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2 TWILIGHT STRUGGLE — Zimna Wojna 1945-89

e

CIVIL DEFENSE

1.0 WPROWADZENIE

Diwiek trgb wzywa nas ponownie — nie do chwycenia za bron,
chociaz broni potrzebujemy, nie jako wezwanie do walki, chociaz
walczymy — lecz do udzwigniecia cigzaru dtugiego i mrocznego
konfliktu. ..

John F. Kennedy, przemowa inauguracyjna, styczefi 1961

W 1945 roku watpliwi sojusznicy zatrzymali nazistowska ma-
ching wojenng, podczas gdy dumne Cesarstwo Japonii zostato
rzucone na kolana przez najbardziej niszczycielska brofi w histo-
rii ludzkoSci. Sposréd dawnych poteg Swiatowych utrzymaty si¢
wylacznie dwa supermocarstwa. Swiat nie miat jednak szczescia,
by odetchna¢ z ulga przed pojawieniem si¢ nowego konfliktu.
W przeciwiefistwie do starcia na wielka skale z poprzednich
dekad, ta wojna bgdzie prowadzona nie przez zotnierzy i czotgi,
lecz przez szpiegdw i politykéw, naukowcéw i intelektualistow,
artystow i zdrajcéw.

,» Twilight Struggle — Zimna Wojna 1945-89” to gra dla dwdch
graczy symulujgca czterdzie$ci pigc lat walki o §wiatowa domina-
cje pomiedzy Zwigzkiem Radzieckim a Stanami Zjednoczonymi.
Caty glob stanowi sceng, na ktérej dwaj tytani walczg o rozsze-
rzenie strefy wptywdéw dla swoich ideologii oraz obyczajow.
Gra rozpoczyna si¢ pos$rdd ruin Europy, gdy dwa nowe super-
mocarstwa walcza o powojenne zgliszcza, a konczy si¢ w 1989
roku, kiedy na scenie pozostaly juz tylko Stany Zjednoczone.

,» Iwilight Struggle” to dynamiczna i nieskomplikowana gra, ktéra
kontynuuje tradycje gier ,,card driven”, zapoczatkowang przez
»We the People” oraz ,,Hannibal: Rome vs. Carthage”. Uzywane
podczas rozgrywki karty prezentuja szeroki zakres wydarzen histo-
rycznych, od konfliktéw izraelsko-arabskich w latach 19481 1967,
poprzez wojne w Wietnamie i amerykanskie ruchy pacyfistyczne,
az po kryzys kubanski i podobne incydenty, ktére doprowadzity
Swiat na skraj nuklearnej anihilacji. Nie pominigto w niej rowniez,
waznego z punktu widzenia miedzynarodowego prestizu, wyScigu
kosmicznego oraz napigcia wywotanego wyscigiem zbrojef — kt6-
ry moze zakoficzy¢ gre wybuchem wojny nuklearne;j.

Ponizsze zasady zostaly pogrupowane w ponumerowane sek-
cje i podsekcje (np. 2.1, 2.2). Niektdre z zasad odnosza si¢ do
sekcji lub podsekcji w innej czgSci instrukcji, ktéra ma zwigzek
z omawiang reguig.

Pojecia takie jak ,,Wptywy” lub ,,Pafistwo Strategiczne” sg pisa-
ne duzymi literami i nawigzuja do swoich funkcji okreslonych
w zasadach.

2.0 KOMPONENTY

Kompletna gra ,, Twilight Struggle — Zimna Wojna 1945-89”
zawiera ponizsze komponenty:

* plansze o wymiarach 56x84 cm przedstawiajaca mape Swiata
e dwa arkusze ze znacznikami

* jedng instrukcje

* dwie karty pomocy gracza

e 110 kart

* dwie szeScienne koSci

2.1 PLANSZA

0d Szczecina nad Battykiem do Triestu nad Adriatykiem opadta
zelazna kurtyna, dzielgc nasz kontynent.

Winston Churchill

2.1.1 Mapa zostata podzielona na sze$¢ Regionéw: Europg, Azje,
Ameryke Srodkowa, Ameryke Potudniowa, Afryke i Bliski Wschéd.
Region sktada si¢ z geopolitycznie pofaczonych ze sobg panstw,
zazwyczaj znajdujacych si¢ w bliskim sgsiedztwie geograficznym.
Europa jest podzielona na dwa podregiony: Europe Zachodnig
i Europe Wschodnig. Dwa historycznie neutralne panstwa (Austria
i Finlandia) sg traktowane jako pafistwa znajdujace si¢ zaréwno
w Zachodniej, jak i Wschodniej Europie. Azja réwniez zawiera
podregion: Azje¢ Potudniowo-Wschod-
nig. Panstwa lezace w jednym Regionie
sg oznaczone kolorem tego Regionu.
Panstwa lezace w danym podregionie
sg 0znaczone ciemniejszym odcieniem
koloru swojego Regionu.

[ EUROPA ZACHODNIA | [EUROPA WSCHODNIA

NOTA AUTORA: Chociaz nie jest to poprawne z geograficznego
punktu widzenia, z powodow politycznych Libia i Egipt znajdujq
sie w Regionie Bliskiego Wschodu, natomiast Kanada i Turcja
wchodzq w sktad panstw Europy.

Obecnose.......... 3
Dominacja ....... 7
Kontrola ...... Zwyc.

2.1.2 Dowolne Wydarzenie, zasada, akcja lub karta odnoszaca
si¢ do Europy lub Azji dotyczy rowniez ich podregiondw.
2.1.3 Kazde pole na mapie przedstawia pafistwo lub blok pafistw
(dla utatwienia dalej nazywany panstwem). Kazde pafistwo
posiada Poziom Stabilizacji, stanowiacy sume jego stabilnosci,
niepodleglosci oraz potegi.

Poziom Stabilizacji

Paristwa Zatoki Perskiej| 3

Panstwo Strategiczne Panstwo niestrategiczne

2.1.4 Panstwa Strategiczne. Podczas gdy nazwy wigkszosci
panstw wystepuja na jasnym tle, nazwy Pafnstw Strategicznych
znajduja si¢ na ciemnym tle. Dziataja one w ten sam sposéb co
standardowe panstwa, maja jednak okreslone specjalne zasady na
potrzeby Rozstrzygnig¢ (patrz 10.1) oraz Przewrotow (patrz 6.3).

© 2009, 2016 GMT Games, LLC



TWILIGHT STRUGGLE — Zimna Wojna 1945-89 3

2.1.5 Na mapie znajdujg si¢ dwa pola reprezentujace geogra-
ficzng lokalizacj¢ USA i ZSRR. Nie nalezy na nich umieszczaé
znacznikow Wptywoéw, jednak sa one traktowane jako ,,przylegte
kontrolowane panstwa” na potrzeby Wydarzen oraz Wywierania
Presji (6.2.2).

2.1.6 Pafistwa sg ze sobg pofagczone na mapie bragzowymi, czer-
wonymi lub czarnymi liniami. Brazowe linie aczg kraje lezace
w tym samym Regionie. Czerwone, przerywane linie tacza
kraje znajdujace si¢ w réznych Regionach. Czarne linie faczg
panstwa z Supermocarstwami. Pafistwo uwaza si¢ za sasiadujace
z kazdym pafistwem, z ktérym jest potagczone jakgkolwiek linig.
NOTA AUTORA: Sgsiadowanie panstw nie odzwierciedla w petni
faktycznego stanu geograficznego. Niektore panstwa, ktore w rze-
czywistosci sqsiadujq ze sobq, nie sq potqczone ze sobq linig na
mapie gry. Nie jest to btqd w druku, lecz element mechaniki gry
oraz przedstawienie sytuacji politycznej z okresu zimnej wojny.

» [l - I3

USA ZSRR ZSRR
Kontrola Wptywy Kontrola Wptywy

2.1.7 Kontrolowanie panstwa: Kazde panstwo na mapie uwaza

si¢ za kontrolowane przez jednego z graczy albo niekontrolo-

wane. Panstwo uwaza si¢ za kontrolowane przez gracza, gdy:

e Suma Punktéw Wptywoéw gracza w danym panstwie jest wyzsza
lub réwna Poziomowi Stabilizacji tego pahstwa oraz

e Suma Wplywéw gracza w tym panstwie przewyzsza sume
Wptywéw przeciwnika przynajmniej o warto§¢ Poziomu Sta-
bilizacji tego pafistwa.

PRZYKLAD: Aby kontrolowac Izrael (Poziom Stabilizacji

4), gracz musi posiadac tam co najmniej 4 Punkty Wptywow,

a jednoczesnie co najmniej 4 Punkty Wptywow wiecej niz jego

przeciwnik w tym panstwie.

2.1.8 Niektdre panstwa sg oznaczone w lewym dolnym rogu
swojego pola matym symbolem z liczbg na niebieskim lub
czerwonym tle. Liczby te okreslaja warto§¢ Wplywow, ktdéra
nalezy umieSci¢ na polu tego pafistwa podczas przygotowania
rozgrywki. Wptywy przypisane do Regionu, a nie konkretnego
panstwa, znajduja si¢ powyzej nazwy danego Regionu na mapie.
Podsekcje 3.2 oraz 3.3 zawierajg petna list¢ panstw, w ktérych
nalezy rozmiesci¢ znaczniki Wptywoéw na poczatku gry.

2.2 KARTY

2.2.1 W grze wykorzystuje si¢ 110 kart. Wszystkie karty, z wy-
jatkiem kart Rozstrzygnieé, zawieraja warto$¢ Punktow Ope-
racyjnych oraz nazwe i opis Wydarzenia. Karty Rozstrzygnigé
muszg zostaé zagrane w trakcie Etapu, w ktérym zostaty dobrane.

2.2.2 Kazda karta okre§la, do ktérego Supermocarstwa odnosi

si¢ opisane na niej Wydarzenie:

* Karty z czerwong gwiazdg sg powigzane z ZSRR.

* Karty z biatg gwiazda sa powigzane z USA.

e Karty z podzielong, bialo-czerwong gwiazda s3 powigzane
z oboma Supermocarstwami.

(Podsekcja 5.2 zawiera wigcej informacji na temat Wydarzen
powigzanych z Supermocarstwem kontrolowanym przez twojego
przeciwnika).

Przykladowa karta
Punkty Operacyjne z karty
(jej Warto$¢ Operacyjna)
4 / N
— Numer karty

8
W <—+— Oznaczenie Okresu

Gwiazdka = Usufi te karte

FIDEL CASTRO* <——— Z gty po rozpatrzeniu jej
Usuni wszystkie Punkty Wplywow Wydarzema
USA z Kuby. Gracz ZSRR .
otrzymuje tyle Punktow Wplywsw <—— Wydarzenie
na Kubie, ile jest wymagane do
kontrolowania tego paristwa.

Usuri tg kartg z gry po rozpatrzeniu Wydarzenia.

\ /

2.2.3 Karty moga by¢ zagrywane jako Wydarzenia lub Operacje.

2.2.4 Wiele kart zawiera w tytule Wydarzenia gwiazdke (¥). Gdy
taka karta zostanie zagrana jako Wydarzenie, po rozpatrzeniu go
nalezy usuna¢ te karte na state z gry.

2.2.5 Karty z podkre$long nazwa Wydarzenia nalezy w momen-
cie zagrania jako Wydarzenie umie$ci¢ odkryte obok planszy do
momentu przerwania ich efektu (lub zakoficzenia gry).
ADNOTACJA: Gracze mogq réwniez uzywac ponumerowanych
znacznikow kart celem pokazania, ze zostato zagrane Wydarze-
nie z podkreslonym tytutem.

2.2.6 Odrzucone karty (jednak nie usunigte na stale z gry) nalezy
umieSci¢ odkryte na stosie kart odrzuconych.

2.3 ZNACZNIKI

Podczas rozgrywki gracze korzystaja z nastgpujacych znacznikéw:

Zagrano karte
Wyscigu Kosm.

Zagrano karte
Wyscigu Kosm.

Wyscig Zagrana Karta Wyscig Zagrana Karta
Kosmiczny Wyscigu Kosmiczny Wyscigu
USA Kosmicznego USA ZSRR Kosmicznego ZSRR
Runda
),
DEFCON Znacznik Znacznik Operacji Znacznik Operacji
Rundy Wojskowych USA Wojskowych ZSRR
23 \ 23]
R Pozwala
Etap PZ Pian zaat
Marshalla
Znacznik Znacznik Ograniczenia Znacznik Rewers
Etapu Punktacji DEFCON karty w grze znacznika
karty w grze

© 2009, 2016 GMT Games, LLC



4 TWILIGHT STRUGGLE — Zimna Wojna 1945-89

3.0 PRZYGOTOWANIE

3.1 Potasuj tali¢ Preludium i rozdaj kazdemu graczowi po 8 kart.
Gracz kontrolujacy ZSRR ktadzie przed sobg ,.Karte Chinska”.
Gracze mogg zapoznac si¢ ze swoimi kartami przed rozmieszcze-
niem swoich poczatkowych znacznikéw Wptywow.

3.2 Gre rozpoczyna gracz kontrolujacy ZSRR poprzez rozmiesz-
czenie 15 Punktéw Wplywéw w nastepujacych panstwach:
1 w Syrii, 1 w Iraku, 3 w Korei Pétnocnej, 3 w Niemczech
Wschodnich, 1 w Finlandii oraz 6 w dowolnych pafistwach Eu-
ropy Wschodniej.

3.3 Nastgpnie gracz kontrolujacy USA rozmieszcza 25 Punktow
Wplywoéw w nastepujacych lokacjach: 2 w Kanadzie, 1 w Iranie,
1 w Izraelu, 1 w Japonii, 4 w Australii, 1 na Filipinach, 1 w Korei
Potudniowej, 1 w Panamie, | w RPA, 5 w Zjednoczonym Kréle-
stwie oraz 7 w dowolnych pafistwach Europy Zachodnie;j.

3.4 Umies¢ znaczniki WyScigu Kosmicznego USA oraz ZSRR na
polu startowym toru Wyscigu Kosmicznego. Umie$¢ znaczniki
Operacji Wojskowych na startowym polu toru Operacji Wojsko-
wych. Umie§¢ znacznik Etapu na pierwszym polu toru Etapow.
Umies¢ znacznik DEFCON (Defense Condition — system oznacza-
nia poziomu gotowosci sit zbrojnych USA) na polu oznaczonym
cyfra 5 na torze DEFCON. Na koficu umie$¢ znacznik Punktacji
na polu O na torze Punktacji.

4.0 PRZEBIEG ROZGRYWKI

4.1 W grze ,, Twilight Struggle” rozgrywka sktada si¢ z 10 Eta-
péw. Kazdy Etap odpowiada okresowi od trzech do pigciu lat,
w trakcie ktérych gracz zagrywa 67 kart. Na poczatku gry kazdy
gracz otrzymuje po 8 kart z talii Preludium. Na poczatku czwar-
tego Etapu nalezy wtasowac do stosu karty Eskalacji, a nastgpnie
rozdaé kazdemu graczowi po 9 kart. Na poczatku 6smego Etapu
nalezy wtasowa¢ w ten stos karty Apogeum, a nastgpnie rozdac
kazdemu graczowi po 9 kart.

4.2 Aktywny Gracz to ten gracz, ktory aktualnie przeprowadza
swoja Runde.

4.3 Gdy zabraknie kart w talii, przetasuj stos kart odrzuconych,
aby utworzy¢ nowg talie. Karty Wydarzen z gwiazdka (*) sa
trwale usuwane z gry po rozpatrzeniu ich efektéw i nie nalezy
ich ponownie wtasowywac¢ do nowo utworzonych talii.

4.3.1 Przed utworzeniem nowej talii rozdaj wszystkie pozostate
w niej karty, z wyjatkiem 4 1 8 Etapu (patrz 4.4).

4.4 Przy zmianie okresu z Preludium na Eskalacje¢ lub z Eskalacji
na Apogeum nie dodawaj do talii kart ze stosu kart odrzuconych.
Zamiast tego wtasuj karty Eskalacji lub Apogeum (w zaleznoSci
od rozpoczynajacego si¢ okresu) do istniejacej talii. W tych sy-
tuacjach stos kart odrzuconych jest ignorowany, jednak bedzie
on wykorzystywany przy tworzeniu nowej talii po tym, jak
zabraknie w niej kart do dobierania.
4.5 W grze ,, Twilight Struggle” kazdy Etap przebiega w naste-
pujacy sposéb:

A. Poprawa sytuacji na torze DEFCON

B. Rozdanie kart

C. Faza Wydarzefi Kluczowych

D. Rundy graczy

E. Sprawdzenie statusu Operacji Wojskowych

F. Ujawnienie zatrzymanych kart (tylko w rozgrywce
turniejowej)

G. Przygotowanie ,,Karty Chinskiej”

H. Postep na torze Etapéw

I. Rozstrzygniecie Koficowe (tylko po 10 Etapie)

A. Poprawa sytuacji na torze DEFCON: Jezeli znacznik DE-
FCON znajduje si¢ na polu oznaczonym cyfra mniejsza niz 5,
dodaj 1 do poziomu DEFCON (w kierunku pokoju).

B. Rozdanie kart: Kazdy gracz otrzymuje tyle kart, aby mie¢
na rece w sumie 8 kart w trakcie Etapéw 1-3. Podczas Etapow
4-10 gracze otrzymujg tyle kart, aby w sumie miec ich 9 na rece.
.Karta Chifiska” nie jest wliczana do limitu kart na rece.

C. Faza Wydarzen Kluczowych: Kazdy gracz w tajemnicy wy-
biera po jednej karcie z reki. Po dokonaniu wyboru przez obu gra-
czy, jednocze$nie ujawniaja wybrane karty. Sg to karty Wydarzen
Kluczowych, a opisane na nich Wydarzenia nalezy rozpatrzy¢ w tej
fazie (jezeli nazwa Wydarzenia zawiera gwiazdke, po rozpatrze-
niu efektu Wydarzenia usuf t¢ kartg z gry). Jako pierwsza nalezy
rozpatrzy¢ karte o wyzszej WartoSci Operacyjnej. W przypadku
remisu jako pierwsza rozpatruje si¢ karte gracza USA.
e Podczas Fazy Wydarzen Kluczowych mozna zagrywac karty
Rozstrzygnieé, jednak ich Warto§¢ Operacyjna wynosi 0
i zawsze sg one rozpatrywane jako drugie. Jezeli obaj gracze
wybiorg karte Rozstrzygnigcia jako swoja karte Wydarzenia
Kluczowego, jako pierwsza nalezy rozpatrzy¢ kartg gracza USA.
e Podczas fazy Wydarzen Kluczowych gracz musi zagraé
karte, niezaleznie od tego, czy Wydarzenie z tej karty bedzie
korzystne dla niego czy dla przeciwnika.

ADNOTACJA: Jezeli podczas fazy Wydarzen Kluczowych
zagrasz karte z Wydarzeniem korzystnym dla przeciwnika,
przeciwnik rozpatruje to Wydarzenie tak, jakby sam je za-
grat. Niemniej jednak gracz zagrywajqcy karte Wydarzenia
Kluczowego jest uwazany za Aktywnego Gracza na potrzeby
aktualizacji statusu DEFCON (patrz 8.1.3).

e Podczas fazy Wydarzen Kluczowych nie mozna zagra¢ , Karty
Chifskiej” ani ,,Interwencji ONZ”.

¢ O ile Wydarzenie Kluczowe nie méwi inaczej, gracz nie
otrzymuje Punktéw Operacyjnych za zagranie karty podczas
fazy Wydarzen Kluczowych.

D. Rundy graczy: Podczas Etapéw 1-3 odbywa si¢ 6 Rund,
natomiast w Etapach 4-10 — 7 Rund. Gracze na zmian¢ zagrywaja
karty, po jednej na kazdg Runde. Gracz ZSRR zawsze gra jako
pierwszy. Akcje wynikajace z zagranej karty musza zostaé roz-
patrzone, zanim kolejny gracz rozpocznie swoja Runde poprzez
zagranie karty. Gracz, ktérego karta jest aktualnie rozpatrywana,
jest Aktywnym Graczem.

e Zazwyczaj po rozegraniu wszystkich Rund kazdy gracz
zakoficzy Etap z jedng kartg na rece. Ta karta jest uwazana za
»zatrzymang” i moze zostac zagrana podczas nastgpnych Rund.
Gracz nie moze zatrzymac na rece karty Rozstrzygniecia.

e Jezeli gracz nie posiada na rece wystarczajgcej liczby kart do
rozegrania wszystkich Rund, musi przeczeka¢ pozostate Rundy
rozgrywane przez przeciwnika az do zakoficzenia biezacego Etapu.

© 2009, 2016 GMT Games, LLC
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E. Sprawdzenie statusu Operacji Wojskowych: Kazdy
gracz sprawdza, czy otrzyma ujemne Punkty Zwycigstwa za
nieprzeprowadzenie wystarczajacej liczby Operacji Wojskowych
podczas biezacego Etapu (patrz 8.2). Po sprawdzeniu statusu
Operacji Wojskowych gracze umieszczaja swoje znaczniki na
polu 0 toru Operacji Wojskowych.

F. Ujawnienie zatrzymanych kart: Podczas turnieju lub
rozgrywki turniejowej obaj gracze ujawniajg dolng krawedz
wszystkich zatrzymanych kart przeciwnikowi, aby si¢ upewnic,
ze zaden z nich nie zatrzymat kart Rozstrzygnie¢. Ta zasada
skutkuje mniejszg dyskrecja, zatem nie jest wymagana podczas
standardowych rozgrywek.

G. Przygotowanie ,, Karty Chinskiej”: Jezeli gracz otrzymat
zakryta ,,Karte Chinska” w czasie ostatniego Etapu, odkrywa ja.
H. Postep na torze Etapéw: Przesun znacznik Etapu na kolejne
pole. Jezeli jest to koniec trzeciego Etapu, wtasuj do talii karty
Eskalacji. Jezeli jest to koniec si6dmego Etapu, wtasuj do talii
karty Apogeum.

I. Rozstrzygnigcie Koficowe: Na koncu 10 Etapu przeprowadz
Rozstrzygnigcie Koncowe (patrz 10.3.2).

5.0 ZAGRYWANIE KART

5.1 Karty mogg by¢ zagrywane jako Wydarzenia lub Operacje.
Zazwyczaj na koncu kazdego Etapu obaj gracze zatrzymuja na rece
po jednej karcie. Gracze nie mogg rezygnowac ze swoich Rund
poprzez odmoéwienie zagrania karty badz odrzucenie karty z reki.

5.2 Wydarzenia powiazane z przeciwnikiem: Jezeli zagrasz
karte jako Operacja, a jej Wydarzenie odnosi si¢ do przeciwnika,
nalezy rozpatrzy¢ Wydarzenie z tej karty (dodatkowo, jezeli tytut
Wydarzenia zawiera gwiazdke, ta karta zostaje po rozpatrzeniu
trwale usunieta z gry).

ADNOTACJA: Jezeli zagrywasz karte jako Operacje i zainicju-
jesz w ten sposéb Wydarzenie powiqzane 7 Supermocarstwem
przeciwnika, przeciwnik rozpatruje Wydarzenie 7 karty tak,
Jjakby sam zagrat te karte.

* Aktywny Gracz decyduje o kolejnosci rozpatrywania
Wydarzefi i Operacji wynikajacych z zagranej karty.

e Jezeli zagrana karta inicjuje powigzane z Supermocarstwem
przeciwnika Wydarzenie, ktére nie moze zosta¢ rozpatrzone,
poniewaz wcze$niej nie zostala zagrana karta wymagana
przez to Wydarzenie lub nie zostat spetniony warunek zaj$cia
Wydarzenia, nie rozpatruje si¢ go. W takim przypadku
Wydarzenia z gwiazdkg w tytule nie sg trwale usuwane z gry
zgodnie ze standardowymi zasadami, ale sg odrzucone na stos
kart odrzuconych.

e Jezeli zagrana karta inicjuje Wydarzenie przeciwnika,
jednak rozpatrzenie tego Wydarzenia jest zabronione przez
uprzednio zagrang karte, to Wydarzenie nie jest rozpatrywane,
a zagrana karta jest rozpatrywana tylko pod katem Punktéw
Operacyjnych.

e Jezeli zagrana karta inicjuje Wydarzenia przeciwnika, ktdre nie
skutkuje zadnymi efektami, to Wydarzenie nadal uwaza si¢ za
rozpatrzone. Jezeli w tytule Wydarzenia znajduje si¢ gwiazdka,
zagrang karte nalezy trwale usunaé z gry po jej rozpatrzeniu.

4 N

NATO*

Zagraj po rozpatrzeniu Wydarzenia z karty
wPlan Marshalla” lub , Uktad Warszawski”.

Gracz ZSRR nie moze dokonywaé
Przewrotéw ani Wywierania Presji w zadnym
z paristw Europy bedgcych pod kontrola USA.

Pozwala na zagranie karty ,NATO”.

Panstwa Europy pod kontrol USA nie moga
zosta¢ zaatakowane poprzez zagranie
‘Wydarzenia z karty ,Interwencja Zbrojna”.

Dodaj 1 Punkt Wptywéw USA
w kazdym z siedmiu paristw Europy
Zachodniej, ktére nie znajduje si¢

Usuri tg kartg z gry po rozpatrzeniu Wydarzenia.
BRI Y pod kontrolg ZSRR.

\ / Usuri tg kartg z gry po rozpatrzeniu Wydarzenia.

/

Pozwala zagrac ,,NATO” .

PRZYKEAD 1: Gracz ZSRR zagrywa karte ,,NATO”, zanim
efekty Wydarzen kart ,, Plan Marshalla” i ,, Uktad Warszawski”
wejdq do gry. Gracz ZSRR otrzymuje 4 Punkty Operacyjne,
jednak Wydarzenie ,,NATO” nie jest rozpatrywane. Pomimo
gwiazdki w tytule Wydarzenia karta ,,NATO” lqduje na stosie
kart odrzuconych i nie zostaje trwale usunieta z gry.

PRZYKEAD 2: Gracz USA zagrywa karte ,, Wojny izraelsko-
-arabskie”, aby otrzymac 2 Punkty Operacji. Jednak podczas
swojej poprzedniej Rundy zagrat karte ,, Porozumienie z Camp
David”, ktora zakazuje rozpatrywania Wydarzenia z karty
,» Wojny izraelsko-arabskie”. Gracz USA otrzymuje 2 Punkty
Operacyjne, jednak nie rozpatruje Wydarzenia z zagranej
karty. Karta ,,Wojny izraelsko-arabskie” nie zostaje na trwate
usunieta z gry.

PRZYKtAD 3: Gracz ZSRR zagrywa karte ,,Sojusz dla Po-
stepu”, jednak gracz USA nie kontroluje zadnego Panstwa
Strategicznego ani w Ameryce Potudniowej, ani w Ameryce
Srodkowej. Niemniej Wydarzenie uwaza sie za rozpatrzone,
a zagrana karta zostaje trwale usunigta z gry.

PRZYKE.AD 4: Gracz ZSRR zagrywa karte ,, Gwiezdne Wojny”
Jjako Operacje, ktora powinna zainicjowaé Wydarzenie, jednak
gracz USA pozostaje w tyle za graczem ZSRR na torze Wyscigu
Kosmicznego. Nic sie nie dzieje, a karta ,,Gwiezdne Wojny”
lqduje na stosie kart odrzuconych.

5.3 Jezeli dane Wydarzenie wymaga zagrania lub odrzucenia
karty o okreslonej WartoSci Operacyjnej, gracz moze zdecydo-
wac si¢ na uzycie karty o wyzszej WartoSci Operacyjnej, aby
spetni¢ ten warunek.

PRZYKLAD: Karta ,,Grzezawisko” wymusza na graczu USA
odrzucenie karty o Wartosci Operacyjnej 2. Aby spetnic ten
warunek, gracz USA moze rowniez odrzucic kartg o Wartosci
Operacyjnej 3.

5.4 Jezeli Wydarzenie zmusza gracza do odrzucenia karty, nie
nalezy rozpatrywac jej Wydarzenia. Dotyczy to réwniez kart
Rozstrzygnie€.

5.5 Wyjatek stanowi adnotacja w Zasadzie 10.1.5: jezeli tekst
na karcie stoi w sprzeczno$ci z zasadami opisanymi w instrukcji
ary, tekst karty zastepuje zasady.
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6.0 OPERACJE

W ramach Operacji gracze moga poszerzac swoje strefy Wpty-
wow, przeprowadzaé Wywieranie Presji, dokonywaé Przewro-
tow lub awansowac¢ na torze Wyscigu Kosmicznego. Podczas
zagrywania karty w ramach Operacji gracz musi wykorzystaé
wszystkie Punkty Operacji na jednq z powyzszych akcji.

6.1 POSZERZANIE STREFY WPLYWOW

Kazdy wprowadza swdj system tak daleko, jak sigga jego armia.
Jézef Stalin

6.1.1 Przez ,,Poszerzanie Strefy Wplywow” rozumie si¢ roz-
mieszczanie znacznikéw Wplywéw w wybranych pafistwach.
Znaczniki Wptywéw nalezy rozmieszczaé pojedynczo, do panstw
lub w sgsiedztwie panstw, w ktérych na poczatku Rundy Aktyw-
nego Gracza znajdowaty sie jego znaczniki. Wyjqtek: znaczniki
rozmieszczane na skutek efektéw rozpatrywanego Wydarzenia
nie podlegaja temu ograniczeniu, o ile opis Wydarzenia nie méwi
inaczej. Jezeli liczba Punktéw Wpltywoéw w danym panstwie
wystarczy, aby przeja¢ nad nim kontrole, odwré¢ znacznik
Wptywow tak, aby byta odkryta jego ciemniejsza strona.

6.1.2 Poszerzanie Strefy Wptywdéw w panstwie kontrolowanym
przez siebie lub w pafstwie niekontrolowanym przez zadnego
graczakosztuje 1 Punkt Operacyjny. Poszerzanie Strefy Wptywow
w pafistwie kontrolowanym przez przeciwnika kosztuje 2 Punkty
Operacyjne. Jezeli podczas Poszerzania Strefy Wptywoéw przeciw-
nik utracit kontrolg nad danym pafistwem, koszt rozmieszczenia
dodatkowych znacznikéw w tym pafistwie ponownie wynosi 1.

PRZYKLAD: Gracz USA posiada 2 Punkty Wptywow w Turcji,
natomiast gracz ZSRR nie ma tam zadnego znacznika Wptywow.
W zwiqzku z tym Turcja jest pod kontrolq USA. Gracz ZSRR uzywa
karty o WartoSci Operacyjnej 4, aby rozmiesci¢ swoje znaczniki
Wptywow w Turcji. Pierwszy sposrod rozmieszczanych znacznikow
kosztuje 2 Punkty Operacyjne. Jednak po dodaniu go przez ZSRR
Wptywy USA w Turcji juz nie przewyzszajq Wptywow Zwiqzku
Radzieckiego o co najmniej 2 Punkty wynikajqce z Poziomu Stabili-
zacji. Dlatego tez rozmieszczenie kazdego dodatkowego znacznika
Wptywow bedzie kosztowac gracza ZSRR 1 Punkt Operacyjny.
Jezeli gracz USA rozpoczqtby gre z 1 Punktem Wptywow w Turcji,
nie kontrolowatby Turcji, wigc rozmieszczenie kazdego znacznika
Wptywow w Turcji kosztowatoby ZSRR 1 Punkt Operacyjny.

