 Прошло 20 лет с изобретения атомной бомбы. Сверхдержавы мира остаются втянутыми в бесконечную гонку вооружений. Создание элементов расщепления более не представляет ни для кого вызов. Вместо этого, гонка переключилась на производство широкого спектра систем доставки атомного оружия. В момент кризиса, вашей нации необходимо совершить быстрый и решительный удар – с земли, воды и воздуха. Встаньте во главе «Ядерной триады» вашей нации и всегда помните: вероятность угрозы – наиболее эффективный метод сдерживания.

Ваша задача:
Вы - лидер ядерной сверхдержавы. В мире на пороге войны, Вам необходимо создавать и развертывать следующие типы оружия:
· Баллистические подлодки
· Стратегические бомбардировщики
· Межконтинентальные Баллистические Ракеты (ICBMs)
· Ракетные установки в странах третьего Мира
 Вы так же заработаете очки за:
· Постройку Противобаллистических ракет (ABMs)
· Испытание ядерного оружия
· Получение контроля над странами Третьего Мира
Каждый ход вы решаете Выставить рабочих или Вернуть Рабочих.
Игра закончится, когда пройдёт последняя фаза восстановления.
Победит игрок с наибольшим числом очков к концу игры.
	Жетоны боеголовок и монет считаются бесконечными.

Игроки вольны оставить карты Sub и Decoy (субмарина и приманка) нераскрытыми, когда эти карты находятся в их руках. Карты Sub и Decoy должны оставаться нераскрытыми, когда их кладут в прибрежные воды других игроков.

Вся остальная информация в игре обязана быть открытой и должна быть доступной другим игрокам.








Подготовка.
ВАЖНО(!): основные правила рассказаны для игры в 3-5 человек. Если вы играете вдвоем, так же прочтите раздел «Игра вдвоём».

При игре вчетвером уберите следующие компоненты:
· 1 поле игрока
· 12 тайлов зданий (по 2 каждого типа)
· 3 бомбардировщика (1/2)
При игре втроем уберите следующие компоненты:
· 2 поля игрока
· 24 тайлов зданий (по 4 каждого типа)
· 6 бомбардировщиков (1/2)
Каждый игрок получает по 5$ и 5 боеголовок в личный запас.

Приготовьте общий запас снабжения:
· Оставшиеся деньги и боеголовки, Бомбардировщики (1/2), Истребители и ловушки.
· Каждый игрок получает бомбардировщики (3/4) своего цвета
· Карты субмарин (Sub) своего цвета.
· 3 рабочих, 3 генерала, 3 шпиона, 3 политика своего цвета.
Приготовьте стопки зданий:
Перемешайте тайлы зданий рубашкой вверх и соберите из них 3 одинаковые стопки.
Расставьте здания первой стопки на Рынок Зданий лицом вверх (здания одного типа складываются в одну стопку друг на друга), заполнив ряд с 1$.
Повторите то же самое с 2$ и 3$.

Дополнительные приготовления.
Каждый игрок берет 3 чернорабочих и кладет их на поля 1-3 Трека Рабочих внизу своего планшета. Жетон Лимита Рабочих выставляется на значение 4, чтобы контролировать свой текущий лимит.
Выложите по 1 диску каждого игрока на Трек стран Третьего Мира каждого другого игрока на область «no control» (игроки не должны выставлять диск на собственный планшет).
1. Выставьте маркер раунда на цифру 0 трека очков Планшета Технологий.
2. Выложите по 1 жетону каждого игрока на цифру 0 трека очков.
3. Выложите по 1 жетону технологии в крайнюю левую область каждого трека технологий.
4. Перемешайте 4 События Подсчёта очков и выложите их в случайном порядке на цифры 14,18,22,26 трека очков. Сориентируйте их по изображенным бонусам. Маркер конца игры выложите на поле 30.
	Данная расстановка рекомендуется для первой игры. Опытным игрокам стоит играть по правилам «удлиненной игры» - Long Game.


[image: ]
Случайно определите первого игрока. Затем, получите бонусы в порядке от первого игрока, по часовой стрелке.
1. Первый игрок без бонусов.
2. Второй игрок +1$.
3. Третий игрок: 1 дополнительный чернорабочий.
4. Четвертый игрок: 1 дополнительный чернорабочий +1$.
5. Пятый игрок: 2 дополнительных чернорабочих.
	Получая дополнительного рабочего смещайте свой лимит рабочих вправо на 1 за каждого.

















Как играть.
Начиная с первого игрока и далее, по часовой стрелке, игроки делают ходы, пока игра не закончится. Каждый свой ход игрок решает либо выставить рабочих, либо вернуть рабочих. Когда игрок возвращает рабочих, Раунд Маркера продвигается на 1 деление вперед. Если маркер достигнет деления с Событием, игроки подсчитывают промежуточные очки согласно этому событию. Когда маркер раунда достигнет деления «Конец игры», игра заканчивается (см. Конец игры), после чего проводится заключительный подсчёт очков.

