
d'un Evénement, vérifiez pour cet Evénement s'iistex des
instructions spécifiques a cette Faction Non-Jowstgon symbole
est situé le plus a gauche sur la carte (ou I'dielgeu de la sélection
aléatoire des zones si le symbole du Gouvernenségbacerné).

8.5 Actions des Cartels Non-Joueur

NOTE : Il n’est pas nécessaire de maitriser les esgli-

dessous car elles sont récapitulées dans l'aidgededes
Faction Non-Joueur.

8.5.1 Ralliement. Si les Cartels possédent au moins 10 piéces
(Guérillas plus Bases) disponibles ou si I'Opératilen Ralliement
permet de remplacer 2 Guérillas par une Base, zalliens au
maximum 3 des zones suivantes :

* Dans n'importe quelles zones contenant au moi@uérillas des
Cartels sans Cargaison et moins de 2 Bases : remmd@aérillas
par une Base.

® Puis, dans n’importe quelles autres zones contetes) Guérillas
des Cartels Actives, une Base des Cartels et un pldeez les
Guérillas sur leur face Dormante.

® Puis, dans les autres zones avec des Bases des @hraucune
Guérillas des Cartels, placez des Guérillas (Papulatius Bases,
3.3.1) ou — si aucune Guérilla n'est disponible -épldcez y
jusqu'a 3 Guérillas depuis des zones sans Base<aesls et
placez-les sur leur face Dormante.

® Enfin, réalisez un Ralliement — en placant des Bagr
disponibles — dans 1 autre Département (choisiemard) ou une
action de Culture est ensuite faite pour placer nmgvelle Base
(niveau de Population plus grand que 0, moins ®ages et le
nombre de Guérillas des Cartels Guérillas sera mupéru
nombre d'unités de Police, 4.5.1).

CULTURE (CULTIVATE): Puis, la ou la Population >0 e¢ |

nombre de Guérillas des Cartels est supérieur ambred’unité de

Police (4.5.1) :

® Réalisez une action de Culture afin de placer ssiplessune Base
dans un département sélectionné pour I'OpératioRaliiement.

® Sinon, réalisez si possible une action de Cultfirede relocaliser
une Base des Cartels depuis une zone avec 2 Basé&Zadels
vers une Métropole ou un Département n'en possémemnt

® Sinon, les Cartels n’exécutent pas d’Activité Spléci

8.5.2 Marche. Si les conditions pour un Ralliement (8.5.1) netson
pas remplies mais qu'une Cargaison est disponidécutez a la

place une Marche vers un Département ou une Mdequssédant
moins de 2 Bases (de n'importe quelle Faction) éeguiadjacent a
une zone possédant 2 Guérillas des Cartels ou plus.

* Faites Marcher vers la destination toutes les itagides Cartels

adjacentes en veillant a laisser une Guérilla dzveque zone
possédant une Base des Cartels (et tel que limit@. pa).

PRODUCTION (PROCESS) : Puis :

® Placez 2 Cargaisons (4.5.2), chacune dans une(détegminée au
hasard) possédant une Guérilla des Cartels et une Bas
(potentiellement placées dans la méme zone).

® Si de telles zones n’existent pas, éliminez alé@g 1l Base des
Cartels (pour un gain de +3 Ressources) dans unedéieaminée
au hasard et possédant 2 Bases des Cartels.

* Si de telles zones n'existent pas, les Cartels éclabent pas
d’'Activité Spéciale.

8.5.3 Terreur. Si les conditions ne sont pas remplies pour Emlis
soit un Ralliement (8.5.1) soit une Marche (8.5eXgcutez a la place
une Opération de Terreur dans un maximum de 3 ZooEstdant au
moins 1 niveau de Population (et les Guérillas deartels
Dormantes, 3.3.4):

® Sélectionnez les zones avec du Soutien, puisOggdsition, puis
Neutres (1.6).

CORRUPTION (BRIBE) : Puis, faites une action de Corruption
(4.5.4) dans 3 zones contenant des pieces des Lartehnemies :
Gouvernement, puis FARC, puis AUC. Eliminez les piéseln
8.1.2. (payez 3 Ressources par zone) S'il n’y alpaslles zones (ou
que les Cartels possedent moins de 3 Ressourceg§cutez pas
d’Activité Spéciale.

8.6 Actions des AUC Non-Joueur

8.6.1 Ralliement. Si les AUC possedent au moins 6

Guérillas disponibles ou si I'Opération de Ralliemen
permet de placer une Base, ralliez dans au maximurdes
Départements ou Métropoles suivants (sans Oppos8i8.1) :

* Dans n’importe lequel contenant au moins 2 GaiAUC sans

Cargaison et moins de 2 Bases, remplacez 2 Guép#aaine
Base.