1 Rumunia 3

PRZYKLAD: Gracz USA kontroluje Turcje i Grecje, podczas
gdy gracz ZSRR kontroluje Syrie i Liban. Zaden z graczy nie
kontroluje Rumunii ani Butgarii.

6.1.3 Znaczniki Wptywéw moga zostaé rozmieszczone w kilku
Regionach i kilku panstwach tak, aby ich catkowity koszt réwnat
sie WartoSci Operacyjnej zagranej karty.

\! E_Il?/ ‘ Haiti [ 1] [mmDominikanal 1
7 AR - |
= wador |1 e Honduras [2] S ikaragua [1 S| |
: | 3 ‘

|
|
|
Kostaryka |3

PRZYKLAD: Gracz USA posiada swoje znaczniki Wptywow w Pa-
namie i Korei Potudniowej. Zagrywa kartg o Wartosci Operacyjnej
3, aby rozmiescic¢ wiecej znacznikow Wptywow. Moze poszerzy¢
Strefy Wptywow w Kostaryce i Kolumbii, jednak nie moze ich
rozmieSci¢ w Nikaragui, jesli wczesniej podczas tej samej Rundy
umiescit swoj znacznik w Kostaryce. Moze rowniez wykorzysta¢
pozostate Punkty Operacji, aby wzmocnic swojq pozycje w Potu-
dniowej Korei lub sqsiadujqcych z niq panstwach.

6.1.4 Znaczniki Wplywéw zawsze moga by¢ rozmieszczane
w panstwach sgsiadujacych z Supermocarstwem kontrolowanym
przez Aktywnego Gracza.

6.1.5 Znaczniki Wptywow nalezy traktowac jak walute. Gracze
moga rozmienia¢ znaczniki o duzym nominale na kilka znacz-
nikéw o mniejszej wartoSci w dowolnym momencie rozgrywki.
Liczba znacznikéw Wpltywéw dostepnych w grze nie stanowi dla
graczy zadnego limitu, poniewaz w razie ich wyczerpania moga
wykorzysta¢ mate zetony pokerowe, monety lub drewniane kostki.

6.1.6 Jezeli gracz posiada w danym panstwie co najmniej 2 znaczniki
Wpltywéw, podezas ukfadania ich jeden na drugim powinien umiescic
na gorze znacznik przedstawiajacy wyzsza wartos¢. Gracze moga
sprawdzac znaczniki Wptywéw w dowolnym momencie rozgrywki.

6.2 WYWIERANIE PRESJI

6.2.1 Wywieranie Presji stuzy do redukowania liczby Punktéw
Wplywoéw przeciwnika w wybranym panstwie. Aby przeprowadzi¢
Wywieranie Presji, nie musisz posiada¢ znacznikéw Wptywdw ani
w wybranym, ani w zadnym s3siadujacym z nim panstwie, chociaz
znaczaco zwigksza to szanse na powodzenie rzutu. Niemniej, twoj
przeciwnik musi posiada¢ co najmniej jeden znacznik Wptywow
w wybranym pafstwie. Podczas wydawania Punktéw Operacyjnych
na Wywieranie Presji gracz moze dokona¢ kazdego rzutu przed wy-
znaczeniem kolejnego celu. W trakcie jednej Rundy dane panstwo
moze zosta¢ wybrane jako cel Wywierania Presji wigcej niz jeden raz.
6.2.2 Kazde Wywieranie Presji kosztuje 1 Punkt Operacyjny.
Kazdy z graczy rzuca koScig — ten, ktéry wyrzuci wigcej, moze
odja¢ od liczby Punktéw Wptywoéw przeciwnika w wybranym
pafistwie réznic¢ pomigdzy wynikami rzutéw kosémi. W przy-
padku remisu nie usuwa si¢ zadnych znacznikéw. Kazdy gracz
dodaje ponizsze modyfikatory do wyniku swojego rzutu:

¢ +1 za kazde kontrolowane sasiednie pafnstwo;

*+1,jezeli w danym pafistwie posiada wigcej Punktéw Wptywow
niz przeciwnik;

e +1, jezeli jego Supermocarstwo sgsiaduje z pafistwem bedacym
celem Wywierania Presji.
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PRZYKtAD: Gracz USAwybiera Koree Potnocng jako cel Wywie-
rania Presji. Gracz ZSRR ma tam 3 Punkty Wptywow, natomiast
gracz USA nie posiada tam zadnego znacznika Wptywow. Gracz
USA nie dodaje zadnych modyfikatorow do wyniku swojego rzutu —
nie kontroluje zadnego panstwa sqsiadujqcego z Koreq Potnocng,
aw Korei Potnocnej posiada mniej Punktow Wptywow niz ZSRR.
Gracz kontrolujqcy Zwiqzek Radziecki dodaje do wyniku swojego
rzutu +1, poniewaz Korea Potnocna sqsiaduje ze Zwiqzkiem Ra-
dzieckim, oraz + 1 za posiadanie w Korei Potnocnej wigcej Punktow
Wptywow niz USA. Gracz USA ma szczescie i wyrzuca 5, podczas
gdy gracz ZSRR wyrzuca 2 (po dodaniu modyfikatorow —4). Gracz
ZSRR musi usunqc z Korei Potnocnej jeden Punkt Wptywow.
6.2.3 Nigdy nie dodaje si¢ Punktow Wplywéw w wyniku Wy-
wierania Presji.

6.3 PRZEWROTY

6.3.1 Przewroty reprezentuja Operacje, ktérym niedaleko do wojny
na petng skale. Majg one na celu zmiane sktadu rzadu w wybranym
pafnstwie. Aby dokonaé Przewrotu, nie musisz posiada¢ znaczni-
kéw Wptywéw ani w wybranym, ani w Zadnym sgsiadujagcym
znim pafstwie. Z kolei posiadanie Wptywoéw w panstwie bedagcym
celem Przewrotu zwigksza szansg¢ na przejecie kontroli nad tym
pafistwem. Twdj przeciwnik musi jednak posiada¢ co najmniej
jeden znacznik Wplywoéw w wybranym pafistwie.

6.3.2 Aby rozpatrzy¢ Przewrot, pomnoz Poziom Stabilizacji wy-
branego panstwa przez 2. Nastepnie rzu¢ koscig i dodaj do wyni-
ku rzutu Warto$¢ Operacyjng z zagranej karty. Jezeli wynik rzutu
z dodanym modyfikatorem przewyzsza dwukrotno$¢ Poziomu
Stabilizacji, Przewrét koficzy si¢ powodzeniem. W przeciwnym
wypadku Przewr6t upada. Jesli Przewr6t zakoficzyt sie sukcesem,
usun z pafistwa, ktére byto celem Przewrotu, Punkty Wplywéw
przeciwnika w liczbie réwnej réznicy pomig¢dzy wynikiem rzutu
z dodanym modyfikatorem a podwojong wartoScig Poziomu
Stabilizacji. JeSli w tym pafistwie nie znajduje si¢ wystarczajaca
liczba znacznikéw Wptywéw do usunigcia, rozmies¢ tam swoje
wlasne znaczniki Wptywoéw, aby wyréwnaé réznice.

6.3.3 Przesun znacznik na torze Operacji Wojskowych do przodu
o tyle pol, ile wynosi Warto$¢ Operacyjna z zagranej karty.

PRZYKEAD: Gracz USA zagrywa karte o WartoSci Operacyjnej 3,
aby przeprowadzic Przewrot w Meksyku, gdzie gracz ZSRR posiada
2 Punkty Wptywow. Najpierw gracz USA awansuje na torze Operaciji
Wojskowych, pokazujqc, ze wydat w trakcie biezqcego Etapu 3 Punkty
Przed

Operacyjne na Operacje Wojskowe (patrz 8.2).
Nastepnie w wyniku rzutu koSciq otrzymuje 4.
Do wyniku rzutu dodaje 3 Punkty Operacji,
aby finalnie otrzymac 7. Teraz, po odjeciu
od tej wartosci dwukrotnosci Poziomu Sta-
bilizacji w Meksyku (2x2 = 4) otrzymujesz
3. Gracz USA usuwa 2 Punkty Wptywow L 4
ZSRR. Poniewaz wszystkie wptywy ZSRR
zostaly usunigte, a roznica wynosi 3, gracz
USA dodatkowo umieszcza w tym panstwie
znacznik Wptywow o wartosci 1.

Po Przewrocie

6.3.4 Kazdy Przewrét w Pafistwie Strategicznym skutkuje po-
stepem statusu DEFCON o jeden poziom (w kierunku wojny).

6.3.5 Karty, ktére daja graczowi mozliwos§¢ dokonania Prze-
wrotu we wskazanym Regionie bez ponoszenia kosztu, moga
ignorowaé ograniczenia geograficzne wynikajace z obecnego
statusu DEFCON (patrz 8.1.5). Ale taki ,,darmowy” Przewrot
w Panstwie Strategicznym nadal skutkuje postepem na torze
DEFCON w kierunku wojny (patrz 6.3.4).

6.4 WYSCIG KOSMICZNY

Wyruszamy w kosmos, poniewaz we wszystkich osiqgnigciach
ludzkosci muszq brac udziat wolni ludzie... Wierze, Ze ten naréd
powinien poswiecic sie¢ temu, aby przed koficem dekady cztowiek
wylgdowat na Ksigzycu i bezpiecznie powrdcit na Ziemie.

John F. Kennedy

6.4.1 Kazde Supermocarstwo posiada
swdj znacznik na torze WysScigu Ko-
smicznego. Punkty Operacyjne moga
zosta¢ wykorzystane do przeniesienia
znacznika na kolejne pole tego toru. Aby tego dokona¢, nalezy
odrzuci¢ kartg o WartoSci Operacyjnej wigkszej lub réwnej
liczbie pokazanej na polu, na ktére masz zamiar przenie$¢ swoj
znacznik. Rzué koScia. Jezeli wynik rzutu mieSci si¢ w zakresie
przedstawionym ponizej docelowego pola na torze Wyscigu
Kosmicznego, przenie§ swdj znacznik na to pole.

6.4.2 Gracz moze odrzuci¢ tylko jedng kart¢ na Etap, aby pod-
ja¢ prébe awansu na torze WyScigu Kosmicznego. Wyjqtek:
zdolnoSci specjalne wynikajace z niektérych pol toru WyScigu
Kosmicznego oraz pewne Wydarzenia moga pozwoli¢ graczom
na odrzucenie kilku kart lub awansowanie znacznika danej frakcji
na torze Wyscigu Kosmicznego.

6.4.3 Awansowanie na torze Wyscigu Kosmicznego skutkuje przy-
znaniem graczowi Punktow Zwycigstwa i/lub specjalnej zdolnosci.
Pig¢ pdl na torze Wyscigu Kosmicznego zostato oznaczonych
dwiema liczbami przedzielonymi uko$nikiem (np. 3/1). Cyfra po
lewej okresla, ile Punktéw Zwycigstwa otrzyma gracz, ktdry jako
pierwszy dotrze na to pole. Liczba po prawej okresla, ile Punktéw
Zwycigstwa otrzyma gracz, ktéry dotrze na to pole jako drugi.
Punkty Zwycigstwa sg przyznawane natychmiast i sumuja sie.

6.4.4 Zdolnosci specjalne sg przyznawane tylko temu graczowi,
ktdry jako pierwszy dotrze na dane pole. Dana zdolno$¢ specjalna
jest anulowana natychmiast po wkroczeniu drugiego gracza na
pole odpowiadajace tej zdolnoSci.

* Osiagniecie Pola 2 (Zwierz¢ w Kosmosie) pozwala odrzucié
dwie karty na poczet WyScigu Kosmicznego w trakcie jednego
Etapu.

 Osiagniecie Pola 4 (Cztowiek na Orbicie Ziemskiej) pozwala
graczowi na wybranie i odstonigcie karty Wydarzenia
Kluczowego po tym, jak dokona tego przeciwnik.

* Osiagniecie Pola 6 (Orzet/Niedzwiedz wylagdowat) pozwala
odrzuci¢ karty zatrzymane na rece na koficu Etapu.

 Osiggniecie Pola 8 (Stacja Kosmiczna) pozwala na rozegranie
8 Rund podczas jednego Etapu.

PRZYKEAD: Gracz ZSRR dociera na Pole 2 toru Wyscigu Ko-
smicznego. Podczas swojej kolejnej Rundy moze zagrac¢ drugq
kartg na poczet Wyscigu Kosmicznego. Jezeli gracz ZSRR dotrze
do Pola 4, zanim gracz USA dotrze do Pola 2, gracz ZSRR moze
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zagrac 2 karty Wyscigu Kosmicznego na Etap i zmusic¢ gracza
USA do pokazania swojej karty Wydarzenia Kluczowego przed
wyborem wlasnej karty w trakcie fazy Wydarzen Kluczowych.

6.4.5 Gdy karta zostaje zagrana w celu awansowania na torze
Wyscigu Kosmicznego, opisane na niej Wydarzenie nie jest
rozpatrywane, a karta laduje na stosie kart odrzuconych.
NOTA AUTORA: Wyscig Kosmiczny stanowi swego rodzaju
wentyl bezpieczenstwa. Jezeli chcesz pozby¢ sig (przynajmniej
na jakis czas) Wydarzenia korzystnego dla przeciwnika, poswieé
te karte na poczet Wyscigu Kosmicznego (pod warunkiem, Ze ta
karta posiada wystarczajqcq liczbe Punktow Operacyjnych, aby
kwalifikowac si¢ do podjecia proby awansu na torze).

6.4.6 Po dotarciu do ostatniego pola na torze Wyscigu Ko-
smicznego dany gracz nie moze zagrywac wiecej kart na poczet
WyScigu Kosmicznego do samego kofica gry.

7.0 WYDARZENIA

Czy pan, ambasadorze Zorin, zaprzecza, ze ZSRR umiescit i nadal
umieszcza rakiety Sredniego i posredniego zasiggu na terenie Kuby?
Tak czy nie? Proszg nie czekac na tumaczenie! Tak czy nie?

Adlai Stevenson, Ambasador USA przy ONZ

7.1 Gracz moze zagra¢ karte jako Wydarzenie zamiast Operacji.
Jesli dane Wydarzenie jest powigzane z jego Supermocarstwem lub
z obiema frakcjami, nalezy je rozpatrzy¢ zgodnie z opisem na karcie.

7.2 Karta Rozstrzygnigcia w Azji Potudniowo-Wschodniej za-
wiera w tytule gwiazdke. Jest to jedyna karta Rozstrzygniecia,
ktéra po zagraniu zostaje trwale usunigta z gry.

7.3 Trwale Wydarzenia: tytuly niektérych Wydarzen (np.
,.Dzieci Kwiaty”) zostaly podkreslone w celu pokazania, ze ich
efekty trwaja do zakonczenia gry. Gdy te karty zostaja zagrane
jako Wydarzenia, umies$ccie je obok planszy albo umiesccie ich
znaczniki na torze Etapow lub w dowolnym innym miejscu na
planszy celem przypomnienia o trwatych efektach.

7.4 Niektore karty Wydarzefi modyfikujg Warto$¢ Operacyjna
nastgpnych zagrywanych kart, ale nie moga zwigkszy¢ Wartosci
Operacyjnej powyzej 4 lub zmniejszy¢ ponizej 1. Te modyfika-
tory sumujg si¢ i moga wplyna¢ na ,,Karte Chinskg”.
PRZYKEAD: Gracz USA zagrywa karte ,,Paraliz” jako Wy-
darzenie podczas fazy Wydarzen Kluczowych. Standardowo
do konca biezqcego Etapu Warto§¢ Operacyjna wszystkich
kart ZSRR bytaby pomniejszona o 1. Jednak gracz ZSRR za-
grat ,, Wietkong” jako swoje Wydarzenie Kluczowe, co dodaje
I Punkt Operacyjny do kazdej Operacji przeprowadzonej przez
ZSRR w Azji Potudniowo-Wschodniej. W ramach swojej pierw-
szej Rundy gracz ZSRR zagrywa ,,Karte Chinskq”. Zuzywa
wszystkie Punkty Operacyjne w Azji Potudniowo-Wschodniej,
aby rozmiesci¢ 5 Punktow Wptywow. Karta ,, Wietkong” dodaje
I Punkt Operacyjny, jednak karta ,, Paraliz” odejmuje 1 Punkt
Operacyjny. Efekty tych kart niwelujq sie nawzajem, w zwiqzku
z czym gracz ZSRR zagrywa 5 Punktow Operacyjnych.

7.4.1 Wydarzenia modyfikujace Warto§¢ Operacyjng danej karty
dotycza wytacznie jednego gracza. Modyfikator nie moze by¢
przeniesiony na przeciwnika dzigki efektom z karty zabranej
z reki przeciwnika.

PRZYKEAD: Gracz ZSRR zagrat karte ,,Doktryna Brezniewa”
Jjako Wydarzenie, w zwiqzku 7 czym otrzymuje modyfikator +1 do
Wartosci Operacyjnej wszystkich swoich kart. Jezeli gracz USA
wykradnie jednq z kart na rece gracza ZSRR, np. poprzez zagranie
karty ,,Handel zbozem z ZSRR”, nie korzysta z modyfikatora +1
do Wartosci Operacyjnej wykradzionej karty.

7.4.2 Wydarzenia modyfikujace Warto$¢ Operacyjng kart dotycza
wszystkich operacji niezaleznie od celu, w jakim zostang zagrane.

PRZYKLAD 1: Jezeli gracz ZSRR zagra kartg ,, Paraliz”, a gracz
USA wykorzystuje 2 Punkty Operacyjne na potrzeby Przewrotu,
gracz USA dodaje tylko 1 do wyniku rzutu za Przewrot i otrzy-
muje 1 Punkt na poczet Wymaganych Operacji Wojskowych.

PRZYKLAD 2: Jesli gracz ZSRR zagra karte ,, Doktryna Brez-
niewa”, moze nastepnie zagrac karte o WartoSci Operacyjnej
1, aby spetni¢ wymog karty ,,NiedZwiedZ w Potrzasku” .

PRZYKEAD 3: Jezeli gracz USA zagrywa kart¢ , Doktryna
powstrzymywania”, moze zagra¢ ,,CIA” jako kolejnq karte,
aby wykorzystac¢ 2 Punkty Operacyjne.

7.4.3 Jezeli Wydarzenie méwi, ze gracz moze ,,przeprowadzié
Operacje, rozmiesci¢ znaczniki Wpltywéw lub przeprowadzié
Wywieranie Presji” w taki sposob, jakby zagrat karte o okreSlonej
Wartosci Operacyjnej, te dodatkowe Punkty Operacyjne sg trak-
towane tak, jakby pochodzily z zagranej karty o takiej Wartosci
Operacyjnej. W zwigzku z tym takie Operacje podlegaja zasadzie
z sekcji 6.0 oraz Wydarzeniom, ktére naktadaja restrykcje na ich
warto§¢ lub rozmieszczenie.

7.5 Jezeli dane Wydarzenie zostanie anulowane lub ograniczone
przez inne Wydarzenie, karta z Wydarzeniem niemozliwym do
czedciowego lub pelnego rozpatrzenia moze nadal by¢ zagrana
jako Operacja.

7.6 Wydarzenia Wojenne: Talia zawiera 5 Wydarzen Wojennych:
»Wojna w Korei”, ,,Wojny izraelsko-arabskie”, ,,Wojna indyjsko-
-pakistanska”, ,,Interwencja zbrojna” i ,,Wojna irafisko-iracka”.
Gracz zagrywajacy te karty nie musi posiada¢ swoich znacznikow
Wplywéw w zadnym z panstw bioragcych udziat w tym Wydarzeniu.
Jezeli Wydarzenie nie oddziatuje na warto§¢ Wptywow, gracz nadal
przesuwa swoj znacznik na torze Operacji Wojskowych, a w przy-
padku sukcesu otrzymuje Punkty Zwycigstwa (patrz 8.2.4).

8.0 STATUS DEFCON ORAZ
OPERACJE WOJSKOWE

Dziwna gra. Jedynym sposobem, aby wygrac, jest nie grac.

,Joshua” — komputer NORAD z filmu ,,Gry wojenne”

8.1 Tor DEFCON

8.1.1 DEFCON okre§la poziom napigcia stosunkow pomigdzy
Supermocarstwami z perspektywy potencjalnej wojny nuklear-
nej. Na poczatku gry poziom DEFCON znajduje si¢ na polu 5
(maksymalny ,,pokdj”) i bedzie si¢ wahal w wyniku rozpatry-
wania Wydarzefi oraz akcji graczy.

8.1.2 DEFCON nigdy nie moze wzrosna¢ powyzej 5. Jakiekol-
wiek Wydarzenie podnoszagce DEFCON powyzZej 5 nie ma na
niego zadnego wptywu.
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8.1.3 Jesli DEFCON osiagnie poziom 1, wybucha wojna nukle-
arna, ktora konczy gre. Aktywny Gracz jest odpowiedzialny za
doprowadzenie poziomu DEFCON do 1 i przegrywa gre.

PRZYKLAD: Gracz USA zagrywa , Igrzyska olimpijskie”, kiedy
DEFCON znajduje si¢ na poziomie 2. Gracz ZSRR bojkotuje
Olimpiade. DEFCON zostaje obnizony do 1 i wybucha wojna
nuklearna. Gracz amerykanski, jako Aktywny Gracz, przegrywa.

8.1.4 Kazdy Przewr6t w Panstwie Strategicznym obniza poziom
DEFCONo 1.

8.1.5 Efekty wynikajace z poziomu DEFCON:

e DEFCON 5: Brak efektow.

e DEFCON 4: Nie mozna dokonywaé¢ Wywierania Presji ani
Przewrotéw w Europie.

e DEFCON 3: Nie mozna dokonywaé Wywierania Presji ani
Przewrotéw w Europie i Azji.

e DEFCON 2: Nie mozna dokonywaé Wywierania Presji ani
Przewrotéw w Europie, Azji i na Bliskim Wschodzie.

e DEFCON I: Koniec gry. Aktywny Gracz przegrywa.

NOTA AUTORA: Gracze mogq umiesci¢ znacznik
Ograniczenia DEFCON w okreslonym Regionie ce-
lem przypomnienia, ze przeprowadzanie Wywierania
Presjii Przewrotow jest w tym Regionie zabronione.
8.1.6 Poprawa sytuacji na torze DEFCON. Jezeli na poczatku
Etapu DEFCON znajduje si¢ na polu o warto$ci mniejszej niz 5,
podnie$ poziom DEFCON o 1 (w kierunku pokoju).
8.1.7 Podnoszenie i obnizanie. Za kazdym razem gdy reguty lub karty
powoduja podniesienie poziomu DEFCON, oznaczato, Ze jego znacz-
nik przesuwa si¢ w kierunku wyzszej wartoSci DEFCON (w kierunku
pokoju). Analogicznie — obnizanie poziomu powoduje przesuniecie
markera do nizszej wartoSci DEFCON (w kierunku wojny).

8.2 Wymagane Operacje Wojskowe

Umiarkowanie? Czemu martwi was ratowanie ich, skoro
w zasadzie chodzi o to, Zeby zabic drani. Jesli na koniec wojny
bedzie zyto dwoch Amerykanow i jeden Rosjanin, wygralismy.

Generat Thomas Power, dowddca Sit Powietrznych USA

8.2.1 W kazdym Etapie gracze musza
przeprowadzi¢ okreslong liczbge Ope-
racji Wojskowych. W przeciwnym
wypadku traca Punkty Zwycigstwa.
Liczba wymaganych Operacji Wojskowych réwna si¢ obecnemu
poziomowi DEFCON. Jezeli gracz przeprowadzi niewystarczajaca
liczbg Operacji Wojskowych, jego przeciwnik otrzymuje 1 Punkt
Zwycigstwa za kazdg wymagang Operacje Wojskowa, ktdra nie
zostata przeprowadzona. Jezeli obaj gracze otrzymuja ujemne
Punkty Zwycigstwa, obie kary nalezy oznaczy¢ na torze Punktacji.

PRZYKLAD: Podczas jednego Etapu gracz USA przeprowa-
dzit dwie Operacje Wojskowe. DEFCON jest na poziomie 4,
w zwiqzku z czym gracz ZSRR otrzymuje 2 Punkty Zwycigstwa.
8.2.2 Przewroty i Wydarzenia Wojenne (7.6) s3 uznawane za
Operacje Wojskowe, w przeciwiefistwie do Wywierania Presji
oraz dodatkowych Przewrotow wynikajacych z Wydarzen.

8.2.3 Jesli Aktywny Gracz uzywa Punktéw Operacyjnych do
przeprowadzenia Przewrotu, przesuwa swdj znacznik na torze

ERRATA

Operacji Wojskowych o tyle pdl, ile Punktéw Operacyjnych uzy-
skat z zagranej karty. Jezeli ten gracz zagrywa karte Wydarzenia
Wojennego (np. ,,Wojny izraelsko-arabskie”, ,,Wojna w Korei”
itd.), przesuwa swdj znacznik o tyle pdl, ile wskazuje zagrana karta.

8.2.4 Jedli gracz zagrywa karte jako Operacje i inicjuje w ten
sposéb Wydarzenie Wojenne powigzane ze swoim przeciwni-
kiem, przeciwnik przesuwa swoj znacznik na torze Operacji
Wojskowych o tyle pdl, ile nakazuje zagrana karta.

PRZYKtAD: Gracz USA zagrywa karte ,, Wojny izraelsko-arab-
skie” dla Punktow Operacyjnych, inicjujqc przy tym Wydarzenie
Wojenne Sowietéw. Po rozpatrzeniu tego Wydarzenia gracz
ZSRR przesuwa swdj znacznik na torze Operacji Wojskowych
o0 2 pola do przodu.

8.2.5 Wydarzenia pozwalajace na przeprowadzenie darmowego
Przewrotu nie wliczajg si¢ w poczet wymaganych Operacji
Wojskowych.

9.0 KARTA CHINSKA
9.1 Udziat Chin w Zimnej Wojnie /~
Y, o PRELUDIUM

zostal przedstawiony za pomocg

,.Karty Chifiskiej”. Gracz aktual-

nie posiadajacy ,,Karte Chifiskg”
KARTA CHINSKA
Rozpoczyna gre z graczem ZSRR.

trzyma ja wystawiong przed sobg
widoczng dla przeciwnika. Nie
stanowi ona reki gracza i nie po-

mniejsza jego limitu kart na rece. ol IR Ol

Punkty Operacyjne zostaja wykorzystane
w Azji. Po zagraniu przekaz zakryta karte
przeciwnikowi.

9.2 Zagrywanie ,,Karty Chin-
skiej” traktuje si¢ jako rozegranie
Rundy. Jezeli gracz zagrat ,,Karte
Chinska”, moze zakonczy¢ dany
Etap z wigksza liczbg zatrzyma-
nych kart na rece niz zwykle.

+1 do Punktéw Zwycigstwa dla gracza
posiadajacego t¢ karte na koricu 10 Etapu.
Jesli ta karta zostaje zagrana przez gracza
USA, anuluje efekty karty , Traktat
USA-Tajwan’.

\_ J

9.3 Po zagraniu ,,Karty Chifiskiej” natychmiast przekaz ja (zakry-
ta) swojemu przeciwnikowi. Przeciwnik nie moze zagraé , Karty
Chinskiej” w trakcie biezgcego Etapu, dopdki nie zostanie ona
odkryta. W nastepnym Etapie przeciwnik moze odkry¢ ,.Karte
Chinska”, aby przygotowac ja do zagrania.

9.4 Jedli ,,Karta Chinska” zmienia wtasciciela w wyniku Wyda-
rzenia, gracz posiadajacy t¢ karte przekazuje jg przeciwnikowi
zgodnie z instrukcja z opisu danego Wydarzenia.

9.5, Karta Chinska” nie moze zostaé zagrana:

* podczas fazy Wydarzefi Kluczowych;

¢ jesli zablokowata by zagranie karty Rozstrzygniecia (np. jako
ostatnia w Etapie karta gracza majacego jeszcze na rece karte
Rozstrzygniecia);

¢ jako karta odrzucona w wyniku Wydarzenia.

9.6 Aby otrzymac premi¢ +1 do Punktéw Operacyjnych z ,,Karty
Chinskiej”, wszystkie Punkty Operacyjne z tej karty musza zosta¢
rozdysponowane w Azji (w tym Azji Potudniowo-Wschodniej).
9.7 Warto$¢ Operacyjna ,,Karty Chifiskiej” moze by¢ modyfiko-
wana przez Wydarzenia.

9.8 Zagranie ,,Karty Chifiskiej” nigdy nie moze by¢ wymuszone
przez Wydarzenie lub niedobdr kart.
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10.0 ROZSTRZYGNIECIE
I WARUNKI ZWYCIESTWA

Celem gry jest zdobywanie Punktéw Zwyciestwa. Gracze zdo-
bywaja Punkty Zwyciestwa poprzez kontrolowanie panstw oraz
zagrywanie niektérych Wydarzen. Kazdy Region posiada swoja
wilasng karte Rozstrzygniecia, ktéra w momencie zagrania za-
pewnia graczowi Punkty Zwycigstwa w zaleznosci od Punktéw
Wptywéw posiadanych w Regionie, ktérego ta karta dotyczy.

ADNOTACJA: Zagrywanie kart Rozstrzygnie¢ w momencie
posiadania znacznych Wptywoéw w danym regionie czesto
stanowi klucz do zwyciestwa.

10.1 ROZSTRZYGNIECIA

10.1.1 Ponizsze stowa kluczowe sg uzywane podczas Rozstrzy-

gnie¢ w Regionach:

Obecno$¢: Supermocarstwo jest obecne w danym Regionie,

jezeli kontroluje w nim przynajmniej jedno panstwo.

Dominacja: Supermocarstwo dominuje w danym Regionie,

jezeli:

- kontroluje wigcej pafistw w regionie niz przeciwnik,

- w tym kontroluje wigcej Pafistw Strategicznych niz przeciwnik,

- oraz kontroluje przynajmniej po jednym niestrategicznym oraz
Strategicznym Panstwie w tym Regionie.

Kontrola: Supermocarstwo kontroluje Region, jezeli kontroluje
wiecej panstw niz przeciwnik oraz wszystkie Panstwa Strategicz-
ne znajdujace si¢ w tym Regionie.

