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KILKA SŁÓW O TŁUMACZENIU

Tłumaczenie bazuje na angielskiej wersji zasad Deluxe Edition. Jest to tłumaczenie zrobione na użytek graczy. Świadomie pozwoliłem sobie na kilka uproszczeń i pominięcie tekstów nie związanych bezpośrednio z samymi zasadami (opisy kart i wstawki historyczne) oraz opisu przykładowej rozgrywki. Po części był to zabieg celowy, bo pominięte teksty historyczne można łatwo sobie uzupełnić sięgając do książek z epoki Zimnej Wojny, do czego gorąco zachęcam. Arteusz.

1.0 Wprowadzenie

Twilight Struggle jest grą dla dwóch graczy, symulującą 45-letni taniec intryg, prestiżu i okazjonalnych wystąpień zbrojnych pomiędzy USA a ZSRR. Cały świat jest sceną, na której walczy tych dwóch tytanów, by uczynić świat bezpiecznym dla ich własnych ideologii i sposobów życia. Gra zaczyna się wśród ruin Europy, jako walka dwóch nowych „supermocarstw” powstałych na gruzach II WŚ i kończy się w 1989, kiedy pozostały tylko Stany Zjednoczone.

Twilight Struggle dziedziczy podstawowy systemy od takich klasyków CDG jak We the People i Hannibal: Rome vs. Carthage. Jest to szybka, mało skomplikowana gra w tej tradycji. Wydarzenia na kartach obejmują ogromny wybór wydarzeń historycznych, od arabsko-izraelskich konfliktów lat 1948 i 1967, Wietnamu i ruchu pokoju w USA, do kryzysu kubańskiego i innych podobnych wydarzeń, które doprowadziły świat na krawędź nuklearnego zniszczenia. Niektóre aspekty gry oddają obciążony prestiżem Wyścig w Kosmos, jak również wzrost napięcia nuklearnego, z możliwością wybuchu wojny jądrowej kończącej grę.

Reguły te są zorganizowane poprzez numerowane sekcje, z kilkoma sekcjami dzielonymi ponownie na podsekcje (np. 2. i 2.2). W kilku miejscach reguł, będziesz widzieć odniesienia kierujące do reguł i podsekcji, które odnoszą się do tego, co aktualnie czytasz.

2.0 Komponenty
Kompletna gra Twilight Struggle powinna zawierać:

· plansza o wymiarach 22” na 34” 

· dwa arkusze ze znacznikami 

· zasady gry 

· dwie karty pomocy gracza 

· 110 kart 

· dwie kostki sześciościenne

2.1 Plansza

2.1.1 Mapa składa się z sześciu regionów: Europy, Azji, Ameryki Środkowej, Ameryki Południowej, Afryki i Bliskiego Wschodu. Region jest grupą geopolitycznie połączonych narodów, zwykle w bliskim geograficznym sąsiedztwie. Europa podzielona jest na dwa podregiony: Europę Wschodnią i Europę Zachodnią. Dwa historycznie neutralne państwa (Austria i Finlandia) przyporządkowane są zarówno Europie Wschodniej, jak i Europie Zachodniej. Azja także zawiera podregion: Azję Południowo-Wschodnią. Państwa jednego regionu położone są na jednokolorowym fragmencie mapy. Podregiony posiadają zacienienie tego samego koloru.
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2.1.2 Jakiekolwiek wydarzenie, zasada, akcja lub karta odnosząca się do „Europy" lub „Azji" odnosi się także do powiązanych podregionów.

2.1.3 Każde miejsce na mapie reprezentuje państwo lub grupę państw (dla uproszczenia nazywanych państwem). Każde państwo posiada poziom stabilności reprezentujący ogólną sumę stabilności, niepodległości i siły państwa.
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2.1.4 Państwa strategiczne. Nazwy wielu zwykłych obszarów oznaczone są białym tłem. Państwa strategiczne podlegają tym samym prawom jak pozostałe, ale posiadają specjalne zasady dla punktowania (10.1) i dokonywania przewrotów (6.3). Nazwy tych krajów znajdują się na purpurowym tle dla łatwiejszego rozpoznania.

2.1.5 Dwa miejsca na mapie reprezentują geograficzne położenie USA i ZSRR. Znajdują się one poza zasięgiem znaczników wpływów, ale są powiązane z „przyległymi kontrolowanymi krajami” dla niektórych wydarzeń i reorientacji sojuszy (6.2.2).

2.1.6 Kraje są połączone na mapie z innymi za pomocą czarnych, czerwonych i brązowych linii. Brązowe linie reprezentują połączenia w obrębie regionu. Czerwone przerywane linie reprezentują połączenia pomiędzy państwami w różnych regionach. Czarne linie wskazują połączenia pomiędzy państwami i supermocarstwami. Kraj uważany jest za przylegający do wszystkich innych państw jeżeli ma z nimi  połączenie.
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2.1.7 Kontrolowanie państw. Każde z państw na mapie jest uważane za kontrolowane przez jednego z graczy, lub jest niekontrolowane. Państwo jest uważane za kontrolowane przez gracza jeśli: 

· gracz posiada więcej lub równo punktów wpływów w tym państwie niż wynosi jego poziom stabilności i

· wpływy polityczne gracza w danym państwie przewyższają wpływy przeciwnika przynajmniej o wysokość poziomu stabilności tego państwa

Przykład: Żeby kontrolować Izrael (poziom stabilności 4), gracz musi posiadać przynajmniej 4 punkty wpływów w Izraelu i musi także posiadać w nim przynajmniej 4 punkty wpływów więcej niż posiada tam jego przeciwnik.

2.2 Karty 

2.2.1 W grze używa się 110 kart. Każda karta zawiera wartość punktów operacji (dalej zwane także punktami operacyjnymi), nazwę wydarzenia i opis wydarzenia. Niektóre kart są oznaczone jako punktujące i muszą być one zagrane podczas tury w której zostały dobrane. 

2.2.2 Każda karta posiada symbol wskazujący z którym supermocarstwem jest powiązane zawarte na niej wydarzenie, jak następuje:

· karty oznaczone czerwoną gwiazdą są powiązane tylko z ZSRR. 

· karty oznaczone białą gwiazdą są powiązane tylko z USA. 

· karty oznaczone podzieloną czerwono/białą gwiazdą nie są powiązane z żadną ze stron. 

2.2.3 Kart mogą być zagrywane na dwa sposoby, jako wydarzenia lub operacje.
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2.2.4 Wiele kart posiada tzw. asterysk znajdujący się za tytułem wydarzenia. Kiedy taka karta zostanie zagrana jako wydarzenie jest ona permanentnie usuwana z gry.

2.2.5 Karty posiadające podkreślenie tytułu wydarzenia są umieszczane odkryte obok planszy, tak długo dopóki ich efekt nie zostanie przerwany (lub gra dobiegnie końca).