® Puis, dans ceux possédant des Guérillas AUC Actives Base
AUC et n'importe quel type de cube, retournez legrilas sur
leur face Dormante.

® Puis placez des Guérillas dans n’importe queleayossédant des
Bases FARC (sans Opposition), puis possédant des Bases
(Population plus Bases, 3.3.1), et enfin dans uredépartement
ou une autre Métropole (au hasard).

EXTORSION (EXTORT): Effectuez ensuite une Extorsicartput
ou cela est possible (ou les forces des AUC Dormantéctives
sont en nombre supérieur par rapport aux ennemisl)4 Si
'Extorsion n'est pas possible, les AUC n’exécutpas d'Activité
Spéciale.

SOUTIEN DES ELITES (ELITE BACKING) : Lors de la Phade
Soutien, effectuez un Ralliement gratuit (6.4.5)ddane zone n’étant
ni sous contréle du Gouvernement ni sous contééeFARC. Placez
une Base si possible, sinon placez des Guérillas $6.1 ci-dessus.

8.6.2 Marche. Si les conditions pour un Ralliement (8.6.1) netson
pas remplies et s’il y a moins de la moitié desesooontenant des
Bases FARC qui possedent des Guérillas des AUC, réaliseplace
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une Marche dans une Métropole ou un Départementhéesard)
possédant des pieces des FARC — une Base FARC silpossibt
aucune Guérilla des AUC. Parmi de telles zones,sidssz d'abord
celle qui permet aux Guérillas des AUC se déplaghmtrester
Dormantes.

* Marchez avec toutes les Guérillas AUC adjacerttasq les limites
décrites en 8.1.2), mais laissez en 1 par zonet ayenBase AUC
ou n’'importe quel type de piece FARC.

EXTORSION (EXTORT) : Faites ensuite une action d’Esimn
suivant 8.6.1.

8.6.3 Attaque.Si les conditions pour une Marche (8.6.2) ne past
remplies et si aucune zone ne contient de Base FARC awne
Guérilla AUC Dormante, réalisez a la place une Ategans au
maximum 3 zones (avec des Guérillas AUC, 3.3.3) :

® Ciblez les Guérillas ennemies afin de subtiliser@argaisons, puis
les FARC, puis le Gouvernement.

® Attaquez la ou de telles cibles sont accessilesr(prendre les
Cargaisons ou frapper les FARC ou encore le Gouvermigmgieou
il y a une Guérilla AUC Dormante ou au moins 3 GilesiAUC
au total, en sélectionnant d'abord les zones aee@llis de
Guérillas AUC.

EMBUSCADE (AMBUSH) : réalisez une Embuscade (suivast4
avec une Guérilla AUC Dormante) dans lune des zones
précédemment choisies pour I'Attaque, ayant le sxaie Guérillas
AUC. En cas d'égalité, choisissez en premier uneezot une
Cargaison a été ciblée, puis les FARC, puis le Goaveent.

® Si aucune ne possede de Guérilla AUC Dormante, Ale€
n’exécutent pas d’Activité Spéciale.

8.6.4 Terreur. Si les conditions pour un Ralliement (8.6.1) netson
pas remplies et si une zone ne posséde pas de B&® €t une
Guérilla Dormante AUC, exécutez une Opération deelerdans au
maximum 3 zones (avec des Guérillas AUC Dormantegast
3.34):

® Tout d’abord, dans une zone contenant une Base FARC.

® Puis, dans une autre Métropole ou Départementenant des
pieces FARC.

® Enfin, dans n'importes quels autres Métropole®épartements.

ASSASSINAT (ASSASSINATE) : Effectuez ensuite uneti@t

d’Assassinat ou une Opération de Terreur a eudientl le nhombre
de Guérillas AUC est supérieur au nombre d'unig®dlice (4.4.2).
Eliminez les Guérillas afin de subtiliser les Casgais (4.4.3), puis
éliminez les FARC, puis le Gouvernement, puis leseBaitel que
décrit en 8.1.2).

*® Si toutes les zones de Terreur possedent troptééude Police, les
AUC n’exécutent pas d’Activité Spéciale.

8.7 Actions des FARC Non-Joueur

8.7.1 Ralliement.Si les FARC ont au moins 9 Guérillas

disponibles ou s'ils peuvent placer une Base aver un
Opération de Ralliement, ralliez dans tous les Diépmnts et
Métropoles suivants (sans Support, 3.3.1) :

® Dans ceux contenant au moins 2 Guérillas FARC €angaison et
moins de 2 Bases, remplacez 2 Guérillas par une Base.

