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Matériel

18 cartes Stratégie (10 USA et 8 URSS)
1 carte de départ
1 carte de score
24 cubes Influence rouges 
24 cubes Influence bleus
1 marqueur de score jaune

au cœur de la guerre froide

B R É S I L
A m é r i q u e  d u  S u d

2

+1

À Cuba, l’URSS peut retirer 

tous les cubes Influence des 

USA et peut y Infiltrer 

2 cubes Influence.

PA N A M AA m é r i q u e  C e n t r a l e
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Les USA peuvent donner un Ordre pour 3 cubes Influence  en Asie.

I R A N
M o y e n - O r i e n t
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+2

L’URSS peut déplacer une carte 

et tous ses cubes Influence et la 

placer ailleurs selon les règles 

habituelles.

J A P O NA s i e

Les USA peuvent donner un  

Ordre pour 3 cubes Influence 

au Moyen-Orient et en Afrique.
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Mise en place
- Le joueur USA prend les 24 cubes bleus, le joueur URSS prend les 24 cubes rouges.
- Placez la carte de départ au milieu de la table, et la carte de score sur un côté. 

Posez un cube bleu et un cube rouge sur la carte de départ.
- Mettez le marqueur de score jaune sur la case jaune au milieu de la piste de points 

d’Idéologie, sur la carte de score.
- Mélangez les 18 cartes Stratégie et distribuez 5 cartes face cachée à chaque joueur.
- Le paquet de cartes restantes est posé de côté, toujours face cachée.
- Lors de la première manche, le joueur URSS choisit qui commence. Lors de la 

seconde manche, le joueur ayant le moins de points d’Idéologie choisit qui 
commence. (En cas d’égalité, le joueur URSS choisit.)

principe du jeu
Le jeu se déroule en 2 manches. Chaque joueur joue 4 tours durant chaque manche. 

Lors de votre tour, vous devez jouer exactement 1 carte Stratégie de votre main. Puis 
la main passe à votre adversaire. Durant la 1re manche, vous jouerez 4 de vos 5 cartes 
Stratégie. La 5e carte Stratégie restante sera mise de côté après que vous ayez joué 
vos 4 cartes, et sera utilisée pour les « retombées » lors du calcul du score en fin de 
partie (ainsi que celle de votre adversaire, peu importe qui les a jouées, placez-les 
simplement ensemble). Placez ces cartes de « retombées » près de la carte de score.

Ensuite, distribuez 4 nouvelles cartes Stratégie à chaque joueur pour la 2de manche. 
Lors de cette manche, vous jouerez les 4 cartes Stratégie que vous avez reçues 
(toujours en alternance avec l’adversaire). Lorsque les 2 joueurs ont joué toutes leurs 
cartes, effectuez un décompte de score final des retombées et de TOUTES les régions.

La partie prend fin immédiatement si un joueur atteint la dernière case de la piste 
de points d’Idéologie (ce qui revient à avoir 8 points d’avance sur son adversaire). La 
partie prend également fin immédiatement durant le décompte final, si la dernière 
case est atteinte.



Tour de jeu
À son tour, un joueur joue 1 carte Stratégie de sa main et suit 3 étapes dans l’ordre : 
1 - Poser la carte Stratégie, 2 - Vérifier le décompte, 3 - Événement et/ou Ordre.

1- Poser la carte Stratégie sur la table face visible et étendre les régions en jeu.
Pour le moment, ignorez tous les aspects de la carte autres que la Région à laquelle 
elle appartient. Notez que chaque Région correspond à une couleur (ex. : l’Europe est 
bleue). Placez la carte Stratégie face visible, adjacente à une carte de même couleur/
Région. (Les diagonales ne sont JAMAIS considérées comme adjacentes.) S’il n’y a 
pas de carte disponible, soit parce qu’elles sont bloquées, soit parce que vous jouez 
la 1re carte de cette couleur/Région, vous pouvez placer votre carte adjacente à 
n’importe quelle carte en jeu.

Exemple A : Si vous voulez jouer 
la carte Vietnam, elle ne peut 
être posée qu’en A ou en B.

2- Vérifier le décompte
Si la carte Stratégie que vous VENEZ de jouer est la dernière de sa Région, effectuez 
immédiatement un décompte des points de cette Région. Le nombre total de cartes 
appartenant à une Région est indiqué à droite sur les cartes.
Dans l’exemple de la Région Asie (exemple A), la taille de la Région est de 3. S’il y a déjà 2 
cartes Asie en jeu et que vous jouez la 3e, un décompte de points a lieu.

