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COMPONENTES

e 18 cartas de estrategia (10 de EE.UU. y 8 de la URSS)
e 1 carta de inicio
e 1 carta de puntuacion (marcador de ideologia)
e 48 cubos de influencia (24 azules y 24 rojos)
- » 1 contador amarillo
e 1 reglamento

»

DESCRIPCION DE UNA CARTA

Pais
Region
Bando

: *\ Bonus por control regional

Tamafio de la region
(numero de cartas)

La URSS obtiene 1 punto de
ideologia:

Cubos de influencia
Evento

N
La partida acaba de inmediato en cuanto un bando alcanza su

bandera en el marcador de ideologia. Esto puede ocurrir durante la
partida o durante la puntuacion final.

_ ELTURNO DE JUEGO

Durante una ronda, cada bando jugara de forma alterna una Gnica
carta de estrategia de su mano. Al jugar una carta, deben llevarse a
cabo, y en este orden, los siguientes pasos:

1. Colocar la carta y expaﬁdir el mapa.
2. Puntuar la region (si procede).
3. Impartir una orden o ejecutar un evento.

1. Golocar la carta y expandir el mapa

Cada region esta asociada a un determinado. color (p.e. Europa
al azul). La carta ha de colocarse boca arriba, adyacente
ortogonalmente (nunca en diagonal) a otra carta de su mismo color
(region). Si no hubiera otras cartas del mismo color en juego o si
habiéndolas estuvieran blogueadas, la carta podra colocarse junto
a cualquier otra carta en juego. 3

Ejemplo 1: La carta de Vietnam solo puede colocarse enA o en B.
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PREPARACION

e Cada jugador toma los cubos de influencia de su color: 24

azules los EE.UU. y 24 rojos la URSS.

e la carta de inicio se coloca en el centro de la mesa.

Seguidamente, cada jugador coloca un cubo de influencia
- sobre la misma.

e La carta de puntuacion se coloca en un lado de la mesa y

el contador amarillo sobre el espacio amarillo sefialado en la

misma.

e | as 18 cartas de estrategia se barajan y se reparten 5 boca

abajo a cada jugador (la mano de cartas es oculta).

e | as 8 cartas restantes se mantienen boca abajo a un lado del

area de juego.

e En la primera ronda, la URSS decide quien juega primero.

En la segunda ronda decidira el bando mas atrasado en el

marcador de ideologia (en caso de empate decide la URSS).

DESARROLLO DEL JUEGO

La partida consta de 2 rondas y cada ronda de 4 turnos de juego. En

‘la primera ronda los jugadores robaran 5 cartas de estrategia cada

uno, mientras que en la segunda robaran 4.

El turno de juego consiste en jugar una dnica carta de la mano. Los
jugadores iran alternando sus turnos hasta jugar asi 4 cartas cada
uno. En la primera ronda sobraran dos cartas (una por jugador) que
se apartaran boca abajo y se resolveran en el epilogo (ver p.7).

Al principio de la segunda ronda se reparten 4 cartas a cada jugador
que esta vez si, jugaran todas, alternando igualmente sus turnos.
Una vez jugadas todas las cartas en esta ronda, se procedera a
la puntuacion del final de partida (epilogo y puntuacion regional
global).

2. Puntuar la region (si procede)

El tamafio de cada region, es decir, el nimero total de cartas que
la componen, esta indicado en sus propias cartas (la carta de inicio
cuenta para Europa). Cuando la carta que se coloca es la ultima
de una region, se procede a puntuar dicha region inmediatamente,
antes de impartir una orden o ejecutar un evento. En el
Ejemplo 2, la region.de Asia, cuyo tamafio es 3, ya tiene 2 cartas
en juego; al jugar Vietnam se completa el tamafio de la region y se
procede a puntuarla.

Puntuacion basica

Cada jugador obtiene 1 punto de ideologia por cada carta que
controle en la region que se puntia. Un jugador controla una carta
cuando posee mas cubos de influencia que su adversario sobre
la misma. En caso de empate, nadie controla la carta. Los puntos
obtenidos se anotan en el marcador de ideologia, desplazando el
contador hacia la bandera que corresponda.