® Puis, dans les autres contenant des Guérillas FARVes, une
Base FARC, et n'importe quel type de cube, rendegGiesillas
Dormantes.

® Puis, dans les autres contenant une Base FARC, pkegz
Guérillas (Population plus Bases, 3.3.1).

® Enfin, dans 1 autre Département ou Métropole @uéhasard),
placez si possible une Guérilla.

EXTORSION : Puis Extorquez (la ou les forces FARC soins
nombreuses que tous les ennemis présents, 4.3.1) :

* Dans chaque espace contenant au moins 2 GuéFRC
Dormantes, et

® Sur 1 LdC contenant une Guérilla FARC Dormante, en
choisissant la Valeur Economique la plus basseemipr.

® Si de tels espaces n'existent pas, les FARC n'ewcpias
d'Activité Spéciale.

8.7.2 Marche.Si les conditions de Ralliement (8.7.1) ne sont pas
remplies et si aucun espace avec du Soutien (1.B)J@ n'a de
Guérilla FARC Dormante ou un total d'au moins 3 pe€ARC,
réalisez une Marche :

* Premierement — sauf si la prochaine carte a jastrla carte
Propagande finale (2.4.1) — sur toutes les LdC ratotges (les
plus hautes Valeurs Economiques en premier, &18yuja avoir 1
Guérilla sur chaque LdC adjacente. (le colt est Bessource)

® Puis, dans au maximum 3 espaces, chacun devantaavmoins 1
Population avec du Soutien ou Neutre, et ou les FAR@euvent
pas encore réaliser d'Opération d'Agitation sflafajouer une
Phase de Soutien — en commencgant par les zongseruettent
aux Guérillas en mouvement de demeurer Dormantes.

® Enfin, dans 1 espace supplémentaire ayant au ridfagpulation et
qui est adjacent a un espace avec le plus de GSéRIARC
pouvant se déplacer suivant les regles ci-dessas ne l'ayant
pas encore fait.

AIDE : Marchez avec autant de Guérillas FARC quesiibs (selon
8.1.2), mais seulement depuis des espaces adjaegats une
Opposition Active, 0 Population (Départements),Sabotée (LdC).
Laissez sur place 1 Guérilla FARC dans chaque espjadgine si
une ou des Bases de cette Faction sont présentes.

NOTE : Sélectionnez les espaces d'origine ou déndésnh ayant la
méme priorité de facon aléatoire (8.2-8.3). Pour exemple de
Marche par les FARC NJ, voir le Livret de Jeu.

EXTORSION :Puis extorquez suivant 8.7.1.

8.7.3 Attaque.Si les conditions de Ralliement (8.7.1) et de March
(8.7.2) ne sont pas remplies et que les FARC ontg#uRessources
que le Gouvernement, réalisez une Attaque (avec Gigdrillas
FARC, 3.3.3). Attaquez dans les espaces suivantiblmicd'abord
une Cargaison que les FARC peuvent prendre, puisU&s, puis le
Gouvernement, puis les Cartels :

® Premiérement, partout ou il y a au moins 3 Gu&EiFARC et un
ennemi.

® Puis, dans 1 Métropole ou Département — ou si Busur une
LdC — avec une Guérilla FARC Dormante et une ciblgrite ci-
dessus (et pour laquelle les FARC pourront ensuite fane
Embuscade suivant les régles ci-dessous).
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EMBUSCADE : Faites une Embuscade (suivant 4.3.2, avee
Guérilla FARC Dormante) dans l'espace Attaqué aj@amhoins de
Guérillas FARC. En cas d'égalité, choisissez d'alwrdespace ou
une Cargaison peut étre ciblée, puis les AUC, pudevernement,
puis les Cartels. Si aucun espace n'a de GuérilRd-Bormante, les
FARC n'exécutent pas d'Activité Spéciale.

8.7.4 Terreur. Si les conditions de Ralliement (8.7.1) et de March
(8.7.2) ne sont pas remplies et que les FARC ontaotamoins de
Ressources que le Gouvernement, réalisez une ad#oierreur
(avec des Guérillas FARC Dormantes, 3.3.4) :

* Premierement, sur toutes les LdC non Sabotées(leest de 0).

*® Puis dans d'autres espaces ou une action de Kithgapermet de
prendre des Ressources ou des Cargaisons (4.3.8)'gusne
limite de 3 espaces (incluant les LdC).