2.2.6 Karty które zostały zagrane (bez tych, które zostały usunięte permanentnie z gry) są układane napisem w górę w stos obok talii kart dobieranych.
2.3 Znaczniki 

Gra zawiera różne znaczniki pomagające w rozgrywce:
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3.0 Przygotowanie do gry 

3.1 Przetasuj karty talii „Early War” i rozdaj każdemu z graczy po osiem. Dodatkowo przed grającym ZSRR połóż kartę "The China Card" (odkrytą i gotową do zagrania). Gracze mają możliwość zobaczenia kart zanim rozmieszczą swoje początkowe znaczniki wpływów. 

3.2 Grający ZSRR rozpoczyna rozstawianie pierwszy. Umieszcza 15 znaczników wpływów we wskazanych lokacjach : 1 w Syrii, 1 w Iraku, 3 w Północnej Korei, 3 w NRD, 1 w Finlandii i 6 gdziekolwiek we Wschodniej Europie. 

3.3 Grający USA rozpoczyna rozstawianie drugi, umieszczając 25 znaczników wpływów we wskazanych lokacjach: 2 w Kanadzie, 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.

3.4 Umieść amerykańskie i radzieckie znaczniki wyścigu w kosmos po lewej stronie toru Wyścigu w Kosmos. Każdy gracz umieszcza swój znacznik operacji militarnych na zerowym polu swojego toru Operacji Militarnych. Umieść znacznik tur na pierwszym polu toru Kolejności Tur. Umieść znacznik DEFCON na piątym polu toru DEFCON. Kończąc, umieść znacznik punktów zwycięstwa na zerowym polu toru Punktów Zwycięstwa.
4.0 Przebieg Gry 

4.1 Twilight Struggle składa się z 10 tur. Każda tura reprezentuje od 3 do 5 lat, podczas których każdy z graczy zagra 6-7 normalnych kart. Na początku gry każdy z graczy otrzymuje 8 kart z tali „Early War”. Na początku 4 tury, talia kart „Mid War” jest wtasowywana do talii kart dobieranych, a ręka graczy zwiększa się do 9 kart. Na początku 8 tury, talia kart „Late War” jest wtasowywana do talii kart dobieranych. 

4.2 Tzw. Phasing Player (gracz aktywny) to gracz, którego rundy akcji są właśnie rozgrywane.

4.3 Kiedy skończą się karty w talii kart dobieranych (draw pile), przetasowywuje się wszystkie odłożone karty i tworzy nową talię kart do dobierania. Karty które były grane jako wydarzenia z asteryskiem(*) zostały usunięte z gry i nie mogą zostać dołączone do nowego stosu kart dobieranych. 

4.3.1 Rozdaje się wszystkie karty które pozostały, z wyjątkiem tur 4 i 8 (zobacz 4.4.).

4.4 Podczas przechodzenia z talii „Early War” do „Middle War” lub z „Middle War” do „Late War”, nie dodawaj kart odrzuconych do stosu kart dobieranych, zamiast nich dodaj odpowiednio karty z talii „Mid War” lub „Late War” do istniejącego stosu kart dobieranych i przetasuj. Na razie ignoruj karty odrzucone na stos kart odrzuconych, zostaną one wtasowane do talii podczas następnego przetasowania. 

4.5 Tura w Twillight Struggle ma następujący układ: 

A. Podnoszenie statusu DEFCON 

B. Rozdanie kart 

C. Faza główna 

D. Rundy akcji 

E. Sprawdzenie operacji militarnych 

F. Odsłonięcie zatrzymanych kart (tylko w rozgrywkach turniejowych) 

G. Odwracanie karty "The China Card" 

H. Przesunięcie znacznika tur

I. Końcowa punktacja (tylko po 10 turze)
A. Podnoszenie statusu DEFCON: Jeśli status DEFCON jest mniejszy od 5, zwiększ go o jeden (w stronę Pokoju). 

B. Rozdanie kart: Podczas tur 1-3 każdy gracz dobiera do 8 kart na ręce. Podczas tur 4-10 dobiera się do 9 kart na ręce. Karta „The China Card" nigdy nie jest wliczana do limitu. 

C. Faza główna: Każdy gracz w ukryciu wybiera kartę ze swojej ręki. Kiedy gracze dokonają wyboru, odsłaniają swoje karty jednocześnie. Te karty są nazywane „Headline Cards" i zawarte na nich wydarzenia są rozgrywane w tej fazie (i jeśli posiadają asterysk są normalnie usuwane z gry). Żeby rozstrzygnąć które wydarzenie ma miejsce najpierw, spójrz na wartość operacyjną każdej z nich, to jest wartość Headline. Karta posiadająca wyższą wartość Headline jest rozgrywana pierwsza. W przypadku remisu, efekt kart zagrywanych przez USA ma pierwszeństwo.
·    Karty punktujące mogą być zagrywane podczas Fazy Głównej. Jednakże są one uważane za posiadające wartość Headline równą zeru, i zawsze są rozpatrywane jako drugie. Jeżeli obydwaj gracze wybiorą karty punktujące jako swoje „Headline Cards”, karta gracza grającego USA rozgrywana jest jako pierwsza. 

· Gracze muszą wykonać wydarzenie z karty w fazie głównej, niezależnie czy pomaga im, czy przeciwnikowi. 

Uwaga: Jeśli podczas fazy głównej zagrywasz wydarzenie przeciwnika, twój przeciwnik wprowadza w życie tekst tego wydarzenia, jak gdyby sam zagrał tę kartę. Jednakże, gracz grający tę kartę nadal uważany jest za gracza aktywnego dla rozstrzygania statusu DEFCON (zobacz 8.1.3). 

· Karta "The China Card" nie może być zagrana podczas Fazy Głównej.

· Z wyjątkiem niektórych efektów wydarzeń na kartach, podczas Fazy Głównej żaden z graczy nie otrzymuje punktów operacyjnych z zagranych kart. 

D. Rundy akcji: Jest sześć rund akcji w turach od 1 do 3 i siedem rund akcji w turach 4-10. Gracze kolejno zagrywają karty, po jednej na każdą rundę akcji, do sześciu kart podczas tur 1-3 i siedmiu kart podczas tur 4-10. Gracz ZSRR zawsze zaczyna jako pierwszy rundy akcji, po nim następuje gracz USA. Wszystkie akcje wymagane przez każdą kartę muszą być rozpatrzone, zanim następny gracz wykona swoją rundę akcji poprzez zagranie karty. Gracz rozgrywający jego rundę akcji, nazywany jest graczem aktywnym („Phasing Player").
· Zazwyczaj po wykonaniu wszystkich rund akcji, graczowi pozostanie na ręku jakaś karta. Ta karta jest uważana za "zatrzymaną" i może być grana w następnych rundach kolejnych tur. Karty punktujące nigdy nie mogą zostać zatrzymane. 