Bonus

El jugador que controle mas cartas en la region obtiene el bonus
asociado a la misma. En caso de empate, nadie obtiene ese
bonus. En el Ejemplo 2, EE.UU. controla 1 carta mas que la URSS.
Consecuentemente, EE.UU..obtiene el bonus de Asia: +2 puntos de
ideologia (consiguiendo en total 3 puntos). 4

El turno se reanuda siempre que ningun jugador haya alcanzado
su bandera, en cuyo caso acabaria la partida de inmediato, siendo
éste el vencedor. Es perfectamente posible que un jugador gane
la partida fuera de su turno, ya que la puntuacion regional es
obligatoria. Deben resolverse ambas puntuaciones —basica y
bonus— antes de verificar la condicion de fin de partida.
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Ejemplo 2: Vietnam acaba de ponerse en juego. EE.UU. controla una
carta en Asia, empatando en otra (nadie tiene cubos en.la tercera).
Obtiene 3 puntos (1 por puntuacion basica y 2 por bonus).

3. Impartir una orden o ejecutar un evento

Una carta de estrategia puede jugarse de dos maneras: como orden
(todas) o como evento (las asociadas a la propia superpotencia).

¢ Orden (todas las cartas)

La orden consiste en colocar el nimero de cubos de influencia
propios, indicados en la carta, sobre una o mas cartas en juego
(incluida la que se acaba de jugar). Esta permitido usar menos
_ cubos de los indicados (incluso ninguno). Si el jugador no dispone
de suficientes cubos en su reserva puede tomarlos de los que ya
tenga colocados. »

El dominio

El dominio consiste en controlar tna carta con al menos 2 cubos
de influencia mas que el oponente. En tal caso, el jugador que no
domina la-carta deberd emplear 2-cubos para colocar solo 1 en esa
carta (el otro cubo se retira del juego). En cuanto rompa el dominio
(menos de 2 cubos de diferencia entre ambas potencias), podra
seguir colocando cubos del modo habitual (sin gastar de mas).

e Evento (caﬁas del propio bando)

Los eventos constituyen acciones especiales que modifican las
reglas basicas del juego. Ha de aplicarse el texto de la carta.

Una de las formas en la que los eventos modifican las reglas
basicas es a través de la accion Infiltrarse. Dicha accion permite
colocar cubos de influencia sin atenerse a las reglas de adyacencia
ni de dominio. Esta permitido usar menos cubos de los indicados
(incluso ninguno) y siempre pueden usarse y distribuirse libremente
salvo que la carta indique lo contrario. Si el jugador no dispone de
suficientes cubos en su reserva puede tomarlos de los que ya tenga
colocados.

FIN DE LA PARTIDA

La partida concluye cuando ambos jugadores se quedan sin cartas
en la mano al final de la segunda ronda de juego. Tras ello, se
resuelve primero el epilogo y sequidamente la puntuacion regional
global. Si en cualquier momento de la resolucion de estos pasos
un bando alcanza su bandera en el marcador de ideologia, gana la
partida inmediatamente.~

Se revelan las 2 cartas sobrantes de la primera ronda de juego: se
cuentan entonces los cubos de influencia que muestran las cartas
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Importante: Cuando se juega una carta asociada a la superpotencia
contraria, el oponente debe decidir primero si ejecuta o no el evento
de la carta antes de que se lleve a cabo la orden.

Al colocar cubos de influencia hay que tener en cuenta lo siguiente:

e Solo pueden colocarse cubos en cartas donde ya se tenga
presencia o en las adyacentes ortogonalmente a éstas (nunca en
diagonal). También cuenta la carta que se acaba de jugar.

e Para cumplir la regla anterior solo cuenta la situacion antes
de impartir una orden o ejecutar un evento. Los cubos que se
ailadan en este paso no dan acceso a cartas que no fueran
accesibles antes de colocarlos.

e L os cubos se pueden distribuir liboremente entre varias cartas.
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Ejemplo 3: La URSS puede impartir una orden para colocar cubos
en cualquiera de las cartas en juego, excepto en C. EE.UU. si tendria
acceso a todas las cartas, incluida C (esta presente en Sudafr/ca
antes de impartir una orden).

de EE.UU. y de la URSS, sin importar quién muestre cada carta,
obteniendo el bando con mas cubos tantos puntos de ideologia
como la diferencia entre ambos totales, con un maximo de 3 puntos.

¢ Puntuacion regional global

Todas las regiones se punttian en el siguiente  orden: Europa,
Oriente Medio, Asia, Africa, Sudamérica y Centroamérica (no
importa si ya se han puntuado previamente o si estan incompletas).
La partida puede finalizar durante cualquiera de estas puntuaciones
regionales si uno de los bandos alcanza su bandera. De no ser asi,
ganara quien haya acumulado mas puntos de ideologia tras acabar
de puntuar Centroamérica. En caso de empate ganan los EE.UU.
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