® Enfin, dans tous les autres espaces ayant au rhddopulation et
qui ne sont pas en Opposition Active.

KIDNAPING : Puis Kidnappez (4.3.3) dans 3 espacesimum
sélectionnés pour une action de Terreur (et olGlaérillas FARC
sont plus nombreuses que la Police) :

* Premiérement, sur les LdC, puis dans les Métrop(isdez le
Gouvernement), et enfin dans des Départements aganBases
des Cartels.

* Ne considérez pas les espaces ou la cible a 0 iResset aucun
Cargaison. S'il n'y a pas de cible éligible, les FAREXécutent
pas d'Activité Spécial.

8.7.5 Agitation. La Faction FARC Non-Joueur effectue autant

d’Agitations Politiques que possible (6.4.2).

Siles FARC n'ont pas assez de Ressources pourwgffguartout des
actions d’Agitation ou si la carte “Alfonso Cano”temn jeu, les

FARC choisissent en premier les zones possédant lasnie
marqueur Terreur, puis des zones avec du Soutigs,des zones
avec le plus grand niveau de Population, puis @arda Enlevez de
la Terreur uniquement si un changement vers depld@pion peut
étre réalisé.

8.8 Victoire a 1 Joueur

Lors d'une partie en solo, le joueur (Gouvernemeetyjagne jamais
lors d'une Phase de Propagande (7.2). Pour [l'eempait doit
empécher les autres Insurgés d'atteindre leursctifbjet avoir la
plus grande marge de victoire apres la Phase Hiid@® Soustrayez
la plus grande marge NJ de celle du joueur powrdéter le niveau
de réussite :

* 0 ou moins — Echec de la COINLe Gouvernement a gagné peu

de légitimité; les groupes armés illégaux sont nmub et
contrélent des zones clés. La Colombie sombre dacisdos.

®* 1 a 3 — Impasseles Insurgés sont contenus mais les groupes

illégaux restent puissants. Des années de guameasicent.

® 4 a8 — Progrés de la COINLe Gouvernement est populaire et
puissance des insurgés est significativement edGiétte sécurité
accrue conduit le pays a une stabilité et donnepdespectives de
croissance économique.

®* 9 ou plus — Triomphe de la COIN. La stratégie du
Gouvernement est un modéle de succes. Les Guétékertent et
se démobilisent dans tout le pays. Les Narcotrafitgi sont
toujours présents mais avec peu de pouvoir podtiqu

EXEMPLE : Le joueur "solo" a empéché une victoireahiddela de
la Phase 4 de Propagande. En fin de partie, av&8ade AUC et 2
Bases FARC, les AUC ont une marge de victoire dd ¢gfua plus
haute marge des NJ. Le total du Soutien étant ddabfnarge de
victoire du Gouvernement est donc de +1. Le nivaajoueur est de
2 au-dessus des AUC : "Impasse".

MISE EN PLACE (2.1)

Préambule

Mettez-vous d'accord sur un Déploiement Standard.ibte (voir ci-
dessous) et sur n'importe quelle autre option ¢feadlon-joueur (1.5),
pas de carte révélée (2.2), Eligibilité (2.3.1), martie courte (2.4.1)).
Donnez a chaque joueur une aide de jeu puis atizriles Factions :
1-joueur — Gouvernemens-joueurs— Gouvernement, FARC, AUC*
2-joueurs — Gouvernement, FAR@-joueurs— Une Faction chacun
*Ou Gouvernement et 2 autres Factions Insurgées.

Préparation de la pioche

Mettez de cdté les 4 cartes Propagande et mélalgeZ2 cartes
Evénement. Retirez au hasard 12 cartes Evénemerifies-ne peuvent
pas étre inspectées et ne seront pas utiliséeatdarpartie. Séparez les
cartes Evénement restantes en 4 tas approximatitetneivalents (ou
de taille égale si vous le désirez). Mélangez lecRropagande dans
chaque tas, et empilez les les faces cachées postitaer la pioche.

Déploiement standard

® Aide: 9

® RessourcesGovt 40; FARC, AUC, et Cartels 10.
® Total Support: 50

® Opposition + Bases20

® El Presidente: Samper

* Factions Eligibles: Toutes

® Soutien Actif: Atlantico, Santander, et chaque Métropole sauf. C¢
(Cali est Neutre

® Opposition Active: Chocd, Arauca, Meta East, Meta West, Guav
Putumayo, et Narifio.

® Troupes: 3 a Bogota, Medellin, Cali, et Santander.

*® Police: 2 a Bogotd; 1 dans chaque autre Métropole.