· Jeżeli gracz nie posiada odpowiedniej ilości kart, żeby wykonać wszystkie swoje akcje w turze, musi czekać aż przeciwnik nie ukończy swoich akcji.
E. Faza sprawdzania operacji militarnych: Każdy gracz sprawdza czy został ukarany stratą PZ za niewykonanie wymaganych operacji militarnych w danej rundzie (zobacz 8.2). Następnie każdy gracz przesuwa swój znacznik operacji militarnych na zero.
F. Odsłonięcie zatrzymanych kart: Podczas turnieju lub gry konkursowej, obaj gracze pokazują sobie wszystkie zatrzymane karty aby zapewnić, że wszystkie wymagane karty punktujące zostały zagrane podczas tury. To powoduje odkrycie pewnych sekretów w grze, używanie tej zasady nie jest konieczne w zwykłych rozgrywkach.

G. Odwracanie karty “The China Card”: Jeżeli karta “The China Card” została obrócona napisem do dołu podczas tej tury, odwróć ją teraz napisem do góry.
H. Przesuwanie znacznika tur: Przesuń znacznik tury na następną turę. Jeżeli jest to koniec 3 tury, wtasuj karty talii „Mid War” do talii kart dobieranych. Jeżeli jest to koniec 7 tury wtasuj karty talii „Late War” do talii kart dobieranych. 

I. Końcowa punktacja: Na końcu 10 tury, przeprowadź punktację końcową wg zasad punktowania.

5.0 Zagrywanie kart 

5.1. Karty mogą być zagrywane na dwa sposoby, jako wydarzenia lub operacje. Gracze zwykle będą zatrzymywać jedną kartę na ręce kończąc turę. Wszystkie inne karty zostaną użyte jako wydarzenia lub operacje. Gracze nie mogą zrzec się swojej tury przez odmowę zagrania karty lub odrzucenie karty ze swojej ręki.

5.2. Wydarzenia związane z przeciwnikiem: jeżeli gracz zagrywa kartę jako operację a wydarzenie na karcie jest powiązane tylko z przeciwnikiem, wydarzenie nadal zachodzi (a karta, jeśli posiada asterysk, jest usuwana z gry po zagraniu). 

Uwaga: kiedy zagrywasz kartę jako operacji i wywołuje ona wydarzenie dla przeciwnika, to rozgrywa on to wydarzenie, tak jakby zagrywał tę kartę samemu. 

· Gracz aktywny zawsze decyduje czy wydarzenie ma miejsce przed czy po przeprowadzeniu operacji.

· Jeżeli została zagrana karta wywołująca wydarzenie przeciwnika, ale nie może ona zadziałać ponieważ wcześniej nie została zagrana karta spełniająca wymagania tego wydarzenia lub wymogi do wydarzenia nie zostały spełnione, to wydarzenie to nie zachodzi. W tym przypadku, karty wydarzeń posiadające asterysk odkładane są do stosu kart odrzuconych, nie są usuwane z gry.
· Jeżeli została zagrana karta wywołująca wydarzenie przeciwnika, ale zagranie takiego wydarzenia jest zabronione przez wcześniejsze kartę, to wydarzenie nie zachodzi, a karta pozostaje w grze przynosząc dalej tylko punkty operacyjne. 
· Jeżeli została zagrana karta wywołująca wydarzenie przeciwnika, ale rezultat tego wydarzenia nie przynosi efektu, to wydarzenie wciąż jest rozgrywane i usuwane z gry, jeśli posiada asterysk.
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Przykład 1: Gracz ZSRR zagrywa kartę „NATO” zanim zostały zagrane karty „Marshall Plan” lub „Warsaw Pact”. Gracz ZSRR dostaje 4 punkty operacyjne, ale gracz USA nie dostaje korzyści z wydarzenia na karcie „NATO”. Jednakże karta „NATO”, mimo iż oznaczona jest asteryskiem,, nie zostanie usunięta z gry. Zostanie umieszczona w stosie kart odrzuconych, by zostać przetasowana i prawdopodobnie zagrana później.

Przykład 2: Gracz USA zagrywa kartę „Arab-Israeli War” za 2 punkty operacyjne. Jednakże, podczas jego poprzedniej rundy akcji zagrał on kartę „Camp David Accords”, który zakazuje zagrywania „Arab-Israeli War” jako wydarzenia. Gracz USA nadal dostaje 2 punkty operacyjne, ale gracz ZSRR nie dostaje korzyści z wydarzenia i karta nie zostaje wyeliminowana z gry. 

Przykład 3: Gracz ZSRR zagrywa kartę „Alliance for Progress”, jednakże gracz USA nie kontroluje kraju strategicznego zarówno w Ameryce Południowej i Środkowej. Niemniej jednak, wydarzenie jest uważane za zagrane i karta zostaje usunięta z gry po rundzie gracza ZSRR.
Przykład 4: Gracz ZSRR zagrywa kartę „Star Wars”, ale gracz USA jest przed graczem ZSRR na torze Wyścigu w Kosmos. Rezultat wydarzenia nie ma efektu i karta „Star Wars” odkładana jest do stosu kart odrzuconych.

5.3 Jeżeli karta zagrana jako wydarzenie, wymaga zagrania lub odrzucenia innej karty o określonej wartości, to karta o wyższej wartości zawsze zaspokoi to wymaganie. 

Przykład: Karta „Quagmire” wymaga od gracza USA odrzucenia karty operacji o wartości 2. Jeżeli gracz USA zagra kartę operacji o wartości 3, to wymaganie nadal jest zaspokojone. 

5.4 Kiedy jakieś wydarzenie zmusza gracza do odrzucenia karty, to wydarzenie na odrzucanej karcie staje się nieprawomocne. Tę zasadę stosuje się także do kart punktujących.

5.5 Wyjątkiem jest uwaga w zasadzie 10.1.5, jeżeli tekst na karcie zaprzecza regułom z instrukcji gry, to tekst karty zastępuje reguły.

6.0 Operacje

Operacje mogą być wykonywane w następujące sposoby: do umieszczania znaczników wpływów, do wykonywania zmiany sojuszy, do prób przewrotów, lub do prób postępu na torze Wyścigu w Kosmos. Kiedy karta jest zagrywana jako karta operacji, to gracz musi wydać wszystkie punkty operacyjne na jedną z następujących opcji: umieszczenie znacznika wpływów, mianę sojuszy, próbę przewrotu lub próbę na torze Wyścigu w Kosmos.

6.1 Umieszczanie znaczników wpływów

6.1.1 Znaczniki wpływów są kładzione jednocześnie. Jednakże, wszystkie znaczniki muszą być umieszczane z, lub przylegać do przyjacielskich znaczników, które były już na miejscu na początku rundy akcji gracza aktywnego Wyjątek: znaczniki kładzione przez spełnienie wymagań wydarzenia nie podlegają temu ograniczeniu, chyba że karta mówi inaczej. Jeśli ilość wpływów w danym kraju pozwala na jego kontrolę, połóż znacznik na ciemniejszej stronie.