Ход игрока.
В свой ход выберите одно из двух действий:
Выставить рабочих, или вернуть рабочих. Затем, следуйте всем фазам своего выбора.
Ограничения:
· Если у вас нет доступных рабочих, вы обязаны выбрать возвращение рабочих.
· Если у вас нет возможности вернуть хотя бы 1 рабочего, вы обязаны выставить рабочих.

Выставление рабочих.
В ход выставления рабочих вы можете построить одно здание, а затем выставить своих рабочих.
Фазы:
1. Постройте одно здание (необязательно).
2. Совершите 1 или 2 выставления рабочих.

1) Постройка здания
Выставляясь, можете построить одно здание с рынка зданий.
Вы не можете построить здание во время возвращения рабочих (только если не активируете поле Постройки (Construction) на Доске Назначений).
Строя здание, возьмите любое здание с Рынка Зданий, заплатив его цену (от 1$ до 3$). Вы обязаны тут же выставить это здание на одно из мест своего Материка (Mainland). Вы можете выставить его на свободное место, либо поверх текущего здания. Такие здания считаются убранными из игры.
В некоторых случаях вы не можете выставить здание поверх другого:
1) Нельзя строить поверх здания, занятого рабочим или боеголовками.
2) Нельзя строить поверх взорванной Тестовой площадки (Test Site)
  Если ваш Материк заполнен зданиями, и новое нельзя выставить поверх текущих по вышеописанным правилам, значит вы не можете построить здание.
	Бонус за постройку Фабрики (Factory)
Построив фабрику, можете тут же продвинуться на 1 деление вправо в технологии Субмарин (Sub Tech) или Технологии Бомбардировщиков (Bomber Tech). Так же можете тут же взять 1 истребитель (Fighter Squadron) из общего запаса в свой личный запас.


ВАЖНО (!): Истребители никогда не кладутся в ваше Воздушное Пространство (Airspace) будучи взятыми с бонуса за постройку фабрики. Для этого выполните военное действие области «Развертывание Авиации» («Deploy Aircraft»).
См. примеры на странице 7 правил.

2) Выставление рабочих
После постройки здания, вы обязаны выполнить 1 или 2 размещения рабочих. «Размещение рабочих» означает выставление рабочего (или нескольких, если требуется) с вашего Трека Рабочих на одно здание, или область Доски Назначений, или области Стран Третьего Мира любых игроков.
Заметьте, что обычно размещение требует лишь одного рабочего, однако есть области, где необходимы 2 и более рабочих. Т.е. это означает, что вы вольны выставить более двух рабочих за один ход. Всегда помните, что вы выполняете только до 2-х Размещений рабочих, но не ограничены в числе выставляемых рабочих за ход.
Если действие области требует уплаты, вы должны немедленно заплатить эту цену за выставление туда рабочего.
Рабочие делятся на: Чернорабочих (Laborers), Шпионов (Spies), Генералов (Generals) и Политиков (Politicians). Только чернорабочие могут выставляться на ваши построенные здания. Шпионы действуют как Чернорабочие, но выставляются только на здания чужих игроков. Генералы необходимы для выполнения Военных Действий (Military Actions), которые приносят большую часть очков в игре. Наконец, Политики необходимы для сбора налогов и получения контроля над Странами Третьего Мира (Third World Nations).
Выставляя рабочего на здание:
Можете выставить 1 Чернорабочего на своё здание или 1 Шпиона на чужое. Это считается одним выставлением из двух возможных.
Нельзя выставляться на здание, уже занятое другим рабочим.
На свои здания вы можете выставлять только чернорабочих, а на чужие – только шпионов. Генералы и Политики не могут быть выставлены на здания.
Рабочих нельзя выставлять на Пусковую установку для ПБР (ABM Launcher) или взорванные тестовые площадки.


Выставляя рабочего на Доску Назначений:
Можете выставить требуемое число рабочих на любую пустую область Доски Назначений. Это считается одним выставлением из двух возможных.
Вы не можете выставить рабочего на занятую другим рабочим область.
Если область показывает символ монеты [image: ], значит вы должны заплатить указанное число монет, выставляя туда рабочего.
Если область содержит символ [image: ], значит вы можете выставить любой тип рабочего на эту область.
Если область показывает определенный тип рабочего, значит туда можно выставить только такой тип рабочего. Если область показывает несколько рабочих, значит необходимо выставить указанное число рабочих с вашего Трека Рабочих.
Помните: даже если область требует более двух рабочих, выставление в эту область всё ещё считается за одно выставление их двух возможных.
Некоторые Военные Действия (Military actions) показывают символ Генерала и [image: ] +монеты, разделенные символом «/». Что бы использовать эту область, вы можете либо выставить туда Генерала, либо любой другой тип рабочего и заплатить указанное число монет.