® Base du Govt Basel a Santander.

® Guérillas FARC: 1 a Narifio, Choc6, Santander, Huila, Arauca
Meta East; 2 a Meta West, Guaviare, et Putumayo.

* Bases FARC:1 a Chocd, Huila, Arauca, Meta East, Meta Wes|
Guaviare.

® Guérillas AUC: 1 a Atlantico, Antioquia, Santander, Arau
Guaviare, et Putumayo.

® Base AUC:1 a Antioquia.

® Guérillas Cartels: 1 a Cali et Putumayo.

* Bases Cartels Based a Cali, Meta East, Meta West, et Guaviare
Putumayo.

Déploiement libre
Comme autre méthode, disposez d'abord tous lesumang)et les force

Non-Joueur comme décrit ci-dessus, puis placefolegs des joueuls

dans l'ordre suivan{Pas de Base violant la regle d'empilement, 1)4.

® Cartels: 2 Guérillas et 6 Bases n'importe ou, au moins £8dsns ufi

Département avec Population.
® AUC: 6 Guérillas et 1 Base n'importe ou.
®* FARC: 12 Guérilla et 6 Bases dans n'importe quel Dépaém

la

are,

2a

S

D

® Govt: 12 Troupes, 12 Polices, et 1 Base dans des Méa®
Département sans Base FAF
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Accompanying (Conjointe) : Opération
requise pour une Activité Spéciale. (4.1.1)

Activate (Activer) : Retourner ou laisser
une Guérilla Active. (1.4.3)

Active : Symbole de Guérilla visible :
vulnérable & un Assaut ou une Frappe
Aérienne (1.4.3); Les Métropoles ou
Départements sont impactés par le Soutien
ou I'Opposition (1.6.1).

Adjacent : Zones contiglies considérées
pour les déplacements et les Evénements.
(1.3.3)

Agitate (Agitation) : Action FARC durant
la Phase de Propagande visant a augmenter
le niveau d’'Opposition. (6.4.2)

Aid (Aide) Assistance étrangere
augmentant le niveau de Ressources du
Gouvernement durant la phase de
Propagande ou lors d’'un Evénement (1.7,
6.3.1)

Air Lift (Transport Aérien) : Activité
Spéciale du Gouvernement permettant de
déplacer des Troupes. (4.2.1)

Air Strike (Frappe Aérienne) : Action
Spéciale du Gouvernement visant a
éliminer des piéces ennemies. (4.2.2)

Ambush (Embuscade): Activité Spéciale
des FARC/AUC visant a s'assurer du
succes d’'une Attaque. (4.3.2, 4.4.1)

Attack (Attaque) : Opération Insurgée
visant a éliminer des pieces ennemies.
(3.3.3)

Assassinate  (Assassinpt : Activité
Spéciale des AUC visant a éliminer une
pieéce ennemie. (4.4.2)

Assault  (Assauj Opération  du
Gouvernement visant a éliminer des pieces
ennemies. (3.2.4)

AUC : Faction Insurgée (Autodefensas
Unidas de Colombia: Autodéfenses Unies
de Colombie). (1.0, 1.5)

Available (Disponible) : Pieces dans la
réserve pouvant étre places sur la carte.
(1.4.1)

Base: Piece immobile affectant entre autre
les actions de Ralliement, les Ressources
et la Victoire. (1.4

Bases Last (Base en dernier)
Obligation pour certaines actions que la
Faction ciblée n'ait plus de cubes ou de
Guérilla dans une zone pour pouvoir
retirer ses Bases. (3.2.4, 3.3.3, 4.2.2).
Bribe (Corruption) : Activité Spéciale
des Cartels visant a éliminer ou retourner
des pieces. (4.54

GLOSSAIRE

Campaign (Campagne) :Série de carte
Evénement conduisant & une Phase de
Propagande. (2.4.1)

Captured Goods (Capture de hiens) :
Placement de Guérillas ou subtilisation de
Cargaison via une Attaque. (3.3.3.2)

Cartels Faction Insurgée:
narcotrafiquants colombiens. (1.0, 1.5)

City (Métropole) : Type de zone: zone
urbaine. (1.3.3)

Civic Action (Action Civique) : Action

du Gouvernement visant a augmenter le
Soutien. (3.2.1, 6.4.1)

Coastal (Cotier) : Zone bordant une
section bleue (incluant le Panama,
I'Equateur, et Atlantico). (1.3.4)

COIN (Counterinsugency — Contre-
insurrection) : Ensemble des Opérations
du Gouvernement. (3.2)