6.1.2 Umieszczenie znacznika wpływów w kontrolowanym przez siebie, lub niekontrolowanym kraju kosztuje jeden punkt operacji. Umieszczenie znacznika wpływów w kraju kontrolowanym przez przeciwnika kosztuje dwa punkty operacyjne. Jeżeli podczas umieszczania znaczników wpływów zmieni się status kontroli kraju, dodatkowe znaczniki umieszczone podczas tej rundy akcji są umieszczane po niższym koszcie.
Przykład: Gracz USA posiada w Turcji 2 znaczniki wpływów, natomiast gracz ZSRR nie posiada ich tam wcale. Zatem USA kontroluje Turcję. Gracz ZSRR używa kartę o wartości 4 punktów operacyjnych, żeby umieścić tam znaczniki wpływów. Za pierwszy znacznik płaci 2 punkty operacyjne. Jednakże, po umieszczeniu pierwszego znacznika wpływów przez ZSRR, USA już dłużej nie przewyższa wpływów ZSRR w Turcji, która ma stabilność 2, więc drugi i trzeci znacznik wpływów będzie kosztował ZSRR tylko po 1 punkcie operacyjny. Jeżeli gracz USA początkowo posiadał tylko 1 znacznik wpływów w Turcji, to USA nie kontrolował Turcji. Tak więc umieszczenie każdego radzieckiego znacznika wpływów kosztowałoby 1 punkt operacyjny za znacznik.
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Przykład: Gracz USA kontroluje Turcję i Grecję a gracz ZSRR kontroluje Liban i Syrię. Żaden z graczy nie kontroluje Bułgarii i Rumunii. 

6.1.3 Znaczniki wpływów mogą być kładzione w wielu regionach i wielu krajach aż do osiągnięcia liczby punktów operacyjnych na zagranej karcie.
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Przykład: Gracz USA posiada znaczniki wpływów w Panamie i Korei Południowej. Używa karty o wartości 3 punktów operacyjnych, do umieszczenia większej ilości wpływów. Może umieścić znaczniki wpływów zarówno w Kostaryce i Kolumbia. Jednakże, nie może umieścić znaczników wpływów w Kostaryce i Nikaragui. Z drugiej strony skoro znaczniki wpływów są już obecne, mógłby użyć pozostałych punktów operacyjnych, by wzmocnić Koreę Południową lub jej sąsiednie kraje.

6.1.4 Znaczniki wpływów mogą być zawsze umieszczane w krajach, które przylegają (są połączone z) do supermocarstwa gracza aktywnego.

6.1.5 Znaczniki wpływów są traktowane podobnie jak pieniądze. Gracze w każdym momencie mogą rozmieniać większe wartości na znacznikach wpływów do niższych wartości. Dodatkowo, liczba znaczników wpływów zawarta w grze nie posiada limitu. Małe żetony pokerowe, monety lub drewniane kostki mogą być użyte w zastępstwie oryginalnych znaczników. 

6.1.6 Jeżeli gracz posiada dwa lub więcej znaczników w państwie, umieść u góry większe wartości. Znaczniki wpływów można przeglądać w dowolnej chwili.

6.2 Zmiany sojuszy (Realignment Rolls)
6.2.1 Zmiany sojuszu używa się do zmniejszania wpływów przeciwnika w państwie. Wykonując próbę zmiany sojuszu gracz nie musi posiadać wpływów w państwie docelowym, lub w państwach do niego przyległych, chociaż to może znacznie zwiększyć szansę powodzenia. Kiedy gracz używa karty jako zmiany sojuszu, musi rozstrzygnąć każdy rzut zanim wybierze następny cel. Kraje mogą być celem zmiany sojuszu więcej niż raz na rundę akcji.
6.2.2 Wykonanie zmiany sojuszu kosztuje jeden punkt operacji. Każdy gracz rzuca kostką, wyższy wynik może zmniejszyć wpływy przeciwnika w docelowym kraju o różnicę pomiędzy wynikami tych rzutów. Takie same wyniki są traktowane jako remis i nie usuwa się żadnych znaczników wpływów. Każdy gracz modyfikuje swoje rzuty o: 
· + 1 za każdy przyległy, kontrolowany kraj; 

· + 1 jeśli posiada więcej punktów wpływów w docelowym kraju niż przeciwnik; 

· + 1 jeśli twoje Supermocarstwo przylega do docelowego kraju.
Przykład: Gracz USA wybiera Koreę Północną jako cel dla zmiany sojuszu. Znajdują się tam 3 punkty wpływów ZSRR, podczas gdy USA nie ma tam żadnych. Gracz USA nie posiada żadnych modyfikatorów – nie kontroluje żadnego przyległego kraju i posiada mniej wpływów w Korei Północnej niż Sowieci. Gracz ZSRR ma +1 ponieważ Korea Północna przylega do ZSRR oraz +1 za posiadanie większych wpływów w Korei Północnej niż USA. Gracz USA ma szczęście i wyrzuca 5, podczas gdy gracz ZSRR rzuca 2, która jest modyfikowana do 4. W rezultacie gracz ZRSS musi usunąć jeden punkt wpływów z Korei Północnej. 

6.2.3 Wpływy nie się dodawane do kraju jako rezultat rzutu na zmianę sojuszu.

6.3 Próby przewrotów 

6.3.1 Przewrót jest krótkotrwałą operacją wojskową, powodującą zmianę rządów w docelowym kraju. Gracz dokonujący przewrotu nie musi posiadać wpływów w docelowym lub sąsiednim kraju, aby go przeprowadzić. Jednakże, twój przeciwnik musi mieć znaczniki wpływów w docelowym państwie aby można było dokonać tam przewrotu.

6.3.2 Aby określić wynik próby przewrotu, pomnóż poziom stabilności docelowego kraju przez dwa (x2). Następnie rzuć kostką i dodaj do niego punkty operacji z zagranej karty. Jeśli tak zmodyfikowany rzut jest wyższy niż podwojona stabilność, przewrót jest udany, w innym przypadku próba nie powiodła się. Jeśli przewrót zakończył się sukcesem usuń z docelowego kraju tyle znaczników wpływów ile wynosi różnica próby przewrotu. Jeśli przeciwnik nie posiada dostatecznej ilości znaczników wpływów do usunięcia, dodaj własne wpływy, tak aby pokryć tę różnicę.

6.3.3 Przesuń znacznik do przodu na torze Operacji Militarnych o tyle pól ile wynosi wartość operacyjna zagranej karty. 
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Przykład: Gracz USA zagrywa kartę o wartości 3 punktów operacyjnych, żeby przeprowadzić próbę przewrotu w Meksyku. USA nie posiada wpływów w Meksyku, ZSRR posiada tam 2 punkty wpływów. Najpierw Gracz USA przesuwa swój znacznik na torze Operacji Militarnych, pokazując że wydał 3 punkty operacyjne na działania militarne w tej turze (zobacz 8.2). Następnie rzuca kostką uzyskując 4 i dodaje swoje punkty operacyjne (3), więc w sumie ma 7. Następnie odejmuje podwojoną wartość stabilności Meksyku (2x2=4), w rezultacie otrzymując 3 (7-4=3). Jest to liczba znaczników wpływów, które może usunąć z/dodać do Meksyku. Najpierw usuwa 2 radzieckie znaczniki wpływów, po czym umieszcza 1 amerykański znacznik wpływów.

