Twilight Struggle (GMT) Karta pomocy gracza PL 

Arteusz

Przed rozgrywką:

1. Przetasowuje się karty Early War i rozdaje każdemu z graczy po 8.

2. Karta „China Card” przy graczu prowadzącym ZSRR. Możliwa do zagrania.

3. Gracz ZSRR umieszcza 15 znaczników wpływów we wskazanych lokacjach: 1 w Syrii, 1 w Iraku, 3 w Północnej Korei, 3 we wschodnich Niemczech, 1 w Finlandii i 6 gdziekolwiek w Europie Wschodniej.
4. Gracz USA umieszcza 20 znaczników wpływów we wskazanych lokacjach: 1 w Iranie, 1 w Izraelu, 1 w Japonii, 4 w Australii, 1 na Filipinach, 1 w Korei Południowej, 1 w Panamie, 1 w RPA, 5 w Wielkiej Brytanii i 7 gdziekolwiek w Europie Zachodniej.
5. Pozostałe znaczniki rozmieszcza się następująco: 

- znaczniki Wyścigu w Kosmos po lewej stronie toru Wyścigu w Kosmos. 

- znaczniki Operacji Militarnych na zerowych polach torów Operacji Militarnych. 

- znacznik tur na pierwszym polu toru Kolejności Tur. 

- znacznik DEFCON na piątym polu toru DEFCON.

- znacznik PZ na zerowym polu toru Punktów Zwycięstwa.
Przebieg gry:

Turę rozgrywa się w następującej kolejności:: 

A. Podwyższenie statusu DEFCON – jeśli mniejszy od 5 to +1 w lewą stronę.

B. Rozdanie kart – tury 1-3 po 8 kart, tury 4-10 po 9 kart, „The China Card” nie wlicza się do limitu.

C. Faza główna (Headline) – po 1 karcie na gracza, odsłaniane jednocześnie (chyba, że wynika inaczej z toru Wyścigu w Kosmos), karta z wyższą wartością rozstrzygana jako pierwsza, jeżeli remis to USA.

D. Rundy akcji – naprzemienne zagrywanie kart, USSR pierwsze, w rundach 1-3 po 6 rund akcji, w rundach 4-10 po 7 rund akcji.

E. Sprawdzenie operacji militarnych – ilość wymaganych operacji militarnych równa się poziomowi DEFCON, nie wykonanie wymaganej ilości operacji militarnych skutkuje stratą  PZ.

F. Pokazanie zatrzymanych kart (tylko Turniej) – wszystkie zatrzymane karty zostają pokazane aby upewnić się, że nie ma w nich kart punktujących.

G. Odwracanie "The China Card" – jeżeli była użyta w tej turze to jest odwracana do wykorzystania w następnej turze.

H. Przesunięcie znacznika tur – przesuwa się znacznik tury na następną turę. Jeżeli nastąpiła tura 4 dokłada się do talii karty Mid War, jeżeli nastąpiła tura 8 karty Late War.

I. Punktacja końcowa (tylko po 10 Turze) – punktuje się wszystkie regiony (oprócz Azji płd-wsch.) na zwykłych zasadach.

Reorientacja sojuszy 
Redukuje wpływy przeciwnika w danym kraju.

Przeciwnik musi mieć wpływy w tym kraju.

Kosztuje 1 CP za jedną reorientację.

Każdy z graczy rzuca kostką i modyfikuje wynik. Z kraju są odejmowane wpływy w ilości różnicy pomiędzy wynikami. Nie można w ten sposób dodawać wpływów.

Wyniki rzutu modyfikuje się:

+1 za każdy kontrolowany, przyłączony kraj do celu reorientacji

+1 jeśli przyłączony do supermocarstwa danego gracza

+1 jeśli gracz posiada w danym kraju więcej wpływów niż przeciwnik.

Wszystkie CP z karty zagranej dla reorientacji sojuszy muszą być wykorzystane na ten cel.

Przewroty

Redukuje wpływy przeciwnika w danym kraju i możliwe jest dodanie swoich wpływów.

Przeciwnik musi mieć wpływy w tym kraju.

Kosztuje 1 kartę za jeden przewrót.