10.1.2 Gracze moga otrzymac dodatkowe Punkty Zwycigstwa
podczas Rozstrzygnie¢ w Regionach:

e +1 Punkt Zwycigstwa za kontrolowane pafstwo, ktére

sgsiaduje z wrogim Supermocarstwem;
e +1 Punkt Zwycigstwa za kazde kontrolowane Panstwo
Strategiczne w tym Regionie.

e Zaktualizuj tor Punktacji o r6znice pomiedzy wynikami graczy.
PRZYKEtAD: Gracz ZSRR zagrywa karte Rozstrzygniecia w Ame-
ryce Srodkowej. Zwigzek Radziecki kontroluje Kube, Haiti i Do-
minikang. Stany Zjednoczone kontrolujqg Gwatemale i posiadajq
1 Punkt Wptywow w Panamie. W zwiqzku z tym ZSRR dominuje
w tym Regionie (3 Punkty Zwycigstwa), kontroluje 1 Paristwo Stra-
tegiczne (1 Punkt Zwyciestwa) i kontroluje panstwo sqsiadujqce
z wrogim Supermocarstwem (1 Punkt Zwyciestwa), co w sumie
daje 5 Punktow Zwyciestwa. Gracz USA otrzymuje wytqcznie 1
Punkt Zwycigstwa za swojq obecnos¢ w tym Regionie, poniewaz,
nie kontroluje zadnego Parnstwa Strategicznego (1 Punkt Wptywow
nie wystarczy, by kontrolowac Paname). Roznica miedzy wynikami
graczy (51 1) wynosi 4. Przesun znacznik na torze Punktacji o 4
pola w kierunku zwyciestwa ZSRR.

10.1.3 Gracze moga zdobywa¢ Punkty Zwycigstwa w wyniku
zagrywania niektérych kart Wydarzen.

10.1.4 Gracz moze otrzymac Punkty Zwyciestwa w sytuacji,
gdy jego przeciwnik nie przeprowadzi Operacji Wojskowych
w liczbie wymaganej w danym Etapie (patrz 8.2).

10.1.5 Gracze nie moga zosta¢ zmuszeni do zatrzymania kart
Rozstrzygnieé na skutek efektow Wydarzen.

ERRATA

10.2 Tor Punktacji

10.2.1 Tor Punktacji przedstawia punktacje w zakresie od USA-
20 (automatyczne zwycigstwo USA) do ZSRR-20 (automatyczne
zwycigstwo ZSRR). Na poczatku gry znacznik Punktacji znaj-
duje si¢ na polu startowym (zero), czyli polu reprezentujacym
catkowita rownowage pomiedzy obiema frakcjami. Podczas
aktualizowania toru o Punkty Zwycigestwa zdobyte przez graczy
nalezy traktowac pole 0 jako standardowe pole.

PRZYKLAD: Znacznik Punktacji znajduje si¢ na polu ZSRR-1,
gdy gracz USA zdobywa 2 Punkty Zwycigstwa. Znacznik Punk-
tacji zostaje przeniesiony na pole USA-1.

10.2.2 Jesli karta méwi, ze gracz ,,otrzymuje” Punkt Zwyciestwa,
przesuf znacznik Punktacji o jedno pole na korzys¢ tego gracza.
Jezeli znacznik Punktacji znajduje si¢ na polu USA-10, a gracz
ZSRR otrzymuje 2 Punkty Zwycigstwa, przenie§ znacznik
Punktacji na pole USA-8.

10.2.3 Jesli w wyniku rozpatrywania karty obaj gracze otrzy-
muja Punkty Zwyciestwa, zaktualizujcie tor Punktacji o réznice
pomigdzy wynikami graczy.

10.3 WARUNKI ZWYCIESTWA

10.3.1 Automatyczne zwycigstwo. Do automatycznego zwy-
ciestwa dochodzi wtedy, gdy:

e Gracz zdobywa 20 Punktéw Zwyciestwa. Gra kofczy si¢
natychmiast po zwyciestwie tego gracza. ADNOTACJA: Przed
rozpatrzeniem automatycznego zwyciestwa gracze otrzymujq
nalezne im Punkty Zwyciestwa wynikajqce z karty Wydarzenia
lub Rozstrzygnigcia.

* WYJATEK: Jezeli gracz osiaga pole 20 Punktéw Zwycigstwa,
podczas sprawdzania przeprowadzonych Operacji Wojskowych
powinien ujawni¢ wszystkie karty zatrzymane na rece, zanim
zostanie ogloszony zwyciezca. Jezeli wirdd kart zatrzymanych
przez gracza, ktéry zdobyt 20 Punktéw Zwycigstwa, znajduje
si¢ karta Rozstrzygniecia, ten gracz przegrywa.

e Zostanie zagrana karta Rozstrzygnigcia w Europie, a ktdry§
gracz kontroluje Europe. W takiej sytuacji ten gracz zostaje
zZwyciezca.

* Wybucha Wojna Nuklearna: Gracz moze oglosi¢ automa-
tyczne zwyciestwo, gdy przeciwnik jest Aktywnym Graczem,
a znacznik DEFCON znajdzie si¢ na polu 1.

10.3.2 Zwycigstwo po zakonczeniu gry. Na koncu 10 Etapu
gracze otrzymujg nalezne im za kazdy Region Punkty Zwycie-
stwa, ktore nalezy doda¢ do obecnej punktacji. Podczas podli-
czania punktéw w Azji nalezy doliczy¢ Punkty Zwyciestwa za
Azje Potudniowo-Wschodnig. Rozstrzygnigcie Koncowe nalezy
rozpocza¢ od Europy, poniewaz kontrola Europy skutkuje auto-
matycznym zwycigstwem. Przed ogtoszeniem zwycigzcy nalezy
podliczy¢ Punkty Zwycigstwa w kazdym Regionie oraz doda¢ 1
Punkt Zwyciestwa dla posiadacza ,,Karty Chifiskiej”. Jezeli po
podliczeniu wszystkich Punktéw Zwyciestwa i zaktualizowaniu
toru Punktacji znacznik Punktacji znajduje si¢ na polu 0, gra
konczy si¢ remisem.
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11.0 ROZGRYWKA TURNIEJOWA

Ponizsze zasady sq opcjonalne i nie ma koniecznosci stoso-
wania sie¢ do nich podczas rozgrywek towarzyskich. Stanowiq
one propozycje wytycznych dla rozgrywek podczas turniejow
gry Twilight Struggle.

11.1 Podczas fazy ujawnienia Zatrzymanych Kart kazdy gracz
ujawnia przeciwnikowi dolne krawedzie kart na rece, zeby
udowodni¢, ze nie zatrzymat na rece kart Rozstrzygniec¢. Takie
rozwigzanie zapobiega przypadkowemu lub umy§lnemu zatrzy-
maniu karty Rozstrzygnigcia.

11.2 Jesli sie okaze, Ze gracz zatrzymat karte Rozstrzygniecia, rozpo-
czyna w ten sposéb Wojne Nuklearng i natychmiast przegrywa gre.

11.3 Podczas rozdawania kart jako pierwszy swoja karte otrzy-
muje zawsze gracz ZSRR. Karty nalezy rozdawa¢ graczom
naprzemiennie do momentu, gdy gracze otrzymaja wymagang
(maksymalng) liczbe kart na reke. Podczas rozdania gracz moze
otrzymac kilka kart po kolei pod warunkiem, ze powinien dobraé
wiecej kart na reke niz jego przeciwnik.

11.4 Do okreslenia, ktérym Supermocarstwem bedzie gral
dany gracz, mozna wykorzysta¢ mechanizm licytacji. Kaz-
dy z graczy w tajemnicy zapisuje na kartce nazwe wybranego
Supermocarstwa oraz liczbg. Nastepnie gracze jednoczes$nie
ujawniaja swoje kartki. Jesli gracze wybrali rézne Supermo-
carstwa, rozpoczynajg gre wybranymi Supermocarstwami.
Jezeli obaj gracze wybrali to samo Supermocarstwo, licyta-
cje wygrywa gracz, ktéry podat wigkszg liczbe. Nastepnie
gracz, ktdry przegrat licytacje, otrzymuje dodatkowe Punkty
Wplywoéw w liczbie réwnej tej z kartki gracza, ktéry wygrat
licytacje. Dodatkowe Wptywy nalezy rozmiesSci¢ na planszy
podczas przygotowywania rozgrywki po tym, jak obaj gracze
rozmieszczg swoje podstawowe znaczniki Wplywow. Jesli
podczas licytacji gracze wybiorg to samo Supermocarstwo
i podadza t¢ samg liczbe, Supermocarstwa zostang przydzielone
w sposob losowy. Gracz, ktéry rozpocznie gre jako Supermo-
carstwo, ktdre nie pojawilo si¢ na kartkach podczas licytacji,
otrzymuje dodatkowe Punkty Wptywow.

11.4.1 Dodatkowe Punkty Wptywdw otrzymane w wyniku licy-
tacji mogg zosta¢ rozmieszczone wylacznie w tych pafistwach,
w ktérych gracz posiada Punkty Wptywdéw rozmieszczone
podczas przygotowywania rozgrywki (w ramach zakonczenia
standardowego kroku przygotowywania rozgrywki). Liczba
Punktéw Wplywéw nie moze przekraczaé limitu wymaganego
do kontrolowania danego pafnstwa o wigcej niz 2.

PRZYKE.AD: Przygotowanie rozgrywki dobiegto konca i gracz
USA rozmieszcza dodatkowe Punkty Wptywow otrzymane
w wyniku licytacji. W panstwie o Poziomie Stabilizacji 3 gracz
USA posiada 3 Punkty Wptywow, natomiast gracz ZSRR ma
tam 1 Punkt Wptywow. Poniewaz do kontrolowania tego pan-
stwa wymagane sq 4 Punkty Wptywow, gracz USA nie moze
umieSci¢ tam wiecej niz 6 (4 + 2) Punktow Wptywow przed
rozpoczeciem gry.

12.0 WARIANT ,,CHINSKA
WOJNA DOMOWA”

Magazyn C3i nr 21, RBM Studio

Wariant ,,Chinskiej Wojny Domowej” nalezy rozgrywac zgod-
nie z zasadami z ,,Karty Chinskiej” (patrz 9.0). W miejscach,
w ktorych te zasady sq sprzeczne z zasadami przedstawionymi
w instrukcji lub efektami rozpatrywanej karty Wydarzenia,
zasady przedstawione w tym rozdziale majq pierwszenstwo.

30 12.1 Pole ,,Chinska Wojna Domowa”

Pole ,,Chifiska Wojna Domowa” traktuje si¢
Jjako sasiadujace wylacznie z ZSRR. Pole to
znajduje si¢ w Azji, jednak nie w Azji Potudnio-
wo-Wschodniej. Nie jest brane pod uwage przy rozpatrywaniu
zadnej karty Rozstrzygnigcia. Jedyng akcja mozliwa do przepro-
wadzenia na polu ,,Chifiska Wojna Domowa” jest umieszczenie
tam znacznikoéw Wptywow przez gracza ZSRR. Gracz USA nie
moze rozpatrywac Operacji i Wydarzen na polu ,,Chifiska Wojna
Domowa”. Po tym jak gracz ZSRR umiesci 3 Punkty Wptywow
na polu ,,Chifiska Wojna Domowa”, nie ma ono dalszych efektow.
Znaczniki mogg zosta¢ zwrdcone graczom, a pole ,,Chifiska Wojna
Domowa” jest ignorowane przez pozostatg czgS¢ rozgrywki.

12.2 Kontrola

ZSRR musi umies$ci¢ 3 Punkty Wptywéw na polu ,,Chifiska
Wojna Domowa”, aby je kontrolowa¢ (zgodnie ze standardowymi
zasadami zawartymi w 6.1). Jezeli ,,Karta Chifiska” pozostaje
poza rozgrywka, zaden z graczy nie otrzymuje Punktéw Zwy-
ciestwa za jej posiadanie podczas Koficowego Rozstrzygniecia.

12.3 Skutki kontroli pola

Do czasu, gdy gracz ZSRR nie umiesci 3 Punktéw Wplywéw
na polu ,,Chifiska Wojna Domowa”, ,,Karta Chifiska” nie nale-
zy do zadnego z graczy. Kiedy gracz ZSRR umieSci 3 Punkty
Wptywoéw na tym polu, natychmiast otrzymuje ,,Karte Chifiska”
odkryta i gotowg do zagrania. Od tej chwili mogg by¢ zagrywane
karty ,,Paraliz” i ,, Traktat USA-Tajwan”.

Chiriska Republika Ludowa

12.4 Ograniczenie Wydarzen

Gracz ZSRR nie moze zagrywaé kart ,,Paraliz” i ,,Rewolucja
Kulturalna” do czasu, gdy na polu ,,Chinska Wojna Domowa”
nie umiesci 3 Punktow Wplywoéw. Dodatkowo, gracz USA nie
moze zagrywac karty ,,Traktat USA-Tajwan” jako Wydarzenie.
Powyzsze karty moga by¢ jednak zagrywane jako Operacje
zgodnie ze standardowymi zasadami.

12.4.1 Specjalne ograniczenie dla USA: Jesli gracz ZSRR nie
rozmiescil jeszcze 3 Punktéw Wptywow na polu ,,Chinska Woj-
na Domowa”, gracz USA musi posiadaé ,,Karte Chifiskg”, aby
zagra¢ Wydarzenia ,,Konflikt nad Ussuri” i ,,Nixon w Chinach”.

12.4.2 Do czasu, gdy gracz ZSRR nie umiesci 3 Punktéw Wpty-
woOw na polu ,,Chifiska Wojna Domowa”, odejmuje dodatkowo 1
od rzutu koScig dla rozstrzygnigcia wydarzenia ,, Wojna w Korei”.

12.4.3 Karty z Wydarzeniami, ktérych nie mozna rozpatrywac
w zwigzku z powyzszymi ograniczeniami, mogg nadal by¢ za-
grywane jako Operacje zgodnie z zasadg 7.5.
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Scenariusz Apogeum

Autor: Volko Ruhnke
Magazyn C3i nr 19, RBM Studio

Kiedy rozegracie tyle partii gry Twilight Struggle co ja, na
pewno zauwazycie, ze karty Preludium i Eskalacji sa uzywane
duzo czgsciej niz karty Apogeum. Dla graczy, ktérzy chcie-
liby zanurzy¢ si¢ od razu w okresie po wojnie w Wietnamie
i wyprébowaé mozliwosci, jakie daja ,,Orzet Wyladowal”,
,,Gwiezdne Wojny” i,,Czarnobyl”, a z drugiej strony ,,Aldrich
Ames”, ,,Atak na ambasade w Teheranie” i ,,Terroryzm” — oto
scenariusz, ktéry przechodzi od razu do sedna.

Z moich obserwacji wynika, Ze Etapy gry reprezentuja mniej
wigcej nastepujace lata:

Etap | = 1945-1948
Etap 2 = 1949-1952
Etap 3 = 1953-1956
Etap 4 = 1957-1960
Etap 5 = 1961-1964
Etap 6 = 1965-1969
Etap 7 = 1970-1974
Etap 8 = 1975-1979
Etap 9 = 1980-1984
Etap 10 = 1985-1989

Zgodnie z powyzszym, okres Apogeum rozpoczyna si¢ w roku
1975, czyli mniej wigcej od konca wojny w Wietnamie i upadku
Sajgonu. Dlatego uzylem tej daty (jak réwniez interpretacji hi-
storii przyjetej w grze Twilight Struggle), aby rozmieSci¢ Punkty
Wptywéw i Wydarzenia na poczatku Scenariusza Apogeum.
Ku mojemu zaskoczeniu, USA rozpoczynaja okres postwiet-
namski na zdecydowanie silnej pozycji. Niezaleznie od tego,
ze uktadanka si¢ rozsypata, USA nadal dominujg chociazby
w Azji. Kilka rozgrywek przy wykorzystaniu tego scenariusza
pozwolito nam jasno stwierdzi¢, ze USA maja fatwa droge do
automatycznego zwyciestwa, w zwiazku z czym gracz ZSRR
wygrywa, jeSli tylko uda mu si¢ zakoficzy¢ epoke socjalizmu
.-z klasg”. Bawcie si¢ dobrze i postarajcie si¢ nie zmieni¢ Swiata
w postnuklearng pustynie.

Znaczniki:

» znacznik Etapu na polu 8

* znacznik DEFCON na polu 4

e znacznik ZSRR na torze Wyscigu Kosmicznego na polu
,»Cztowiek na Orbicie Ziemskiej”

» znacznik USA na torze WyScigu Kosmicznego na polu
,,Orzet Wyladowat”

» znacznik Punktacji na polu USA-4

Znaczniki wydarzen w grze:

,» Traktat USA-Japonia”, ,,Plan Marshalla”, ,NATO”, ,,Uktad
Warszawski”, ,,De Gaulle”, ,,Dzieci Kwiaty”

Kontrola i Wplywy

* USA dominuja w Azji i Ameryce Poludniowe;]

* ZSRR dominuje na Bliskim Wschodzie

Rozmie$§¢ Punkty Wptywéw w minimalnej iloSci potrzebnej
do kontroli, z wyjatkiem panstw z dopiskiem USA#/ZSRR#,
gdzie # to warto§¢ Wptywow.

USA kontroluja:

WIk. Brytania ~ Wtochy Beneluks

Dania Norwegia Niemcy Zach. (5/1)

Izrael Iran Pakistan Turcja

Zair Somalia Kenia Nigeria
Japonia Korea Pd. Tajwan Filipiny (3/1)
Tajlandia Indonezja Australia Malezja
Nikaragua Panama Haiti Honduras
Wenezuela Chile Argentyna ~ Dominikana
Kolumbia (2/1)

ZSRR kontroluje:

Niemcy Wsch. Polska Wegry Afganistan
Butgaria Kuba Korea Pn. Zimbabwe
Irak Syria (0/3)  Indie

Libia Algieria Etiopia

Angola Laos (0/2) Wietnam (0/5)

Afryka Pd.-Wsch. (0/2) Czechostowacja

Paistwa neutralne z Punktami Wplywéw:

Hiszpania (1/0) Francja (3/1) Rumunia (1/3)
Jordania (2/2)  Egipt (1/0)  RPA (2/1)
Finlandia (1/2) Birma (0/1) Peru (2/1)
Jugostawia (1/2) Arabia Saudyjska (2/0)

Karty:

Usuficie wszystkie karty z gwiazdkg z talii Preludium 1 Eska-
lacji oprocz ,,NiedzwiedZ w potrzasku”, ,,Porozumienie
z Camp David”, ,,Jan Pawet 11", ,,Utworzenie Strefy Kanatu
Panamskiego”.

Gracz ZSRR otrzymuje ,,Karte Chifiskg”.

Potasuj razem wszystkie pozostate karty Preludium, Eskalacji
i Apogeum i rozdaj je tak, aby rozpoczac¢ 8 Etap.

Warunki Zwyciestwa

Gra koficzy si¢ po 10 Etapie Koficowym Rozstrzygnigciem
lub gdy gracz USA zagra Wydarzenie ,,Gry wojenne”.
Aby zwycigzy¢, gracz USA musi mie¢ co najmniej 20
Punktéw Zwyciestwa. W przeciwnym wypadku zwyci¢za
gracz ZSRR.

© 2009, 2016 GMT Games, LLC




TWILIGHT STRUGGLE — Zimna Wojna 1945-89

13

ROZSZERZONY PRZYKLAD ROZGRYWKI

W tej czedci instrukcji zamieszczamy opis przyktadowej roz-
grywki na bazie finatu sieciowych zawodéw Boardgame Players’
Association. W finale spotkato si¢ dwdch najlepszych amerykan-
skich graczy: Chris Withers i Stefan Mecay. Do roku 2009 Stefan
wygral wszystkie turnieje odbywajace si¢ na Mistrzostwach
Swiata Gier Planszowych. Chris Withers byt jedynym graczem,
ktéry pokonat Stefana w grze turniejowej w czasie potfinatéw
wygranych przez siebie mistrzostw w 2009.

W tej rozgrywce nie bierze udzialu zadna z opcjonalnych kart.
Gracze wybierajag Supermocarstwa na drodze licytacji. Chris
wygral licytacje i wybrat Sowietéw, Stefan reprezentowat wigc
USA, ktére w wyniku licytacji zaczynaly gre z piecioma dodatko-
wymi Punktami Wplywdéw. Te punkty mogty by¢ rozmieszczone
tylko w panstwach przynaleznych do strefy wplywéw USA
W czasie przygotowania gry.

Aby utatwi¢ graczom §ledzenie rozgrywki, liczba Punktéw
Wptywéw obu stron po przeprowadzeniu Operacji jest pokazana
w nawiasach, przy czym pierwsza liczba jest wartoScig USA,
a druga po uko$niku odpowiada ZSRR (USA/ZSRR). Liczba
pogrubiona z literag K oznacza kontrole.

Przygotowanie Sowietow: 4 Punkty Wptywow w Polsce (0/4K),
1 Punkt Wptywéw w Niemczech Wschodnich (0/4K), 1 Punkt
Wptywéw w Jugostawii (0/1).

Przygotowanie USA: 2 Punkty Wptywéw w Niemczech Zachod-
nich (2/0), 4 Punkty Wptywéw we Wtoszech (4K/0), 1 Punkt
Wptywéw we Francji (1/0).

Premia z licytacji = 1 Punkt Wptywoéw w Iranie (2K/0), 2 Punkty
Wptywéw we Francji (3K/0), 2 Punkty Wptywéw w Niemczech
Zachodnich (4K/0).

Jest to stosunkowo typowe przygotowanie. Nalezy zauwazyé, ze
decyzje, gdzie umiescic poczqtkowe Punkty Wptywow, podejmuje
si¢ PO obejrzeniu kart na rece. Sowieci zajeli Polske i Niemcy
Wschodnie oraz umiescili 1 Punkt Wptywow w Jugostawii, aby
zagrozi¢ Wlochom i Grecji. Ten punkt jest zawsze ryzykowny, po-
niewaz moze byc przejety przez zagranie karty ,, Trzecia Droga” .
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Stefan probuje pozbawic Sowietow potencjalnych celow Przewro-
tow, uzywajqc Punktow Wptywow z aukcji, aby wzmocnic Iran. Po-
nadto umocnit pozycje USAw Europie Zachodniej tak, aby pierwsza
karta Rozstrzygniecia w Europie zapewnita dominacje USA.

ETAP1

Faza Wydarzen Kluczowych

Sowieci: ,,Igrzyska Olimpijskie” (2 Punkty Operacyjne)

USA: Karta Rozstrzygnigcia na Bliskim Wschodzie (0 Punktow
Operacyjnych)

W tej fazie obaj gracze zagrywaja z reki po jednej karcie, a nastepnie
rozpatrujg przedstawione na nich Wydarzenia. Karta z wyzsza War-
toScig Operacyjng jest rozpatrywana jako pierwsza. W przypadku
remisu najpierw rozpatruje si¢ Wydarzenie z karty zagranej przez
gracza USA.

Stefan podjqt ryzykownq decyzje o zagraniu karty Rozstrzygniecia
na Bliskim Wschodzie na samym poczqtku gry. Gdyby Sowieci
zagrali karte, ktora pozwolitaby im rozmiesci¢ Punkty Wptywow,
na pewno znalaztyby si¢ one na Bliskim Wschodzie, czynigc te
niespodziewanq zagrywke potencjalnym koszmarem. Niestety dla
Chrisa, jego karta jest niegroinqg probq zdobycia kilku wczesnych
Punktow Zwyciestwa.

USA zdobywaja 4 Punkty Zwyciestwa w wyniku rozpatrzenia karty
Rozstrzygnigcia na Bliskim Wschodzie (kontroluja Iran), a Sowieci
wygrywaja pierwsze powojenne Igrzyska Olimpijskie. Podsumowu-
jac: +2 dla Amerykanow.

Rundy

Pierwsza Runda ZSRR: NATO (4 Punkty Operacyjne), aby do-
kona¢ Przewrotu w Iranie. W wyniku rzutu koScig otrzymuje 6,
Wptywy USA =0, Wptywy ZSRR = 4. Sowieci przesuwajg swdj
znacznik Operacji Wojskowych o 4, a DEFCON zostaje obnizony
na poziom 4.

Jest to klasyczne zagranie otwierajqce gre. Iran jest kluczem dla
amerykanskiej pozycji na Bliskim Wschodzie, a poZniej rowniez do
kontroli Afganistanu, Pakistanu i Indii. Z powodu
dodatkowych Punktow Wptywow z aukcji, w celu
zapewnienia sukcesu Operacji, potrzebna byta karta
0 wyzszej Wartosci Operacyjnej. Chris z powodze-
niem przeprowadza Operacje, wyrzucajgc 6. Pan
Truman musiat zasnqc za biurkiem, podczas gdy jego
uktadanka sie rozsypuje.

Pierwsza Runda USA: , Traktat USA-Tajwan” (2
Punkty Operacyjne) w celu rozmieszczenia Punktow
Wptywoéw. Jeden Punkt Wptywéw do Malezji (1/0)
i 1 do Kolumbii (1K/0).

Stefan daje powody do przemyslen graczowi ZSRR,
zagrazajqc kluczowemu azjatyckiemu polu bitwy
W W Tajlandii, jak rowniez stwarzajqc ryzyko przeje-
cia Ameryki Potudniowej. Bez dobrego Wydarzenia
gracz ZSRR bedzie musiat rozwiqzac jeden z tych
problemow Przewrotem. Rozmieszczenie Punktow

Tlustracja nr 1: Poczqtkowy rozktad Punktow Wptywow w Europie i na Bliskim Wschodzie
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Wptywow w Ameryce Potudniowej jest przyktadem planowania
Srednioterminowego. Jednak kluczem dobrej gry w Twilight Struggle
Jest zmienianie tempa rozgrywki poprzez spychanie przeciwnika do
defensywy. Aby to osiqgnqc, gracz musi przestac¢ tylko reagowac
na zagrania przeciwnika i skupic¢ sie na planowaniu. Wiasnie to
probuje zrobic Stefan.

Druga Runda ZSRR: ,Destalinizacja” (3 Punkty Operacyjne)
jako Wydarzenie. Dodaje po 1 Punkcie Wptywéw w Chile (0/1),
Wenezueli (0/1), Tajlandii (0/1) i Malezji (1/1). Odejmuje po 1
Punkcie Wptywoéw z Finlandii (0/0) i Jugostawii (0/0) oraz 2 Punkty
Wptywoéw z Iranu (0/2K).

Na nieszczescie Stefana, Sowieci Chrisa majq swietng kontre. Chris
wolatby prawdopodobnie mie¢ troche wigcej Punktow Wpltywow
na planszy przed ich przemieszczeniem w odpowiedzi na wyzwanie
Stefana, ale w tej chwili zagrana przez niego karta wystarczy. Nagle
to Chris przechodzi do ofensywy, zaréwno w Ameryce Potudniowej,
Jjak i Azji.

Druga Runda USA: ,Doktryna Powstrzymywania” (3 Punkty
Operacyjne), aby dokonaé Przewrotu w Tajlandii. W wyniku rzutu
koScig wypada 1, brak efektu. USA przesuwaja si¢ o 3 pola na torze
Operacji Wojskowych, a poziom DEFCON zostaje obnizony do 3.

Nieudana proba i stracona wielka szansa Amerykanow. Sowieci nie
zawahali sie wkroczy¢ do Tajlandii, mimo ze z powodu DEFCON-u byta
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Hustracja nr2: Ameryka Potudniowa pod koniec czwartej Rundy ZSRR

ona zagrozona Przewrotem. Sukces gracza Tajlandia 2
USA przypieczetowatby amerykarniskq pozycje "
w Agzji, a Indie i Pakistan szybko znalaztyby : &
sie w jego obszarze zainteresowan. Tak si¢ o1
Jednak nie stato. —

. Tajlandia przed
Trzecia Runda ZSRR: ,RWPG” (3 Punkty Przewrotem
Operacyjne) jako Punkty Wplywoéw. Gracz i po Przewrocie

ZSRR rozmieszcza po 1 Punkcie Wptywow

w Tajlandii (0/2K), Wenezueli (0/2K) i Afga-

nistanie (0/1).

Chris korzysta z pola do manewru, jakie dat mu nieudany amerykan-
ski Przewrot w Tajlandii, aby umocnic¢ swojq pozycje w tym panstwie
i Ameryce Potudniowej. Poczqtek rozgrywki jest wyjqtkowo trudny
dla Stanow Zjednoczonych.

Trzecia Runda USA: ,Interwencja ONZ” (1 Punkt Operacyjny)
oraz ,,Fidel Castro” (2 Punkty Operacyjne) jako Wydarzenie. Prze-
wrét w Wenezueli: wyrzuca 1, brak efektu. USA przesuwaja sig¢ o 2
pola na torze Operacji Wojskowych, a poziom DEFCON zostaje
obnizony do 2.

Ktos musi wyleciec¢ z CIA! Po raz kolejny dobrq rzeczq we wcze-
Sniejszych kolumbijsko-malezyjskich kleszczach byto wywarcie
presji w dwoch roznych punktach. Najpierw USA sparzyty sie na
nieskutecznej probie wykorzystania Tajlandii, a teraz w ruchu poka-

@ KoreaPn. 3

N 3]
i

Chiriska Republika Ludowa

(KA KoreaPd. 3

OPCJONALNA 3

"""" : Po tym jak gracz ZSRR rozmiesci 3 punkty
....... y Wplywow, natychmiast otrzymuje odkryta

igotowa do zagrania ,Karte Chiriska’.

, £
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’
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Bl

— Tajlandia 2

| Wietnam |1
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a Kontrolg: Birmy,
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Indonezji, Filipin.

Kontrolg Tajlandii

region Azji

Hustracja nr 3: Azja pod koniec piqtej Rundy USA
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zujqcym, ze przesztosc jest prologiem, podjety rownie nieskuteczng
probe Przewrotu w Wenezueli. W Biatym Domu atmosfera robi sig
bardzo gorgca.

Czwarta Runda ZSRR: ,,Uktad Warszawski” (3 Punkty Operacyj-
ne) jako Punkty Wptywéw. Gracz ZSRR rozmieszcza po 1 Punkcie
Wplywéw w Brazylii (0/1), Argentynie (0/1) i Indonezji (0/1K);
patrz: ilustracja nr 2.

Radosé Moskwy z amerykanskich niepowodzen sprawia, ze panstwo
Chruszczowowie uczq sig tanczy¢ mambo. Sowieci coraz Smielej
poczynajq sobie w Ameryce Potudniowej i umacniajq swojq pozycje
w Agzji Potudniowo-Wschodniej.

Czwarta Runda USA: Karta Rozstrzygnigcia w Europie (0 Punktéw
Operacyjnych). USA zdobywaja 5 Punktéw Zwycigstwa, co daje
im facznie 7 Punktow Zwyciestwa.

Skupienie graczy na okresie Eskalacji jest bardzo widoczne. Pozycja
USAw Europie nie zostata nadszarpnieta, dzieki czemu Stefan moze
bez przeszkod zdoby¢ 5 tatwych Punktow Zwyciestwa, postugujqc
sig kartq Rozstrzygniecia w Europie.

