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Об игре: «Мрачная борьба» - это игра про холодную войну между СССР и США, охватывающая промежуток с 1946 года по 1989 годы. В ходе партии игроки разыгрывают карты событий, приводящие к увеличению или уменьшению влияния сверхдержав в различных странах мира. Через 10 ходов игра заканчивается, подсчитываются очки и, игрок, у которого их окажется больше, побеждает. Кроме этого возможно, что игра завершится досрочно.

Расстановка: Перемешайте колоду карт «Начало войны» и раздайте каждому игроку по 8 карт.  Положите «Карту Китая» лицом вверх перед игроком СССР. Затем поместите влияние СССР в следующие страны: Сирия – 1, Ирак – 1, Серверная Корея – 3, Восточная Германия – 3, Финляндия – 1. Дополнительно игрок СССР размещает 6 единиц влияния в Восточной Европе. После того, как размещено всё влияние СССР, поместите влияние США в следующие страны: Иран – 1, Израиль – 1, Япония – 1, Австралия – 4, Филиппины – 1, Южная Корея – 1, Панама – 1, ЮАР – 1, Великобритания (О.К.) – 5. Дополнительно игрок США размещает 7 единиц влияния в Западной Европе. Обратите внимание - игроки могут посмотреть свои карты перед тем как размещать влияние. Не забудьте расставить жетоны «Космической гонки», «Военных операций», «Хода», «Раундов действии», «DEFCON» и «Победных очков». Первым ходит игрок СССР.
Карта: На карте есть 6 регионов: Европа, Азия, Ближний восток, Центральная Америка, Южная Америка и Африка. Любое событие, действие или правило, относящееся к Европе или Азии применяется и для их субрегионов.

У каждой страны есть показатель стабильности. Ключевые страны отмечены фиолетовым цветом. В США и СССР размещать влияние нельзя, но эти страны считаются «соседними странами, находящимися под контролем игрока».

Страна находится под контролем одной из сверхдержав если:

· Влияние игрока больше или равно показателю стабильности страны.

· И, одновременно, влияние игрока превышает влияние противника на число, не меньшее чем уровень стабильности страны.

Карты: Карты с красной звездой – это карты с событиями СССР. Карты с синей звездой – это карты с событиями США. Карты с красно-белой звездой не относятся к одной из сверхдержав. Карта, рядом с названием которой есть звёздочка (*), выбывает из игры, если сыграна в качестве события. Карты с подчёркнутым названием обладают эффектом постоянного действия. Таким образом, сыгранная карта отправляется либо в отбой (если вы сами сыграли в качестве операций карту с вашим событием, если вы сыграли любую карту для космической гонки), либо выбывает из игры (если сыграно событие со звёздочкой), либо остаётся лежать рядом с полем в качестве напоминания (сыграно событие длительного действия).
Ход игры: Игра длится 10 ходов.  С 1 по 3 хода используется колода «Начало войны». В начале 4 хода в колоду замешиваются карты «Середина войны» (отбой в колоду не замешивается). В начале 8 хода в колоду замешиваются карты «Окончание войны». Если в колоде закончились карты, перемешайте отбой – это новая колода.
Фазы хода:
A. Увеличение уровня DEFCON: Увеличьте DEFCON на 1.

B. Раздайте карты: Раздайте карты обоим игрокам, так чтобы у каждого было 8 карт (1-3 ход) или 9 карт (4-10 ход). Карта Китая не входит в это число. Если у игрока остались на руках карты, не использованные в предыдущем ходу, он их сохраняет.
C. Заглавная фаза: Каждый игрок выбирает карту, после чего они одновременно вскрываются. Затем совершаются события, указанные на картах. Если на вашей карте указано событие противника, его совершает противник, но считается, что это ваша фаза (например, если вы сыграли карту противника, а он применяет событие и уменьшает DEFCON до единицы, проигрываете вы, т.к. карту, в результате применения которой развязалась война, сыграли вы). Сначала происходит событие на той карте, у которой значение операций больше. Если значения равны, сначала действует карта игрока США. В заглавную фазу можно играть карты подсчёта очков (считается, что их значение операций равно 0). В заглавную фазу нельзя играть карту Китая.