Выставление рабочих на область Стран Третьего Мира:
Можете выставить Политика (или 2-х, если требуется) на пустую область Стран Третьего Мира любого игрока (даже на свой). Это считается одним выставлением из двух возможных.
Нельзя выставить политика в область, уже занятую другим Политиком.
Как и в случае с Доской Назначений, на области указано необходимое число Политиков и монет, необходимых, что бы её занять.









Возвращение рабочих.
Если вы выбрали возвращать ваших рабочих, такой ход называется «Ход Возвращения Рабочих». Во время этого хода вы двигаете вперёд Маркер Раунда на Треке Очков, затем возвращаете своих рабочих в любом порядке. Возвращая их, вы будете активировать занятые вами области и здания.
Фазы Хода Возвращения Рабочих:
1.) Подвиньте Раунд Маркера (обязательно).
2.) Верните всех своих рабочих (обязательно) и выполните их действия (необязательно).
3.) Подсчитайте промежуточные очки (если возможно) или Закончите Игру.

1) Передвижение Маркера Раунда.
Вначале Хода возвращения рабочих вы обязаны передвинуть маркер раунда на 1 деление вперед по треку очков.
Если на этом делении оказывается символ боеголовки или 1$ возьмите этот бонус из общего запаса и положите в свой личный.
Если Маркер Раунда достигает Маркера События Подсчёта, тогда все игроки могут участвовать в промежуточном подсчёте очков, как только вы закончите свой ход.
Если Маркер раунда достигает Маркера Конца Игры, то игра заканчивается (см. Конец игры и Финальный Подсчёт).
ВАЖНО(!): Следите за тем, чтобы каждый игрок двигал вперёд Маркер раунда, когда возвращает рабочих.
2) Возвращение рабочих.
Когда вы совершаете Ход Возвращения Рабочих, вы обязаны вернуть всех ваших рабочих со всех областей и зданий. Все эти области и здания становятся активированными (позволяя вам выполнить указанные на них действия) как только вы их возвращаете, поэтому важно следить за порядком, в котором вы это совершаете.
Возвращенные рабочие должны вернуться на пустые области Трека Рабочих планшета игрока слева от Жетона лимита рабочих, только если они не находились на области действия Образование (Education). Рабочие на этих областях вместо этого возвращаются в общий запас.
[image: ]
Если область требовала выставления нескольких рабочих, вы возвращаете их всех с этой области. Любая область активируется лишь однократно, вне зависимости от числа рабочих, стоявших на ней.
Возвращая рабочего (или рабочих) с области или здания, вы обязаны тут же выполнить указанное действие ИЛИ отменить действие полностью и просто вернуть рабочего(-их).

Активация области Стран Третьего Мира:
Действия Стран Третьего Мира используются для контроля над странами третьего Мира. Этот контроль позволяет размещать на них Боеголовки, которые пригодятся вам при подсчётах очков.
Каждая Страна Третьего Мира имеет 3 области для размещения Политика(-ов). Каждая из этих областей, при активации, даёт право подвинуть 1 любой маркер на активируемой стране. Можете двигать как свой маркер, так и маркер противников.
 Первое действие позволяет передвинуть 1 маркер на 1 деление в сторону «no stacking» («без стопок»). Вторая позволяет передвинуть 1 маркер на 2 деления в сторону «no stacking». Последняя позволяет передвинуть 1 маркер на 1 деление в любую сторону.
Стопки маркеров: передвигая маркер, состоящий в стопке, будьте аккуратны, не нарушая порядок маркеров друг на друге. Передвиньте выбранный маркер на новую позицию. Если на новой позиции стоит маркер или стопка маркеров, положите передвигаемый маркер поверх стопки (или маркера).
Область «без стопок» («no stacking») может содержать не более 1 маркера. Нельзя передвигать другие маркеры на верх другого в этой области.
Ваша позиция на треке Страны Третьего Мира показывает какой игрок контролирует данную страну. Игрок, чей маркер дальше на треке (который ближе всех к области «без стопок») владеет этой страной. Если таких игроков несколько, то контроль передается тому игроку, чей маркер стоит на верхушке в стопке маркеров. Только один игрок одновременно может контролировать каждую отдельную Страну Третьего Мира.
Если в резерве Страны Третьего Мира лежат Боеголовки, то их владельцем считается игрок, контролирующий эту страну.
Маркеры в области «без контроля» («no control») трека Страны Третьего мира не могут участвовать в контроле над страной (вне зависимости от положения маркеров в стопке).
Когда вы передвигаете маркер на треке Страны Третьего мира, это может привести к смене контроля над страной. Если такое происходит и в резерве этой страны были Боеголовки, удалите все эти боеголовки и верните их в личный запас владельца планшета игрока.