6.3.4 Każda próba przewrotu w krajach strategicznych obniża status DEFCON o jeden poziom (w stronę Wojny Nuklearnej).
6.4 Podbój Kosmosu

6.4.1 Tor Wyścigu w Kosmos zawiera znacznik dla każdego z supermocarstw. Punkty operacyjne mogą być wydane przez supermocarstwo aby spróbować przesunąć ten znacznik na następne pole na torze. Aby to uczynić, zagraj kartę z wartością operacji równą lub wyższą niż numer pokazany na torze, który zamierzasz osiągnąć. Rzuć kostką: jeśli wynik rzutu mieści się w przedziale podanym na polu docelowym Wyścigu w Kosmos, przesuń swój znacznik na nowe pole. 

6.4.2 Gracz może zagrać tylko jedną kartę na turę przy próbie przesunięcia się na torze Wyścigu w Kosmos. Wyjątek: Specjalne zdolności zawarte na torze Wyścigu w Kosmos i pewne wydarzenia mogą znieść ten  jednokartowy limit lub też przesunąć naprzód znacznik supermocarstwa na torze Wyścigu w Kosmos.
6.4.3 Przesuwanie się naprzód po torze Wyścigu w Kosmos nagradzane jest zdobywaniem PZ, specjalnych zdolności lub obydwu wymienionych. Pięć pól na torze Wyścigu w Kosmos jest oznaczonych dwoma liczbami przedzielonymi ukośnikiem np. „Lunar Orbit” ma liczby 3/1. Liczba po lewej oznacza ilość PZ zdobywanych przez pierwszego gracza osiągającego to pole; liczba po prawej to PZ drugiego gracza osiągającego to pole. PZ przyznawane są natychmiast. Wszystkie PZ w Wyścigu w Kosmos kumulują się.
6.4.4 Specjalne zdolności są przyznawane tylko pierwszemu graczowi, który osiągnie dane miejsce. Działanie efektów specjalnych jest natychmiast przerywane, gdy inny gracz osiągnie te samo pole. 

· Osiągnięcie pola drugiego (Zwierzę w Kosmosie), gracz może zagrywać dwie karty  na tor Wyścigu w Kosmos na turę (zamiast zwyczajowej jednej). 

· Osiągnięcie pola czwartego (Człowiek na orbicie), przeciwnik musi wybrać i odsłonić swoje wydarzenie Fazy Głównej zanim gracz posiadający „Człowieka na orbicie” wykona swój wybór wydarzenia Fazy Głównej. 

· Osiągnięcie pozycji szóstej (Orzeł/niedźwiedź wylądował), gracz może odrzucić swoją zatrzymaną kartę i zakończyć turę. 

· Osiągnięcie pozycji ósmej (Stacja kosmiczna), gracz może grać osiem rund akcji na turę.
Efekty tych specjalnych zdolności są natychmiastowe i się kumulują.

Przykład: Gracz ZSRR pomyślnie osiąga pole 2. Może on zagrać drugą kartę na tor Wyścigu w Kosmos podczas swojej następnej rundy akcji. Jeżeli gracz ZSRR osiągnie pole 4 zanim gracz USA osiągnie pole 2, gracz ZSRR może zagrywać dwie karty Wyścigu w Kosmos na turę i wymagać by gracz USA pokazywał swoje wydarzenie Fazy Głównej zanim on sam wybierze swoje własne wydarzenie. 

6.4.5 Bez względu na tekst na karcie, wydarzenia użyte do rzutu na tor Wyścigu w Kosmos nie mają zastosowania. Karta jest kładziona do talii kart odrzuconych.
Notka autora: Wyścig w Kosmos jest twoim “zaworem bezpieczeństwa”. Jeśli trzymasz kartę, której wydarzenie jest dobre dla twojego przeciwnika i nie chcesz by to wydarzenie zaszło możesz wystrzelić ją w Kosmos (pod warunkiem, że posiada ona dostateczną ilość punktów operacyjnych wymaganych, aby posunąć się naprzód).
6.4.6 Jeśli gracz osiągnie końcowe pole na torze Wyścigu w Kosmos, to ten gracz nie może używać kart do Wyścigu w Kosmos do końca gry.

7.0 Wydarzenia

7.1 Gracz może zagrać kartę jako wydarzenie zamiast operacji. Jeśli wydarzenie jest powiązane z jego lub jej supermocarstwem lub jest powiązane z obydwoma supermocarstwami, to rozegraj efekt zawarty w tekście na tej karcie.

7.2 Karta punktująca “The Southern Asia Scoring” zawiera asterysk za tytułem wydarzenia i jest jedyną kartą punktującą usuwaną z gry po zagraniu.
7.3 Wydarzenia stałe. Niektóre karty wydarzeń mają podkreślony tytuł np. karta „Flower Power”. Wskazuje to, że efekty tych wydarzeń trwają do końca gry. Kiedy takie karty są grane jako wydarzenia, umieść je obok mapy lub połóż opowiadający im znacznik na torze Tur, tak aby mogły przypominać o tych efektach.

7.4 Niektóre karty wydarzeń modyfikują wartość operacyjną kart granych po nich. Te modyfikatory powinny być stosowane łącznie i mogą modyfikować kartę „The China Card’.
Przykład: Gracz USA zagrywa podczas swojej Fazy Głównej wydarzenie „Red Scare/Purge”. Zazwyczaj wszystkim radzieckim kartom odejmowałoby to 1 od ich wartości operacyjnej. Jednakże, gracz ZSRR jako swoją kartę Headline zagrał „Vietnam Revolts”. To wydarzenie daje graczowi radzieckiemu +1 do wszystkich operacji zagranych w Azji Południowo-Wschodniej. Jako pierwszą ZSRR zagrywa kartę „The China Card”. Zagrywa on wszystkie 5 punktów operacji w Azji Południowo-Wschodniej. Jest to modyfikowane przez kartę „Vietnam Revolts” dając w rezultacie graczowi ZSRR 6 punktów operacji. Jednakże, amerykańska karta „Red Scare/Purge” obniża ostatecznie tą wartość do 5 punktów operacyjnych.
7.4.1 Wydarzenia modyfikujące wartość operacyjną kart mają zastosowanie tylko dla jednego gracza. Modyfikator nie jest przenoszony na przeciwnika przez skutki wzięcia karty z ręki tego przeciwnika.