Pigta Runda ZSRR: , Doktryna Trumana” (1 Punkt Operacyjny
USA) jako Punkt Wpltywéw. Gracz USA dodaje 1 Punkt Wptywéw
w Tajlandii (0/3K).

Chris zagrywa amerykanskie Wydarzenie. Standardowo karta ,, Dok-
tryna Trumana” mogtaby zmniejszy¢ wptywy ZSRR w Jugostawii,
jednak ten Punkt Wptywow zostat odjety wczesniej przez ,, Destali-
nizacje” . Z tego powodu, mimo ze Amerykanie dostali Wydarzenie,
nie miato ono zadnego efektu i zostato odrzucone z gry.

Pigta Runda USA: ,,Wojna w Korei” (2 Punkty Operacyjne ZSRR)
w celu rozmieszczenia Punktow Wplywow. Gracz USA dodaje 2
Punkty Wptywéw w Korei Potudniowej (3K/0); patrz: ilustracjanr 3.

Sprawy przybierajq zty obrot dla USA. Karta Rozstrzygniecia w Azji
nadal nie zostata zagrana. Jesli Stefan nie zaryzykuje, ta rozgrywka
moze si¢ okaza¢ bardzo krotka. Z tego powodu zagrywa ,, Wojne
w Korei” i zdaje si¢ na tut szczeScia w rzucie koSciq. Tym razem
wynik 1 dziata na jego korzysé, gdyz inwazja Korei Pétnocnej kon-
czy sig fiaskiem. Przysztos¢ Hyundaia i Samsunga jest bezpieczna.
Ponadto gracz USA korzysta z okazji, aby rozpoczqc poszerzanie
swojej strefy wptywow w Azji.

Szésta Runda ZSRR: ,,Charles de Gaulle” (3 Punkty Operacyjne)
w celu rozmieszczenia Punktow Wptywoéw. Gracz ZSRR dodaje
1 Punkt Wptywéw w Afganistanie (0/2K) i 2 Punkty Wplywow
w Pakistanie (0/2K).

Obawiajqc sig, ze gracz USA ma karte Rozstrzygniecia w Azji, Chris
reaguje na koreanskq zagrywke Stefana, atakujgc w staby punkt

ecjia |2 Liban  [1 |l SVria_ |2
‘ ,& 21| Afganistan | 2
1 |
= o S - ' i
1\ p} )
1 a | 2
X 2,

7
Jordania [2

g R Bliski Wschod

Tlustracja nr 4: Bliski Wschod pod koniec szostej Rundy USA

Paristwa Zatoki Perskiej | 3

Azji: Pakistan. Dodatkowo, 7 racji tego, ze karta Rozstrzygnigcia
w Europie zostata juz zagrana, Wydarzenie ,,Charles de Gaulle”
nie jest juz tak atrakcyjne do zagrania.

Szésta Runda USA: ,,CIA” (1 Punkt Operacyjny) w celu rozmiesz-
czenia Punktu Wptywéw. Gracz USA dodaje 1 Punkt Wplywow
w Jordanii (1/0); patrz ilustracja nr 4.

Amerykanie chcq odnowic swoje wptywy na Bliskim Wschodzie.
Jako punkt wejscia wybierajq Jordanig. Zwroémy uwage, ze Stefan
nie uzywa Wydarzenia, poniewaz chce je zachowac w talii jako
potencjalng putapke na gracza ZSRR. Karta ,,CIA” daje najlepsze
efekty, gdy zostaje zagrana na poczqtku Etapu, zwigkszajqc ilos¢
zebranych informacji wywiadowczych.

ETAP2

(Poziom DEFCON zostaje podniesiony do 3, wymagana liczba
Operacji Wojskowych zostata spetniona przez obu graczy, zadnych
utraconych Punktéw Zwyciestwa).

Faza Wydarzen Kluczowych
Sowieci: ,,Paraliz” (4 Punkty Operacyjne)
Amerykanie: ,,Wojna indyjsko-pakistafiska” (2 Punkty Operacyjne)

, Paraliz” jest niezwykle mocng kartq, ktora praktycznie zawsze
Jjest zagrywana podczas fazy Wydarzen Kluczowych. Kiedy tylko
pojawia sie mozliwo§¢ uzycia tej karty, Chris zagrywa jq w nadziei
na uczynienie drugiego Etapu rownie ciezkim dla Amerykanow jak
pierwszy. USA bedq teraz traci¢ 1 Punkt Operacyjny ze wszystkich
kart zagranych w tym Etapie. Stefan nadal obawia sig karty Rozstrzy-
gnigciaw Azji. Dzieki zagraniu karty ,, Wojna indyjsko-pakistanska”
moze potencjalnie odwrocic sytuacje w regionie na swojq korzysc.
Jednak amerykarnskie starania okazujq sie nieco zbyt stabe. Modyfi-
kator na karcie ,, Wojna indyjsko-pakistanska” odejmuje 1 od rzutu
za kazde panstwo kontrolowane przez USA sqsiadujgce z celem.
Stefan podejmuje wielkie ryzyko, wybierajqc Pakistan (sukces ozna-
czatby 2 Punkty Zwyciestwa i wyprzedzenie ZSRR w tym regionie
pod wzgledem posiadanych tam Punktow Wptywow). Jednak Iran
i Afganistan sq juz w kregu wptywow ZSRR, wigc Amerykanie muszq
wyrzucic¢ 6. Gracz amerykanski wyrzuca 5.

Rundy

Pierwsza Runda ZSRR: ,,Wojny izraelsko- 2
-arabskie” (2 Punkty Operacyjne) w celu
dokonania Przewrotu w Panamie. Wyrzuca
5. Wptywy USA = 0, Wptywy Sowietéw =
2.7ZSRR awansuje o 2 pola na torze Operacji
Wojskowych, a DEFCON zostaje obniZony
do poziomu 2.

Panama przed
Przewrotem

Gracz ZSRR skupia si¢ na wyciggnieciu jak najwiecej z okresu Eska-
lacji. Wyczuwajqc napigcie w powietrzu po pierwszym Etapie, probuje
wzmocnic swdj przyczétek w Ameryce Srodkowej, co oznaczatoby
zagtade Amerykanow w trakcie okresu Apogeum. Na potudniu coraz
czeSciej stychac okrzyki ,,Jankesi do domu!” . Dodatkowo, przepro-
wadzajgc w tym samym momencie Przewrot w Panamie i obnizajgc
poziom DEFCON do poziomu 2, gracz ZSRR uniemozliwia USA
dokonanie Przewrotu w swoim Panstwie Strategicznym.

Pierwsza Runda USA: ,Plan pigcioletni” (2 Punkty Operacyjne

z modyfikatorem) w celu rozmieszczenia Punktéw Wplywéw. Gracz
USA dodaje 2 Punkty Wptywéw do Arabii Saudyjskiej (2/0).

© 2009, 2016 GMT Games, LLC



16 TWILIGHT STRUGGLE — Zimna Wojna 1945-89

Stefan kontynuuje odbudowywanie wptywow na Bliskim Wschodzie.
Wie, ze ma mozliwosci w Ameryce Srodkowej, jednak jesli pozwoli
Chrisowi wypchngé sie z Bliskiego Wschodu, moze mie¢ problem
przez reszte rozgrywki.

Druga Runda ZSRR: Karta Rozstrzygniecia w Azji (0 Punktéw
Operacyjnych). Sowieci zyskuja 6 Punktow Zwycigstwa i facznie
majg 1 Punkt Zwycigstwa; ponownie patrz: ilustracja nr 3.

Teraz widzimy, jak trafione byto zagranie Stefana w Pakistanie. Gdy-
by mu si¢ wtedy udato, przebieg catego Etapu wyglgdatby zupetnie
inaczej. W tym momencie pozycje na mapie i Punkty Zwyciestwa
zaczynajq uktadac sie pomysinie dla Sowietow.

Druga Runda USA: ,Michat I Hohenzollern-Sigmaringen” (1
Punkt Operacyjny — ZSRR nie moze by¢ zmodyfikowane) w celu
rozmieszczenia Punktéw Wptywéw. Gracz USA dodaje 1 Punkt
Wplywow w Arabii Saudyjskiej (3K/0).

Stefan probuje ugrac cos dla siebie i oddaje Chrisowi Rumunie (0/3K),
co tak naprawde nie narusza rozktadu sitw Europie. W zamian zyskuje
Panstwo Strategiczne na Bliskim Wschodzie. Dobra wymiana, szcze-
gdlnie ze ,, Paraliz” nie moze zmodyfikowac 1 Punktu Operacyjnego.

gry |3 8| Rumunia |3

3 Bulgaria |3 Tuea |2

cja |2

Liban [ 1) {m  SVHia |2

‘ S =] Afganistan | 2

7
gip Jordania |2
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Bliski Wschad
Obecnose.......... 3
Dominacja ....... 5

Hustracja nr 5: Sytuacja po drugiej Rundzie USA

Trzecia Runda ZSRR: ,,Dekolonizacja” (2 Punkty Operacyjne) jako
Wydarzenie. Gracz ZSRR dodaje po 1 Punkcie Wptywéw w Birmie
(0/1), Angoli (0/1K), Nigerii (0/1K) i Algierii (0/1).

Po zepchnigciu Amerykanow na wyjgtkowo niekorzystne pozycje, ZSRR
doktada im kolejnych zmartwien. USA zostaly juz w tyle w Ameryce
Srodkowej, wigc czemu by nie dodac¢ Afryki do problemow, z ktorymi
muszq sie borykac? ,, Dekolonizacja” jest absolutnie przetomowq kartq
dla Sowietow, ktorq zawsze chcesz zobaczycé na rece, gdy grasz jako USA.

Chris doskonale to rozegrat; poniewaz DEFCON juz jest na pozio-
mie 2, moze w zwiqzku z tym umiesScic Punkty Wptywow w afrykan-
skich Panstwach Strategicznych o niskim Poziomie Stabilizacji, bez
obaw o amerykanskie kontrprzewroty.

Trzecia Runda USA: ,.Rzady socjalistow” (2 Punkty Operacyjne zmo-
dyfikowane — ZSRR) jako Wyscig Kosmiczny. Wyrzuca 1. Otrzymuje 2
Punkty Zwycigstwa, co tacznie daje mu 3 Punkty Zwycigstwa.

Wszystkie znaczqce Wydarzenia Preludium zostaty juz zagrane
i kazde z nich zadziatato na korzy$¢ Sowietow. Stefan do tej pory

zbierat tegie baty. Przynajmniej udato mu sie dokonac matej zemsty,
wystrzeliwujqc kilku sympatykow z wltoskiego rzqdu na niskq orbite
ziemskq. Poniewaz uzyt karty na poczet Wyscigu Kosmicznego,
sowieckie Wydarzenie nie zostato rozpatrzone.

Czwarta Runda ZSRR: ,Przysposobienie Obronne” (3 Punkty
Operacyjne — USA) na poczet Wyscigu Kosmicznego. Wyrzuca 3
i dodaje 1 Punkt Zwycigstwa, co tacznie daje mu 2 Punkty Zwy-
ciestwa.

Jak po rosyjsku powiedzie¢ ,,cokolwiek zrobisz, ja moge zrobic to
lepiej” ? Nie jest bezpiecznie trzymac na reku karte ,, Przysposobienie
Obronne” w czasie, gdy poziom DEFCON jest niski — ze wzgledu
na jej wptyw na poziom DEFCON-u. Poza tym Amerykanie wtasnie
wystrzelili satelite. Czy Sowieci mogq siedziec¢ i spokojnie si¢ temu
przygladac?

Czwarta Runda USA: , Trzecia Droga” (1 Punkt Operacyjny
zmodyfikowany) w celu rozmieszczenia Punktu Wplywow. Gracz
USA dodaje 1 Punkt Wptywéw do RPA (2/0).

Stefan po cichu walczy o powrdt do gry o zwycigstwo. Otrzymat
szanse na chwilg oddechu, w czasie gdy Sowieci muszq pozbyc sie
z reki karty ,, Przysposobienie Obronne” . Uzywa swojego 1 Punktu
Operacyjnego, aby utworzyc przyczotek w Afryce.

Pigta Runda ZSRR: ,Nazistowscy naukowcy” (1 Punkt Ope-
racyjny) w celu rozmieszczenia Punktu Wptywéw. Gracz ZSRR
rozmieszcza 1 Punkt Wptywow w Libanie (0/1K).

Chris zauwaza wzmocnienie amerykanskiej pozycji na Bliskim Wscho-
dzie i zaczyna kontrowaé. Ale karta ,,Nazistowscy naukowcy” nie
nalezy do takich, ktore chciatby zostawic w talii na poZniej dla prze-
ciwnika. Zagranie Stefana najwyraZniej przyniosto oczekiwany efekt.

Pigta Runda USA: , Kryzys sueski” (2 Punkty Operacyjne zmo-
dyfikowane — ZSRR) w celu rozmieszczenia Punktow Wpltywow.
Gracz USA rozmieszcza 2 Punkty Wplywéw we Francji (3K/0).

Oto przyktad, jak kiepska karta moze byc¢ uzyta z dobrym skutkiem
przez dosSwiadczonego gracza. Rozpatrujqc te karte, Stefan pozwala
Chrisowi wybierac pierwszemu, ten zas usuwa 2 Punkty Wptywow
z Francji (1/0) i 2 Punkty Wptywow ze Zjednoczonego Krolestwa
(3/0). Zjednoczone Krolestwo nie jest w tym momencie bezpoSred-
nio zagrozone, wiec Stefan dodaje oba swoje Punkty Wptywow do
Francji. Rownowaga w Europie pozostaje bez zmian, a zagrozenie
dla Francji znika z talii; jednak ,,Charles de Gaulle” nadal czyha.

Szésta Runda ZSRR: , Napiecia w Europie Wschodniej” (3 Punkty
Operacyjne — USA) w celu rozmieszczenia Punktow Wpltywow.
Gracz ZSRR rozmieszcza 1 Punkt Wptywéw w Niemcezech Wschod-
nich (0/4K) i 2 Punkty Wptywéw w Iraku (0/3K).

W podobny sposob jak chwile wczesniej Stefan, jednak bez wptywu
na karte ,,Paraliz”, Chris zagrywa t¢ karte, aby wzmocni¢ swojq
pozycje na Bliskim Wschodzie. Tak naprawde, do tej pory nie
probowat podwazyé pozycji USA w Europie, ale za to jest silnie
zainteresowany ropq! Stefan odejmuje Punkty Wptywow w Rumunii
(0/2), Polsce (0/3K) i Niemczech Wschodnich (0/3K).

Szo6sta Runda USA: ,, Traktat USA-Japonia” (3 Punkty Operacyjne
zmodyfikowane) w celu rozmieszczenia Punktow Wptywéw. Gracz
USA rozmieszcza 2 Punkty Wptywéw we Francji (SK/0) i 1 Punkt
Wptywéw w RPA (3K/0).

W takich okolicznoSciach pokusitbym si¢ o zagranie tej karty jako
Wydarzenie. Zabezpieczenie Japonii jako Panstwa Strategicznego dla
kolejnej mozliwej karty Rozstrzygniecia w Azji zagranej w kolejnej
Rundzie wydaje si¢ atrakcyjne, biorqc pod uwage ,, Paraliz” . Jednak
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Tlustracja nr 6: Sytuacja w Europie pod koniec drugiego Etapu

pozbawienie amerykanskiej talii 4 Punktow Operacyjnych nigdy nie
Jesttatwq decyzjq. W kazdym razie Stefan, umacniajqc Francje, naj-
wyrazniej bierze pod uwage mozliwos¢ pojawienia si¢ De Gaulle’a.
W tym momencie Europa jest dla niego najjasniejszym punktem na
mapie. Dodatkowo udato mu si¢ zabezpieczyc przyczotek w Afryce.

ETAP3

Poziom DEFCON zostaje podniesiony do 3. Limit Operacji Woj-
skowych spetniony przez obu graczy, zadnych punktow karnych.
Talia zostaje przetasowana.

Faza Wydarzen Kluczowych
USA: ,,Plan Marshalla” (4 Punkty Operacyjne)
ZSRR: ,.Dekolonizacja” (2 Punkty Operacyjne)

Nie dos¢, ze wszystkie wazne Wydarzenia rozegraty si¢ na korzysé
Sowietow, to jeszcze Chris po raz drugi otrzymat ,, Dekolonizacje”!
,Plan Marshalla” pozwala jednak Amerykanom przypieczetowac
swojq dominacje w Europie. Stefan dodaje po 1 Punkcie Wptywow
do Francji (6K/0), Niemiec Zachodnich (5K/0), Zjednoczonego
Krolestwa (4/0), Hiszpanii (1/0), Grecji (1/0), Turcji (1/0) i Bene-
luksu (1/0). Sowieci witajq nowych towarzyszy rewolucji w Algierii
(0/2K), Zairze (0/1K), RPA (3/1) i Malezji (1/2).

Rundy

Pierwsza runda ZSRR: ,,Zdrajcy i Dezerterzy” (2 Punkty Opera-
cyjne — USA) w ramach Przewrotu w Arabii Saudyjskiej. Wyrzuca
5, Punkty Wptywow USA = 2, Punkty Wptywéw ZSRR = 0. So-
wieci awansujg o 2 pola na torze Operacji Wojskowych, a poziom

DEFCON zostaje obnizony do 2. Gracz USA
otrzymuje 1 Punkt Zwyciestwa i Iacznie po-
siada 3 Punkty Zwycigstwa.

Arabia Saud. 3

)3

Chris jest zdeterminowany, aby kontrolowac
czestotliwos¢ Przewrotow, gwiaszcza dlatego,
ze kontroluje kilka podatnych na nie panstw
w Afryce. Wykorzystanie karty ,,Zdrajcy i De-
zerterzy” przeciwko Arabii Saudyjskiej nie mogto mie¢ zadnych
powaznych skutkow i nie miato, jednak jego afrykanskie satelity
pozostajq bezpieczne.

Pierwsza Runda USA: , Traktat USA-Japonia” (4 Punkty Opera-
cyjne) w celu rozmieszczenia Punktéw Wpltywoéw. Gracz USA roz-
mieszcza | Punkt Wptywow w Arabii Saudyjskiej (3K/0), 2 Punkty
Wptywoéw w Egipcie (2K/0) i 1 Punkt Wptywéw w Grecji (2K/0).

Arabia Saudyjska
przed Przewrotem

Niewykorzystanie wczesniej karty ,, Traktat USA-Japonia” w tym
momencie dato wymierne korzysci, wracajqc na reke Stefana. USA
wykonaty wielki krok naprzod i zajeciem Grecji zasygnalizowaty
mozliwosc¢ zagrania karty Rozstrzygniecia w Europie, na co Chris
obecnie nie ma wielkiego wptywu. Amerykanski sojusz z Chryzan-
temowym Tronem nadal czeka na swojq kolej w talii.

Ponadto Stefan wykorzystuje Przewrot z pierwszej rundy Chrisa
do zwigkszenia wptywow w Egipcie, w dalszym ciqgu umacniajgc
swojq pozycje na Bliskim Wschodzie.

Druga Runda ZSRR: ,,Wietkong” (2 Punkty Operacyjne) jako
Wydarzenie. Gracz ZSRR rozmieszcza 2 Punkty Wptywow w Wiet-
namie (0/2K) i otrzymuje premi¢ +1 do Punktéw Operacyjnych
w Azji Potudniowo-Wschodniej.
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Hlustracja nr 7: Sytuacja w Europie w momencie zagrania karty
Rozstrzygniecia w Europie
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Hlustracja nr 8: Sytuacja w Azji w momencie zagrania karty Roz-
strzygniecia w Azji

Czyzby zapowiadato sie zagranie kolejnej z kart Rozstrzygnied?
Moze Stefan powinien byt uzy¢ karty ,, Traktat USA-Japonia” jako
Wydarzenia? A moze nie? Chris juz niemalze zabezpieczyt dominacje
w Azji. Zdobycie ostatniego Panstwa Strategicznego w tym Regio-
nie przez USA tylko po to, aby podtrzymad rywalizacje, wydaje sig
proznym trudem.

Druga Runda USA: Karta Rozstrzygnigcia w Europie (0 Punktéw

Operacyjnych). USA zdobywajg 5 Punktéw Zwyciestwa, co daje
im facznie 8 Punktéw Zwyciestwa.

Bez niespodzianek. Ten ruch byt tatwy do przewidzenia w zwiqzku
z zajeciem Grecji, ktore w innym przypadku bytoby bezcelowe.

Trzecia Runda ZSRR: ,Rzady Socjalistow” (3 Punkty Operacyjne)
w celu rozmieszczenia Punktéw Wptywow. Gracz ZSRR rozmiesz-
cza 1 Punkt Wptywéw w Birmie (0/2K), Malezji (1/3K) i 2 Punkty
Wplywéw w Laosie (0/2K) (wliczajac premie z Wietkongu).

Jesli byty jakies waqtpliwosci, ze w tej rundzie w odpowiedzi na kartg
Rozstrzygnigcia w Europie zostanie zagrana karta Rozstrzygniecia
w Azji, to zostaty one rozwiane. Oczywiscie, biorgc pod uwage
aktualngq sytuacje, nie byto wigkszego sensu w zagrywaniu tej karty
Jjako Wydarzenia po karcie Rozstrzygniecia w Europie. Chris wie,
Ze nie zobaczy tej karty w grze az do przetasowania talii 7 kartami
Eskalacji na poczqtku siodmego Etapu.

Zagranie Chrisa w Azji Potudniowo-Wschodniej umocni jego po-
zycje podczas rozpatrywania karty Rozstrzygniecia w Azji i karty
Eskalacji Rozstrzygniecia w Azji Potudniowo-Wschodniej.
Trzecia Runda USA: ,Igrzyska Olimpijskie” (2 Punkty Opera-
cyjne) w celu rozmieszczenia Punktéw Wptywow. Gracz USA
rozmieszcza 2 Punkty Wplywéw w Izraelu (3/0).

Stefan jest zdeterminowany, aby zabezpieczy¢ swojq pozycje na
Bliskim Wschodzie. Ma w garsci Europe, ale stracit Azje. Sprawy
wyglqdajq dosy¢ ponuro w Ameryce Srodkowej i Afryce. Jesliby
sobie pozwolit na utratg Bliskiego Wschodu, datby Chrisowi nie-
malze pewne zwycigstwo. Izrael jest coraz lepiej zabezpieczony

przed zagraniem karty ,, Wojny izraelsko-arabskie” i dlatego wpadt
w oko Amerykanom.

Czwarta Runda ZSRR: Karta Rozstrzygnigcie w Azji (0 Punktow
Operacyjnych). ZSRR dostaje 6 Punktow Zwycigstwa, co facznie
daje 2 Punkty Zwyciestwa USA.

Ponownie bez niespodzianek. Chris wyrazZnie zasygnalizowat ten
ruch, zagrywajqc wczesniej ,, Wietkong”. Co zaskakujqce, mimo
Swietnej gry i szcze$cia w kartach znacznik Punktacji nadal nie jest
daleko po stronie sowieckiej — jeszcze.

Czwarta Runda USA: ,,Wojny izraelsko-arabskie” (2 Punkty Ope-
racyjne) w celu rozmieszczenia Punktow Wpltywow. Gracz USAroz-
mieszcza po 1 Punkcie Wptywdéw w Izraelu (4K/0) i Jordanii (2K/0).

Bardzo mqdre zagranie; Stefan uzywa 2 Punktow Operacyjnych
z karty, aby wykorzystac modyfikatory z Wydarzenia. Poniewaz kon-
troluje Izrael, Egipt i Jordanig, rzut Sowietow nie moze zakonczy¢
si¢ sukcesem. Mimo to ZSRR awansuje o 2 pola na torze Operacji
Wojskowych. Bardzo dobre zagranie taktyczne, ktore uczynito
sowieckie Wydarzenie bezuzytecznym, poprawiajqc jednoczesnie
pozycje USA na Bliskim Wschodzie.

Pigta Runda ZSRR: ,,NATO” (4 Punkty Operacyjne — USA) w celu
rozmieszczenia Punktow Wpltywéw. Gracz ZSRR rozmieszcza po 1
Punkcie Wptywéw w Syrii (0/2K) i Brazylii (0/2K) oraz 2 Punkty
Wplywéw w Chile (0/3K).

Sowieci muszq aktywowaé NATO, jednak Europa nie jest w tym
momencie ich gtownym celem ani zmartwieniem. Zamiast tego gracz,
ZSRR kontruje amerykanskie uderzenie na Bliski Wschod i podkreca
temperature w Ameryce Potudniowej.

Pigta Runda USA: ,Interwencja ONZ” (2 Punkty Operacyjne)
z,,Blokada Berlina” (1 Punkt Operacyjny) jako Wydarzenie. Dodaje
1 Punkt Wptywéw w Libii (1/0).

Nie cierpie zostawiac ,,Blokady Berlina” w talii niezaleznie od
sytuacji, jednak jest to lepsze rozwiqzanie niz jej zagranie. Jako Ze
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Tlustracja nr 9: Sytuacja pod koniec trzeciego Etapu

, Blokada Berlina” daje 1 Punkt Operacyjny, nie spetnia wymagan
do rzutu na poczet Wyscigu Kosmicznego. Dziatania w Libii jasno
wskazujq na to, ze Stefan ma zamiar zdominowac Bliski Wschod,
zamiast pozostawac tylko w defensywie. Jednak ,,Gamal Abdel
Naser” mogtby szybko zniszczy¢ jego pozycje w Egipcie.

Szésta Runda ZSRR: ,,Uktad o zakazie
préb jadrowych” (4 Punkty Operacyjne)
w celu rozmieszczenia Punktéw Wplywow.
Gracz ZSRR rozmieszcza 1 Punkt Wplywow
w Argentynie (0/2K) i 3 Punkty Wplywoéw

w Kostaryce (0/3K). K0s‘taryka .
Chris dob y hmi Ppo umieszczeniu
ris dobrze przygotowat natycnmiastowq Wplywow

dominacje na wypadek, gdyby nagle miata

si¢ pojawic karta Rozstrzygniecia w Ameryce Srodkowej. Jesli ta
karta Rozstrzygnigcia pojawi sig stosunkowo wczesnie, uczyni kilka
kolejnych Etapow wyjqtkowo ciezkimi dla Stefana.

Szésta Runda USA: ,,Gamal Abdel Naser” (1 Punkt Operacyjny —
ZSRR) jako Przewr6t na Kostaryce. Wynik rzutu to 5. Brak efektu.
USA dostaja jeden punkt Operacji Wojskowych.

O wilku mowa, jest i Abdel, teraz bedacy wrzodem na amerykafiskim
Bliskim Wschodzie (i ledwie uniknieta porazka na Kostaryce). Warto
zauwazy¢, ze z tak niskg Warto$cig Operacyjng przeciwko pafistwu
o tak wysokim Poziomie Stabilizacji celem nie bylo tak naprawde
przejecie Kostaryki, lecz zapobiezenie karze Punktéw Zwycigstwa
za niespelnienie warunkéw Operacji Wojskowych na koniec Etapu.
Stefan zdotat obnizy¢ karg¢ o potowe i stracit tylko 1 Punkt Zwycie-
stwa, jednak musiat rowniez odda¢ kontrolg nad Egiptem. Sowieci
zyskali tam 2 Punkty Wptywow (1/2), podczas gdy Wptywy USA
spadly tam o potowe —do 1.

KONIEC?

Tak naprawde to nie, ale nie sadziliScie chyba, ze ujawnimy wszyst-
kie sekrety dwéch najlepszych graczy? Co zaskakujace, Stefan
wygral rozgrywke podczas Koficowego Rozstrzygniecia. Gdzie§
koto pigtego Etapu szczgscie w kartach i rzutach zaczeto przechodzic
na jego strone. Nagle Stefan zaczal dostawaé dobre karty, a Chris
losowat duzo ciezkich amerykanskich Wydarzef. Oczywiscie przy
wilaSciwym prowadzeniu rozgrywki pozostawicie wszystkie takie
Wydarzenia przeciwnikowi do rozpatrzenia w najgorszym dla niego
momencie. Nie zaskakujgc nikogo, Stefan zdobyt kolejne mistrzo-
stwo w grze ,, Twilight Struggle”.

Pragne podzigkowaé zaréwno Chrisowi, jak i Stefanowi za pomoc
w zilustrowaniu tego, jak moze wygladaé rozgrywka i jak dobrze
ja rozegraé. Chciatbym réwniez podzigkowa¢ Boardgame Players
Association za zorganizowanie tego, jak i wielu podobnych turnie-
jow. Gracze wiele im zawdzigczajg. Na koncu cheiatbym wyrazié
szczere podzigkowania Randy’emu Pippusowi. Jest Swietnym
graczem w ,, Twilight Struggle” i bardzo pomdgt mnie i Anandzie
przez przygotowanie opisu tego finatowego pojedynku.
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HISTORIA NA KARTACH

ROZSTRZYGNIECIE W AZJI Podczas gdy dominacja nad Europa
byta gtéwnym celem zimnej wojny, Azja byta jej polem bitwy. Od
chifiskiej wojny domowej, poprzez wojne w Korei, do wojen w Wiet-
namie i Afganistanie — to wtasnie w Azji zimna wojna byta najblizej
przerodzenia sie w kolejng wojne Swiatowa. Z tego powodu Azja jest na
drugim pod wzgledem znaczenia miejscu przy rozstrzygnieciu.

ROZSTRZYGNIECIE W EUROPIE Niekt6rzy historycy cata zimna
wojne, ktéra pochtoneta miliony ludzkich istnief, nieokreslone poktady
dolaréw i byta powodem konfliktéw na calym §wiecie, postrzegaja
jako walke o przysztos¢ Niemiec. Takie poglady moga zosta¢ uznane
za krétkowzroczne, niemniej to wtasnie Europa byta gtéwnym celem
strategicznym konfliktu. Porazka w Europie oznaczataby natychmia-
stowg kleske w zimnej wojnie.

ROZSTRZYGNIECIE NA BLISKIM WSCHODZIE W 1946
roku prezydent Truman musiat zagrozi¢ wystaniem floty na Morze
Srédziemne, aby sktonié Sowietéw do wycofania wojsk z Iranu, tym
samym rozpoczynajac zimng wojne na Bliskim Wschodzie. Poniewaz
ten region zaopatrywat zachodnie gospodarki w kluczowy surowiec,
jakim jest ropa, byt bardzo kuszacy dla ZSRR. Amerykanskie wspar-
cie dla Izraela otwarto Sowietom drzwi do §wiata arabskiego, ktére
nieustannie wykorzystywali.

PRZYSPOSOBIENIE OBRONNE (1950) Kongres Stanéw Zjedno-
czonych Ameryki zaakceptowat ustawe ,,Federalny akt obrony cywilnej”
w odpowiedzi na pierwsze sowieckie testy nuklearne w 1949 roku.
Filmy ,,.Duck and Cover” sg jedng z najciekawszych préb zwigkszenia
§wiadomosci zagrozenia atakiem nuklearnym. Jak na ironi¢, sam fakt, iz
wielu ludzi uzmystowito sobie, ze taki konflikt jest mozliwy, przyczynit
si¢ do zwigkszenia prawdopodobiefistwa wojny nuklearne;j.