Активация Рабочих в областях Доски Назначений.
 Получаемая выгода с активированной области зависит от типа области, с которой вы возвращаете своего рабочего. Обычно, вы получаете доход, изображенный под этими областями.
Найм (Recruiting):
Найм позволяет увеличить число доступных вам чернорабочих, что позволит выполнить больше ходов Выставления Рабочих, до того, как вы будете вынуждены выполнить Ход Возвращения Рабочих.
Возьмите число Чернорабочих (вашего цвета), указанное под областью Найма из общего запаса. Если Чернорабочих в общем запасе недостаточно, можете добрать тех, что остались в запасе.
Передвиньте Жетон Лимита Рабочих на вашем Треке Рабочих вправо, равное числу собранных вам Рабочих. Выкладывайте полученных рабочих слева от вашего Жетона Лимита Рабочих. Если вам удастся в течении игры собрать все свои 15 Рабочих, то удалите ваш Жетон Лимита Рабочих.
Образование (Education):
Образование позволяет вам переобучать ваших Чернорабочих в другие виды Рабочих, чтобы выполнять более специализированные действия в будущем.
Области Образования схожи с областями Найма, с одним небольшим отличием: Рабочий, который возвращается с этих областей обязан вернуться в общий запас до того, как вы обучили нового Рабочего, тип которого указан под областью. Таким образом, вы не меняете позицию Жетона Лимита Рабочих на вашем Треке Рабочих.
Подсказка: Если во время Возвращения Рабочих вы передумали обучать нового Рабочего, просто верните текущего на свой Трек Рабочих.
Внимание: первая область Образования, которая обучает Политика так же дает вам 1$. Этот 1$ вы получаете из общего запаса в то же время, что и нового Политика. Положите этот 1$ в свой личный запас.
Контршпионаж (Counter Espionage):
Контршпионаж позволяет убрать вражеских Шпионов с ваших зданий, не давая им возможности использовать ваши Здания против Вас самих.
Возвращая Шпиона с области Контршпионаж, вы так же можете вернуть одного Шпиона вашего противника на одном из ваших зданий, чтобы тут же активировать его самостоятельно. Вражеский Шпион возвращается на Трек Рабочих владельца. Ваш противник не получает никакого дохода. Если на момент выполнения действия с области Контршпионаж на ваших зданиях нет вражеских Шпионов, значит верните вашего Шпиона, не выполняя данного действия.


Постройка (Construction):
Действие Постройка – ещё один вариант постройки новых Зданий, при этом без оплаты.
Область Постройки позволяет построить одно любое Здание без оплаты его стоимости во время Хода Возвращения Рабочих. Выберите любое здание с ряда Рынка Зданий и постройте его на своём Материке, следуя правилам «Постройка Зданий».
Сбор налогов (Taxation):
Необратимый, как сама смерть, сбор налогов поможет восполнить казну вашей страны, что бы вы могли выполнять больше действий.
Возвращая Рабочего(-их) с области Сбор Налогов, возьмите указанное число монет из общего запаса. Значок 1$ крайней левой области означает «все противники так же получают 1$», когда вы активируете эту область.
Объединенные Нации (United Nations):
Влияние на Объединенные Нации – простой и лёгкий способ перевернуть ситуацию в контроле Стран Третьего Мира.
Возвращая трёх Политиков с области Объединенные Нации, вы можете передвинуть по одному маркеру в двух разных Странах Третьего Мира на 1 деление вперёд или назад. Передвигая таким образом маркеры, следуйте правилам «Активация области Стран Третьего Мира».
Производство (Production):
Производство – ключ к расширению вашего арсенала Боеголовок. Как вариант, этим действием вы можете строить Субмарины (Subs) и Бомбардировщики (Bombers), даже если не владеете собственной фабрикой.
Возвращая рабочего с одной из крайних двух левых областей, вы собираете 2 Боеголовки из общего запаса. Возвращение рабочего с крайней правой области имеет идентичный эффект с активации вашей Фабрики (см. Активация Зданий). Вы не обязаны иметь Фабрик для выполнения этого действия.
Распространение (Proliferation):
Распространение – один из способов развертывания ваших Боеголовок на ваши МКБР силосы (ICBM silos). Пустой силос не делает ничего, кроме как маскируясь под обычную дыру.
Выложите по 1 Боеголовке из личного запаса на каждый из ваших силосов МКБР. Каждый силос МБР не может содержать Боеголовок больше, чем ваш текущий Уровень Технологии МКБР (ICBM Tech Level).
Военные действия (Military Actions):
Возвращая рабочего(-их) с любой Военной области, можете взять 1 и более Военных Действий. Число шевронов под областью Военного действия означает число военных действий, которое вы можете взять. Активируя область, которая производит несколько действий (шевронов), можете выполнять одно и то же военное действие более одного раза.
Всего в игре 4 вида Военных Действий. Подробнее о них в главе «Военные Действия».