Le décompte d’une Région comprend deux éléments : les points standards et le bonus.

Points standards - Domination des cartes
Votre but est de dominer les cartes en jeu. Vous dominez une carte en y ayant 
plus de cubes Influence que votre adversaire. (Un cube de plus est suffisant pour 
dominer.) Pour chaque carte dominée dans la Région concernée, vous gagnez 1 point 
d’Idéologie. Pour chaque point gagné, déplacez le marqueur de score d’une case vers 
votre drapeau sur la carte de score. En cas d’égalité, personne ne marque de point 
pour la carte. 

PAKISTAN
Asie

Les USA peuvent déplacer 
jusqu’à 2 cubes Influence 

de l’URSS de pays adjacents 
vers le Pakistan. 

3 +2

JAPO
N

Asie

Les USA peuvent donner un  
Ordre pour 3 cubes Influence 

au M
oyen-Orient et en Afrique. 3 +2
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E D

U
 SU

D
Afrique4 +1

Les USA peuvent Infiltrer 1 
cube Influence sur chaque 
carte en Europe que l’URSS 

ne contrôle pas.
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IE
Afrique

L’URSS peut donner un Ordre 
pour 4 cubes Influence 

en Europe.

4 +1
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E

Afrique

L’URSS peut donner un Ordre 
pour 3 cubes Influence en 
Am

érique Centrale et en 
Am

érique du Sud.
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au M
oyen-Orient et en Afrique. 3 +2
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Les USA peuvent déplacer 
jusqu’à 2 cubes Influence 

de l’URSS de pays adjacents 
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Europe

Les USA gagnent 1 point 
d’Idéologie pour chaque carte 
adjacente à la Pologne qu’ils 

dom
inent.

6 +3

B

A

V I E T N A M
A s i e

L’URSS peut Infiltrer 1 cube 

Influence sur le Vietnam et sur 

toutes les cartes adjacentes.

3

+2



I TA L I E
E u r o p e

L’ URSS gagne 1 point 
d’Idéologie.

6

+3

Pays

Région

Cubes d’Ordre

Bonus de points pour 
la domination de 
la Région

Nombre total de cartes
dans cette Région

Événement

détails d’une carte stratégie

Exemple B : La carte Vietnam 
vient d’être posée. Les USA 
dominent le Pakistan, et 
sont à égalité pour le Japon 
et le Vietnam. Les USA 
gagnent 1 point d’Idéologie.

Bonus - Domination de la Région
Le joueur qui domine le plus de cartes dans la Région concernée gagne un total de 
points d’Idéologie supplémentaires égal au bonus de la Région. En cas d’égalité, 
personne ne gagne le bonus. Dans l’exemple B, les USA dominent 1 carte de plus en Asie 
que l’URSS. Les USA gagnent ainsi le bonus de la région, qui est de +2 points d’Idéologie. 
Ceci amène son score total pour la Région à 3 points d’Idéologie.

Continuez le jeu, sauf si un joueur a atteint la fin de la piste de score (8 points d’Idéolo-
gie). Notez qu’il est tout à fait possible que votre adversaire marque des points durant 
votre tour, puisque le décompte d’une Région est obligatoire. Toutes les étapes d’un 
décompte sont résolues simultanément.

3- Événement et/ou Ordre
Ces actions vous permettent de poser vos cubes Influence sur les cartes en jeu, afin 
de marquer des points d’Idéologie. À cette étape, seuls les éléments suivants sont pris 
en compte sur les cartes Stratégie : le drapeau, le nombre de cubes affichés et le texte 
d’Événement.

Si la carte Stratégie est affiliée à 
l’adversaire (son drapeau apparaît 
dans le coin supérieur gauche), 
alors avant de faire quoi que ce 
soit, il peut décider d’en activer 
l’Événement. Votre adversaire peut 
ainsi effectuer une action durant 
votre tour. 
Cependant, si la carte Stratégie vous 
est affiliée (c’est votre drapeau qui y 
apparaît), vous pouvez alors choisir 
librement si vous voulez utiliser la 
carte pour son Événement (le texte 
de la carte) ou pour donner un 
Ordre (les cubes Influence affichés).

PAKISTAN
Asie

Les USA peuvent déplacer 
jusqu’à 2 cubes Influence 

de l’URSS de pays adjacents 
vers le Pakistan. 