PLAN PIECIOLETNI (1946-1950) Od lat dwudziestych XX wieku
wiladze ZSRR byty ogarnigte obsesjg planowania centralnego gospodarki
i rozwoju przemystu. W catej swojej historii ZSRR przyjal dwanascie
podobnych planéw. Wprawdzie ekonomisci nie sg co do tego zgodni, ale
powszechnie uwaza si¢, ze takie plany przyniosty radzieckiej gospodarce
wiecej szkody niz pozytku.

KARTA CHINSKA Chifiska Republika Ludowa odegrata kluczowa
role w czasie zimnej wojny. Wprawdzie wptywy ChRL byty ograni-
czone do pafistw satelickich lezacych w Azji, Chiny stanowity wazny
kraj z perspektywy niestabilnej rtéwnowagi sit, ktéra nastata na Swiecie
po zakonczeniu II wojny Swiatowej. ChRL byta poczatkowo sojusz-
nikiem ZSRR, jednak w pdzniejszych etapach zimnej wojny stata si¢
przeciwwaga dla sowieckich wptywow w Azji.

RZADY SOCJALISTOW (1947) Po-
czawszy od zakonczenia I wojny §wia-
towej, USA musiaty sobie radzi¢ z demo-
kratycznymi lewicowymi ugrupowaniami
w swojej strefie wptywow. Wtochy pod
wladzg de Gasperiego byty szczegdlnie
otwarte na udziat komunistow i socjalistow
w swoim rzadzie. CIA optacato szeroko za-
krojone programy propagandowe skierowa-
ne przeciwko takim ugrupowaniom. Rzady
socjalistow ponownie staty si¢ problemem
USA we Francji w latach sze$¢dziesiatych
i w Zjednoczonym Krélestwie za rzagdéw lewicowej Partii Pracy.

T —

RZADY SOCJALISTOW

Nie moina zagrac tej karty jako
Wydarzenie, jesli w grze znajduje si¢
karta, Zelazna Dama’

Usuri do 3 Punktéw Wplywow
USA 2 Europy Zachodnicj, jednak
nic wigcej niz 2 7 jednego paristwa.

FIDEL CASTRO (1959) Kiedy doszedt do wiadzy po obaleniu rzgdéw
skorumpowanego Fulgencio Batisty, szybko pozbawit USA ztudzen co
do dalszej przysztosci Kuby. Stato si¢ jasne, ze poprowadzi rewolucje
marksistowskg. Stany Zjednoczone prébowaty przeréznych sposobéw,
aby obali¢ lub zamordowa¢ Castro, z punktem kulminacyjnym podczas
katastrofalnej inwazji w Zatoce Swin. Komunistyczna Kuba udzielita
wsparcia marksistowskim rzadom w Angoli i Etiopii.

WIETKONG (1946) Ho Chi Minh nieustannie starat si¢ zdoby¢
wsparcie administracji Trumana w swojej walce o niepodlegto$¢. Jego
listy jednak nigdy nie doczekaty si¢ odpowiedzi. Rzad francuski wspie-
rany przez USA i Wielka Brytani¢ dazyt do odtworzenia swojej kolonii
w Indochinach, co skoficzyto si¢ tragiczng bitwa pod Dien Bien Phu.

BLOKADA BERLINA (1948-49) Sowieci podejmowali préby
zwigkszenia nacisku na Zachéd, aby powstrzymac préby stworzenia
niezaleznego ,,zachodniego” niemieckiego rzadu. Gtéwnym punktem
nacisku byfa blokada Berlina Zachodniego, w odpowiedzi na co Wielka
Brytania i USA stworzyly most powietrzny, w ktérego szczytowym
punkcie, podczas ,,Parady Wielkanocnej” w Berlinie, co minute ladowat
samolot dostawczy.

WOJNA W KOREI (1950-53) Inwazja zostata rozpoczgta przez armi¢
poinocnokoreanska, ktéra przekroczyta 38 réwnoleznik. Wojna w Korei
byta pierwszym konfliktem zbrojnym sankcjonowanym przez ONZ.
Oprécz USA w obronie niepodlegtosci Korei Potudniowej braty udziat
sity zbrojne pigtnastu innych panstw. Kampania generata MacArthura
nad rzeka Yalu sprowokowata reakcje¢ Chin, ktéra doprowadzita do
przywrdcenia granicy na 38 réwnolezniku.

MICHAL I HOHENZOLLERN-SIGMARINGEN (1947) Pod
naciskiem ZSRR prozachodni krél Rumunii Michat I zostat zmu-
szony do abdykacji. Nastgpnie Rumunia zostata przeksztatcona
w Rumunska Republike Ludowg. Po Smierci pierwszego komu-
nistycznego przywddcy Gheorghe’a Georghiu-Deja wtadze objat
Nicolae Ceausescu, ktory okrucienstwem wobec wiasnego narodu
ustepowat tylko Stalinowi.

WO.INY IZRAELSKO-ARABSKIE (1948-49, 1956, 1967,
1968-1970, 1973, 1982) Izrael byt pan-
stwem dostownie zrodzonym z wojny. Po
zakoficzeniu mandatu Wielkiej Brytanii
Izrael wszedl w permanentny konflikt ze
swoimi arabskimi sasiadami. Zwyciezyt
wszystkie spory z wyjatkiem inwazji na
Liban w 1982, z ktdrej ostatecznie musiat
sie wycofa¢. Arabowie niemalze zwyciezyli
podczas niespodziewanego ataku rozpoczy-
najacego wojne Jom Kippur, ostatecznie
jednak poniesli kleske. Grozba interwencji
supermocarstw czg¢sto pojawiata si¢ po obu
stronach konfliktu, jednak ostatecznie sukces lub porazka w konfliktach
zalezaly od mozliwoSci sit zbrojnych Arabéw i Izraelczykow.

RWPG (1949-1991) Rada Wzajemnej Pomocy Gospodarczej zostata
stworzona w sowieckich panstwach satelitarnych w odpowiedzi na to, co
oferowat im plan Marshalla w Europie Wschodniej. Poczatkowo stabo
zorganizowana i zdominowana przez Sowietow, w p6Zniejszych latach
RWPG pozwolita na liberalizacj¢ handlu i racjonalizacje przemystu
w Europie Wschodniej.

awansue 0 2 na torze Operacji Wojskowych.

Efekt Zwycigstwa: ZSRR otrzymuje 2 Pusikty
Zuyeigstwa i zastgpuje Punkey Wphywow USA
wIzrachu réwnowartoseig Punkeow Woplywow ZSRR.
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GAMAL ABDEL NASER (1954-1970) Jeden z gigantéw ruchu pa-
narabskiego, doszedt do wladzy w wyniku puczu militarnego. W swoich
prébach prowadzenia niezaleznej polityki w czasie zimnej wojny prowo-
kowat rzady zachodnie, przyjmujgc pomoc Sowietéw i nacjonalizujac
przedsiebiorstwa i obiekty gospodarcze, w tym Kanat Sueski. Pod jego
rzadami Egipt byt postrzegany jako kraj uzalezniony od ZSRR i stuzyt
jako rosyjska baza podczas kolejnych wojen z Izraelem. Naser zmart
po 18 latach rzadéw, w trakcie ktérych sprowokowal szereg intryg
egipskich i migdzynarodowych incydentow.

UKLAD WARSZAWSKI (1955) W odpowiedzi na utworzenie Paktu
Pétnocnoatlantyckiego, ktdry zostal odebrany jako akt agresji pafistw
Zachodu, powolany zostal Uktad Warszawski — kontrolowany przez
Rosjan sojusz militarny obejmujacy wszystkie kraje Europy Wschod-
niej oprécz Jugostawii. Uktad integrowat taktyke i wyposazenie armii
krajow cztonkowskich wedlug modelu przyjetego przez ZSRR. W 1968
z Uktadu Warszawskiego wycofata si¢ Albania.

CHARLES DE GAULLE (1958-1969)
Rola de Gaulle’a, zalozyciela Pigtej Repu-
bliki Francuskiej, podczas zimnej wojny
jest oceniana przez pryzmat jego drugiej
prezydencji. Bedac wciaz sojusznikiem Za-
chodu, de Gaulle staraf si¢, aby Francja stata
si¢ autonomicznym graczem w obrebie
obozu zachodniego. Stworzyt niezalezny
program nuklearny, wycofat Francje ze
struktur wojskowych NATO i krytykowat
dziatania USA w Wietnamie. Dazyt réwniez
do zwigkszenia handlu i relacji kulturalnych
z blokiem sowieckim. We wszystkich swoich dziataniach dazyt do
przywrécenia Francji jej poprzedniego statusu w globalnych stosunkach
migdzynarodowych.

NAZISTOWSCY NAUKOWCY (1945-1973) Po II wojnie §wiato-
wej zwyciezcy walczyli o ,,zatrudnienie” nazistowskich naukowcéw do
wiasnych projektéw badawczych. W USA odbywato sie to w ramach
operacji o kryptonimie ,,Spinacz”. Na Zachodzie chroniono naukow-
céw przed wyrokami za zbrodnie wojenne, czego najbardziej znanym
przyktadem jest przypadek Wernhera von Brauna, uwazanego za ojca
amerykanskiego programu rakietowego. Mdowi si¢ nawet, ze Stalin
byt wiciekty, ze von Brauna nie udato si¢ pozyskac¢ do sowieckich
projektéw naukowych.

CHARLES DE GAULLE*

Usuti 2 Francji 2 Punkty Wplywow
USA i dodaj 1 Punke Wplywow
ZSRR. To Wydarzenie niweluje
efekty karty ,NATO” we Francii.

s g kartg gry po roxpatrzeni Wydarzenia.

DOKTRYNATRUMANA (1947) W ore-
dziu do Kongresu USA prezydent Truman
oglosit nowa doktryne zapowiadajaca ere
interwencji na rzecz krajow z liberalnymi
instytucjami gospodarczymi i politycznymi.
W swoim przeméwieniu Truman powie-
dziat: ,,Wierze, Ze polityka USA musi by¢
wsparciem dla wolnych ludzi, ktérzy s uci-
$nieni przez zbrojng mniejszos¢ lub naciski
zewnetrzne”. Przyjecie doktryny Trumana
bylo zwiazane z rezygnacja Wielkiej Bryta-
nii ze swojej tradycyjnej roli mocarstwa na
Bliskim Wschodzie. BezpoSrednim skutkiem doktryny Trumana byta
olbrzymia pomoc militarna i ekonomiczna dla Grecji i Turcji.

IGRZYSKA OLIMPIJSKIE (1948, 1952, 1956, 1960, 1964, 1968,
1972, 1976, 1980, 1984, 1988) Sport czgsto byt ujsciem dla rywaliza-
cji miedzy supermocarstwami. Olimpiady stuzyly za pole testowe dla
osiagniec spoteczefstw w dziedzinie rozwoju fizycznego, co idealnie
pasowato do komunistycznej ideologii ,,nowego cztowieka”. Igrzyska

DOKTRYNA
TRUMANA*

Usuti wszystkie znaczniki Wplywow
ZSRR 7 pasistwa w Europie, kére
nie znajduje si¢ pod niczyja kontrolg.

Usuri tg karte % gry po roxpatrzeniu Wydarzenia.

czesto odzwierciedlaly globalng sytuacje polityczna, czego skrajnym
przyktadem byt atak terrorystyczny w Monachium, w koncu staty sie
narzedziem politycznym, co doprowadzito do amerykafiskiego bojkotu
igrzysk w Moskwie w 1980 roku i rosyjskiego bojkotu igrzysk w Los
Angeles w 1984 roku.

NATO (1949) Pakt Pétnocnoatlantycki, powotany jako druga czg$é
amerykanskiej strategii odbudowy Europy, stat si¢ synonimem za-
chodniego oporu wobec ZSRR. Czgsto powtarzana maksyma ,,NATO
powstato, aby trzymac Sowietéw na zewnatrz, Amerykanow wewnatrz
i Niemcdw na dole” dobrze okresla sens istnienia paktu.

TRZECIADROGA (1947) Jugostawia zostata wykluczona z Komin-
formu (Biura Informacyjnego Partii Komunistycznych i Robotniczych)
po odmowie spetnienia zagdan Moskwy przez Josipa Broz-Tito. Albania
natychmiast podazyta podobnym szlakiem, zrywajac najpierw z Ju-
gostawia, a p6zZniej z ZSRR Chruszczowa. Pozostajac w strukturach
Sowietéw, Rumunia Ceaugescu réwniez sprawdzata granice cierpliwosci
Moskwy okazjonalnymi przebtyskami niezaleznoSci i nacjonalizmu.

PLAN MARSHALLA (1947) 5 czerwca sekretarz stanu George C.
Marshall ogtosit §wiatu amerykanski plan odbudowy Europy. Kraje
Europy Wschodniej nie byty objete planem ze wzgledu na naciski
ZSRR, jednak dla 16 krajéw Europy Zachodniej plan Marshalla ozna-
czat pierwszy krok na drodze do odbudowy i ostatecznego zwycigstwa
W zimnej wojnie.

WOJNA INDYJSKO-PAKISTANSKA (1947-48, 1965, 1971)
Indyjscy muzutmanie i hindusi pozostawali w konflikcie od czasu de-
kolonizacji. Najczesciej strong przegrywajaca w konflikcie byt Pakistan,
ktéry jednak otrzymywat wsparcie od USA i ChRL. Celem wsparcia
byto utrzymanie réwnowagi w regionie.

DOKTRYNA POWSTRZYMYWANIA (1947) Pojecie to zostato
uzyte po raz pierwszy przez dyplomate i sowietologa George’a Kenna-
na, stajac si¢ fundamentem polityki USA wobec ZSRR na wczesnym
etapie zimnej wojny. Urzeczywistnieniem doktryny powstrzymywania
w dazeniu do zatrzymania komunizmu tam, gdzie juz istniaf, byta
doktryna Trumana.

CIA (1947) W dazeniu do rozwigzania probleméw migdzyinstytucjo-
nalnych, ktére prze§ladowaty amerykanski wywiad podczas II wojny
Swiatowej, prezydent Truman stworzy! pierwsza niezalezng instytucje
zdolng wykonywac zaréwno prace wywiadowcza, jak i przeprowadzac
tajne operacje. Czterdziestoletnia ,,zabawa w kotka i myszke” CIA
z jej sowieckim odpowiednikiem — KGB — stata si¢ jednym ze znakéw
rozpoznawczych zimnej wojny.

TRAKTAT USA-JAPONIA (1951)

8 wrzesnia USA skrycie rozszerzytly
parasol nuklearny nad Japonig¢, swojego
wczeSniejszego rywala na Pacyfiku, tym
TRAKTAT USA-JAPONIA*
Gracz USA rozmieszeza w Japonii

samym uspokajajac kraje regionu zanie-
pokojone powrotem Japonii na $wiatowa
wr USA rmic scen¢ militarng. W zamian Japonia stata
potrzebne do praciecia kontrof nad si¢ bazg wypadowa dla obecnosci USA
“%“sﬁ?ifwi'nno Tirfﬁim ) w Azji, niezatapialnym lotniskowcem dla sit
S i USA podczas wojen w Korei i Wietnamie.
Oczywiscie amerykafskie uzaleznienie od
japonskich produktéw podczas wspomnia-
nych konfliktéw nadzwyczajnie wspomogto odbudowe gospodarcza
kraju i rozkwit japonskiej potegi gospodarcze;j.
KRYZYS SUESKI (1956) Konflikt zbrojny o Kanat Sueski dowiédt
ostatecznie, ze stary, imperialny system wptywdéw supermocarstw jest
martwy. Naser, nacjonalizujac Kanat Sueski, sprowokowat Izrael,
Francje i Wielkg Brytanie, ktére postanowily zmieni¢ polityke Egiptu
sita, ignorujac niezadowolenie Eisenhowera. Pomimo poczatkowych

Usau g kartg gry po roxpatrzeniu Wydarzenia.

© 2009, 2016 GMT Games, LLC



22

TWILIGHT STRUGGLE — Zimna Wojna 1945-89

sukcesow militarnych agresorzy zostali zmuszeni do wycofania sit

zbrojnych pod presja USA.

NAPIECIAW EUROPIE
WSCHODNIE]J

W okresie Preludium lub Eskalacji:
Usufi po 1 Punkeic Wplywow ZSRR
z trzech paistw Europy Wschodniej.

NAPIECIA W EUROPIE WSCHOD-
NIEJ (1956-1989) Kraje Uktadu Warszaw-
skiego bardzo czesto szukaly sposobnosci
do zmniejszenia wptywéw Sowietéw, czego
najlepsze przykfady stanowily préba wyco-
fania si¢ Wegier z Ukfadu Warszawskiego
w 1956 roku i Praska Wiosna w 1968. Jesli
takie dziatania zbyt daleko odbiegaly od
sowieckiej perspektywy, okazywaly si¢

W okresie Apogeum: Ususi po 2
Punkty Wplywéw ZSRR 7 trzech
patistw Europy Wschodnicj.

katastrofalne w skutkach. Radzieckie czolgi
staty si¢ uniwersalnym symbolem dgzenia
ZSRR do utrzymania wptywéw w Europie
Wschodniej, w razie konieczno$ci nawet poprzez jawna interwencje.

DEKOLONIZACJA (1947-1979) Pomimo trudno$ci w wyznaczeniu
doktadnej daty procesu dekolonizacji, wybrane lata prezentuja dwa naj-
bardziej znaczace sukcesy dekolonizacyjne. Rozpoczecie wycofywania
sit brytyjskich spetnifo obietnice o niepodlegtodci Indii w 1947. Kolej-
nym krancowym wydarzeniem byly pierwsze wybory wigkszoSciowe
w Rodezji, zapowiadajace upadek apartheidu.

PARALIZ (1945-1989) ,,Czerwona panika”, lek przed tym, ze ,,wrdg
jest wsrdd nas”, siggneta punktu kulminacyjnego w wypowiedziach
Josepha McCarthy’ego i pogloskach o ,,nieamerykanskiej aktywnoSci”
w Izbie Reprezentantéw w latach piecdziesiatych XX wieku. Czystki
w ZSRR byty czg¢icig notorycznych zmian rozktadu sit na Kremlu. Ich
prawdziwym mistrzem byt Stalin; w momencie jego Smierci w 1953
roku w sowieckich obozach uwigzionych byto 12 milionéw ludzi.

INTERWENCJA ONZ (1947-) W trak-
3, PRELUDIUM ]

cie zimnej wojny ONZ pozostawata nie-
zdolna do wptynigcia na zmagania miedzy
supermocarstwami — gtéwnie ze wzgledu
na prawo weta w Radzie Bezpieczenstwa.

INTERWENCJA ONZ

Zagnaj tg kartg réwnoczesnic 7 arty
zawierajaca Wydarzenic powigzane 7 twoim
przcciwnikiem. Wydarzenie  tej karty jest
anulowane, ale mozesz wykorzystaé jej
Wartosé Operacyjng do przeprowadzenia
Operacji. Karta z anulowanym Wydarzeniem
Iyduje na stosic kart odrzuconych.
Interwencja ONZ” nie moe zostac zagrana
podezas fazy Wydarzes Kluczowych.

Sporadycznie jednak ONZ mogta medio-
waé¢ w patowych konfliktach w Trzecim
Swiecie. ONZ stanowita réwniez tto dla
kluczowych momentéw konfliktu, takich
jak zakoniczenie wojny w Korei, przemo-
wienia ,,Pogrzebiemy was” Chruszczowa

i oczywiScie przemdwienia ambasadora
USA podczas kryzysu kubanskiego ze stynnym ,,prosz¢ nie czeka¢ na
ttumaczenie, panie Zorin!”.

DESTALINIZACJA (1956) Podczas XX zjazdu partii Nikita Chrusz-
czow otwarcie zaatakowat przywddztwo Stalina w Zwigzku Radzieckim.
Zaréwno w ZSRR, jak i na Swiecie zostato to odebrane jako poczatek
nowej ery. Okazato si¢ jednak, Ze zmiany na Kremlu nie dotyczyly
polityki zagranicznej — wyjatkowo krwawo ZSRR rozprawit si¢ z proba
uzyskania niezaleznoSci przez Wegry Imre Nagya. Chruszczow nie miat
zamiaru zliberalizowaé sowieckiej dominacji w Europie Wschodniej,
nawet jeSli starat si¢ obali¢ kult jednostki, do tej pory charakteryzujacy
sowiecka wladze.

UKLAD O ZAKAZIE PROB J ADROWYCH (1963-7) Pierwszy
uktad o zakazie prob z bronig nuklearng w atmosferze, w przestrzeni
kosmicznej i pod wodg zawdzigczamy procesowi deeskalacji dziatan
po kryzysie kubafiskim. Porozumienie zakazywato kolejnych testéw
nuklearnych. Miedzynarodowy nacisk na powstanie takiego zakazu
rozpoczat si¢ w latach pigédziesiatych XX wieku, kiedy pojawily
sie naukowe dowody na dewastacje Srodowiska spowodowang
przez testy nuklearne. Nadal dozwolone byly préby podziemne,
lecz wszystkie formy ,,pokojowych eksplozji nuklearnych” zostaty

zakazane, umacniajgc polityke nierozprzestrzeniania broni jadrowej.

ROZSTRZYGNIECIE W AMERYCE POLUDNIOWE] Upodo-
banie tego regionu do rozwigzywania probleméw niestabilnosci silg
lub przez junty wojskowe uczynito Ameryke Potudniowa podatng na
wptywy lewicowych bojéwek w catym okresie zimnej wojny. Réwniez
rosnacy nacjonalizm wraz z falg kampanii antyimperialistycznych cha-
rakteryzowaty stosunki krajéw Ameryki Potudniowej i USA. Sowieci
starali si¢ wykorzystywac wszystkie potencjalne punkty zaczepienia
i nawigzali bliskie stosunki z krajami takimi jak Argentyna. Potencjal-
nie najwieksze przetasowanie sit w regionie zostato zatrzymane przez
pucz przeciwko wiadzy Salvadora Allende w Chile, przypuszczalnie
wszezety przez CIA.

INTERWENCJA ZBROJNA (1947-?) Wojny o matej intensywno-
Sci dziatan zbrojnych, ktére czesto wybuchaty jako reakcja na lokalne
warunki wewnatrz lub miedzy panstwami. Jednak w zwiazku z okresem
trwania lub w wyniku interwencji supermocarstw lokalny spér mégt
rozrosna¢ si¢ do konfliktu pomigdzy supermocarstwami. Przykfadem
moze by¢ wojna domowa w Mozambiku czy wojna etiopsko-somalijska.

ROZSTRZYGNIECIE W AMERYCE SRODKOWEJ Ameryka
Srodkowa wraz z Wyspami Karaibskimi byta czgsto nazywana ,,podwdr-
kiem” i ,,jeziorem” USA. Jednak wraz ze zdobyciem wladzy na Kubie
przez Fidela Castro w 1959 Amerykanie stracili poczucie pewnosci co
do swoich wptywow w regionie. W odpowiedzi na wptywy komuni-
styczne w krajach regionu, USA przeprowadzily interwencje militarne
w Republice Dominikanskiej (1965) i Grenadzie (1983). W ostatnich
latach zimnej wojny kraje takie jak Nikaragua, Salwador i Honduras
staty sig linig frontu w zmaganiach pomigedzy supermocarstwami.

ROZSTRZYGNIECIE W AZJI POLUDNIOWO-WSCHOD-
NIEJ W tym regionie proces dekolonizacji i rywalizacja supermo-
carstw zbiegly si¢ w wyjatkowo $mierciono$ny sposéb. Poczynajac
od brytyjskiej reakcji na powstanie w Malajach, poprzez wojny pro-
wadzone przez USA w Wietnamie i Kambodzy, a koficzac na wojnie
chifisko-wietnamskiej, Azja Poludniowo-Wschodnia przyciggata uwage
Ameryki bardziej niz jakikolwiek inny region. Jednak po upokarzajacym
odwrocie USA z regionu ten obszar przestat odgrywac centralng role
w zimnowojennej polityce.

WYSCIG ZBROJEN (1947-1989) Wy-
2 Scig zbrojen miedzy ZSRR i USA trwat

G przez cata zimng wojne. Wielu historykéw
przypisuje upadek ZSRR niezdolnosci do
prowadzenia ostatniego wyscigu zbrojef
rozpoczgtego przez Ronalda Reagana. Ten
aspekt rywalizacji dotyczyt zaréwno broni
nuklearnej, jak i konwencjonalnej. Czgsto
gra toczyla si¢ migdzy réznymi typami
uzbrojenia. W poczatkowych latach zimnej
wojny USA, ktére nagle zdemobilizowaty
sie po II wojnie §wiatowej, musiaty polegaé
na swojej broni nuklearnej i doktrynie zmasowanego uderzenia, aby
skontrowac¢ sowiecka przewage w broni konwencjonalnej. Kiedy Sowieci
opracowali wlasny program nuklearny, oba mocarstwa powrdcity do bar-
dziej uniwersalnej postawy elastycznego reagowania. Dominujacg strate-
gig nuklearng w pdZniejszej czesci zimnej wojny byla wizja wzajemnej
anihilacji, co zmniejszyto prawdopodobiefistwo wybuchu bezposredniej
wojny konwencjonalnej migdzy supermocarstwami. Jednak dynamika
rywalizacji w kontekscie broni konwencjonalnej miata swdj paradygmat:
Zachdéd polegat na bardziej rozwinigtej technologii, aby tworzy¢ lepiej
sprawujaca si¢ brofi, Wschod bazowat natomiast na olbrzymich iloSciach
broni, jaka byt w stanie wyprodukowa¢ caty blok sowiecki.

e 3
WYSCIG ZBROJEN
Poréwnajcie sytuacj obu graczy na
torze Operacji Wojskowych. Jesli
Aktywny Gracz posiada wiecej
Punktéw Operacji Wojskowych,
otrzymuje 1 Punkt Zwycigstwa.
Jesli Aktywny Gracz posiada wigcej
Punktéw Operacji Wojskowych
ORAZ spelnit limit Wymaganych
Operacji Wojskowych, otrzymuje
3 Punkty Zwycigstwa.
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KRYZYS KUBANSKI (1962) Samo
wspomnienie tego wydarzenia wywotuje
strach przed konfliktem nuklearnym, ktéry
wdéwczas niemalze si¢ urzeczywistnit. Przez
14 dni w pazdzierniku 1962 wydawato
si¢ nieuniknione, Ze dwa supermocarstwa
rozpoczng wojng z powodu rakiet balistycz-
nych Sredniego i poSredniego zasiegu na
Kubie. Aby zapobiec kolejnym dostawom
uzbrojenia na Kube, prezydent Kennedy
zarzgdzit morska blokad¢ wyspy. Napigcie
siegneto zenitu, kiedy samolot U-2 zostat
zestrzelony nad Kubg, a Chruszczow zazadat usunigcia amerykafiskich
rakiet z Turcji w zamian za usunigcie sowieckich rakiet z Kuby. Ostatecz-
nie Chruszczow zmuszony byt do demontazu sowieckich wyrzutni na
Kubie w zamian za gwarancje nieagresji USA na Kube oraz rozwigzanie
baz rakietowych NATO w Turcji.

ATOMOWE OKRETY PODWODNE (1955) USA zwodowaty
pierwszy okret podwodny o napedzie atomowym, tym samym czynigc
cata metodologi¢ prowadzenia wojen przy uzyciu okretéw podwodnych
opracowang podczas II wojny Swiatowej przestarzala. Admirat Hyman
Rickover zostat oddelegowany do prowadzenia rozbudowy nowej
atomowe;j floty, ktéra miata by¢ trzecim — rzekomo niezniszczalnym
— ramieniem amerykafskiej triady nuklearnej. Ostatecznie okrety tego
typu zostaty zwodowane réwniez przez Sowietéw.

GRZEZAWISKO (1964-1975) Nie
sposob okresli¢, kiedy doktadnie amerykan-
skie dziatania w Wietnamie przestaty by¢
wsparciem dla sit walczacych z powstaniem
komunistycznym, a staty si¢ grzezawiskiem
nie do pokonania. Uchwalenie rezolucji
w sprawie Zatoki Tonkinskiej przez Kon-
gres USA bylo jednym z wielu takich mo-
mentéw. Z perspektywy czasu wydaje si¢
oczywiste, ze USA Zle ocenity samg nature
konfliktu, w ktdry si¢ zaangazowaty. Wojna
w Wietnamie byta u podstaw walkg naro-
dowowyzwoleficzg, ktdra rozpoczeta sig
wieki wezesniej, przeciwko dominacji chifiskiej, francuskiej, japoniskiej
i w koncu amerykanskiej. Fakt, ze rzad USA mdgt nie zdawaé sobie
sprawy, iz znalazt si¢ w kategorii ,,obcego okupanta”, nie zmniejszyt
wietnamskiego oporu. Jak wiekszo$¢ wojen kolonialnych, wszystko
sprowadzato si¢ do kalkulacji kosztéw. Amerykafska interwencja po
prostu nie byta optacalna, biorac pod uwage utracone morale Amery-
kanow, sity militarne i naktady pienigzne, ktére pochtoneta ta wojna.
Niestety, upokorzenie supermocarstwa to dtugi proces, a wlasnie taka
byta wojna w Wietnamie.

NEGOCJACJE SALT (1969, 1972) Rozpoczete przez administracje
prezydenta Johnsona, a zakoniczone przez prezydenta Nixona i sekreta-
rza Brezniewa pierwsze rozmowy o ograniczeniu zbrojen strategicznych
(ang. SALT - Strategic Arms Limitation Talks). U podstaw zaktadaty
dazenie do ograniczenia iloSci platform nuklearnych i natozenia re-
strykcji na systemy obronne, ktére zagrazaty programowi wzajemnego
powstrzymywania. Sukces rozméw doprowadzit do rozpoczgcia drugiej
rundy negocjacji — SALT II. Dyplomatyczne przepychanki nad tym po-
rozumieniem rozpoczely si¢ zarzadéw prezydenta Nixona, a zakoficzyty
w 1979, kiedy u wiladzy byli prezydent Carter i sekretarz Brezniew.
SALT Il wprowadzat szerokie ograniczenia dla nowych platform strate-
gicznych i zakazat uzycia mobilnych wyrzutni miedzykontynentalnych
rakiet balistycznych. Jednak z powodu sowieckiej inwazji na Afgani-
stan traktat nigdy nie zostat ratyfikowany. Prezydent Reagan uznat, ze

i
2 Punkty Wplyww

2 Kuby albo gdy gracz USA usunie 2 Punkty

Woplywéw 2 Niemiec Zachodnich albo Turcji

Usui tg kartg gry po rozpatrzeniuu Wydarzenia.

o, S R
GRZEZAWISKO*
odezas d :

USA

Sowieci nie przestrzegaja postanowien SALT Il i w 1986 wycofat si¢
Z porozumienia.