Przykład: Gracz ZSRR zagrywa jako wydarzenie „Brezhnev Doctrine” i dlatego otrzymuje modyfikator +1 do wartości operacyjnej wszystkich jego kart. Jeżeli gracz USA wykradnie jedną z jego kart, np. przez zagranie „Grain Sales to the Soviets”, to gracz USA nie otrzymuje modyfikatora +1 do wartości operacyjnej tej karty. 

7.4.2 Wydarzenia modyfikują wartość operacyjną później zagranych kart we wszystkich przypadkach.

Przykład 1: Jeśli gracz radziecki zagrał „Red Scare/Purge” na gracza amerykańskiego, a ten zagrał kartę operacji o wartości 2 na próbę przewrotu, gracz amerykański dodaje tylko 1 do wyniku rzutu na przewrót za wartość na karcie i otrzymuje 1 punkt wymagany na torze Operacji Militarnych.
Przykład 2: Jeśli gracz radziecki zagrał „Brezhnev Doctrine” wcześniej w turze, to może zagrywać 
karty o wartości operacyjnej 1 aby zaspokoić wymóg przy karcie „Bear Trap”.

Przykład 3: Jeśli gracz amerykański zagrał „Containment” wcześniej w turze to może zagrać „CIA Created” i następnie użyć 2 punktów operacyjnych.
7.5 Jeżeli wydarzenie stanie się niemożliwe do zagranie ze względu na jego skasowanie lub ograniczeniu przez inną kartę wydarzenia, to ta niemożliwa do zagrania karta wydarzenia wciąż może być używana dla swojej wartości operacyjnej.

7.6 Wydarzenia wojenne: Jest 5 wydarzeń “Wojna” w talii: „Korean War“, „Arab-Israeli War“, „Indo-Pakistani War“, „Brush War“, and „Iran-Iraq War“. Te wydarzenia mogą być zagrane bez względu na obecność lub nie wpływów jakiegokolwiek z graczy w atakowanym lub bronionym państwie. Jeśli to nie ma oddziaływania na ilość wpływów, gracz zagrywający wydarzenie nadal otrzymuje PZ przy sukcesie i niezależnie od sukcesu wymaganą wartość na torze Operacji Militarnych (patrz 8.2.4).

8.0 Status DEFCON i Operacje Militarne

8.1 Tor DEFCON

8.1.1 Status DEFCON mierzy stan napięcia nuklearnego w grze. Na początku gry poziom DEFCON jest maksymalnie najbliższy pokojowi (5). Może się on obniżać i wzrastać dzięki wydarzeniom i akcjom zagrywanym przez graczy, ale jeśli w jakimś momencie zostanie obniżony do 1 to gra kończy się natychmiast. 

8.1.2 Status DEFCON nigdy nie może wzrosnąć powyżej 5. Jakiekolwiek wydarzenie podnoszące status DEFCON powyżej 5 nie ma na niego żadnego wpływu. 

8.1.3 Jeśli DEFCON osiągnie status 1 wybucha wojna nuklearna, która przerywa wszystko i gra kończy się natychmiast. Aktywny gracz jest odpowiedzialny za doprowadzenie statusu DEFCON do 1 i przegrywa grę.
Przykład: Gracz amerykański zagrywa „Olympic Games” kiedy status DEFCON wynosi 2. Gracz ZSRR bojkotuje grę. Status DEFCON zostaje obniżony do 1 i zostaje wywołana wojna nuklearna. Gracz amerykański, jako gracz aktywny, przegrywa.
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8.1.4 Jakakolwiek próba przewrotu w krajach strategicznych obniża status DEFCON o 1 poziom. 

8.1.5 Konsekwencje poziomów statusu DEFCON są przedstawione są na torze DEFCON oraz poniżej:

· DEFCON 5: Bez efektów 

· DEFCON 4: W Europie zabronione są zmiany sojuszów i próby przewrotów. 

· DEFCON 3: W Europie i Azji zabronione są zmiany sojuszów i próby przewrotów.

· DEFCON 2: W Europie, Azji i Bliskim Wschodzie zabronione są zmiany sojuszów i próby przewrotów. 
· DEFCON 1: Koniec gry. Gracz odpowiedzialny za obniżenie statusu DEFCON do 1 (gracz aktywny) przegrywa grę.
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Notka autora: Gracze mogą umieścić znacznik ograniczeń DEFCON-u w regionie, by służył jako przypomnienie, że żadne zmiany sojuszów i próby przewrotów nie są tam są dozwolone.
8.1.6 Faza poprawiania statusu DEFCON. Na początku jakiejkolwiek tury w której status DEFCON jest niższy od 5, podnieś status DEFCON o 1. 

8.1.7 Zwiększanie i obniżanie. We wszystkich wypadkach, kiedy reguły lub karty powodują zwiększenie statusu DEFCON, to znaczy że jego marker przesuwa się w kierunku wyższej wartości DEFCON, kiedy obniżają to znaczy że marker przesuwa się do niższej wartości DEFCON.

8.2 Wymagane Operacje Militarne
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8.2.1 Na końcu każdej tury, każdy gracz musi mieć rozegraną pewną ilość operacji militarnych. Niewykonanie ich daje przeciwnikowi punkty zwycięstwa. Liczba operacji militarnych wymaganych w każdej turze jest równa bieżącemu statusowi DEFCON. Jeśli zostanie wykonanych mniej operacji militarnych, przeciwnik zyskuje 1 PZ za każdą niewykonaną operację militarną
Przykład: Kończąc turę gracz amerykański wydał 2 punkty na operacje militarne. Jeśli poziom DEFCON wynosi aktualnie 4, to gracz ZSRR zyskuje 2 PZ.
8.2.2 Próby przewrotów i wydarzenia wojenne są operacjami militarnymi. Zmiany sojuszy nie są uważane za operacje militarne. 

8.2.3 Kiedy punkty operacyjne są grane jako próby przewrotu lub kiedy są grane karty wydarzeń wojennych (np. „Arab-Israeli War”, „Korean War” itp.), to aktywny gracz przesuwa swój marker na torze Operacji Militarnych o tyle pól ile wynosiła wartość operacyjna na tej karcie.
8.2.4 Jeśli gracz używa karty dla punktów operacyjnych, a jej wydarzenie wojenne powiązane jest z przeciwnikiem, to w wyniku tego przeciwnik przesuwa swój znacznik na torze Operacji Militarnych o ilość pól wskazaną przez tekst na karcie. 

Przykład: Gracz amerykański używa karty „Arab-Israeli War” dla punktów operacyjnych, tym samym  wywołując wydarzenie wojenne (ponieważ jest ono powiązane z graczem ZSRR). Dodatkowo do wydarzenia będącego bezpośrednim wynikiem działania karty, gracz ZSRR przesuwa swój znacznik operacji militarnych o dwa miejsca torze Operacji Militarnych.