3 +2

JAPO
N

Asie

Les USA peuvent donner un  
Ordre pour 3 cubes Influence 

au M
oyen-Orient et en Afrique. 3 +2

AFRIQU
E DU

 SU
D

Afrique4 +1

Les USA peuvent Infiltrer 1 
cube Influence sur chaque 
carte en Europe que l’URSS 

ne contrôle pas.

ALG
ÉR

IE
Afrique

L’URSS peut donner un Ordre 
pour 4 cubes Influence 

en Europe.

4 +1

ZAIR
E

Afrique

L’URSS peut donner un Ordre 
pour 3 cubes Influence en 
Am

érique Centrale et en 
Am

érique du Sud.

4 +1
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N
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Les USA peuvent donner un  
Ordre pour 3 cubes Influence 

au M
oyen-Orient et en Afrique. 3 +2

PAKISTAN
Asie

Les USA peuvent déplacer 
jusqu’à 2 cubes Influence 

de l’URSS de pays adjacents 
vers le Pakistan. 

3 +2
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Les USA gagnent 1 point 
d’Idéologie pour chaque carte 
adjacente à la Pologne qu’ils 

dom
inent.

6 +3

VIETN
AM

Asie

L’URSS peut Infiltrer 1 cube 
Influence sur le Vietnam

 et sur 
toutes les cartes adjacentes. 3 +2



Donner un Ordre
C’est la principale action du jeu, consistant à poser sur la table autant de cubes 
qu’indiqué sur la carte jouée. Vous pouvez placer moins de cubes que le nombre 
indiqué, et si vous n’avez plus de cubes disponibles, vous pouvez prendre vos propres 
cubes de n’importe où. Si la carte jouée est affiliée à votre adversaire, vous ne pouvez 
pas en activer l’Événement et vous DEVEZ donc l’utiliser pour donner un Ordre. 

Il y a quelques restrictions lorsque vous posez des cubes Influence :
a - Vous ne pouvez les poser que sur des cartes contenant déjà des cubes vous 
appartenant, ou sur des cartes adjacentes à une carte contenant vos cubes (jamais en 
diagonale). Cela vaut également pour la carte que vous venez de poser. Vous devez 
avoir des cubes sur une carte adjacente pour pouvoir y poser des cubes !
b - Il est impossible d’enchaîner. Seuls comptent les cubes Influence qui étaient déjà 
en jeu avant que vous ne donniez un Ordre. Ainsi, si vous donnez un Ordre et posez 2 
cubes Influence, vous ne pouvez pas poser le 1er sur une carte, et utiliser ce cube pour 
accéder à une seconde carte. 
c - Vous pouvez répartir les cubes librement entre plusieurs cartes.

Contrôler une carte
Contrôler une carte limite les manœuvres de votre adversaire et le gêne pour 
contester la domination de la carte. Vous contrôlez une carte lorsque vous y possédez 
au moins 2 cubes DE PLUS que votre adversaire. Lorsque vous voulez donner un 
Ordre pour poser de l’Influence sur une carte contrôlée par votre adversaire, vous 
devez utiliser 2 cubes Influence pour en placer 1. Ce 2e cube est perdu et retourne 
dans la réserve. Vous posez les cubes Influence l’un après l’autre, vous pouvez donc 
« briser » le contrôle avec votre 1er cube en réduisant l’écart à moins de 2 cubes, puis 
poser les cubes suivants normalement.

Exemple C : L’URSS peut 
donner un Ordre et poser des 
cubes sur toutes les cartes, 
excepté sur la carte vierge C. 
Les USA ont accès à toutes 
les cartes, y compris la carte 
vierge C. De plus, les USA 
contrôlent l’Afrique du Sud 
dans cet exemple.

PAKISTAN
Asie

Les USA peuvent déplacer 
jusqu’à 2 cubes Influence 

de l’URSS de pays adjacents 
vers le Pakistan. 

3 +2

JAPO
N

Asie

Les USA peuvent donner un  
Ordre pour 3 cubes Influence 

au M
oyen-Orient et en Afrique. 3 +2

AFRIQU
E DU

 SU
D

Afrique4 +1

Les USA peuvent Infiltrer 1 
cube Influence sur chaque 
carte en Europe que l’URSS 

ne contrôle pas.

ALG
ÉR

IE
Afrique

L’URSS peut donner un Ordre 
pour 4 cubes Influence 

en Europe.

4 +1

JAPO
N

Asie

Les USA peuvent donner un  
Ordre pour 3 cubes Influence 

au M
oyen-Orient et en Afrique. 3 +2
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Les USA gagnent 1 point 
d’Idéologie pour chaque carte 
adjacente à la Pologne qu’ils 

dom
inent.