NIEDZWIEDZ W POTRZASKU
(1979-1992) W czeSci zimnej wojny, kiedy
arogancja Sowietéw wzrastata, ZSRR wro-
cit do dawnych wzorcéw polityki mocar-
stwowej poprzez wmieszanie si¢ W sprawy
Afganistanu — kraju, ktdéry stanowit pole
bitwy w ,,wielkiej grze” migdzy imperialng
Rosja i wiktoriafiskg Wielka Brytanig. So-
wieci postrzegali Afganistan jako naturalng
czg$¢ swojej strefy wptywdw. Jednak kiedy
ich wojska interweniowaty w afganskiej
walce o wtadzg i obalily urzedujacego
prezydenta, zdecydowanie nie docenity skali reakcji $wiatowej opinii
publicznej. Nauczona porazka w Wietnamie w konfrontacji z pozornie
stabszymi sitami Azjatéw administracja Reagana postanowita uczynic¢
z Afganistanu podobny koszmar. Przez 10 lat USA wpompowaty ponad
2 miliardy dolaréw we wsparcie islamskiego ruchu oporu — mudzahe-
dinéw — w Afganistanie.

ROZMOWY NA SZCZYCIE (1959, 1961, 1972, 1973, 1974, 1979,
1985, 1986, 1987, 1988, 1989) Spotkania migdzy rzagdami supermocarstw
byly stalym elementem publicznej dyplomacji od potowy do pdznej
zimnej wojny. Powodzenie szczytu mierzono w wygranych debatach,
podpisanych porozumieniach i tym, kto byt ostrzejszym, bardziej agre-
sywnym rozméwca. Jak w miedzynarodowym pojedynku bokserskim,
niezaangazowane kraje obserwowaty z trybun, ktére mocarstwo byto
gora. Praktycznie wszystkie gtéwne traktaty dotyczace ograniczenia
zbrojen byty rozpoczete lub zakoniczone na szczytach politycznych.
W tym sensie spotkania te byty waznym narzedziem do oceny mozliwych
zamiardw i zapewnienia, iz zimna wojna nie stanie si¢ goraca.
»JAKPRZESTALEM SIE MARTWIC...” (1964) Kiedy mozliwosé
nuklearnego holokaustu utrwalita si¢ w §wiadomoSci ludzi, zaczat si¢
réwniez objawiaé fatalizm jego nieuchronnoSci. Znakiem firmowym
tego podejScia byta czarna komedia ,,Doktor Strangelove lub jak prze-
stafem si¢ martwi¢ i pokochatlem bombe”. Jednak takie postrzeganie
rzeczywistodci nie jest wyjatkowe dla tego filmu, podobnie fatalistyczne
poglady na przyszto$¢ ludzkoSci mozna znaleZ¢ w literaturze tamtego
okresu. Dziet byto na tyle duzo, iz powstat caly podgatunek science
fiction, w ktérym Swiat postnuklearny wypelniony mutantami nosit
jedynie znikome §lady wspdtczesnej cywilizaciji.

JUNTA (1945-?) Po hiszpafisku ,,junta” oznacza zgromadzenie. W kon-
tekscie zimnej wojny przyjeto si¢, iz junta to zgrupowanie prawicowych
bojéwek majacych na celu przeprowadzenie puczu i wprowadzenie
militarnej dyktatury. W Ameryce Lacinskiej junty byty zjawiskiem tak
czestym, ze staly si¢ wydarzeniem niemalze rytualnym. Czgsto junty
cieszyly si¢ poparciem wtadz USA, ktdre dazyty do obalenia ugrupowan
lewicowych w Srodkowej i Potudniowej Ameryce. Do najstynniejszych

junt zaliczaja si¢ dyktatury rzadzace Ar-

gentyng od 1976 do 1983 i Gwatemalg od
1954 do 1984.

DEBATA ,, KUCHENNA” (1959) W cza-
sie gdy stosunki supermocarstw byty wy-
jatkowo napiete, po udanym wystrzeleniu
Sputnika, wiceprezydent Nixon odby?t
podréz dobrej woli do Rosji. Owocem tej
podrézy byta czasem przyjacielska, a czasem
burzliwa publiczna wymiana zdan miedzy
Nixonem a Chruszczowem, nazywana
potem rozmowami ,,kuchennymi”. Nazwa

DEBATA KUCHENNA*

Jesli gracz USA kontroluje wigcej
Parnistw Strategicznych niz ZSRR,
dzgnij palcem przeciwnika w Klatkg
piersiowg i otrzymaj 2 Punkty
Zwycigstwal

Usui tg kartg gry po rozpatraeniu Wydarzenia.
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wzieta sie od wyjatkowo ostrej wymiany zdafi w czasie targéw w Mo-
skwie, w ktdrej tle znalazta si¢ ekspozycja lodowki elektrycznej marki
GE. Nixon wzmocnit swoja pozycje w USA, podkreSlajac swoje antyko-
munistyczne referencje, dZgajac Chruszczowa palcem w klatke piersiowa.

DIABELSKA ALTERNATYWA (1979) Tytut ksigzki autorstwa
Fredericka Forsytha, ktéra opowiada o $wiecie na skraju III wojny
Swiatowej. Rosnace napigcie pomiedzy supermocarstwami sktania
Kreml do rozwazenia uderzenia nawet przy uzyciu broni jagdrowej. Po
raz pierwszy wydane w roku 1979 rozwazania autora na temat prawdo-
podobnej przysztoSci §wiata pokazuja, jak spoteczenstwo postrzegato
widmo wojny nuklearne;.

NOTA TEUMACZA: W oryginale powyzsza karta nosi tytut ,, Missile
Envy” i odnosi si¢ do tytutu ksiqzki napisanej przez Helen Haldicott
i wydanej po raz pierwszy w 1984. W duzym skrocie ksiqzka przedsta-
wia okres zimnej wojny jako walke pomiedzy ego przywodcow dwaoch
supermocarstw. Z racji tego, ze ksiqzka ,,Missile Envy” nie zostata
przettumaczona na jezyk polski, postanowitem poszukac tytutu ksiqzki,
ktorej fabuta odpowiada klimatom gry Twilight Struggle, a jednoczesnie
pasuje do mechaniki swojej karty.

MBI BAC TIOXOPOHUM! Pogrzebiemy was! (1956) Prawdo-
podobnie najbardziej znany cytat z okresu zimnej wojny. Sekretarz
generalny KPZR (komunistycznej partii w ZSRR) Nikita Chruszczow
skierowal te stowa do zachodnich ambasadoréw podczas przyjecia
w Moskwie. Tymi stowami Chruszczow ogtosit okres, w ktérym bedzie
sprawdzat Zachdd, szukajac stabosci i mozliwosci. Przyktadem tej
ekspansjonistycznej polityki jest kryzys berlifiski.

DOKTRYNA BREZNIEWA (1968) Doktryna ogtoszona thumowi
polskich robotnikéw przez samego Brezniewa; precyzowata realng
polityke ZSRR wobec Praskiej Wiosny. Postanowienia doktryny
moéwig, iz ZSRR nie pozwoli krajom socjalistycznym na porzucenie
socjalizmu i przyjecie pozycji neutralnej. Doktryna przyczynita si¢ do
ztego oszacowania przez komunistéw reakcji §wiata na ich wtargnie-
cie do Afganistanu. Swiat postrzegat inwazj¢ jako wprowadzenie tej
doktryny w zycie.

UPADEK IMPERIUM PORTUGALSKIEGO (1974) Portugalia
jako ostatnie panstwo europejskie porzucita swoje kolonie w Afryce.
Mimo ze zostala przyjeta do NATO, Portugalia byta rzadzona przez
dyktature Antonio Salazara, ktéry uwazat, ze zachowanie kolonii
pozwoli jego krajowi na utrzymanie pozycji mocarstwa. Tlumienie
powstaf narodowowyzwolenczych w koloniach wywotato burze krytyki
ze strony zaréwno panstw, ktére wladnie odzyskaty niepodleglos¢, jak
ize strony sojusznikéw Portugalii w NATO. Ostatecznie po utworzeniu
demokratycznego rzadu Portugalia zrzekta si¢ swoich kolonii. Niedtugo
pdzniej byte portugalskie kolonie Angola i Mozambik pograzyly si¢
w wojnie domowej, stajac si¢ punktami zapalnymi w Afryce zaréwno
dla Wschodu, jak i Zachodu.

NAPIECIA WAFRYCE POLUDNIOWE] (1964-1994) Afrykanski
Kongres Narodowy, majacy poparcie Sowietéw i Kubanczykéw z baz
w Tanzanii, Zambii i innych krajéw ,,frontowych”, zaczal zagraza¢
rasistowskiemu rzadowi mniejszosciowemu w RPA. Okres pokojowego
oporu zakoficzyt si¢ formalnie wraz z masakrami w Sharpeville i Lan-
dze. Réwnoczesnie RPA prébowata zdestabilizowaé sgsiednie kraje.
Rzad apartheidu odméwit zaprzestania okupacji Namibii, wspierat sity
UNITA (Narodowy Zwiazek na rzecz Catkowitego Wyzwolenia Angoli)
walczace w sgsiedniej Angoli i RENAMO (Narodowy Ruch Oporu
Mozambiku) w Mozambiku. Jednak wzrost liczebnoSci czarnej popu-
lacji, potezne zwigzki zawodowe i w koficu presja Zachodu zepchnety
RPA do defensywy. Administracja Reagana stosowata polityke ,.kon-
struktywnego zaangazowania”, ktdra jednak pozostata kontrowersyjna
w kraju i na §wiecie. Ostatecznie rozpad bloku wschodniego pozbawit

rzad Pietera Willema Bothy resztek zachodniego poparcia, w wyniku
czego Nelson Mandela zostat zwolniony z wigzienia.

SALVADOR ALLENDE (1970-1973) Z wyksztatcenia lekarz, wygrat
wybory w Chile, aby stang¢ na czele pierwszego rzadu socjalistycznego
w tym kraju. Niedtugo potem Allende znacjonalizowat produkcje miedzi
—najwigkszego dobra eksportowego Chile. Kopalnie nalezaty w wigk-
szo$ci do dwdch amerykanskich firm: Kennecott i Anaconda. Relacje
z USA szybko staty si¢ lodowate, co doprowadzito do wspieranego przez
CIA nieudanego puczu w 1970 roku. Zachéd natozyt na Chile embargo
gospodarcze, z czym administracja Allende musiata si¢ borykaé przez
dwa kolejne lata. W 1973 junta prowadzona przez Augusto Pinocheta
obalita Allende w krwawym szturmie na patac prezydencki. W czasie
ataku Allende odebrat sobie zycie.

WILLY BRANDT (1969) Zagorzaty socjalista, w mtodosci prze-
ciwnik partii nazistowskiej, poprowadzit zachodnioniemiecka parti¢
socjaldemokratyczng do wiadzy w 1969. Po objeciu kanclerstwa przy-
jal to samo pragmatyczne podejscie do relacji pomigdzy Wschodem
i Zachodem, ktdére charakteryzowato go w roli burmistrza Berlina
Zachodniego. Przyjeta przez Brandta Ostpolitik (polityka wschodnia)
doprowadzita do normalizacji stosunkéw Niemiec Zachodnich zZSRR,
Polska i Czechostowacjg. Nie porzucajac idei zjednoczenia Niemiec,
uznat nienaruszalno$¢ istniejacych granic i na tej bazie budowat lepsze
stosunki z Niemcami Wschodnimi. Ostatecznie jego rzad zostat skom-
promitowany przez wewnetrzny skandal szpiegowski.

REWOLUCJA ISLAMSKA (1979) Po-
*

niewaz §wieckie rzady Araboéw na Bliskim
Wschodzie okazaty si¢ skorumpowane, re-
presyjne i niekompetentne, coraz czgsciej
do gtosu zaczety dochodzi¢ bardziej rady-
REWOLUCJA kalne formy islamu. Bracia Muzutmanscy,
ISLAMSKA ugrupowanie powotane w Egipcie, dazyto
i oy do obalenia §wieckiego rzadu w Egipcie
Padat, Sudan T Tk S0 i Syrii. Doprowadzito to do zwigkszenia
Jordania. represji i umocnienia wladzy autorytarnej
w obu krajach. Podobne wydarzenia miaty
miejsce w Iranie szacha Mohammada
Rezy Pahlaviego. Szach, wieloletni so-
jusznik USA w regionie, zostat obalony w wyniku rewolucji ludowej
kierowanej przez antyzachodniego ajatollaha Chomeiniego, co dato
poczatek pierwszej wspolczesnej teokracji. [rafnscy muttowie do kofica
XX wieku podejmowali préby rozprzestrzenienia swojej rewolucji na
inne spotecznosci szyickie.

TRAKTAT ABM (1972) Traktat o ograniczeniu rozwoju, testowania
i rozmieszczania systeméw antybalistycznych podpisany przez USA
1ZSRR dazyt do scementowania systemu wzajemnie zagwarantowane-
g0 zniszczenia, jako podstawy rownowagi strategicznej. Traktat ABM
ograniczat zdolno$¢ supermocarstw do obrony przed atakiem nuklear-
nym. W teorii byfa to pierwsza préba zapobiegnigcia wprowadzeniu
destabilizujacych systeméw obronnych. Oba kraje mogty posiadac
systemy obronne w stolicy lub jedng baze¢ migdzykontynentalnych rakiet
balistycznych z obrong antyrakietowga. Sowieci rozmieScili taki system
wokot Moskwy. Ostatecznie USA porzucity swéj program budowy
takiego systemu w Grand Forks w Pétnocnej Dakocie.

REWOLUCJA KULTURALNA (1972) Byta gtéwnie objawem prze-
tasowan sit we wtadzach ChRL, ale miata tez zasadnicze skutki na arenie
migdzynarodowej. Kiedy Mao Zedong poczul, ze jest coraz bardziej
marginalizowany przez pomniejszych dziataczy Komunistycznej Partii
Chin, rozpoczat dziatania majace na celu odnowe czystoSci ideologiczne;j
i wyszkolenia kolejnego pokolenia rewolucjonistow. Wynikte z tych
dziatan czystki, publiczne potgpienia i stworzenie Czerwonej Gwardii
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doprowadzity Chiny na skraj wojny domowej. Podkreslity réwniez
roztam migdzy Chinami i ZSRR, jednak szerzaca si¢ anarchia oraz izo-
lacjonizm uniemozliwity zacie$nienie stosunkéw ChRL z USA. Po tym,
jak wtadze w USA objeta administracja Nixona, przepas¢ miedzy obu
mocarstwami stata si¢ bardziej widoczna niz kiedykolwiek wczeSnie;j.

DZIECI KWIATY (1965-1970) Flower Power — termin przypisywany
poecie Allenowi Ginsbergowi stat si¢ symbolem ruchéw pacyfistycznych
i antymilitarnych w latach sze§¢dziesigtych XX wieku. Klasycznym
kontekstem frazy byto umieszczanie stokrotek w lufach karabinéw
i antywojenny slogan ,,make love, not war” (uprawiaj mitos¢, nie
wojne). Flower Power stanowi réwniez symbol ogdlnej niechegci do
uzywania sity zbrojnej, jaka powstata po amerykanskich do§wiadcze-
niach w Wietnamie.

60
7
A 4

INCYDENT Z U-2 (1960) Poczawszy od
1955 roku, lotnictwo USA przeprowadzato
loty zwiadowcze nad terytorium ZSRR na
wysokoSciach poza zasiggiem sowieckich
systeméw przeciwlotniczych. Jednak
w maju 1960 roku sowiecka rakieta S-75
Dvina trafifa samolot U-2 pilotowany przez
Francisa Gary’ego Powersa nad terytorium
ZSRR. Pilot zostal pojmany, a samolot wraz
by z catym osprzetem Rosjanie zarekwirowali.
Incydent uderzyt w administracje Eisen-
howera, ktéry poczatkowo zaprzeczat,
jakoby USA przeprowadzato takie misje.
Zestrzelenie U-2 doprowadzito do powaznego ochtodzenia stosunkéw
migdzy supermocarstwami i stato si¢ koniem pociggowym dla sowiec-
kiej propagandy.

-

INCYDENT Z U-2*

Gracz ZSRR otrzymuje
cigstwa.

Usu g kartg gry po roxpatrzeni Wydarenia.

OPEC (1960) Organizacja Krajéw Ekspor-
tujacych Rope Naftowa (ang. Organization of
the Petroleum Exporting Countries), zatozo-

na, aby zapewnic krajom eksportujacym rope

m wieksza kontrole nad cenami surowca, a co

OPEC za tym idzie — wigksze zyski. Na przestrzeni
oL lat OPEC rozrést si¢ w instytucje kontrolu-
jaca 2/3 swiatowych zasobdw ropy naftowe;j
i niemal potowe §wiatowego eksportu tego
e surowca. Powotanie OPEC byto ciosem
e e dla zachodnich gigantéw kontrolujacych
Swiatowy rynek naftowy, takich jak Exxon
i BP. Wprawdzie do OPEC naleza réwniez kraje takie jak Wenezuela,
Indonezja czy Nigeria, to jednak organizacja jest zdominowana przez
kraje bliskowschodnie. W zwiazku z tym OPEC niejednokrotnie inter-
weniowat w kryzysach politycznych w tym regionie. Najbardziej znang
interwencja OPEC jest odmowa eksportu ropy do krajéw zachodnich,
gdy te wspieraty Izrael w wojnie Jom Kippur, co skutkowato 400-pro-
centowym wzrostem cen i koniecznoscig racjonowania surowca na
Zachodzie.

SAMOTNY STRZELEC (1963) Podczas parady wyborczej w Dallas
w Teksasie prezydent John F. Kennedy zostal zastrzelony przez Lee
Harveya Oswalda. Dwie komisje powotane do zbadania sprawy: Komi-
sja Warrena i Komisja Izby Reprezentantéw ds. Zabdjstw réznity si¢ we
whnioskach na temat tego, czy Oswald dziatal sam. Okolicznosci zabdjstwa
prezydenta wywolaly w USA panike i stworzyly zyzng glebe dla teorii
spiskowych, obcigzajacych tym zabdjstwem mafig, rzad Kuby, KGB, a na-
wet CIA. Jest to réwniez pierwsze z serii zabdjstw politycznych w USA,
do ktérych zalicza si¢ réwniez zastrzelenie Martina Luthera Kinga i brata
prezydenta, Roberta Kennedy’ego (kandydata demokratéw na prezydenta).
Te przedwczesne $mierci wstrzasnety amerykanska pewnoscia siebie, co
potegowato zatamanie morale w zwigzku z wojna w Wietnamie.

NEOKOLONIALIZM (1946-1988) Zimna wojna byta napgdzana
przez ewoluujacg sytuacje migdzynarodowy. Stary, wielobiegunowy
system wplywow zostal zastapiony przez system dwubiegunowy
zdominowany przez supermocarstwa. Jako ze wigkszo$¢ dawnych
mocarstw kolonialnych znalazta si¢ w obozie zachodnim, ruch an-
tykolonialny miat silne skfonnoSci antyzachodnie. Jednak dazenie
do niepodlegtosci nie byto jednolite ani jednolicie skuteczne. Kilka
dtugotrwatych konfliktéw zostato stoczonych przez kraje kolonial-
ne, ktére probowaly wydituzyé swojg obecno$¢ w koloniach lub
utrzymywaty quasi-kolonialne stosunki z mtodymi niepodlegtymi
pafnstwami. Brytyjska interwencja na Malajach (1948), francuski
op6r wobec algierskich dazefi niepodlegtoSciowych (1954) i potu-
dniowoafrykanska okupacja Namibii sg przyktadami tego aspektu
postkolonializmu.

UTWORZENIE STREFY KANALU PANAMSKIEGO (1970)
Mimo silnej krytyki amerykafiskich Srodowisk prawicowych decyzja
administracji Cartera o zwrdceniu Kanatu Panamskiego Panamie okazata
si¢ decyzja bardzo popularng wsrdd pafistw Ameryki Lacifiskiej. Kanat
byt amerykanskim punktem strategicznym w obu wojnach §wiatowych,
jednak juz w czasie wojny w Korei nie byt wystarczajaco szeroki, aby
mogty nim ptywac wspéfczesne okrety. Mimo spadku wartosci militarnej
dla USA, znaczenie propagandowe jako reliktu amerykanskiego impe-
rializmu nadal rosto. Prezydent Carter uznat, iz stopniowe przekazanie
kanatu Panamie jest najlepszym rozwigzaniem.

POROZUMIENIE Z CAMP DAVID
(1978) Po okresie stagnacji w procesie poko-
jowym na Bliskim Wschodzie wywolanym
wyborami prezydenckimi w 1976 roku, pre-
zydent Carter objat urzad z nowg motywacjg
dla tego tematu. Poprzez swoj bezposredni
wplyw Carter byl w stanie doprowadzi¢ do
zakoficzenia wojny Jom Kippur i kompletnie
zmienit dynamike kwestii bliskowschodniej.
Izrael i Egipt znormalizowaty swoje stosunki
i zostaty przyjete wstepne ramy dla pokoju
w regionie. Lata pdZniej pozwolito to na
podpisanie porozumienia z Oslo i izraelsko-jordanskiego traktatu pokojo-
wego. Dodatkowym sukcesem Cartera byto catkowite przewartoSciowanie
polityki Egiptu i skierowanie jej na Zachdd. Kraj ten stat sig teraz jednym
z najwiekszych sojusznikéw USA w regionie.

POROZUMIENIE
Z CAMP DAVID*

RZADY MARIONETKOWE (1949-?) Koncept spotykany nie tylko
w trakcie zimnej wojny; pojecie rzadéw marionetkowych odnosi si¢ do
wladzy utrzymywanej dzigki wsparciu ZSRR lub USA. Ten obrazliwy
termin jest niemal zawsze stosowany przez przeciwnikow pafstwa dla
podkopania prawomocnoSci rzadu. Zaréwno Sowieci, jak i Amerykanie
nazywali tak wszystkie blisko zwigzane ze sobg kraje, jednak najtatwiej
jest zrozumiec to pojecie w kontekscie rzagdu Diem w potudniowym
Wietnamie czy rzagdu Mariama w Etiopii.

HANDEL ZBOZEM Z ZSRR (1973-1980, 1981-?) W 1973 roku
zta pogoda i dramatycznie niskie zbiory sktonily prezydenta Nixona do
zezwolenia na sprzedaz Zwiazkowi Radzieckiemu ogromnych ilosci zboza.
Kupno zboza stanowito cios dla rosyjskiej dumy, bylo jednak réwniez
krokiem w strong normalizacji stosunkéw migdzy supermocarstwami.
Handel ten przyczynit si¢ do stworzenia trwatych lobby zadajacych ocie-
plenia stosunkéw gospodarczych miedzy tymi dwoma krajami. W 1980
roku prezydent Carter zawiesit sprzedaz zboza do ZSRR w odpowiedzi
na sowieckg inwazje na Afganistan. Dostawy zostaty péZniej wznowione
za rzadéw prezydenta Reagana. Kulminacjg programu byto podpisanie
porozumienia, w ktérym Sowieci zobowigzali si¢ kupowa¢ 9 milionow
ton amerykanskiego zboza rocznie.
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JAN PAWEL II (1978) Pierwszy papiez od X VI wieku o narodowosci
innej niz wloska. Jan Pawet II reprezentowat odnowienie katolickich
wplywoéw na $wiatowej scenie politycznej. Pierwszy raz w historii
USA wydaty not¢ dyplomatyczna oficjalnie uznajacg objecie wladzy
papieskiej. Jako obywatel kraju komunistycznego Jan Pawet II sta-
nowit olbrzymie wyzwanie dla wtadz PRL. Krytyka nowego papieza
wywotataby jedynie spadek poparcia wiréd obywateli, natomiast
uznanie go byloby sprzeczne z doktryng komunistyczng. Tymczasem
Jan Pawet II byt znanym krytykiem komunizmu. Wybdr polskiego
papieza stanowit punkt zwrotny dla polskiej dynamiki politycznej,
ktérej kulminacyjnym momentem bedzie powstanie SolidarnoSci.
Michail Gorbaczow przyznal, iz upadek zelaznej kurtyny bytby nie-
mozliwy bez Jana Pawta II.

SZWADRONY SMIERCI (1960-1989) W ré6znych momentach zim-
nej wojny zaréwno lewicowe, jak i prawicowe rzady wspieraty rezimy
uzywajace nieproporcjonalnie duzych sit w reakcji na zagrozenie swojej
pozycji. Byto to szczegdlnie czeste wirdd prawicowych rzagdéw w Ame-
ryce Lacinskiej, niemniej rzady lewicowe rowniez chetnie siegaly po
rozwigzania sitowe. Salwador, Gwatemala czy Kolumbia sg najlepszymi
przyktadami praktykowania mordéw optacanych przez rzad. Prezydent
Gwatemali Osorio stwierdzit kiedys: ,Jesli w celu pacyfikacji kraju zaj-

499

dzie potrzeba zmienienia go w cmentarz, nie zawaham si¢ tego uczynic”.

ORGANIZACJA PANSTW AME-
RYKANSKICH (1948, 1967) Zostata

powotana w celu szerzenia demokracji
na zachodniej pétkuli. OPA okazjonalnie
ORGANIZACJA PANSTW
AMERYKANSKICH®

okazywata si¢ uzyteczna dla promowania
amerykanskich intereséw w regionie. Dafa
USA migdzynarodowa akceptacje dziatan
zaréwno podczas kryzysu kubanskiego,
jak i amerykanskiej inwazji na Grenade.
W 1967 w Buenos Aires zadania OPA
zostaly poszerzone o promocj¢ handlu i roz-
woju gospodarczego. Zmiany obejmowaty
réwniez ustanowienie trwatej jednostki dyplomatycznej OPA wraz ze
stworzeniem walnego zgromadzenia w Waszyngtonie.

NIXON W CHINACH (1972) Prezydent Nixon, bedac §wiadomym,
iz normalizacja stosunkéw z ChRL jest kluczem do amerykanskiego
odwrotu z potudniowego Wietnamu, dazyt do spotkania z Mao Zedon-
giem. Oddelegowat Henry’ego Kissingera do prowadzenia tajnych
rozmOw z ministrem spraw zagranicznych ChRL Chou En-laiem.
Wystannik amerykafskiego prezydenta miat stworzy¢ fundamenty dla
zorganizowania szczytu USA-ChRL. Korzystajac z pogarszajacych
sie stosunkéw chifisko-sowieckich, Nixon odnidst prawdopodobnie
najwigksze dyplomatyczne zwycigstwo zimnej wojny. Komunikat
szanghayjski, ktéry zostal wydany po szczycie, dotyczyt gléwnie punk-
téw spornych réznigcych oba kraje, facznie z Tajwanem i Wietnamem.
Jasne byto jednak, ze ZSRR nie mdgt dtuzej liczy¢ na chifiskie wsparcie
w konfliktach regionalnych. Dazenia Nixona do szybkiej normalizacji
stosunkéw miedzy panstwami zostaly przerwane przez afer¢ Water-
gate. Pelne relacje dyplomatyczne zostaly przywrécone dopiero przez
prezydenta Cartera.

ANWAR AS-SADAT (1972) Byt wczesnym uczestnikiem antyko-
lonialnych dziatan przeciwko sponsorowanej przez Brytyjczykow
egipskiej monarchii. Za rzagdéw Nasera zostat wiceprezydentem, a kiedy
objat prezydenture, odziedziczy?t po nim podupadajace stosunki zZSRR.
Sowieci odrzucili egipskie zadania wigkszej pomocy ekonomicznej
i militarnej, a Egipcjanie usilnie probowali pozostaé w obu obozach
naraz. W odpowiedzi na odrzucenie zadafi Sadat wydalit 5000 rosyjskich
doradcéw militarnych i 15 000 oséb stanowigcych sowiecki personel
lotniczy w Egipcie. Od momentu stworzenia fundamentéw pod budowe

Rozmies¢ 2 Punkty Wplywéw
USA w Ameryce Srodkowej i/lub
Ameryce Potudniowej.

Usau ¢ kartg gry po rozpatrzeniu Wydarzenia.

pokoju na Bliskim Wschodzie po wojnie w 1973 Sadat zaczat dazy¢ do
zacie$nienia stosunkéw z Waszyngtonem.

DYPLOMACJA WAHADELOWA (1973) Mediacje osoby trzeciej
miedzy zwa$nionymi sitami staty si¢ mozliwe dzigki nowoczesnym
Srodkom transportu. Dyplomacja wahadtowa byta znakiem rozpoznaw-
czym Henry’ego Kissingera, w czasie gdy sprawowat urzad sekretarza
stanu. Najbardziej znanym zastosowaniem dyplomacji wahadfowe;j
bylo wynegocjowanie zawieszenia broni migdzy Izraelem i Egiptem
po wojnie Jom Kippur. Bedgc mediatorem miedzy stronami, Kissinger
petnit kluczowa role w rozmowach i zdotat ograniczy¢ do minimum
sowiecki wptyw na negocjacje. Kissinger zastosowat t¢ sama metode
do normalizacji stosunkéw miedzy USA i ChRL.

GLOS AMERYKI (1947) Powotana
w 1942 jako cz¢$¢ Biura Informaciji Wojen-
nej, radiostacja Glos Ameryki poczatkowo
nadawata wiadomosci dla okupowanej
przez nazistow Europy. W 1947 roku zmie-
niono agende rozgtosni, ktéra teraz nada-
wala na terytorium ZSRR. Glos Ameryki
stal si¢ jednym z najlepiej znanych miedzy-
narodowych przedsiewzie¢ radiowych na
Swiecie. Radiostacja stanowila zewnetrzne
zrédto informacji dla ludzi w krajach bloku
wschodniego, gdzie media byty kontrolo-
wane przez panstwo. Wraz z Radiem Wolna Europa i Radiem Wolna
Azja Gtos Ameryki stal si¢ znakiem rozpoznawczym dziatan USA
w dyplomacji publicznej podczas zimnej wojny.

TEOLOGIA WYZWOLENIA (1969-?) Ruch teologiczny w Koscie-
le katolickim powstaty po II Soborze Watykafiskim. Teologia wyzwole-
nia podkresla role Jezusa jako wyzwoliciela. Ten nurt ideologiczny stat
sie szczegdlnie popularny w Ameryce Lacifiskiej, zwlaszcza w zakonie
jezuitéw. Chociaz nigdy nie zostala oficjalnie przyjeta przez papieza
Jana Pawta II ze wzgledu na swoja zbiezno$¢ z doktryng marksistow-
ska, teologia wyzwolenia pozostaje bardzo popularna wérdd ksigzy
i laikéw w krajach Trzeciego Swiata. Sposéb, w jaki podkresla pojecie
sprawiedliwoSci spoteczne;j i krytykuje naduzycia kapitalizmu, sprawit,
ze zostata wpleciona w szersza doktryne KosSciota.