Dubluje się stabilność danego kraju. Rzuca kostką i do wyniku dodaje się wartość CP z karty. Jeżeli wynik jest wyższy niż podwójna stabilność kraju to przewrót odnosi sukces. Nie ma żadnych modyfikatorów, chyba że jakieś wydarzenie z zagranych wcześniej kart mówi inaczej.

Udany przewrót usuwa wpływy przeciwnika w ilość równej wynikowi po odjęciu podwojonej stabilności. Jeżeli wszystkie wpływy przeciwnika zostały usunięte, a wartość wyniku nie została w pełni wykorzystana to dodaje się własne wpływy aby zaspokoić tą ilość.

Na torze Operacji Militarnych dodaje się wartość równą wartości CP karty wykorzystanej do przewrotu 

Jakikolwiek przewrót w kraju strategicznym obniża status DEFCON o jeden w kierunku wojny nuklearnej.

Dodawanie znaczników wpływu

Wykorzystuje się do zwiększenie wpływu w danym kraju.

Znaczniki wpływu muszą być kładzione w tych samych lub przyległych krajach, gdzie są już nasze znaczniki wpływu. Można kłaść w krajach przyległych do swojego supermocarstwa.

Umieszczenie znacznika wpływów w kraju kontrolowanym lub niekontrolowanym kosztuje 1 CP. 

Umieszczenie znacznika wpływów w kraju kontrolowanym przez przeciwnika kosztuje 2 CP. 

Jeżeli podczas umieszczania znaczników wpływów w kraju kontrolowanym przez przeciwnika utraci on tę kontrolę to pozostałe znaczniki są kładzione po niższym koszcie. 

Wszystkie CP z karty zagranej dla dodania znaczników wpływów muszą być wykorzystane na ten cel.

Kontrola danego kraju 

Następuje jeśli:

· gracz posiada ilość swoich wpływów równą lub większą od stabilności tego kraju i

· wpływy danego gracza w kraju przewyższają wpływy drugiego gracza w tym kraju o stabilność tego kraju.

Punktacja

Obecność - Supermocarstwo jest obecne w danym regionie, jeśli kontroluje przynajmniej jeden z krajów w tym regionie (zwykły lub strategiczny). 

Dominacja - Supermocarstwo dominuje w regionie jeśli kontroluje więcej krajów (ogółem) w danym regionie niż jego przeciwnik, oraz kontroluje więcej krajów strategicznych w tym regionie niż jego przeciwnik. Żeby osiągnąć Dominację supermocarstwo musi kontrolować przynajmniej jeden zwykły i jeden strategiczny kraj w tym regionie. 

Kontrola - Supermocarstwo kontroluje dany region jeśli posiada kontrolę nad większą ilością państw w danym regionie niż przeciwnik (ogółem) i kontroluje wszystkie kraje strategiczne w tym regionie. 

Dodatkowe PZ podczas punktowania danego regionu:

+1PZ za każde państwo kontrolowane podczas punktowania danego regionu, które przylega do wrogiego supermocarstwa 

+1PZ za każdy kraj strategiczny kontrolowany podczas punktowania danego regionu

Różnica pomiędzy wynikami graczy jest oznaczana na Torze Zwycięstwa.
Karty punktujące

Europa Scoring  - talia Early War (kontrola Europy przez któregoś z graczy kończy grę)

Asia Scoring – talia Early War

Mideast Scoring – talia Early War

Africa Scoring – talia Mid War

Central America Scoring – talia Mid War

South America Scoring – talia Mid War

Southeast Asia Scoring – talia Mid War (punktacja jednorazowa, po rozstrzygnięciu usuwana z talii)

Zwycięstwo w grze

Automatyczne zwycięstwo:

· jeden z graczy osiąga 20 PZ na torze punktacji podczas gry

· kontrola Europy przez któregoś z graczy (gdy zagrana jest karta punktująca ten region) kończy grę jego zwycięstwem

· gdy któryś z graczy obniży DEFCON do 1. Przeciwnik wygrywa.

Zwykłe zwycięstwo:

Po zakończeniu 10 tury podliczane są wszystkie regiony tak jakby zostały zagrane ich karty punktujące (oprócz Azji płd-wsch.). 

Każdy region musi być podliczony. 
Wygrywa ten z graczy, który ma więcej punktów zwycięstwa (dodatnie to USA, ujemne to ZSRR). 

Jeżeli znacznik PZ leży na polu zero to gra kończy się remisem.