D. Раунды действий: В 1-3 ходы играется 6 раундов действий, в 4-10 ходы – 7. Игроки по очереди играют по одной карте в раунд (начинает всегда игрок СССР). Игрок, чей раунд наступает, называется «активный игрок». Как правило, в конце хода на руках у игрока остаётся одна карта, которая переходит в следующий ход. Это не может быть карта подсчёта очков – все такие карты обязательно должны быть сыграны в том же ходу, когда пришли игроку на руки. Если у игрока кончились карты, он пропускает свои раунды действия. С помощью бонуса космической гонки один из игроков может сыграть 8 раунд действия (т.е. разыграть в свой ход дополнительную карту).
E. Проверка военных операций: Каждый игрок проверяет, достигло ли его значение военных операций уровня DEFCON (в противном случае противник получает бонусные победные очки). Затем установите значение военных операций на 0.
F. Вскрытие удержанной карты: Это правило применяется в турнирной игре – покажите противнику оставшуюся карту, чтобы убедиться, что у вас в руке не осталась карта подсчёта очков.
G. Передайте карту Китая: Если карта Китая сменила хозяина, переверните её лицом вверх.

H. Передвиньте счётчик ходов: подвиньте фишку хода на следующую клетку. Если вы достигли 4 или 8 хода, замешайте в колоду новые карты.
I. Финальный подсчёт очков: только после завершения 10-го хода.

Использование карт: Карты могут быть сыграны в качестве событий или в качестве очков операций. Если карта сыграна в качестве очков, а событие этой карты относится к противнику, происходит это событие. Противник применяет то, что написано на карте как если бы он сам сыграл эту карту. Игрок, который сыграл такую карту решает что происходит раньше: описанное на карте событие или использование очков операций карты.
Если событие не может произойти, т.к. не выполнены необходимые условия, оно не происходит, а карта помещается в отбой. Если вы сыграли в качестве операций карту с вашим событием, это событие не происходит, а карта помещается в отбой и может быть сыграна в качестве события в будущем, когда в колоде закончатся карты и будет сформирована новая колода из карт отбоя.
Операции: Если карта использована в качестве операций, игрок должен совершить одно действие из следующих: увеличить своё влияние, произвести попытку уравнивания влияния, произвести попытку переворота, использовать карту для космической гонки.
1. Увеличение влияние: Все новые жетоны влияния выкладываются одновременно. Новые жетоны влияния можно класть только в те страны, которые соединены линиями с теми странами, в которых жетоны вашего влияния уже находились на момент использования карты с очками операций.

За 1 очко операций можно поместить 1 влияние в страну, которая под контролем вашей сверхдержавы или в страну, которая не контролируется ни США, ни СССР.

За 2 очка можно поместить 1 влияние в страну, контролируемую противником (если после помещения 1 влияния противник теряет контроль над страной, следующие жетоны влияния кладутся в эту страну уже за 1 очко операций).

Если вашего влияния достаточно, чтобы взять страну под контроль, переверните жетон на цветную сторону.

Если жетоны влияния необходимо поместить страну в результате события, не требуется, чтобы эта страна была соединена со странами, где уже есть ваше влияние (если обратное не указано в тексте карты).

Влияние можно помещать сразу в несколько стран, лишь бы хватило очков.

Влияние всегда можно помещать в страны, прилегающие к вашей сверхдержаве.

Количество жетонов влияния не ограничено. Если кончатся те, что есть в наборе, можете использовать вместо них какие-нибудь фишки, монеты и т.п.

2. Уравнивание влияния: В стране, где вы хотите уравнять влияние, должно быть влияние противника.

За 1 очко операций можно сделать 1 бросок на уравнивание влияния (оба игрока бросают кубик). При этом каждый игрок применяет следующие модификаторы:

+1 за каждую соседнюю страну, контролируемую этим игроком
+1 за прилегающую сверхдержаву этого игрока
+1 если в стране, где вы уравниваете влияние, вашего влияния больше
Игрок, у которого результат окажется выше, удаляет из страны количество влияния противника, равное разнице в бросках кубика.

После удаления влияния можно совершить ещё броски, в т.ч. в той же самой стране (если хватает очков операций)

3. Попытка переворота: В стране, где вы хотите устроить переворот, должно быть влияние противника.
Бросьте кубик, прибавьте к результату очки операций карты и вычтите удвоенную стабильность страны, где совершается переворот [Кубик + очки операций карты – (стабильность страны х 2)]. Если в результате получилось положительное число – на столько уменьшается влияние противника в стране в результате переворота. Если в этой стране у противника меньше влияния, чем полученный результат, то он удаляет из страны всё своё влияние, а вы помещаете в страну недостающее количество своего (например, у него 3 влияния, а по формуле результат получился 5, то противник удаляет 3 своих влияния, а вы кладёте в страну 2 ваших).
Вне зависимости от того, удалось ли совершить переворот, передвиньте жетон военных операций на значение, равное очкам операций карты, которую вы использовали для попытки переворота. 