KONFLIKT NAD USSURI (1969) Po latach ozigbiania si¢ stosunkéw
i pierwszych chifiskich testach nuklearnych sity zbrojne ZSRR i ChRL
starty sie wzdtuz swojej dtugiej i nieszczelnej granicy. Kwestia kontroli
rzek Ussuri i Amur pozostawata nierozstrzygnigta migdzy obydwoma
krajami i stata si¢ punktem zapalnym konfliktu. Po umieszczeniu insta-
lacji i wojsk po obu stronach granicy napiecie znalazto ujScie w kilku
gwattownych starciach. Wprawdzie uniknieto wypowiedzenia otwartej
wojny, jednak walki doprowadzity do intensywnego dazenia ChRL do
normalizacji stosunkéw z USA.

GLOS AMERYKI

Usuri 4 Punkty Wplywéw ZSRR
2 paristw spoza Europy,
jednak nie wigcej niz 2 Punkty
Woplywow z jednego paristwa.

,»,Nie pytaj, co twoj kraj moze zrobi¢ dla ciebie...” (1961) Kluczo-
we zdanie prawdopodobnie najbardziej poruszajacego przemoéwienia
inauguracyjnego kiedykolwiek wygtoszonego przez amerykanskiego
prezydenta. Prezydent John F. Kennedy rozpoczat epoke amerykanskiej
pewnosci siebie i determinacji podczas zimnej wojny. Popularny wsréd
amerykafiskiej mtodziezy, zainspirowal odnowienie idei stuzby pu-
blicznej, zar6wno ambitnymi celami na rzecz nauki finansowanej przez
panstwo, jak i zorientowana na mtodych stuzba w postaci chociazby
Korpusu Pokojowego. Jego wezwanie do altruistycznego oddania po-
trzebom kraju trafifo na podatny grunt —niespokojne pokolenie mtodych
Amerykandw chciato pozostawi¢ swoéj §lad w §wiecie.

SOJUSZ DLA POSTEPU (1961-1973) Sojusz zapoczatkowany
przez prezydenta Kennedy’ego jako kontra dla rosnacych wptywow
kubanskich w Srodkowej i Potudniowej Ameryce miat na celu utatwienie
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integracji gospodarek Pétnocnej i Potudniowej Ameryki. Program ten
ktadt gtéwny nacisk na reforme rolng, demokratyczng i podatkowa. Pod
koniec lat sze$¢dziesigtych USA byty w pelni zaangazowane w Wiet-
namie i Potudniowej Azji, z tego powodu zanikta pomoc dla Ameryki
Lacifiskiej. Ponadto niewiele krajow regionu chciato wprowadzenia
wymaganych reform, w wyniku czego w 1973 roku OPA rozwiazato
trwala” komisje Sojuszu dla Postepu.

ROZSTRZYGNIECIE W AFRYCE Historia Afryki w okresie
zimnej wojny obfitowata w obietnice i tragedie, jakich do§wiadczata
ludno$¢ zyjaca na tym kontynencie. Poczatkowy entuzjazm wywotany
politycznym sukcesem gwattownej dekolonizacji szybko przerodzit
sie w cynizm. Jeden po drugim nowe rzady zostaly wyparte przez
.wiecznych” prezydentéw, korupcje polityczng, chaos ekonomiczny
iagresje etniczng. W obliczu braku surowcéw afrykanskie rzady szybko
zaczely wykorzystywaé rywalizacje supermocarstw, aby zmaksymali-
zowaé wsparcie ekonomiczne i militarne dla swojej wiadzy. W erze
postkolonialnej na kontynencie stoczono szereg wojen domowych.
Angola, Mozambik, Czad i Etiopia sg zaledwie kilkoma z wielu pafistw,
ktére dos§wiadczyty przemocy na tle §wiatowej rywalizacji komunizmu
i kapitalizmu.
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»DLA CZLOWIEKA TO JEDEN
MALY KROK...” (1961-1969) Po latach
pozostawania w tyle za Sowietami w ba-
daniach kosmicznych, USA wilozyly caty
swdj potencjat intelektualny i ekonomiczny
w ,,wyscig na Ksiezyc”. Prezydent Kenne-
dy zainicjowat projekt Merkury. W koficu
NASA pokonata niewyobrazalne przeszko-
dy technologiczne i wystata cztowieka na
Ksiezyc. Kiedy Neil Armstrong, pierwszy
cztowiek, ktéry postawit stopg na Ksiezycu,
schodzit z poktadu ladownika, wygtosit
nieSmiertelng sentencje: ,,Dla cztowieka to jeden maty krok, ale gigan-
tyczny skok dla catej ludzkoSci”. Tym samym utwierdzit amerykanskie
zwycigstwo w wyScigu kosmicznym migdzy supermocarstwami.

SOLIDARNOSC (1980-7) Zrzeszenie zwigzkéw zawodowych z ko-
rzeniami w polskiej stoczni w Gdansku. Solidarno$¢ stata si¢ kluczowym
ruchem oporu antykomunistycznego w bloku wschodnim. Szybko prze-
stata by¢ zwyktym ruchem robotniczym i zaczeta gromadzi¢ pod swoimi
sztandarami zaangazowanych katolikdw, intelektualistow i dysydentéw
spotecznych. Tolerowanie ruchu w obrgbie Uktadu Warszawskiego byto
wydarzeniem bez precedensu i wigzalo si¢ z ,,gra w kotka i myszke”
opierajgcg si¢ na publicznej analizie intencji Sowietow, prestizu papieza
Polaka Jana Pawta I1 i politycznej odwadze lidera Solidarnosci — Lecha
Watesy. Po uderzeniu polskich wiadz komunistycznych kierowanych
przez Wojciecha Jaruzelskiego w Solidarno$¢ i uwigzieniu jej wielu
przywoédcéw organizacja zeszta do podziemia i rozpoczeta odbudowe.
W 1988 roku prowadzone przez Solidarnos$¢ strajki zmusity polskich
komunistéw do rozpoczgcia otwartych negocjacji.

ATAK NA AMBASADE W TEHERA-
NIE (1979-1981) Islamscy rewolucjonisci
zaatakowali i zdobyli amerykanskg amba-
sade w Teheranie. Wzigli jako zaktadnikow
65 Amerykanow i przetrzymywali ich przez
444 dni. Byla to reakcja na amerykanskie
wsparcie opresyjnych rzadéw szacha Ira-
nu, Mohammada Rezy Pahlaviego. Lider
iranskiej teokracji ajatollah Chomeini
reprezentowat skrajnie antyamerykanskie
poglady i wzywat swoich poplecznikéw
do podjecia dziataf przeciw zachodnim

»DLA CZLOWIEKA

TOJEDEN MAEY KROK...”
Jesli przegrywasz w Wyscigu

Kosmicznym, zagraj te karte, aby
awansowa¢ o dwa pola na torze
Wyscigu Kosmicznego i otrzymaé
Punkey Zwycigstwa w liczbic
przedstawionej na tym polu,
na ktére przeniostes swéj znacznik.

iy e
DA UG
ATAK NA AMBASADE

W TEHERANIE*
Ususi wszystkie Punkty Wplywéw
USA 2 Iranu i zastgp je 2 Punktami
Wplywow ZSRR.

Ta karta podwaja efekt karty
Terroryzm” przeciwko USA.

Usa g karte gry po rozpatrzeniu Wydarzenia.

wptywom. Prezydent Carter zarzadzit wystanie dwdch misji ratunko-
wych — jedna z nich doprowadzita do upokarzajacego dla amerykan-
skich wojsk i administracji Cartera incydentu. NiezdoIlnos§¢ Cartera do
uwolnienia zaktadnikéw przed koncem kampanii prezydenckiej w 1980
roku jest czesto podawana jako gféwny powdd jego znaczacej porazki
w tych wyborach prezydenckich. Iracka inwazja na Iran w 1980 skfonita
irafiskie wladze do zakonfczenia kryzysu. Prowadzone przez algierskich
mediatoréw negocjacje zakonczyly si¢ sukcesem. Ostatecznym policz-
kiem dla Cartera byto uwolnienie zaktadnikéw 20 stycznia 1981, w dniu
zaprzysiezenia nowo wybranego prezydenta Reagana.

ZELAZNA DAMA (1979-1990) Margaret Thatcher prowadzita odro-
dzenie ruchu konserwatywnego w Zjednoczonym Krélestwie jako zapo-
wiedz ,,rewolucji reaganowskiej” w USA na wiele sposobdw. Zagorzata
antykomunistka Thatcher otrzymata przezwisko ,,Zelazna Dama” od
sowieckiej gazety ,,Czerwona Gwiazda”. Thatcher byta §wietnym part-
nerem dla Reagana i razem odnowili ,,wyjatkowe stosunki”, ktére cha-
rakteryzowaty powojenne NATO. Za najwigksze osiggni¢cie Thatcher
mozna uzna¢ zywiotowg obrong brytyjskiej kolonii na Falklandach.
Junta wojskowa rzadzaca Argentyna rozpoczeta inwazje na Falklandy,
aw odpowiedzi na to Zjednoczone Krélestwo w wyniku blyskawiczne;j
akcji militarnej odparto argentyiiskie sity zbrojne i przywrécito odrobing
blasku dawnym brytyjskim dazeniom imperialnym. Thatcher pozostata
u wladzy po zakoficzeniu zimnej wojny i byta najdiuzej sprawujacym
urzad premierem Wielkiej Brytanii w historii.

REAGAN BOMBARDUJE LIBIE (1986) Po upadku Nasera baron
naftowy Muammar al-Kaddafi dazyt do wyniesienia Libii na pozycje
lidera §wiata arabskiego. Aby udowodni¢ Srodowiskom religijnym swoja
dobra wole, Kaddafi stat si¢ gtéwnym Zrédtem wspieranego przez pan-
stwo antyzachodniego terroryzmu. Podczas gdy Iran prezentowat nowy
model antyzachodniego oporu, Kaddafi prowadzit podobne dziatania
zreligijnym pietyzmem. W nastepstwie incydentu w zatoce Wielka Syrta
USA zbrojnie odpowiedzialy na zaangazowanie Libii w zamach bom-
bowy w zachodnioniemieckiej dyskotece, w ktérym zginat amerykanski
zohierz. Celem bombardowafi byto zabicie Kaddafiego i zniszczenie
jego prywatnych posiadtosci. Mimo ze Kaddafi uniknat Smierci, jego
migdzynarodowy prestiz zostal mocno nadszarpnigty.

GWIEZDNE WOJNY (1983-?) Inicjatywa obrony strategicznej
byta zdecydowanym krokiem administracji Reagana w strong odejScia
od doktryny wzajemnie zagwarantowanego zniszczenia, ogloszonym
w emitowanym na zywo wystapieniu publicznym prezydenta Reagana.
Poczatkowa koncepcja ,,gwiezdnej tarczy” zostata zaproponowana
przez doktora Petera Hagelsteina, pracujacego w Lawrence Livermore
National Laboratory. Zasadniczo celem programu byto stworzenie sieci
zasilanych energig atomowa satelitow, ktére miaty stanowi¢ nieprze-
nikniong ostong przed sowieckimi rakietami miedzykontynentalnymi.
Doskonaty na papierze pod katem naukowym projekt nigdy nie zostat
w catosci wdrozony. P6Zniejsze wersje miaty wystrzeliwac obiekty, kto-
rych zadaniem byto zderzanie si¢ z rakietg i powodowanie jej wybuchu
w stratosferze, lub bazowac na rakietach przechwytujacych. ,,Gwiezdne
wojny” stanowily jeden z czynnikéw, ktdére przekonaty Gorbaczowa,
ze ZSRR nie moze dtuzej prowadzi¢ zimnej wojny.

POLA ROPY NAMORZU POLNOCNYM (1980) Ropg na Morzu
Pétnocnym odkryto juz w latach szesédziesiatych XX wieku, jednak
dopiero irafiski kryzys naftowy sprawit, ze eksploatacja tych zt6z
stafa si¢ ekonomicznie optacalna. Na Morzu Pétnocnym znajduje si¢
wigkszo$¢ europejskich z16z ropy, przez co obszar ten stat si¢ jednym
z gtéwnych Swiatowych regionéw wydobycia ropy niezrzeszonych
w OPEC. Podzielone migdzy Wielka Brytani¢, Holandi¢ i Norwegie
pola roponosne na Morzu Pétnocnym staty sig ratunkiem od zelaznego
uscisku, w jakim OPEC trzymat Europg¢ Zachodnia.
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REFORMATOR (1985-1991) Po krét-
kich rzadach Konstantina Czernienki
do wladzy w ZSRR doszedt Michait
Gorbaczow. Byt on jedynym przywddca
Sowietéw urodzonym juz po rewolucji
pazdziernikowej z 1917 roku. Doswiad-
czenia z pracy w Biurze Politycznym i staty
kontakt z Zachodem silnie wptynety na jego
poglad na przyszto§¢ ZSRR. ,,Gorby” — jak
nazywano go na Zachodzie — zainspirowat
nawet powstanie grup ,.,fanéw”. Margaret
Thatcher, méwigc o Gorbaczowie, stwier-
dzita: ,,Lubie pana Gorbaczowa, mozemy robi¢ wspdlne interesy”.
Ostatecznie Gorbaczow bedzie nadzorowat rozpad bloku sowieckiego.
Mimo iz popularny na Zachodzie dzigki swoim reformatorskim pomy-
stom, takim jak pierestrojka (reforma gospodarcza) czy gtasnost (reforma
polityczna), Gorbaczow nie zdobyt réwnie duzego uznania w ZSRR, co
doprowadzito do jego obalenia w 1991 w wyniku puczu wojskowego.
Po jego porazce Federacja Rosyjska zwrdci sie do swojego nowego
bohatera, Borysa Jelcyna.

ZAMACH NA KOSZARY (1983) Po izraelskiej inwazji na Liban
USA i Francja wystaty wojska, aby zapewni¢ pokdj miedzy zwasniony-
mi stronami. Ataki terrorystyczne na koszary obu krajéw spowodowaty
olbrzymie straty: zgineto 241 zotnierzy amerykanskich i 58 francuskich
spadochroniarzy. Byly to najwigksze straty poniesione w jeden dzief
przez amerykafiskich marines od czaséw Iwo Jimy. Mimo amerykan-
skich przypuszczen, iz za atakami stali optacani przez Iran terrorysci
z Hezbollahu, nigdy nie ustalono winnych.

ZESTRZELENIE KAL-007 (1983) Lecacy z Nowego Jorku do Seulu
samolot Koreanskich Linii Lotniczych oznaczony numerem 007 w wy-
niku btedu nawigacyjnego autopilota wleciat w przestrzen powietrzng
ZSRR i zostat zestrzelony. Pomimo goracych zapewnien Sowietow, ze
nie wiedzieli, iz byla to jednostka cywilna, taSmy ujawnione po zimnej
wojnie pokazaty, ze o ile piloci otrzymali ostrzezenia od rosyjskich sit
naziemnych, to byty one znikome. Niezadowolenie opinii publicznej wy-
razata w swoich dziataniach administracja Reagana, ktéra doprowadzita
nawet do odtworzenia odkodowanych wiadomoSci radiowych przed
Rada Bezpieczenstwa ONZ. W wyniku ataku zgingto 269 pasazeréw
i cztonkow zatogi, w tym cztonek Kongresu USA.

GLASNOST (1985-1989) Gtasnost, czyli w jezyku rosyjskim ,,jaw-
nos¢”, byta jedng z reform proponowanych przez Michaita Gorbaczowa.
W dalszej perspektywie reforma miata wprawdzie zwigkszy¢ swobody
obywatelskie w Rosji, jednak jej bezpoSrednim celem byto zwigkszenie
naciskéw na konserwatywnych aparatczykow, ktérzy nie chcieli zaak-
ceptowaé pierestrojki. Amerykanie poréwnywali glasnost do amery-
kanskiej wolnoSci stowa, jednak u podstaw byta to proba zwigkszenia
przejrzystosci dziatan Biura Politycznego KC KPZR.

DANIEL ORTEGA (1985-1990) Dysydent polityczny od 16. roku
zycia, spedzil pewien czas w wigzieniu w Managui, a po uwolnieniu
uciekt na Kubg. Nawigzat tam kontakty, ktére okazaty si¢ kluczowe dla
ruchu sandinistéw. Kiedy ci obalili rezim Somozy, Ortega zajat pozycje
de facto prezydenta. Bliskie stosunki Ortegi z rezimem Castro sktonity
USA do wsparcia bojéwek contraséw. Dziatajacy z baz w pétnocnej Ni-
karagui, wspierani przez znacjonalizowane gospodarstwa contrasi oka-
zali si¢ powazng przeszkoda na drodze do sukcesu wiadz sandinistow.
Stagnacja ekonomiczna doprowadzi w koficu do upadku rzadu Ortegi.

TERRORYZM (1949-?) Jako zagrozenie tak stare jak ludzka cy-
wilizacja, terroryzm byt tez narzedziem zmian politycznych czgiciej
lub rzadziej przez caty okres zimnej wojny. ZSRR wraz ze swoimi
sojusznikami z Uktadu Warszawskiego trenowaty na swoim teryto-

st tp kartg gry po rozpatrzeniu Wydarzenia.

rium bojowki terrorystyczne, wiaczajac
radykatéw z OWP (Organizacja Wyzwo-
lenia Palestyny). Na wiele sposobow OWP
stafa si¢ archetypem dla innych organizacji
terrorystycznych zimnej wojny. Ze swoja
antyzachodnig, antyizraelskg ideologig stata
sie cause célebre dla tych, ktérzy uwazali,
ze Zachdéd prowadzi neoimperialistyczng
krucjate w Trzecim Swiecie. Palestyfiscy
terrory$ci porywali samoloty, zaatakowali
statek pasazerski Achille Lauro i, co naj-
prawdopodobniej byto tez ich niestawnym
czynem, zamordowali 11 izraelskich lekkoatletow w trakcie olimpiady
w Monachium w 1972. Istnialy réwniez zwiazane z komunistami
bojowki w krajach zachodnich, jak Czerwone Brygady we Wtoszech
i Japonska Armia Czerwona. Pod koniec zimnej wojny Sowieci coraz

.....
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poparcie dla terroryzmu zanikto.

AFERA IRAN-CONTRAS (1985) Pro6-
bujac wynegocjowac uwolnienie ameryka-
skich zaktadnikéw w Libanie, Reagan pro-
wadzit tajne negocjacje z Iranem, w ktérych
zaproponowano brofi w zamian za zaktad-
nikéw. Byto to pogwalcenie polityki USA,
ktdra zakazywata negocjacji z terrorystami.
Do tego doszedt réwniez fakt, ze zyski ze
sprzedazy broni Iranowi byty uzywane do
tajnego finansowania bojéwek contrasow
w Nikaragui. Byto to sprzeczne z oficjalnie
przyjeta polityka rzadu, jak réwniez z usta-
wami przyjetymi przez kontrolowany przez demokratéw Kongres. Wing
za calq sprawe zostali obarczeni putkownik Oliver North i admirat John
Pointdexter, jednak raport komisji Kongresu jasno wskazywat, ze za
caly proceder odpowiedzialny jest prezydent Reagan.

CZARNOBYL (1986) Wybuch w Czarnobylu jest najwigksza katastro-
fa w historii elektrowni atomowych. Radioaktywny opad rozprzestrzenit
si¢ w olbrzymiej chmurze nad cata zachodnig Europg i ostatecznie
dotart do wschodniego wybrzeza USA. Ze skazonych terendéw trzeba
byto wysiedli¢ ponad 200 tysiecy Bulgaréw i Ukraincéw. Ocenia sig,
ze niemal 4000 oséb mogto zginagé¢ w wyniku promieniowania, na kté-
rego dzialanie zostaty narazone tego dnia. Czarnobyl staf si¢ symbolem
porazajacej niekompetencji, jaka towarzyszyta sowieckim decyzjom
biurokratycznym pod koniec zimnej wojny.

STRACONADEKADA (1982-1989) W wyniku wzrostu cen bliskow-
schodniej ropy panstwa Ameryki Lacinskiej cieszyly si¢ fenomenalnym
wzrostem gospodarczym od lat pieédziesiatych do siedemdziesigtych
XX wieku. Taki stan rzeczy niestety gwattownie dobiegt kofica. Pomimo
imponujacego wzrostu gospodarczego panstwa Ameryki Lacifiskiej takie
jak Brazylia i Ekwador zaciagaly kolejne migdzynarodowe pozyczki.
Dysponujac nowym kapitatem z petrodolaréw, bez problemu znajdo-
waly kredytodawcéw. Diug zagraniczny w Ameryce Lacinskiej wzrést
0 1000% od 1970 do 1980 roku. Kiedy nadeszta §wiatowa recesja po
irafiskim kryzysie naftowym, wigkszo$¢ panstw Ameryki Lacifskiej
nie potrafito sobie poradzi¢ z zalamaniem si¢ gospodarki. Ostatecznie,
aby zmniejszy¢ zadtuzenie, panstwa te musialy si¢ uciec do znaczacej
restrukturyzacji gospodarki.

»»ZBURZCIE TEN MUR” (1987) Prezydent Reagan w przeméwieniu
pod Bramg Brandenburskg odwotujacym si¢ do wystapienia prezydenta
Kennedy’ego pod murem berlifiskim uderzyt w nowo obsadzonego
przywodce Sowietéw Michaita Gorbaczowa. Stojac przed Brama
Brandenburska, Reagan miat powiedzie¢: ,,Panie Gorbaczow, jesli chce

AFERA
IRAN-CONTRAS*

Gracz USA otrzymuje modyfikator
-1 do wszystkich rzutow
na Wywieranie Presji do korica
biezgcego Etapu.
s g karte gry po roxpatrzeniu Wydarzenia.
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pan pokoju, dobrobytu dla ZSRR i wschodniej Europy, jesli chce pan
liberalizacji — niech pan przyjdzie tu pod t¢ brame! Panie Gorbaczow,
niech pan ja otworzy! Panie Gorbaczow, niech pan zburzy ten mur!”.
Przeméwienie to, bedace oczywistg prowokacjg, wywotato fale trudnej
dla Sowietéw krytyki. Dobrze prosperujace panstwa nie maja bowiem
muréw zatrzymujacych obywateli. Niecate dwa lata p6Zniej mur zostat
zburzony.

»IMPERIUM ZE.A” (1983) OkreSlenie konserwatystéw wobec ZSRR
zostato uzyte po raz pierwszy przez prezydenta Reagana w wystapieniu
przed Narodowym Stowarzyszeniem Ruchu Ewangelicznego. To sfor-
mutowanie sygnalizowato zmiane w stosowanej przez USA ideologii
—odrzucenie Nixonowskiej polityki odprezenia. Uznane za niepotrzeb-
nie prowokacyjne przemdéwienie stato si¢ Zrédtem kontrowersji wsréd
panstw NATO. W USA srodowiska lewicowe wskazywaty na udziat CIA
w Chile jako argument, ze Stany Zjednoczone nie moga krytykowac
dziatan Zwiazku Radzieckiego podczas zimnej wojny. Przeméwienie
byto kolejnym zwiastunem tego, Ze w ostatniej fazie zimnej wojny
dojdzie do konfrontacji.

ALDRICH AMES (1985-1994) Pierwsza znana udana proba infiltracji
CIA przez oficeréw KGB. Aldrich Ames ujawnit setki operacji CIA
i dostarczyt informacji, ktére przyczynily si¢ do egzekucji 10 amery-
kanskich informatoréw. CIA wiele lat szukata innego wyjasnienia dla
przeciekow, szczeg6lnie skfaniajac si¢ ku teorii umieszczenia przez
KGB podstuchéw w centrali agencji. Ames nie kierowat si¢ powodami
ideologicznymi i wraz z zong cieszyt si¢ dostatnim Zyciem zapewnionym
przez 2.5 miliona dolaréw pochodzacych z tapdwek, ktére przyjat. Ames
po raz pierwszy odwiedzit sowiecka ambasade w 1985. W tym czasie
nadzorowat analize¢ sowieckich operacji wywiadowczych w Europie.

RAKIETY PERSHING II (1984-1985) Zostaty zaprojektowane jako
kontra dla radzieckich rakiet posredniego zasiggu SS-20. Rozmieszcze-
nie 108 rakiet tego typu w Niemczech Zachodnich, Wtoszech i Wielkiej
Brytanii byto testem dla sity przebicia NATO, ze wzgledu na ogromny
sprzeciw opinii publicznej. Mimo utrudnien rakiety zostaty jednak
rozmieszczone, dajac NATO karte przetargowa w rozmowach na temat
,Uktadu o catkowitej likwidacji pociskow rakietowych posredniego
zasiegu”, ktdre zostaty zawieszone w 1983 roku. Rozmieszczenie rakiet
dato fundament pod ponowne rozpoczgcie rozméw w 1985. Ostatecz-
nie rozmowy zakonczyly si¢ sukcesem podczas szczytu w Rejkiawiku
w 1986 roku.

GRY WOJENNE (1956-1995) Gra na przetrzymanie to okre$lenie
dochodzenia na skraj wojny bez przekraczania ostatecznej granicy
zaproponowane przez Johna Fostera Dullesa. W réznych okresach
i podczas réznych kryzyséw ten typ dziatania byt stosowany przez oba
supermocarstwa. Jednak przez caly czas istnialo zagrozenie, Ze taka
gra w koficu uczyni zimng wojng wojng goracg. Gra na przetrzymanie
doprowadzita do przyjecia taktyki ,,Jaunch on warning”, ktéra w zgodzie
z teorig gier zaktadala, ze jeSli przeciwnik rozpoczal potezny atak nukle-
arny, trzeba zrobic to samo, zanim nadlatujace rakiety zniszczg rakiety
wciaz znajdujace si¢ w silosach. Ta doktryna skrdcita czas na reakcje
dla $wiatowych przywddcéw z godzin do minut. 9 listopada 1979 USA
rozpoczely przygotowanie do kontrataku nuklearnego, kiedy w wyniku
bledu komputera NORAD uznano, iz Sowieci rozpoczeli zmasowany
atak nuklearny. W 1995 roku Rosjanie wzigli norweska rakiete badaw-
czg za nadchodzacy atak i Borys Jelcyn zostat poproszony o decyzje
w sprawie kontruderzenia.

TRAKTAT USA-TAJWAN (1955) W reakcji na ,utrate” Chin
Kongres USA udzielit zgody prezydentowi Eisenhowerowi na
zbrojng obron¢ Tajwanu — nazywanego réwniez Republika Chin na
Tajwanie. Rezolucja weszta w zycie, kiedy ChRL zagrazata inte-
resom USA w Indochinach i na Pétwyspie Koreanskim. W efekcie

tego Tajwan znalazt si¢ pod amerykanskim parasolem nuklearnym,
a rownowaga sit w CieSninie Tajwafskiej stata si¢ wazna kwestig
strategiczng dla USA.

WOJNA IRANSKO-TRACKA (1980

APUEUM 1988) Henry Kissinger, komentujac ten
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WOJNA IRANSKO-TRACKA*

konflikt, miat powiedzie¢: ,,Szkoda, ze
obydwa kraje nie moga przegrac¢”. Do
wojny doszto w wyniku sporu o regiony
nad rzeka Szatt al-Arab, dazen Saddama
Husajna do uczynienia z Iraku dominu-
jacej sity w regionie i préb ograniczenia
rozprzestrzeniania szyickiego fundamen-
talizmu z Iranu. Poczatkowo wojska irac-
kie odniosty kilka zwyciestw, jednak sity
irafiskie przegrupowaly si¢ i rozpoczety
kontrofensywe. Obie strony byly zaopatrywane przez prowadzace
cyniczng gre Stany Zjednoczone. Ostatecznie wsparcie USA przeszio
na strone Iraku, poniewaz zwycigstwo Iranu byto nie do przyjecia
z perspektywy strategicznej. Podczas tej wojny Iran uzywat réwniez
ropy jako broni, co doprowadzito do wywieszania amerykanskich
flag przez kuwejckie tankowce, aby zapewni¢ dostawy surowca. Po
o$miu latach granice zostaty przywrécone do swoich przedwojennych
ram, jednak konflikt mocno ostabit oba kraje.

ZDRAJCY I DEZERTERZY (1945-1989) W okresie poprzedza-
jacym zimng wojng¢ liczni obywatele bloku wschodniego uciekali na
Zachdd. Najczedciej zdrajcami byli szpiedzy i podwdjni agenci, ktérzy
zostali zdekonspirowani lub chcieli przejs¢ na drugg strong konfliktu,
aby unikng¢ schwytania przez swoich mocodawcéw. Do takich zdrajcow
nalezal Jurij Nonsenko, naczelnik oddziatu KGB do spraw amery-
kanskich, i naczelnik londyfiskiego oddzialu KGB Oleg Gordijewski.
Prawdopodobnie bardziej upokarzajacy, a na pewno bardziej jawny byt
fakt, ze na Zachdd uciekto wielu utalentowanych sowieckich artystow,
korzystajac z wystepéw w Europie lub Ameryce. Wprawdzie zdarzali
sie réwniez zdrajcy uciekajacy na Wschod, najczesciej zdekonspirowani
szpiedzy, jednak proceder ten by! nieporéwnanie rzadszy.

NORAD (1958-?) Dowdédztwo Obrony
106 - OPCJONALNA

s g karte gry po rospatres

Pétnocnoamerykafiskiej Przestrzeni Po-
wietrznej i Kosmicznej (North American
Aerospace Defense Command) jest wspélng
instytucja militarng optacang przez rzady
USA i Kanady. Jej misjg jest wspdlna ob-
serwacja i kontrola przestrzeni powietrznej
nad Ameryka Pétnocna w celu uniknigcia
wtargniecia obcych obiektéw. NORAD
zostal zalozony w celu obrony przed ni-
sko lecacymi sowieckimi bombowcami
mogacymi zaatakowac z obszaru Arktyki.
Podczas zimnej wojny dowddztwo NORAD-u zostato umieszczone
w stynnej bazie pod géra Cheyenne, co zostato przedstawione w znanym

filmie ,,Gry wojenne”. U szczytu swojej
108 - OPCJONALNA

s g kart gry po roxpatrzeniu Wydarzenia.

Swietno$ci NORAD dowodzito 250-tysigcz-
nym personelem wojskowym. Dowédztwo
stanowi przyktad petnej integracji i wspot-
pracy sojusznikéw USA w obrebie parasola
nuklearnego i struktur sojuszu.

i REZA PAHLAVI (1941-1979) Moham-
mad Reza Pahlavi, ktéry objat wtadze
w Iranie po tym, jak obalono jego ojca,
byt kluczowa figura dla brytyjskich,
a p6zniej amerykanskich planéw na
Bliskim Wschodzie. Pahlavi przyjat role

REZA PAHLAVI*

ez USA ko

Usui tg kartg gry po rozpatrzeniu Wydarzenia.
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prozachodniego reformatora, jednak czesto okazywat niezadowolenie
z neoimperialistycznych stosunkéow gospodarczych, szczegdlnie
w aspekcie ropy naftowej. Naftowe bogactwo Iranu pchneto Pa-
hlaviego w sam Srodek §wiatowej geopolityki, a jego powigzania
z USA byty kluczowe dla pozycji obu krajéw w regionie. Mimo
wprowadzania reform Pahlavi praktykowal réwniez rzady zacisnigtej
piesci poprzez brutalng policje polityczng SAVAK, a w pdzniejszych
latach stat si¢ despota i megalomanem. Wiasnie w takich warunkach
doszto do rozwoju irafiskich Srodowisk rewolucyjnych.