Commandeer (Réquisition) : Subtiliser
une cargaison via un Assassinat. (4.4.3)

Contraband (Contrebande) : Transfert
de Cargaison via de la Corruption. (4.5.4)

Control (Contréle) : Faction possédant
une majorité absolue de forces dans un
Département ou une Métropole, et
identifié en faveur du Gouvernement ou
des FARC lors de la Phase de Contréle.
(3.2.1,4.3.1,6.2)

Cost (Colt) : Ressources a dépenser pour
une Opération. (3.1)

Cylinder (Cylindre) : Pion servant a
marquer le niveau de Ressources ou
I'Eligibilité (1.7, 2.2)

Cube : Pieces représentant les Troupes et
la Police. (1.4)

Cultivate (Culture) : Activité Spéciale
des Cartels permettant de placer ou
relocaliser une Base. (4.5.1)

Department (Département — Dept) :
Type de zone représentant une zone rurale.
(1.3.2)

Deployment (Déploiement) : Mise en
place initiale des forces. (2.1, fin du livret
de regles)

Drug Ransom (Rangon de la drogue) :
S'emparer d'une Cargaison grace au
Kidnapping. (4.3.3)

Double Usage (Dual Use) Evénement
avec 2 effets alternatifs. (5.2)

Economic Value (Valeur Economique —
Econ) : Ressources qu'une LdC fournit au
Gouvernement lors de chaque Phase de
Propagande. (1.3.4, 6.3.1)

Eligible (Eligible) : Faction autorisée ¥
exécuter un Evénement ou une Opératign:
par ordre de Faction, 1ler et 2nd Eligibl
(2.3.1-.2)

Elite Backing (Soutien des Elites) :
Option des AUC de réaliser gratuitemefpt
un Ralliement lors de la Phase de Soutign.
(6.4.5)

El Presidente Piste indiquant le
Président de la Colombie en fonction.
(6.4.3)

Enemy (Ennemi) : Elément d’une Faction
autre que celle de la Faction active. (1.5)

Eradicate  (Eradication):  Activité
Spéciale du Gouvernement permettgnt
d’éliminer des Bases rurales des Cartels| et
d’augmenter le niveau de 'Aide. (4.2.3)

Event (Evénement) Carte avec
ordonnancement des Factions et un tekxte
gue la Faction active peut réaliser. (2.3,
5.0)

Execute (Exécuter) : Implémenter un
Evénement ou conduire une Opération pu
une Activité Spéciale. (2.3)

Extort (Extorsion) : Activité Spéciale des
FARC/AUC permettant d’augmenter I¢
niveau de Ressources. (4.3.1, 4.4.1)

Faction : R6le d’'un Joueur ou d’'un Non
Joueur: Govt, FARC, AUC, Cartels. (1.5)

Faction Order (Ordre des Factions) :
Symboles des cartes déterminant la 1lérg et
la 2nde Faction Eligible. (2.3.2)

FARC Faction Insurgée (Fuerza
Armadas Revolucionarias de Colombi
Forces Armées Révolutionnaires 0
Colombie). (1.0, 1.5)

FARC Zone (Zone FARC) : Département
que les forces du Gouvernement mne
peuvent pas pénétrer. (1.4.2, 6.4.4)

Final (Finale) : 4éme (éventuellement
3eme) carte Propagande jouée, fin fle
partie. (2.4.1, 7.3)

Flip (Retourner) : Passer une Guérilla dé
I’état Dormante a Active. (1.4.3)

Forces : Troupes, Police, Guérillas, od
Bases (pieces). (1.4)

Foreign Country (Pays Etranger) : Etat
bordant la Colombie. (1.3.2)

Forest (Tropical — Forét) : Type de
Département entravant les Opération fle
Ratissage. (1.3.2, 3.2.3)

Free (Gratuite) : Opération ou Activité
Spéciale via un Evénement ou ure
Expédition qui ne coute pas de Ressoulce
et n'affecte pas I'Eligibilité. (2.3.6, 3.1.2
5.5)

11%
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2012 GMT Games, LLC



18

Andean Abyss

Friendly (Ami) : Eléments de la Faction
active.

Government (Gouvernement — Gowt) :
La Faction non-Insurgée. (1.0, 1.5)

Govt Capabilities (Capacités du
Gouvernement) : Effet persistant qui aide
ou géne les actions du Gouvernement.
(5.3)

Grassland  (Prairie)
Département  n’entravant
Opérations. (1.3.2)

Guerrilla (Guérilla) : Elément mobile des
forces d’'un Insurgé. (1.4)

Ineffective Events (Evénement sans
Effet) : Mise de c6té d'un Evénements
sans Effet par le Non-Joueur. (8.1).