Активация зданий.
Эффект от активации зданий зависит от типа Здания, откуда вы возвращаете рабочего. В некоторых случаях так же важен тип рабочего (Чернорабочий или Шпион).
Фабрика (Factory):
[image: ]Фабрики используют для постройки субмарин и бомбардировщиков, необходимых в подсчете очков. Они так же полезны для зарабатывания денег.



Активируя Фабрику, можете выполнить 2 действия из следующего списка:
· Построить субмарину (вашего цвета).
· Построить Бомбардировщик (вашего или нейтрального цвета).
· Взять 1$ из общего запаса.
Можете как выбрать 2 разных действия, так и дважды одно действие.
ВАЖНО(!): Активируя собственную фабрику своим же Чернорабочим, вы взаимодействие с собственными Уровнями Технологий Субмарин и Бомбардировщиков. Если вы активируете вражескую Фабрику своим Шпионом, то взаимодействуете с его Уровнями Технологий. Для постройки Бомбардировщика или Субмарины, вы должны удовлетворить следующие условия:
· Субмарина или Бомбардировщик должны быть доступными с общего запаса.
· Строя Субмарину, Уровень Технологии Субмарин игрока оперируемой Фабрики должен равняться или быть ниже Уровня технологии строящейся Субмарины.
· Строя Бомбардировщик, Уровень Технологии Бомбардировщиков игрока оперируемой Фабрики должен равняться или быть ниже Уровня технологии строящегося Бомбардировщика.
· Вы обязаны иметь достаточное количество Боеголовок в своем запасе для постройки Субмарины или Бомбардировщика (показанное на карте Субмарины или тайле Бомбардировщика).
Вы не обязаны строить Субмарины и Бомбардировщики в порядке Уровня вашей Технологии. Например, если вы повысили уровень Технологии Субмарин до 3-го уровня до постройки своей самой первой субмарины, можете сразу строить Субмарины 3-го уровня. (А так же этим могут воспользоваться вражеские Шпионы, использующие вашу фабрику).
Строя Субмарину, возьмите карту Субмарины (вашего цвета) из общего запаса, покажите её всем игрокам и добавьте в свою руку. Далее держите свои карты на руке нераскрытыми. Заплатите необходимое число Боеголовок, указанных на карте (они уйдут в общий запас). Если вы строите Субмарину 1 или 2 уровня, так же возьмите 1 Приманку из общего запаса себе в руку. Строя Субмарину 3 уровня, возьмите 2 такие Приманки в руку. Количество Приманок ограничено. Если их не осталось в общем запасе, значит вы просто строите Субмарину, не получая Приманок.
Строя Бомбардировщик, возьмите Бомбардировщик из общего запаса в свой личный, перевернув его на правильную сторону. Заплатите указанное на тайле число Боеголовок в общий запас.
Внимание: Бомбардировщики 1 и 2 уровня «нейтральные» и могут быть построены любыми игроками. Бомбардировщики 3 и 4 уровня могут быть построены только игроком одного с ними цвета.
ВАЖНО(!): Однажды построив Бомбардировщик, в течении игры их уже нельзя будет «перевернуть» до конца игры. У вас нет способа «улучшить» такие Бомбардировщики.
ВАЖНО(!): Бомбардировщики никогда не кладутся непосредственно в Воздушное Пространство (Airspace). Для этого потребуется выполнить Военное действие «Развертывание Авиации» (см. Военные Действия).

Лаборатория (Research Lab):
[image: ]
Действия Лабораторий позволяют вам либо получать больше денег, либо улучшать технологические преимущества вашей нации, позволяя вооружать и развертывать лучшие системы вооружений.


Активируя Лаборатория у вас есть 2 выбора: собрать 2$ из общего запаса ИЛИ передвинуть маркер любой одной своей технологии на 1 деление вперёд. Свойство лаборатории не зависит от того, находится на ней ваш Чернорабочий, или это вражеская Лаборатория, активированная вашим Шпионом.




Реактор (Reactor):
[image: ]Реакторы – надежный способ по добыче Боеголовок, которые необходимы вам для постройки и развертывания ваших систем вооружения.