JURILJ I SAMANTHA (1982) Jednym z przedziwnych ,,ludzkich”
wydarzen zimnej wojny byfo napisanie listu do nowo powotanego
sekretarza generalnego partii komunistycznej Jurija Andropowa przez
10-letnig amerykanska uczennicg Samanthe Smith. Andropow, ktéry
wladnie zastapit Brezniewa, byt jednym z architektéw Praskiej Wiosny
1 byl postrzegany jako wyjatkowo zty znak dla relacji Wschdd-Zachdd.
Ku zaskoczeniu wszystkich Samantha otrzymata odpowiedZ zawierajaca
zaproszenie do odwiedzenia ZSRR. Pomimo obaw amerykafskiego
Departamentu Stanu Samantha przyjeta zaproszenie i odbyta podréz
do ZSRR. Jej wyprawa zostata odebrana jako wazne wydarzenie dla
poczatku normalizacji stosunkéw supermocarstw i poprawifa wizerunek
publiczny Andropowa na Zachodzie.

SPRZEDAZ AWACS SAUDYJCZY-
KOM (1986) Samolot E3 AWACS jest
jedng z najbardziej zaawansowanych
platform wczesnego dowodzenia i zwiadu,
jaka dysponuja Amerykanie. Trudno sobie
wyobrazi¢ zdziwienie Kongresu, kiedy
prezydent Reagan ogtosit zamiar sprzedazy
pigciu takich maszyn Saudyjczykom, tuz
po tym, jak weszty one do stuzby w USA.
Sprzedaz ,,lotniczych systemdéw ostrze-
gania i kontroli” byta w tamtym okresie
najwieksza transakcja militarng w historii.
Pomimo oporu ze strony Kongresu i wladz Izraela, celem nadrzednym
byto zdobycie pomocy Saudyjczykow przeciwko Teheranowi. Wysokie
ryzyko polityczne zwiazane z tg transakcja zwiaze rzady obu pafstw na
diugie lata po zakofczeniu zimnej wojny.

NADZWYCZAJNE RELACJE W 1946 roku Winston Churchill
moéwit o ,,niezwyktych relacjach faczacych Wspdlnote Brytyjska
1 USA”. Podczas II wojny Swiatowej badania dotyczace broni atomo-
wej wymagaly wspétpracy i zaufania miedzy brytyjskim, kanadyjskim
i amerykanskim rzagdem we wczeSniej niewyobrazalnym stopniu. Po-
nadto w 1943 roku Zjednoczone Krélestwo podjeto kluczowa decyzje
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APOGEUM

SPRZEDAZ AWACS
SAUDYJCZYKOM*

USA otrzymuij 2 Punkty
Wplywéw w Arabii Saudyjskicj.
Od teraz karta ,Rewolucja
Islamska” nie moze zosta¢ zagrana
jako Wydarzenie.

Usa g kartg gry po rozpatrzeniu Wydarzenia.

o ujawnieniu amerykanskim stuzbom wywiadowczym sposobu famania
kodéw ULTRA. Dobre relacje zaowocowaty podpisaniem porozumienia
BRUSA, ktérego warunki determinowaty wspdtprace wywiadowcza
w okresie zimnej wojny. Nawet dzisiaj USA i Zjednoczone Krélestwo
pozostaja bliskimi sojusznikami ze wspdlnymi bazami wojskowymi
i powigzaniami ekonomicznymi na catym Swiecie.

CHE GUEVARA Emesto ,,Che” Guevara
#ﬁﬁﬁf— jest jedna z najbardziej rozpoznawalnych
P2

ikon ugrupowafi lewicowych na §wiecie.
Jego twarz obserwuje nas uwaznie z koszu-
lek, kubkéw i plakatéw. Kiedy poznat Fidela
CHE GUEVARA Castro w 1955 roku, Guevara wiedziat,
Wikormpiuje okt Operoca ze znalazt sprawe, za ktdra chce walczyc.
S T Szybko zaskarbit sobie sympati¢ Castro
Feseons oot v Ak swoja pasja, odwagg i charyzma. Kiedy
rewolucjonisci obalili rezim proamerykan-
skiego dyktatora Fulgencio Batisty, Guevara
objal stanowisko naczelnika wigzienia La
Cabana, gdzie nadzorowat i wykonywat tysigce egzekucji za przestep-
stwa polityczne. Guevara utrzymywat bliskie stosunki z ZSRR, ktérych
punktem kulminacyjnym byta dostawa sowieckich rakiet balistycznych
na Kube (Guevara mial p6Zniej powiedzie¢, ze gdyby byt u wiadzy
w czasie kryzysu, odpalitby je bez wahania). W 1965 roku Guevara
postanowit szerzy¢ rewolucje kubanska na §wiecie, przewodzac ko-
munistycznym partyzantkom w Kongu i Boliwii. Schwytany przez
wspierane przez CIA wojska boliwijskie zostat skazany na Smier¢ i za-
bity na rozkaz prezydenta Boliwii. Dzi$§ pozostaje symbolem §wiatowe;j
rewolucji lewicowe;.

PIATKA Z CAMBRIDGE (Kim Philby, Guy Burgess, Anthony
Blunt, John Cairncross i Donald Maclean) Pigtka studentéw Cambridge,
ktérzy niezadowoleni z dziatafi swojego rzadu zostali komunistami,
a wkrétce potem zostali zwerbowani przez Sowietéw. Siatka byta jed-
nym z najlepiej dziatajacych projektow radzieckiego wywiadu podczas
zimnej wojny, poniewaz cafa pigtka szpiegéw zdotata objaé wysokie
stanowiska publiczne. Na przyktad Maclean miat dostgp do wielu
tajnych informacji na temat broni nuklearnej, na podstawie ktérych
Stalin podjat decyzje o blokadzie Berlina i uzbrojeniu Korei Pétnocnej
przed inwazja za 38 réwnoleznik. Siatka zostata rozbita, kiedy projekt
kryptoanalizy radzieckich depesz Venona ujawnit Macleana, ktéry wraz
z Burgessem zbiegt w 1951. Philby uniknat dekonspiracji az do 1963,
nadal przekazujac tajne informacje; po ujawnieniu réwniez udato mu si¢
zbiec. Blunt zostal zdekonspirowany mniej wigcej w tym samym czasie
co jego towarzysze, jednak postanowit ztozy¢ sekretne zeznania przed
oficerami MIS5, w ktérym ujawnit innych agentéw (w tym Cairncrossa).
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OD AUTOROW

Dluga Zimna Wojna

Jak wigkszos¢ miodych projektantdw spedziliSmy cate lata, tworzac te gre.
Zimna Wojna zostata zaprojektowana w taki sposéb, aby spetniata nasze
oczekiwania. JesteSmy zadowoleni z mechaniki gry wojennej opartej
na kartach oraz z tego, ze nasza gra tchneta nowe zycie w gry wojenne
ogotem. Niczym wspdtczesny Lazarz, karciane gry wojenne przywrdcity
nasze hobby zza grobu. Jednak nawet kiedy Ananda i ja zdecydowaliSmy
si¢ sprébowac swoich sit w projektowaniu gier, prawdopodobiefistwo
porazki byto bardzo duze. Gry karciane odchodzilty coraz bardziej od
modelu rozgrywki znanego z takich gier jak We the People i Hannibal
w strone formuty przedstawionej w Paths of Glory i Barbarossa to Berlin.
Nie jest to w zadnym stopniu krytyka gier Pana Raicera. Po prawdzie
uwazamy, ze dopiero Paths of Glory pokazato, jak bogata moze by¢ gra
oparta na kartach. Jednak tego typu gry staty w konflikcie z faktem, ze
nie stajemy si¢ mtodsi, a nasze zycie nie przypominato juz czasow stu-
denckich, stajac sie¢ powszechnym zyciem rodziny ,,nuklearnej”. Praca
1 obowiazki rodzinne nie pozwalaty nam na zainwestowanie oSmiu go-
dzin w pojedynczg rozgrywke, wiec samolubnie zaprojektowaliSmy gre
wpasowujaca si¢ w nasz czas wolny. Petng parti¢ Zimnej Wojny mozna
rozegra¢ w czasie potrzebnym na zagranie w ,.krétki” wariant innych
gier. W zasadzie gracze moga zmieni¢ strony i rozegra¢ w tym czasie
dwie gry. W ten zawoalowany sposéb chcemy powiedzie¢, ze gtéwnym
ogranicznikiem projektu byto skrécenie czasu gry.

Druga kwestig, ktérg musieliSmy rozwigzac, byt wybdr tta historycz-
nego naszej gry. Uwazam, ze wojny domowe sg idealnym materiatem
dla mechaniki wptywow, wiec poczatkowo przekonatem Anande do
zaprojektowania gry o hiszpanskiej wojnie domowej. Jednak lektura
kilku ksiazek na ten temat przekonata nas, ze bedziemy potrzebowali
lat studiéw, aby opanowac polityke, ktéra rzadzita ta wojna, a szczerze
mowigc, nie cheieliSmy czeka¢ wielu lat z rozpoczeciem naszego projek-
tu. W przyptywie geniuszu Ananda zaproponowat w zastepstwie zimng
wojne, ktéra okazata si¢ idealnym tematem dla naszej gry. Powstato
bardzo niewiele gier, ktére w szerszym stopniu dotykaja politycznych
aspektow zimnej wojny, nawet w czasie, kiedy ten konflikt jeszcze
trwatl. Podstawowa mechanika wptyw6w doskonale przetozyta si¢ na
to tfo historyczne, wiedza historyczna réwniez nie byta problemem,
poniewaz jako absolwent stosunkéw miedzynarodowych z 1980 roku
w zasadzie spedzitem cztery lata, studiujac zimng wojne. Dodatkowo
jedna z najlepszych gier, w jakie dane mi byto zagraé, byto Balance of
Power Chrisa Crawforda. Gra dotyczyta zimnowojennej polityki, a nawet
bardziej gry na przetrzymanie w kryzysie mi¢dzy supermocarstwami. Do
dzi$ gracze komputerowi doceniajg innowacyjnos¢ tego tytutu. W mojej
pamigci na zawsze pozostanie nieSmiertelny tekst z tej gry, ktory pojawiat
si¢ po doprowadzeniu Swiata do nuklearnej zagtady z powodu czego$
tak btahego, jak optacanie oddziatéw partyzantki w Kenii:

Doprowadzites do wybuchu wojny nuklearnej. Nie, nie
zobaczysz animacji tego wydarzenia ani chmury atomowej
w ksztatcie grzyba z rozcztonkowanymi ciatami wylatujq-
cymi w powietrze. Nie nagradzamy porazki.

Gdybym zawali ostatnig klase¢ szkoty Sredniej, to wtasnie z winy Chrisa
Crawforda. Genialny pomyst Anandy dat nam szansg sprébowac odtwo-
rzy¢ jaka$ czeS¢ magii tamtej gry.

Celowo uzywamy terminu ,,gra”. Zimna Wojna nie wychodzi poza ramy
tego pojecia. Tam, gdzie sa widoczne kompromisy miedzy realizmem
a grywalnoscig, zawsze stawialiSmy na t¢ drugg. Chcemy przywotac
atmosfere, jaka panowata za czaséw zimnej wojny, w nadziei, ze gracze
poglebia swoja wiedze na jej temat; jednak nie mamy ztudzen, ze gra
o tej dtugosci i mechanice moze uchodzi¢ za symulacje.

Kolejnym waznym aspektem jest to, aby gracze zrozumieli, ze ta gra
ma bardzo okre$lony punkt widzenia. Gra Zimna Wojna zasadniczo
przyjmuje catag wewnetrzng logike zimnej wojny jako prawdziwg — na-
wet w tych czeSciach, ktdre s w jasny sposob fatszywe. Z tego powodu
jedynymi relacjami liczacymi si¢ w grze sa te miedzy pafistwem a Su-
permocarstwami. Stad tez Swiat stanowi praktyczng szachownice, na
ktérej USA1ZSRR urzeczywistniajg swoje ambicje, wykorzystujac inne
kraje jako zwykte pionki (ale mozliwe, ze czasem nawet jako hetmana).
Nawet Chiny sg zepchnigte do roli karty przekazywanej migdzy dwoma
krajami. Dodatkowo teoria domina nie tylko dziata, ale jest niezbedna
do zwiekszenia wptywéw w danym regionie. Historycy stusznie moga
dyskutowac o stusznosci powyzszych zalozen, jednak podtrzymujac
przyjeta filozofi¢ projektu, myslimy, Ze ulepszaja one gre.

Znaczacy réznicg miedzy Zimng Wojng a innymi grami na ten temat
jest zatozenie, ze wybuch wojny nuklearnej bylby wydarzeniem nega-
tywnym. Wiele innych projektéw czyni pomyst wywotania nuklearnego
holokaustu czym§$ nieodparcie atrakcyjnym. Z naszego wygodnego
punktu widzenia, z perspektywy czasu, wojna nuklearna jest czyms nie
do pomySlenia i dlatego do niej nie doszto. Tak, byliSmy blisko, jednak
uwazamy, ze racjonalni decydenci nie nacisneliby czerwonego przycisku,
poniewaz po jego uzyciu wojna nuklearna kierowataby sie swoja ponura
logika, a rezultatem mogtaby by¢ zagtada ludzkosci.

PodjeliSmy wiele decyzji na rzecz grywalnosci, tutaj oméwimy tylko
dwie z nich. Pierwsza sprawa: nie wszystkie kraje, ktére sa geograficz-
nymi sgsiadami, zostaty potaczone na planszy gry. Taka sytuacja wynika
z trzech powoddéw. Po pierwsze, wiele krajéw stanowi amalgamaty, co
od samego poczatku kidci si¢ z geografia. Po drugie, i najwazniejsze,
chcieliSmy pokaza¢ Supermocarstwa jako twory wolno rozszerzajace
swoje wptywy na mapie. Przypomnijcie sobie stare filmy dokumentalne
z czerwonymi strzatkami wychodzacymi z ZSRR we wszystkie strony.
Po trzecie, i najmniej powszechne, brak potaczenia odwzorowuje lokalne
antagonizmy mi¢dzy domniemanymi sojusznikami.

Druga decyzja wymagajaca nieco wyjasnien jest oznaczenie niektorych
pafstw jako Strategiczne. Zasadniczo byty trzy kryteria przyznawania
takiego statusu: po pierwsze, otrzymywaty go lokalne mocarstwa, co
dobrze pokazuja Panstwa Strategiczne Ameryki Potudniowej. Po drugie,
otrzymywaty go kraje posiadajace wazne surowce strategiczne, cZego
przyktadem jest oczywiScie Bliski Wschod, Angola czy Wenezuela.
Ostatecznie taki status otrzymywaty panstwa, ktére byty miejscem walki
miedzy supermocarstwami, jak Korea Potudniowa. Z tego powodu nasi
angielscy i australijscy kuzyni nie powinni si¢ czu¢ urazeni; nie oceniamy
was gorzej niz naszych francuskich sojusznikéw, w zamian stanowicie
ostoje amerykafiskich wptywéw w Europie i Azji na poczatku gry.
Jest wiele aspektéw gry, z ktorych jesteSmy szczegdlnie dumni, ale naj-
bardziej cieszymy si¢ z tego, jak grze udafo si¢ uchwyci¢ psychologie
zimnej wojny. Regiony staja si¢ wazne tylko dlatego, ze przeciwnik je
za takie uwaza — przeciez musi mie¢ ku temu jaki§ powdd! JesteSmy
réwniez zadowoleni z interakcji pomiedzy torami DEFCON-u i Opera-
cji Wojskowych. Etapy staja si¢ duzo ciekawsze dzigki réznorodnoSci
mozliwych akcji, co daje w efekcie wciagajaca i ekscytujaca rozgrywke.
W ostatecznym rozrachunku Zimna Wojna jest wyrazem odrobiny
zimnowojennej nostalgii. W Swiecie bezpanstwowych wrogéw, dla
ktérych nasza zagtada jest celem samym w sobie, Zimna Wojna wy-
daje si¢ ciekawg debata na temat ekonomii. Kiedy szowinizm religijny
odrzuca ideologie, pragniemy powrotu do prostszych czaséw pozba-
wionych niewidzialnych zagrozen, kiedy to walczyto si¢ o ukochane
zasady przeciwko przeciwnikowi, ktérego rozumieliSmy. Wiec jeszcze
raz cofnijmy si¢ do tamtych dni. Zimna wojna dobiegta kofica, ale gra
dopiero si¢ zaczyna.
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UWAGI TLUMACZA

Kazda lokalizacja, niezaleznie od gatunku ttumaczonego
tekstu, stawia liczne wyzwania przed osobg zaangazowang
w taki projekt. Thumaczenie to jeden z pierwszych elementéw
procesu lokalizacji, w trakcie ktérego nalezy nie tylko zapoznaé
sie z samym tekstem, ale réwniez z wszelkimi materiatami do
ktérych si¢ odnosi, a nawet siegnaé do wczesniejszych wersji
thumaczen, tak jak miato to miejsce przy lokalizacji kolejnej
edycji gry Twilight Struggle.

Przy tlumaczeniu gier planszowych zawsze zaczynam od
poznania lub przypomnienia sobie mechaniki danej gry.
W przypadku jakichkolwiek watpliwosci konsultuje si¢ z wy-
danymi erratami lub kontaktuje si¢ z samymi twércami, o ile
to mozliwe. Uzytkownik koficowy, gracz, czyli wtasnie Ty
nie mozesz mie¢ zadnych watpliwoSci co do zasad rozgrywki
podczas czytania instrukcji lub przy poszukiwaniu odpowiedzi
na pytania wynikte przy konkretnej sytuacji na planszy.

I tak powoli ksztattujg si¢ zasady w zlokalizowanej wersji
gry — poczawszy od stéw kluczowych, poprzez podstawowe
definicje az po objasnienia mechaniki i w koficu przyktady.
Majac taki szkielet mozna przejs¢ do komentarzy, fabuty
i scenariuszy (o ile takowe wystepuja), a na koficu do tzw.
,robienia klimatu” — tekstu wprowadzajacego graczy w §wiat
ary, ktérego gtéwnym zadaniem jest zwigkszenie czynnika
immersji podczas kazdej rozgrywki.

Kiedy otrzymatem do ttumaczenia pliki z gry Twilight Struggle,
wiedziatem, Ze mam przed soba trudne zadanie. Pogodzenie
tego, co dziatato w poprzednich edycjach z nadaniem grze Swie-
zoSci nie mogto wygladac na ,,zmiane na site”, dlatego tez za
zgoda wydawnictwa Phalanx, konsultowatem si¢ z fanami gry
na réznych forach za pomocg ankiet i otwartych pytan. Wiele
z Waszych uwag wptyneto na koficowy wyglad lokalizacji gry
i za to Wam bardzo dzigkuje. Niemniej, co do tych bardziej
kontrowersyjnych kwestii pozwolitem sobie przygotowaé
wyjasnienia, dlaczego akurat taka a nie inna wersja znalazta
si¢ w finalnym druku.

Przy Karcie Chinskiej chodzito nam o oddanie metafory
przerzucania si¢ argumentami pomig¢dzy supermocarstwami,
0 wyciaganie, czy tez zagrywanie karty (kwestii) chinskie;j.
Przysposobienie Obronne zamiast (kampanii) Duck and Cover
bylto jedna z powazniejszych zmian, jednak tutaj chciatbym
odwotac si¢ do innego problemu. Oczywiscie, opis wydarzenia
w instrukcji nadaje tej karcie kontekst historyczny i wyjasnia
czym byta kampania Duck and Cover. Nalezy jednak pamie-
tac, ze w Polsce takiej kampanii nie byto, natomiast mtodziez
szkolna omawiata (i nadal omawia) podobne kwestie na
lekcjach Przysposobienia Obronnego. Charakter tych zajec,
w czasach, do ktérych odnosi si¢ gra, zywcem przypominat
tytutowe zajecia amerykanskie, o czym pewnie pamigtajg starsi
wiekiem gracze.

Co do Rozstrzygniecia, ktdre zastagpito Kulminacje Napie¢ —
nowe stowo kluczowe jest krétsze, a gracze moga go szybciej
i wygodniej uzywaé w trakcie dynamicznej rozgrywki. Ko-
lejnym powodem zmiany jest dwuznacznoS¢ poprzedniego

znaczenia (oczywiscie nie chodzi mi o krytyke poprzedniego
ttumaczenia, poniewaz od lat towarzyszyto graczom, bardziej
chodzi mi o motywacje nowego tlumaczenia) — kulminacja
napie¢ moze sugerowac, ze konflikty w danym regionie zostaty
zakonczone, a przeciez nie o to nam chodzi. Zagrywajac taka
kartg, gracz chce podsumowaé sytuacje w danym regionie
i otrzymaé punkty za swoje dziatanie na tym terenie, przy
czym konflikty w tym regionie nie dobiegaja konca. Zatem
,»Rozstrzygnigcie” wydaje si¢ oddawac wiasnie to znaczenie.

Diabelska Alternatywa zamiast Missile Envy... najbardziej
kontrowersyjna kwestia wynikta przy tym thumaczeniu. Akcja
na tej karcie pozwala graczowi wykra$¢ karte z reki przeciwni-
ka. W oryginale, tto historyczne dla tej karty stanowi ksiazka
p-t.,,Missile Envy” autorstwa Helen Caldicott, w ktérej konflikt
pomigdzy supermocarstwami zostal porownany do walki o to
ktdry z przywodcéw ma wigksze. .. ego, ktore miaty reprezen-
towaé wiasnie rakiety, czyli obiekty zazdroSci przeciwnika.
W naszej lokalizacji ksigzka Missile Envy zostata zastapiona
ksigzka p.t. Diabelska Alternatywa. Po pierwsze, sam tytut
ksiazki jak i jej fabuta nawigzuja do akcji wynikajacej z tej
karty. Po drugie, ta ksigzka, w przeciwiefistwie do tworczo-
Sci Helen Caldicott, zostata przettumaczona na jezyk polski
i funkcjonuje tutaj jako element popkultury. Po trzecie, dzigki
takiemu zabiegowi, gra zostala w catosci zlokalizowana na
potrzeby rynku polskiego. Niemniej zachecam do lektury obu
pozycji i wytworzenia wlasnej opinii na ten temat.

I jeszcze pozostaje kwestia zastgpienia nazwy operacji ,,Zmiany
Sojuszu” operacja ,,Wywierania Presji”. Tak jak juz mialem
okazje wspomnie¢ powyzej - nie chodzi o krytyke poprzednie;j
edycji i wprowadzanie wymuszonych zmian. W tym przypadku
chodzito nam o oddanie charakteru akcji. Sama operacja polega
na usunigciu zetonéw Wpltywow przeciwnika z wybranego
pafnstwa. Zmiana Sojuszu moze oznaczac, ze za kazdym razem
w wyniku takiej akcji, dane pafstwo zmienia strone¢ konfliktu,
aw rzeczywistosci rzadko kiedy dochodzi do faktycznej zmiany
sojuszu. W tej edycji, gracze mogg przeprowadzi¢ operacje
Wywierania Presji - mechanicznie jest to nadal ta sama akcja.
Zmienia si¢ wylacznie jej nazwa, gdyZ w naszym odczuciu
lepiej oddaje fakt, ze gracz zmusza swojego przeciwnika do
zmniejszenia swoich wplywéw w danym pafistwie.

Stowem podsumowania, podczas calego projektu lokalizacji
gry Twilight Struggle, nie chciatem wprowadza¢ zmian na sife,
bo tak, bo teraz bedzie inaczej. Moim pierwszym priorytetem
bylo dostarczenie tekstu skonsultowanego z graczami i fa-
nami, wypracowanego wspdlnymi sitami. OczywiScie kazda
moja propozycja byta nastgpnie omawiana w szerszym gronie
wydawniczym, wigc nic co znalazto si¢ w finalnej wersji nie
jest tylko moim ,,widzimisi¢”. Przy tym jak wygladal moj
kontakt z graczami mam nieodparte przeczucie, ze instrukcja,
ktora trzymasz w rekach oraz wszystkie inne komponenty
z przettumaczonym tekstem sg efektem naszej wspélnej pracy.
Korzystajac z okazji dzigkuje Ci za to i mam nadziejg, ze kiedys
bedzie nam dane spotkac si¢ przy jednej planszy.
Zycze niejednej udanej rozgrywki!

Michat Wt6czko
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GRA PLANSZOW
PLANSZOWY SYMULATOR

OKRETU PODWODNEGO WSPIERANY
APLIKACJA MOBILNA

www.uhootthehoardgame.com
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Qgczoii
NOWE SPOJRZENIE
NA AMERYKANSKA WOJNE SECESYJNA

skiep.phalanxgames.pl
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Czy zdotusz przetrwac w nieprzyjaznej krainie
gnebionej przez potwory i ciggte konflikty?
Czy jestes gotéw do walki, by staé si¢ Wiadcq Hellady?

www.phalanxgames.pl

MARE NOSTRUM

Starozytni Rzymianie nazywali

Morze Srédziemne ,,mare nostrum’”.

W jezyku taciniskim oznacza to po prostu
»hasze morze”. Czy i tobie bedzie
dane tak o nim powiedziec?

skiep.phalanxgames.p
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U@lms MARTIN WALLACE

Ekonomia i eksploracja, przygoda i zaciekle walki z tym co nienazwane...
Czy bedziesz w stanie odkry¢ przerazajgce tajemnice Australii,
by ocali¢ ludzkos¢ przed nieunikniong zaglada?

www.phalanxgames.pl

N Pomiedzy dwoma

ZAMKAMI

Umiesz juz budowaé domki?
Szalonego Krola Ludwika To czas sprawdzi¢ si¢ wbudowie Zamkéw!

skiep.phalanxgames.pl
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OPCJONALNE ZASADY
AUTOROW

Ponizsze zasady rowniez zostaly przetestowane przez projek-
tantow gry podczas tworzenia Zimnej Wojny, jednak z roznych
powodow wypadty 7 zasad podstawowych na drodze do publika-
cji. Gracze poszukujqcy wiekszej réznorodnosci mogq uznac te
zasady za interesujqce i warte uwagi. Gracze turniejowi mogq
dowolnie stosowac si¢ do czeSci lub wszystkich przedstawio-
nych ponizej zasad w czasie swoich turniejow, pod warunkiem,
Ze wszyscy gracze zostang o tym poinformowani.

Wywieranie Presji

Probowalismy roznych rozwiqzan w kwestii Wywierania Presji.
Jednym z wigkszych wyzwan projektowych w Zimnej Wojnie byto
znalezienie prostego sposobu na poradzenie sobie ze zmiang po-
lityczng sprowokowang przez jedno z Supermocarstw, ktora nie
byta na tyle agresywna, aby uznac jq za probe Zamachu Stanu.
Jestesmy zadowoleni z zasad, ktore opracowalismy, jesli jednak
gracze cheq sprawdzic, jakie inne pomysty na te¢ mechanike po-
Jawity sie przed wprowadzeniem ostatecznych regut, mogq sie
zapoznac z zasadami przedstawionymi ponizej. Gracze mogq
wybraé cz¢$¢ zasad lub wszystkie na potrzeby swojej rozgrywki.
Wywieranie Presji nie podlega geograficznym ograniczeniom
DEFCON, co oznacza, ze pafistwa w dowolnym Regionie moga
by¢ celem Wywierania Presji niezaleznie od obecnego poziomu
DEFCON.

Aktywny gracz nie moze utraci¢ Wplywéw w panstwie wybra-
nym za cel Presji.

Punkty Operacyjne moga zosta¢ wykorzystane do pozyskania
zaréwno znacznikow Wptywow, jak i Wywierania Presji za nor-
malng ceng. Znaczniki Wptywow nie moga zostac rozmieszczone
w kraju, ktory byt celem Wywierania Presji w trakcie biezacej
Rundy. Wywieranie Presji nie moze by¢ skierowane w panstwa,
w ktdrych zostaty rozmieszczone znaczniki Wptywdéw podczas
biezacej Rundy.

Wyscig Kosmiczny
Gracz, ktdry ,,odrzuca” karte na poczet WyScigu Kosmicznego,

moze podja¢ decyzje, aby nie rzucac kocig (zrzekajac sie w ten
sposob szansy awansu na torze Wyscigu Kosmicznego).

Tworcy

PROJEKT GRY: Jason Matthews, Ananda Gupta

PRODUKCIJA: Jason Matthews

ASYSTENCI PRODUKCYIJNI: George Young, William
F. Ramsay, Jr.

DYREKTOR GRAFICZNY: Rodger B. MacGowan
PROJEKT PUDELKA: Rodger B. MacGowan
PROJEKT MAPY: Mark Simonitch, Guillaume Ries

PROJEKT ZNACZNIKOW I INSTRUKCJI: Mark Simo-
nitch

TESTERZY: Greg Schloesser, Bill Edwards, Marvin
Birnbaum, Brad and Brian Stock, Peter Reese, Joe Rossi
Jr., Greg Kniaz, PJ Glowacki, Steve Viltoft, Doug Austin,
Shawn Metcalf, Steve Kosakowski, Ken Gutermuth, Ben
i Marcia Baldanza

TESTERZY EDYCIJI DELUXE: Ted Torgerson, Charles
Robinson, Dave Gerson, Sakari Lahti, Randy Pippus, Riku
Riekkinen, Doug Steinley, Rich Jenulis, Paul Sampson

KOREKTA: Kevin Duke, Tom Wilde
DODATKOWA EDYCJA ZASAD: Paige Wergeland
KOORDYNACJA PRODUKCII: Tony Curtis

PRODUCENCI: Tony Curtis, Rodger MacGowan, Andy
Lewis, Gene Billingsley, Mark Simonitch

Specjalne podzigkowania: Bruce Wigdor, Chris Withers,
Stefan McCay, Randy Pippus i David Wilson
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Edycja polska
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TLUMACZENIE: Michat Wt6czko
KOREKTA: Krzysztof Szymczyk, Michat Ozon
DTP: Krzysztof Klemifiski

Specjalne podzigkowania: Przemystaw Wolny, Adrian Ziarko, Adam KuZma,

Kamil tukasik, Tomasz Podgorski, Adam Dzwonnik, a takze... spotecznos¢ polskich
graczy, w szczegolnosci forum gry-planszowe pl oraz grupy Gry Planszowe na
Facebooku — za nieoceniong pomoc w pracy nad polskq edycjq tej wyjqtkowej gry.
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