Ineligible (Inéligible) : Faction ignore lors
de la détermination de I'ordre de jeu des
Factions. (2.3.1-.2)

Insurgent (Insurgés) : Faction FARC,
AUC, ou Cartels. (1.0)

Insurgent Discord (Désaccord entre
Insurgés) : Exception dans la Séquence de
jeu pour une partie a 2 joueurs empéchant
le joueur FARC de déterminer le choix de
I'utilisation des Evénements pour les Non-
Joueurs. (8.1)

Insurgent Momentum (Elan
Insurrectionnel) : Evénements dont la
partie de texte grisée reste en vigueur
jusqu’a la prochaine Phase de Propagande.
(5.4)

Kidnap (Kidnapping) : Activité Spéciale
des FARC permettant le transfert de
Ressources. (4.3.3)

Level (Niveau) : Statut du Soutien ou de
I'Opposition dans une zone. (1.6.1)

Limited Operation (LimOp — Opération
Limitée) : Opération d'un Joueur située
dans seulement 1 zone (destination), sans
Activité Spéciale. (2.3.5)

LoC (LdC) : Ligne de Communication:
Pipeline ou Route. (1.3.4)

March (Marche) : Opération des Insurgés
permettant de déplacer des Guérillas.
(3.3.2)

Mountain  (Montagne) Type de
Département entravant les Assauts. (1.3.2,
3.2.4)

Non-Player (Non-Joueur)
controlée par le jeu. (1.5, 8.0)

Neutral (Neutre) Zone qui n'a ni
Soutien ni Opposition. (1.6.1)

Open Deployment (Déploiement Libre) :
Option laissant a un joueur toute latitude
pour mettre en place ses forces. (2.1)

Type de
pas les

Faction

Operation (Opération — Op) : Action
principale d’'une Faction qu’elle exécute
avec ses forces. (3.0)

Opposition Statut d'une zone avec
Population qui est contre le
Gouvernement. (1.6)

Opposition + Bases Total de

I'Opposition plus le nombre de Bases
FARC sur la carte. (1.6.3, 7.2-.3)

Overflow (Trop plein) Cases et
marqueurs permettant de gérer le trop
plein occasionnel de forces dans les zones
(1.4).

Pass (Passer) Décliner I'exécution d’'un
Evénement ou d’'une Opération lorsque la
Faction est Eligible. (2.3.3)

Passive : Métropole ou Département
fournissant un faible Soutien ou une faible
Opposition. (1.6.1)

Pastrana : Andrés Pastrana Arango: El
Presidente 1998-2002, aprés Samper.

(6.4.3)

Patrol (Patrouille) Opération du
Gouvernement servant a protéger les
LdCs. (3.2.2)

Pawn (Pion) : Piece désignant les zones
sélectionnées pour des Opérations (noir)
ou des Activités Spéciales (blanc). (3.1.1)

Phase Segment de
Propagande. (6.0)

Piece (Piece) :Unité: cube Troupe ou
Police cube, Guérilla, ou Base (mais pas
des marqueurs telles que les Cargaison).
(1.4)

Pipeline : type de LdC représentant le
approvisionnement en pétrole ou en gaz et
parallele ou proche des route ou des voies
de chemin de fer. (1.3.4)

Place (Placer) :Bouger une piece de la
section des forces disponibles vers la carte.
(1.4.1)

Police Forces du Gouvernement
maintenant le contréle des zones rurales et
limitant le crime. (1.4)

Population (Pop) : Représentation du
nombre d’habitants d’'un Département ou
d’'une Meétropole, environ 1 million de
personnes par point. (1.3.2-.3)

Priorities (Priorités) : Régles guidant les
Factions Non-Joueurs. (8.0)

Process (Production) :Activité Spéciale
des Cartels servant a préparer des
Cargaison ou a liquider une Base. (4.5.2)

Propaganda (Propagande) Carte

déclenchant la Phase du méme nom,
incluant la vérification des conditions de
victoire, l'acquisition de Ressources, et

la Phase de

plusieurs autres actions récurrentes. (2

6.0)

Rally (Ralliement) Opération des
Insurgés permettant de placer ou d
regrouper des pieces. (3.3.1)

Redeploy (Redéploiement) Phase de la
Phase de Propagande Durant laquelle
Gouvernement déplace ses cubes. (6.5)

Remove (Eliminer) : Retirer de la carte
des forces vers la réserve disponib
(1.4.1)