Активируя Реактор своим Чернорабочим, вы производите количество Боеголовок, равное Уровню Технологии Реактора. Возьмите столько Боеголовок из общего запаса в личный.
Активируя Реактор противника своим Шпионом, вы получаете количество Боеголовок, равное его Уровню Технологии Реактора. Возьмите это число Боеголовок из общего запаса. Оставьте себе половину этих Боеголовок (округленное вверх). Остальные отдайте владельцу Реактора. Как и в случае со всеми остальными Зданиями, вы можете не совершать этого действия при возврате своего Рабочего, просто вернув его на свой Трек Рабочих. Однако, если вы решили выполнить действие Реактора, вы обязаны выполнить полное производство Боеголовок.
Силос МКБР (ICBM Silo):
[image: ]Силос Межконтинентальных Баллистических Ракет используется для содержания готовых к использованию Боеголовок. В отличие от Субмарин и Бомбардировщиков, Боеголовки на силосах МБР не надо развертывать, что бы они приносили пользу.


Активируя 1 из своих Силосов МКБР Чернорабочим, вы можете обменять любое число Боеголовок между этим Силосом и личным запасом с одним ограничением: Ваш Силос МКБР не может содержать Боеголовок больше, чем ваш текущий Уровень Технологии МКБР.
Хотя вы и можете выставить вашего Шпиона на вражеский Силос МКБР, возвращая Рабочего вы не выполните какого-либо действия. Таким выставлением вы просто не даёте вражескому Чернорабочему занять место на Силосе.
Полигон Испытаний (Test Site):
[image: ]Вы можете взорвать Полигон Испытаний для эффективного устрашения. Игрок, который больше всех взорвёт Испытательных Полигонов в течении игры будет получать дополнительные ПО во время каждого промежуточного События Подсчета, а так однократно в конце игры.


Активируя Полигон Испытаний своим Чернорабочим, можете взорвать 1-7 ваших Боеголовок из личного запаса Вы сами выбираете число взрываемых Боеголовок, но обязаны взорвать хотя бы 1, активируя это здание. Взорванные Боеголовки отправляются в общий запас. За каждую взорванную Боеголовку вы получаете 1 ПО, затем переверните Полигон Испытаний лицом вниз. На взорванные Полигоны Испытаний нельзя выставлять рабочих или строить поверх них здания.
Хотя вы и можете выставить вашего Шпиона на вражеский Полигон Испытаний, возвращая Рабочего вы не выполните какого-либо действия. Таким выставлением вы просто не даёте вражескому Чернорабочему занять место на Полигоне Испытаний.
Внимание: в добавок к 1-7 очкам, что Полигон Испытаний приносит при активации, он так же приносит дополнительные очки во время Событий Подсчёта (см. Очки за Полигоны Испытаний).
[image: ]Пусковая установка ПБР (ABM Launcher):
Пусковые Установки Противобаллистических Ракет могут защитить вас от ядерного арсенала других наций, награждая очками во время подсчёта очков, если вы достаточно улучшили свою технологию.



Учитывая, что Пусковые Установки ПБР не имеют места для выставления Рабочих, они не могут быть активированы.


Военные Действия.
Военные действия направленны на развертывание собственных систем вооружения, а так же для того, что бы защититься от систем вооружения других наций, направленных в вашу сторону. Большинство орудий в игре не имеют никакого эффекта, пока не развернуты!
Возвращая Рабочего(-их) с области Военных Действий на Доске Назначений можете взять то число военных действий, что указано под областью. У вас на выбор 4 варианта действий, которые вы можете взять в любой комбинации:
· Развертывание Авиации.
· Развертывание Субмарин.
· Сканирование Прибрежных Вод.
· Перемещение Боеголовок по морю.

Развертывание Авиации:
Выложите до 4-х самолётов (Бомбардировщиков или Истребителей) из личного запаса в область Воздушного Пространства (Airspace) – свою или противников.
Истребители могут быть размещены только в вашем Воздушном пространстве. Можете выставить его на свободную область или заменить вражеский Бомбардировщик своим Истребителем. Заменяя, верните Бомбардировщик владельцу в его личный запас.
Бомбардировщики 1 и 2 уровня (нейтральные) могут быть размещены только в свободной области вашего Воздушного Пространства. Бомбардировщики 3 и 4 уровня (вашего цвета) можно располагать на свободной области Воздушного пространства любого игрока.
Развертывание Субмарин:
Выложите до 2-х карт с вашей руки (Субмарин и/или Приманок) лицом вниз в Прибрежные Воды (Coastal Waters) каждого оппонента.
Сканирование Прибрежных Вод:
Не глядя, перемешайте колоду карт в ваших Прибрежных Водах. Затем переверните лицом вверх до 2-х случайных карт. Если вы обнаружили Приманку – верните её в общий запас. Если обнаружили Субмарины, верните её в руку владельца. Остальные карты верните в свои прибрежные Воды, так же не глядя в них.
Перемещение Боеголовок по морю:
Переместите до 5 Боеголовок между вашим личным запасом и страны Третьего Мира под вашим контролем, или между двумя Странами Третьего Мира под вашим контролем. Перемещаемые Боеголовки должны иметь одно начала и один конечный путь назначения. Вы не можете хранить более 10-ти Боеголовок в каждой их подконтрольных вами Стран Третьего Мира.