8.2.5 Wydarzenia które pozwalają na wolny rzut na przewrót, nie są wliczane do wymaganych operacji militarnych.

9.0 Chiny
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9.1 Rola Chin w Zimnej Wojnie jest pokazana abstrakcyjnie przez kartę „The China Card”. Każdy gracz może zagrać „The China Card” jakby była częścią jego własnej ręki. Kartę „The China Card” nie wlicza się do limitu kart na ręce. 

9.2 Każde zagranie „The China Card” uważane jest jako jedna z akcji (6 lub 7), które są dozwolone dla gracza podczas tury. Jako rezultat zagrania „The China Card”, gracze mogą mieć zostawionych więcej kart na ręce niż zazwyczaj. 

9.3 Kiedy „The China Card” jest zagrywana, to natychmiast jest wręczana twojemu przeciwnikowi napisem w dół. Nie może zostać zagrana ponownie w tej turze przez twojego przeciwnika. Na końcu tury jest obracana napisem w górę, przygotowana do zagrania przez przeciwnika.

9.4 Jeśli „The China Card” zostanie przejęta w wyniku jakiegoś wydarzenia, karta jest przejmowana napisem do góry i może być zagrana przez nowego właściciela podczas tej samej tury.

9.5 Karta „The China Card” nie może być zagrana:

· podczas Fazy Głównej,

· jeśli to zapobiega zagraniu karty punktującej lub 

· jako odrzucenie wymagane przez wydarzenie. 

9.6 Do otrzymania bonusu +1 do punktów operacyjnych wynikający z „The China Card”, wszystkie punkty operacyjne z karty muszą być wydane w Azji (wliczając Azję Południowo-Wschodnią). 

9.7 Wartość punktów operacyjnych karty „The China Card” może być modyfikowana przez inne karty wydarzeń. 

9.8 Zagranie karty „The China Card” nigdy nie może zostać wymuszone przez wydarzenia lub niedobór kart podczas rund akcji.

10.0 Punktacja i Zwycięstwo
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Celem gry jest zdobywanie Punktów Zwycięstwa (PZ). Regionalne punkty zwycięstwa są zdobywanie poprzez wpływy geograficzne nad sześcioma regionami. PZ można także otrzymać przez zagrywanie niektórych kart wydarzeń. Każdy region posiada własną „kartę punktującą”. Zagrywając karty punktujące zdobywa się PZ, bazują one na ilości wpływów każdego supermocarstwa w tym regionie podczas zagrywania tej karty.

Notka autora: Próba zagrania kart punktujących w chwili gdy twoje supermocarstwo osiąga maksimum wpływów w regionie, jest często decydującym czynnikiem w wygraniu gry.

10.1 Punktacja 

10.1.1 Poniższe określenia są używane podczas punktowania regionalnego: 

Obecność: Supermocarstwo jest obecne w regionie, jeśli kontroluje przynajmniej jeden kraj w tym regionie.

Dominacja: Supermocarstwo osiąga dominację regionalną jeśli kontroluje więcej krajów w tym regionie niż jego przeciwnik oraz kontroluje więcej krajów strategicznych w tym regionie niż jego przeciwnik. Supermocarstwo musi kontrolować przynajmniej jeden zwykły i jeden strategiczny kraj w regionie aby osiągnąć dominację regionalną.

Kontrola: Supermocarstwo ma kontrolę regionalną jeśli posiada kontrolę nad większą ilością państw w regionie niż przeciwnik i kontroluje wszystkie kraje strategiczne w tym regionie.
10.1.2 Gracze uzyskują dodatkowe PZ podczas punktowania regionalnego jak poniżej: 

· +1 PZ za każde państwo kontrolowane podczas punktowania regionalnego, które przylega do wrogiego supermocarstwa 

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

· PZ są wtedy kumulowane dla obydwu graczy, a różnica pomiędzy wynikami jest oznaczana na Torze Punktów Zwycięstwa.
Przykład: Gracz ZSRR zagrywa kartę punktującą Amerykę Środkową. ZSRR kontroluje Kubę, Haiti i Dominikanę. USA kontroluje Gwatemalę i posiada 1 punkt wpływów w Panamie. Gracz ZSRR dostaje punkty za dominację w Ameryce Środkowej (3 PZ), + 1 PZ za kontrolę nad krajem strategicznym (Kuba) oraz + 1 PZ za Kubę, bo przylega do supermocarstwa przeciwnika, razem zdobywa 5 PZ. Stany Zjednoczone otrzymują 1 PZ za obecności w Ameryce Środkowej jako że kontrolują Gwatemalę. Jako że Stany Zjednoczone posiadają tylko 1 punkt wpływów w Panamie, nie kontrolują jej i w rezultacie nie kontrolują żadnego kraju strategicznego. Właśnie dlatego gracz ZSRR zdobywa punkty za dominację. Kontroluje on więcej krajów strategicznych (Kuba) i więcej krajów ogólnie. Również spełnia on wymóg "co najmniej jeden kraj nie strategiczny" poprzez kontrolę zarówno Haiti i Dominikanę. Obliczywszy względne punkty zwycięstwa, 5 PZ dla ZSRR i 1 VP dla USA, odejmujesz amerykańskie PZ od radzieckich i przesuwasz znacznik na torze Punktów Zwycięstwa o 4 pola w kierunku zwycięstwa ZSRR. 

10.1.3 Zagranie pewnych kart wydarzeń może spowodować zdobycie PZ.

10.1.4 PZ można także zdobywać, kiedy twojemu przeciwnikowi nie uda się uzyskać wymaganej liczby operacji militarnych podczas tury (8.2).
10.1.5 Gracz nie może zostać zmuszony do zatrzymania karty punktującej na skutek efektu wydarzenia(eń).

10.2 Tor Punktów Zwycięstwa
10.2.1 Tor Punktów Zwycięstwa pokazuje możliwości punktacji o zasięgu od USA-20 (automatyczne zwycięstwo USA), do ZSRR-20 (automatyczne zwycięstwo ZSRR). Na początku gry umieść znacznik PZ na środku tabeli, na polu oznaczonym jako Start. Pole to reprezentuje zero punktów lub zupełną równowagę obu stron. Ten obszar powinien być wliczany jako pole kiedy są ustalane wyniki graczy na torze PZ.

Przykład: Jeśli znacznik punktujący jest na polu ZSRR-1 a gracz USA zdobywa 2 PZ, znacznik powinien zostać przesunięty o 2 pola, do pola USA-1. 

10.2.2 Jeśli karta stwierdza, że gracz zdobywa PZ, to oznacza że znacznik PZ jest przesuwany o tyle pól w stronę gracza np. jeśli znacznik PZ leżał na polu 10 (USA wygrywa), a gracz ZSRR uzyskał 2 PZ, to znacznik jest przesuwany na pole 8 na torze PZ.