Replace (Remplacer) : Echanger des
pieces entre la réserve disponible et
carte. (1.4.1)

Reset (Remise a Zéro) Une des Phaseq
de la Phase Propagande préparant
prochaine carte. (6.6)

Resources (Ressources)Moyens utilisés
par une Faction pour ses Opérations
autre actions. (1.7)

Road (Route) : LdC représentant les axe
de transport tels que les autoroutes ou
voies de chemin de fer. (1.3.4)

Sabotage :Placer un marqueur Sabotad
sur une LdC qui n’en possede pas déja,
qui endommage temporairement et bloq
I'ajout de Ressources au Gouverneme
(3.3.4, 6.2, 6.3)

Samper : Ernesto Samper Pizano : H
Presidente de 1994 a 1998 et au début
la partie. (2.1, 6.4.3)

Seizure (Saisie) :Assaut éliminant deg
Cargaisons et entrainant une augmentat
de I'Aide. (3.2.4.2)

Select (Sélectionner) :Choisir les lieux
d’'une action ou des cibles. (3.1, 3.1.1, 4
5.1)

Shaded (Grisé) :2nd partie du texte d’ung
carte a Double-Usage, souvent défavora
au Gouvernement. (5.2)

Shift (Permuter) : Changer le Soutien oy
I'Opposition d’une zone. (1.6.1)

Ship (Expédier) : Livrer une Cargaison

afin  d'exécuter immédiatement un|
Opération. (2.3.6)
Shipment (Cargaison) Marqueur

représentant des stocks de drogue
attente de livraison. (4.5.3)

Space (Zone) : Section de la cartg
contenant les pieces en jeu: Départemg
Métropole, LdC. (1.3.1)

Special Activities (Activités Spéciales) :
Actions accompagnant des Opérations;
plupart sont gratuites et propres a u
Faction. (4.0)

Stacking (Empilement) : Nombre limite
de piéces pouvant occuper une zof
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Standard Deployment (Déploiement
Standard) : Positionnement prédéterminé
des forces. (2.1)

Support (Soutien) : Statut d'une zone de
Population favorable au Gouvernement.
(1.6)

Sweep (Ratissage) : Opération du
Gouvernement déplacant des Troupes vers

une zone et rendant les Guérillas Actives.
(3.2.3)

Target (Cible) : Faction Ennemie ou
piece faisant I'objet d'une Opération,

d'une Activit¢ Spéciale, ou d'un
Evénement. (3.1, 4.1)
Terror (Terreur) Opération des

Insurgés placant des marqueurs du méme
nom dans une Métropole ou un

Département ou placant un marqueur
Sabotage sur une LdC. (3.3.4)

Total Opposition (Totale de
I'Opposition) : Somme des valeurs de
Population sous Opposition Passive plus

deux fois les valeurs de Population sous
Opposition Active. (1.6.3)

Total Support (Total du Soutien)
Somme du Soutien Passif plus deux fois le
Soutien Actif de la Population. (1.6.3)

Town (Ville) : Section de la carte bordant
les LdC (n’est pas considérée comme une
zone). (1.3.3)

Train (Entrainement) : Opération du
Gouvernement permettant de placer des
pieces et de conduire des Actions
Civiques. (3.2.1)

Transfer (Transfert) : Don de Ressource
ou Cargaison a une autre Faction. (1.5.1)
Troops (Troupes) : Forces mobiles du
Gouvernement spécialisées dans le

Ratissage et les Assaut dans des zones

rurales. (1.4)

Uncontrolled  (Incontrélé) Une
Métropole ou un Département sans
controle du Gouvernement ni des FARC.
(6.2)

Underground (Dormante) Guérilla,
symbole masqué: n'est pas sujette ayix
Assauts ou aux Frappes Aériennes [et
capable de conduire des Opérations fle
Terreur et des Embuscades. (1.4.3)

Unshaded (Clair) : 1ére partie d’une cartej
Evenement a Double-Usage, souvent prp-
gouvernementale. (5.2)

Uribe : Alvaro Uribe Vélez, El Presidente
2002-2010, apres Pastrana. (6.4.3)
Victory Margin (Niveau de Victoire) :
Calcul propre a une Faction déterminant
'écart par rapport a ses conditions de
victoire. (7.3)

Troupes
Police
Guerillas

Bases

FORCES DISPONIBLES (1.4.1)

(Total, avant mise en place)

Gouvernement

30x ‘ - -
30x @

- 30x. l8x]T_U

3;x @

FARC AUC

9x. 6.\:@ 15x©

Cartels

12x
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