События Подсчета очков.
В течении игры вы столкнетесь с 4-мя Событиями Подсчёта очков. Их порядок зависит от расположения на Треке Очков. Подсчёт вступает в силу, когда один из игроков, во время Возвращения своих Рабочих, передвигает Маркер Раунда и останавливает его на соответствующее Событие Подсчёта очков. Сначала игрок полностью заканчивает свой ход, затем игроки переходят к промежуточному Подсчёту.
После того, как вы выполнили Событие Подсчёта, следующий игрок начинает свой ход.
Во время События Подсчёта, игроки могут заработать победные очки (ПО). Получая ПО, двигайте ваш жетон очков по Треку очков для отслеживания вашего текущего положения.
Защита ПБР:
Во время каждого События Подсчёта очков (кроме Бомбардировщиков), для начала вы должны узнать ценность защиты ПБР. Это ценность высчитывается числом построенных на вашем Материке Пусковых Установок ПБР, умноженное на ваш Уровень Технологии ПБР.
Например, у Вас построено 3 ПБР на Материке, а ваш Уровень Технологии равен 4-м. Значит, ваша ценность защиты ПБР равна 3*4=12.
	Подсчёт Очков за Полигоны Испытаний.
В начале каждого события подсчёта (включая Конец Игры), игрок (или несколько игроков) с наибольшим числом взорванных Полигонов Испытаний получает(-ют) бонус в размере 3 ПО.



Подсчёт Очков за Субмарины.
[image: ]
Поле Подсчёта очков за взорванные Полигоны Испытаний, раскройте карты всех игроков в их прибрежных Водах. Верните все Приманки в общий запас. Затем, подсчитайте очки по следующим правилам:
· Получите 7 очков, если ваша Защита ПБР равна или ниже суммарного числа Боеголовок на картах Субмарин в ваших прибрежных Водах. Вы можете получить этот бонус даже если ваша защита ПБР равна 0.
· Получите 1 очко за каждую Боеголовку ваших Субмарин в Прибрежных Водах противников.
Вы не получаете очки за Субмарины, оставшиеся к этому моменту на ваших руках.
Наконец, верните все раскрытые Субмарины в руки их владельцам. В конце Подсчёта Очков за Субмарины все Прибрежные Воды должны быть пустыми.

Подсчёт Очков за МКБР.
[image: ]
Поле Подсчёта очков за взорванные Полигоны Испытаний каждый игрок сверяет свой Уровень Защиты ПБР. Каждый игрок, чья Защита ПБР равна или превышает число Боеголовок на Силосах МКБР игрока (кроме самого себя) с наибольшим их числом получают по 4 очка. Вы можете получить этот бонус даже если ваша защита ПБР равна 0.
Затем, определите игрока с наибольшим числом Боеголовок на Силосах МКБР:
· Если у Вас наибольшее число Боеголовок (как минимум 1), вы получаете 7 ПО (при равенстве получают все игроки с наибольшим количеством).
· Если Вы второй по числу Боеголовок (с, как минимум, 1-й), вы получаете 4 ПО (при равенстве получают все игроки с наибольшим количеством).
Если у нескольких игроков наибольшее число Боеголовок, значит ещё 1 или более игроков могут посоревноваться за второе место и получить 4 ПО за второе место.
Наконец, каждый игрок получает по 1 ПО за каждую Боеголовку в своих Силосах МКБР. После Подсчёта Очков за МКБР не убирайте Боеголовки с Силосов МКБР.
Помните: сами по себе Силосы МКБР ничего не стоят. В порядке получения с них какого-либо дохода, вы должны перемещать Боеголовки на них.

Подсчёт Очков за Страны Третьего Мира.
[image: ]
Поле Подсчёта очков за взорванные Полигоны Испытаний время получить Очки за Страны Третьего Мира. Каждый игрок получает очки за следующее:
· 4 очка, если ваша Защит ПБР равна или меньше суммарному числу Боеголовок на области Страна Третьего Мира вашего Планшета игрока. Вы можете получить такой бонус даже, если ваша Защита ПБР равна 0.
· 3 очка за каждую подконтрольную вам Страну Третьего Мира.
· [bookmark: _GoBack]1 очко за каждую боеголовку в Странах Третьего Мира под вашим контролем.
После Подсчёта Очков за Страны Третьего Мира не убирайте Боеголовки с их областей.