Любая попытка переворота в ключевой стране уменьшает DEFCON на 1.

Если в тексте карты написано «бесплатная попытка переворота», это означает, что можно игнорировать ограничения на попытки переворотов, применяемые из-за текущего уровня DEFCON. В то же время, бесплатная попытка переворота в ключевой стране всё равно уменьшает DEFCON на 1.

4. Космическая гонка: Для космической гонки можно использовать карты со значением операций, не меньшим, чем указано в следующей клетке счётчика космической гонки. Скиньте такую карту в отбой, бросьте кубик, и, при выпадении указанного в следующей клетке результата, передвиньте свою фишку космической гонки  на следующую клетку. 

За ход можно использовать только 1 карту для космической гонки (за исключением специального бонуса).

Продвижение в космической гонке приносит победные очки и специальные бонусы (а также позволяет скидывать в отбой карты с событиями противника). Цифры, указанные через дробь, показывают сколько очков получает первый игрок, добравшийся до этой клетки счётчика, а сколько – второй.
Специальные бонусы достаются только первому игроку, который доберётся до соответствующей клетки, и применяются только пока до этой клетки не дойдёт второй игрок. Если игрок завоевал два бонуса, а противник ещё не дошёл до клетки с первым, можно применять оба.
Событие, указанное на карте, которую играют для космической гонки, не происходит, а сама карта отправляется в отбой. События, которые относятся к космической гонке не считаются за карты, сыгранные для космической гонки. 
События: Карты можно использовать не только в качестве очков операций, но и как события. Помните, что «Подсчёт очков в Юго-восточной Азии» удаляется из игры после использования. Если событие не может произойти, т.к. не выполнены необходимые условия, карту всё равно можно использовать как очки операций, но можно сыграть и как событие (только эффекта никакого не будет).
DEFCON: Если значение DEFCON становится равным 1, начинается ядерная война и партия немедленно заканчивается. Ответственным за развязывание войны считается игрок, в раунд действий которого началась война – этот игрок проигрывает. Помните, что любая попытка переворота в ключевой стране всегда уменьшает DEFCON на 1. Кроме того, если DEFCON равен 4, 3, или 2, действуют ограничения на попытки переворотов и уменьшение влияния в отдельных регионах (см. графу DEFCON на игровой карте). 
Военные операции: В конце каждого хода значение ваших военных операций должно быть не меньше уровня DEFCON. Если игрок набрал меньшее количество операций, противник получает 1 победное очко за каждую недостающую операцию. Значение военных операций увеличивается в результате попыток переворотов и использования карт с событиями «война». Значение военных операций не увеличивается в результате применения событий, которые позволяют произвести бесплатные попытки переворотов. 

Китай: Игрок, перед которым лежит карта Китая, может сыграть её вместо любой карты, которую он держит в руке. Если карта Китая сыграна, она переходит к другому игроку и кладётся перед ним рубашкой вверх. В начале следующего хода карта Китая переворачивается. С этого момента её снова можно использовать.

Если карта Китая передана другому игроку в результате события, она передаётся лицом вверх и может быть использована сразу же.

Карту Китая нельзя играть в заглавную фазу, нельзя использовать её, чтобы не сыграть карту подсчёта очков и нельзя сбрасывать её в ответ на событие, которое требует от вас сбросить карту.

Подсчёт очков: Очки подсчитываются по следующим правилам:
Присутствие: У вас под контролем есть хотя бы 1 страна в регионе.

Доминирование: В регионе у вас под контролем больше стран, чем у противника и, одновременно, больше ключевых стран. Кроме того, вы должны контролировать хотя бы одну не ключевую страну в этом регионе.  
Контроль: Вы контролируете все ключевые страны в регионе, и общее количество контролируемых вами стран в регионе больше чем стран, находящихся под контролем противника. 

Дополнительно каждый игрок получает:

+1 ПО за каждую ключевую страну в регионе, которую вы контролируете

+1 ПО за каждую контролируемую страну, непосредственно граничащую с вражеской сверхдержавой.
Победа: 
- Победителем становится тот, кто первым наберёт 20 победных очков.

- Если во время использования карты «Подсчёт очков в Европе» выяснится, что один из игроков контролирует Европу, этот игрок побеждает. 
- Игрок побеждает, если его противник уменьшит DEFCON до единицы. 

- Если победитель не определился до конца 10 хода, после завершения 10 хода проводится подсчёт очков во всех шести регионах (в Юго-Восточной Азии очки отдельно не подсчитываются, т.к. это не самостоятельный регион). Выигрывает игрок, у которого по результатам подсчёта будет больше очков.