6 +3
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Event action
Events are either stronger but somewhat restricted Command actions (and then always follow the rules 
from the Command action above), or break rules in different ways. The Event on a card is the written text 
explanation. Remember that you can only ever play a card for either the Event or the Command, though 
your opponent may activate his Event when you play his cards. Each Event is unique and you will learn 
them as you play.

One of the ways in which an Event may break the core rules explained above, is by the keyword “Infiltrate.” 
If an Event allows you to Infiltrate cubes, then you can place them freely as described on that card. Here 
you are not restricted by having access through neighbouring cards. Equally importantly, you also ignore 
control wheninfiltrating. If you are out of Influence cubes at some point late in the game you may always 
pick them up freely from any card and put them where your current Command/Event action allows. 

end game scoring

During the game the yellow scoring marker moves back and forth on the scoring track when regional 
scoring or specific Events make it happen. When both players are out of cards in round 2 the end game 
scoring is triggered. Go to aftermath scoring and then a final regional scoring. Note that if any of these 
steps brings the yellow score marker to the final flag of either player, the game ends immediately with a 
win to that player.

Aftermath scoring
Reveal the two facedown strategy cards that were put aside in round 1. Count the number of Influence 
cubes on US and USSR associated Events on these two strategy cards only (It doesn’t matter who played 
which strategy card). The side with the highest total scores Ideology points equal to the difference in 
cubes (to a maximum of 3 Ideology points).

Regional scoring
All regions score in the following order: Europe / Middle East / Asia / Africa / Central America / South 
America. At this point a region scores even though not all of its cards are on the table (e.g. Europe would 
score even if there are only 5 Europe cards on the table because one was saved for the aftermath). 
Beware that this means some regions will score twice per game, while others will not. 

The player with the most Ideology points wins. If tied the US wins.

Événement
Les Événements vous permettent soit de donner des Ordres améliorés, mais plus 
restreints (et qui suivent alors les règles des Ordres), soit de contourner les règles de 
différentes manières. L’Événement est le texte apparaissant sur une carte. Rappelez-
vous que vous devez choisir entre l’Ordre et l’Événement lorsque vous jouez une 
carte, et que votre adversaire peut utiliser l’événement lorsque vous jouez une carte 
qui lui est affiliée. Chaque Événement est unique et vous apprendrez à les connaître 
en jouant.

Certains Événements vous permettent d’Infiltrer des cubes. Lorsque vous infiltrez 
des cubes, vous pouvez alors les placer librement selon les instructions de la carte. 
Vous n’êtes pas limité à l’accès à des cartes adjacentes. L’Infiltration vous permet 
également d’ignorer le Contrôle. Si à un moment dans la partie vous n’avez plus de 
cubes Influence disponibles, vous pouvez en prendre de n’importe quelle carte et les 
placer sur les cartes autorisées par votre Ordre ou Événement.

 Décompte final
Durant la partie, le marqueur de score jaune se déplace sur la piste de score lors du 
décompte des Régions ou lors d’Événements particuliers. Lorsque les deux joueurs 
n’ont plus de cartes en main durant la 2e manche, la fin de partie est déclenchée. 
Effectuez le décompte des retombées, puis le décompte final des Régions. L’ordre des 
étapes du décompte est rappelé sur la carte de score. Notez que si une de ces étapes 
amène le marqueur de score sur la dernière case (le drapeau) d’un des joueurs, celui-
ci remporte immédiatement la partie.

Décompte des retombées
Révélez les 2 cartes face cachée mises de côté à la fin de la 1re manche. Comptez le 
nombre de cubes Influence des USA et de l’URSS sur ces 2 cartes (peu importe qui les 
a jouées). Le camp ayant le plus de cubes marque autant de points d’Idéologie que la 
différence en cubes (jusqu’à un maximum de 3 points).

Décompte des régions
Toutes les Régions sont décomptées dans cet ordre : Europe/ Moyen-Orient/ Asie/ 
Afrique/ Amérique Centrale/ Amérique du Sud. Les régions sont décomptées même 
si toutes leurs cartes n’ont pas été jouées (car elles ont été mises de côté pour les 
retombées). Cela signifie que certaines régions seront décomptées deux fois durant 
la partie, et d’autres une fois seulement.

Le joueur ayant le plus de points d’Idéologie l’emporte. En cas d’égalité, les USA 
l’emportent.
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