Подсчёт Очков за Бомбардировщики.
[image: ]
Во время этого Подсчёта Очков нет необходимости в подсчёте Защиты ПБР. После Подсчёта Очков за Полигоны Испытаний каждый игрок получает очки за следующее:
· 7 очков, если в вашем Воздушном Пространстве нет вражеских Бомбардировщиков.
· 1 очко за каждую Боеголовку развернутых вами Бомбардировщиков. Это включает Бомбардировщики 1/2 уровня в вашем Воздушном Пространстве и Бомбардировщики 3/4 уровня в любом другом Воздушном Пространстве. За Боеголовки Бомбардировщиков в вашем личном запасе вы не получаете очков.
· Затем, верните всех Истребителей и Бомбардировщиков их владельцам в личный запас. В конце Подсчёта Очков за Бомбардировщики все Воздушные Пространства должны быть свободными.




Конец игры и финальный Подсчёт.
Конец игры наступает, когда один из игроков решает Вернуть Рабочих и сравняет Маркер Раунда с Маркером Конца Игры (End Game Marker) на Треке очков. После этого каждый другой игрок делает по 1 последнему ходу в обычном порядке хода. Затем, приступайте к Финальному Подсчёту.
Финальный подсчёт:
Сначала вы получаете Очки за Полигоны Испытаний ещё 1 раз, как и в предыдущих Событиях по Подсчёту Очков: если у Вас есть хотя бы 1 взорванный Полигон Испытаний, и вы 1 из игроков с наибольшим числом взорванный Полигонов, вы получаете 3 очка.
Затем, начислите очки за Субмарины, МКБР, Страны Третьего Мира и Бомбардировщики как указано в их «Событии Подсчёта Очков».
ВАЖНО(!): Вы не проводите Подсчёт очков за Полигоны Испытаний в 4-х Событиях Подсчёта Очков, т.к. получили этот бонус во время Финального подсчёта.
Часы пробили полночь! (или, определение победителя).
После Финального Подсчёта побеждает игрок с наибольшим числом победных очков!
Если у вас ничья, победитель определяется по наибольшему суммарному числу Боеголовок на Бомбардировщиках и Субмаринах (к этому моменту они должны быть в вашем личном запасе).
Если всё ещё ничья, победитель определяется по наибольшему числу Жетонов Боеголовок в своём личном запасе (НЕ считая Боеголовки на Бомбардировщиках и Субмаринах).
Если всё ещё ничья, значит эти державы вынуждены делить мир между собой.












Игра на двоих игроков.
Игра на двоих ничем не отличается от обычной, кроме некоторых исключений:
Подготовка:
Уберите следующие компоненты:
· 3 Планшета Игроков.
· 36 Зданий (6 каждого типа).
· 9 бомбардировщиков 1/2.
Раунд Маркера установите на деление «5» Трека Очков, вместо 0.
Маркеры обоих игроков расположите в область «без контроля» Стран Третьего Мира обоих игроков.
Правила:
Вы можете передвигать ваши Маркеры в обеих Областях Стран Третьего Мира – своего Планшета и планшета противника и можете взять под контроль 1 или обе Страны Третьего Мира. Если Страна Третьего Мира находится под вашим контролем, вы можете выкладывать туда Боеголовки.
Правила по Подсчёту Очков за Страны Третьего Мира играются по обычным правилам, но есть исключения за бонус Защиты ПБР:
· Получите 4 очка, если ваша Защита ПБР равна или больше числу Боеголовок во всех Странах Третьего Мира под контролем противника.
Выполняя действие «Развертывание Субмарин» в качестве одного из Военных действий, можете положить до 4-х карт в Прибрежные Воды противника (вместо 2-х).
Приманки никогда не возвращаются в общий запас. Вместо этого, если вы из обнаружили во время Сканирования Прибрежных Вод или в Подсчёте Очков за Субмарины, они возвращаются владельцу на руку
Конец игры:
Когда Маркер Раунда встречается с Маркером Конца Игры, разыграйте Финальный Подсчёт. Ваш противник не получает свой последний ход.
Увеличение продолжительности игры.
Во время вашей первой игры в Minutes to Midnight советуем следовать обычным правилам игры, вне зависимости от числа игроков.
Однажды научившись играть и набравшись опыта, вам возможно захочется увеличить продолжительность игры, расположив Маркеры Событий по Подсчёту Очков и Маркер Конца Игры по-другому:
Режим долгой игры: Рекомендуется только для 4-5 игроков. Расположите Маркеры Событий на области 15,20,25 и 30, маркер Конца Игры на 30.
Режим эпической игры: Рекомендуется только для 5 игроков. Расположите Маркеры Событий на области 16,22,28 и 34, маркер Конца Игры на 40.
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