10.2.3 Jeżeli obydwaj gracze zdobędą PZ z tej samej karty lub wydarzenia, to tylko różnica w PZ jest przyznawana.

10.3 Zwycięstwo

10.3.1 Zwycięstwo Automatyczne. Jest kilka dróg prowadzących do zwycięstwa automatycznego w Twilight Struggle: 

· Kiedy jeden z graczy zdobędzie 20PZ, gra kończy się i ten gracz zostaje zwycięzcą. Uwaga: Wszystkie PZ muszą zostać przyznane (dla obu graczy), które zostały zdobyte podczas wydarzeń lub kart punktujących, przed określeniem Automatycznego Zwycięstwa.

· Jeśli któraś strona kontroluje Europę, ta strona wygrywa kiedy zostanie zagrana karta punktująca Europę

· Wojna Nuklearna: Gracz może także wygrać natychmiast jeśli przeciwnik spowoduje obniżenie poziomu DEFCON do 1.
10.3.2 Zwycięstwo na koniec gry. Jeżeli żadna strona nie zdobędzie zwycięstwa do końca 10 rury, to każdy region jest punktowany tak jakby właśnie zostały zagrane regionalne karty punktujące (te nowe PZ są dodawane do bieżącej punktacji). Azja Południowo-Wschodnia nie jest punktowana osobno: jest włączona do punktowania Azji. Każdy punktowany region musi być podliczony zanim zostanie określone końcowe zwycięstwo. Osiągnięcie 20 PZ nie oznacza automatycznego zwycięstwa podczas punktowania na koniec 10 tury; jednakże kontrolowanie Europy nagradza gracza kontrolującego automatycznym zwycięstwem, niezależnie od punktowania gdziekolwiek indziej.
Kiedy wszystkie regiony zostaną podliczone, zwycięstwo idzie do gracza który zgromadził więcej PZ. Jeśli znacznik PZ znajduje się na polu o pozytywnym numerze, wygrywa USA; jeśli znacznik PZ leży na polu oznaczonym negatywnym numerem, wygrywa ZSRR. Jeśli znacznik PZ leży na zerze, gra kończy się remisem.
11.0 Gra Turniejowa

Te reguły są opcjonalne i nie są wymagane dla gry towarzyskiej. Są one po prostu zaoferowane jako wytyczne do prowadzenia turniejów Twilight Struggle.

11.1.1 Podczas gry turniejowej, wszystkie zatrzymane karty na końcu rundy powinny zostać ujawnione przeciwnikowi. Zapobiega to przypadkowemu lub umyślnemu zatrzymywaniu kart punktujących.

11.1.2 Jakikolwiek gracz który znalazł zatrzymaną kartę punktującą podczas fazy odsłaniania zatrzymanych kart, mówi że wywołała ona przypadkową wojnę nuklearną, która powoduje natychmiastową przegraną przeciwnika. 

11.1.3 Podczas gry turniejowej, gracz radziecki powinien otrzymać pierwszy kartę w każdym rozdaniu. Rozdanie powinno być naprzemienne do momentu aż gracze nie otrzymają wymaganej ilości kart na rękę. Gracz może otrzymać kolejne karty w rozdaniu, jeśli to wymaga więcej kart niż u jego przeciwnika.

12.0 Wariant „Chińska wojna domowa”
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Wariant „Chińska wojna domowa” w zamiarze ma być grany w kontekście dotychczasowych reguł odnośnie karty Chin (zobacz 9.0). Jakkolwiek, gdzie reguły wariantu kolidują z istniejącymi regułami lub tekstem na karcie wydarzenia, ta sekcja zasad ma pierwszeństwo.

12.1 Pole „Chińskiej wojny domowej”
Pole „Chińskiej wojny domowej” jest taktowane jako przylegające do Związku Radzieckiego i tylko do niego. Pole jest traktowane jakby było w Azji, ale nie w Azji Południowo-Wschodniej. Nie wpływa na jakąkolwiek kartę punktującą. Jedyną akcją jaka może być wykonana na polu „Chińskiej wojny domowej” jest umieszczanie punktów wpływu przez gracza radzieckiego. Gracz amerykański nie może używać operacji lub wydarzeń do spowodowania jakiegoś efektu na polu „Chińskiej wojny domowej”. Jak tylko gracz sowiecki położy 3 wpływy na polu „Chińskiej wojny domowej”, dalsze czynności nie mają efektów. Znaczniki mogą wrócić do puli gracza ZSRR, a pole „Chińskiej wojny domowej” jest ignorowane dla pozostałej rozgrywki.

12.2 Kontrola

Gracz radziecki musi położyć na polu „Chińskiej wojny domowej” 3 wpływy, aby je kontrolować. Wpływy sowieckie są kładzione na polu „Chińskiej wojny domowej” zgodnie z regułami dla umieszczania wpływów w krajach (zobacz 6.1). Jeśli karta Chin pozostaje nieodebrana przez cały czas gry, żaden z graczy nie otrzymuje PZ za posiadanie karty Chin podczas końcowej punktacji.

12.3 Wpływ kontroli

Do czasu gdy gracz ZSRR nie położy 3 punktów wpływy na polu „Chińskiej wojny domowej”, karta Chin nie jest w posiadaniu żadnego z graczy. Kiedy gracz sowiecki położy 3 punkty wpływów na polu, gracz ten natychmiast otrzymuje kartę Chin napisem ku górze i gotową do zagrania. Dodatkowo, zakaz grania wydarzeń „Red Scare/Purge” i „Formosan Resolution” jest natychmiast zniesiony.

12.4 Ograniczenia wydarzenia

Jak tylko gracz sowiecki położy 3 wpływy na polu „Chińskiej wojny domowej”, gracz sowiecki nie może zagrywać kart „Red Scare/Purge” i „Cultural Revolution” jako wydarzeń. Dodatkowo, gracz amerykański nie może grać karty „Formosan Resolution” jako wydarzenia. Te karty mogą być grane dla punktów operacyjnych normalnie.

12.4.1 Specjalne zastrzeżenia dla USA: Dla prób zagrania kart „Ussuri River Skirmish” lub „Nixon Plays the China Card” jako wydarzeń, gracz USA jest postrzegany tak jakby posiadał kartę Chin, jeśli gracz radziecki nie ma jeszcze 3 punktów wpływu na polu „Chińskiej wojny domowej”.

12.4.2 Do czasu gdy gracz sowiecki nie położy 3 punktów wpływy na polu „Chińskiej wojny domowej”, gracz ten odejmuje dodatkowy 1 kiedy rzuca kostką dla rozstrzygnięcia wydarzenia „Korean War”. 

12.4.3 Karty z wydarzeniami, które stały się niegrywalne lub ograniczone przez 12.4 są nadal możliwe do zagrania dla punktów operacyjnych zgodnie z zasadą 7.5.

Zasady opcjonalne dla Twilight Struggle
Zmiany sojuszy

Zmiany sojuszy nie podlegają regionalnym ograniczeniom wynikających z poziomu DEFCON. To znaczy, że państwa w jakimkolwiek regionie mogą być celem zmiany sojuszy bez względu na obowiązujący poziom DEFCON.

Aktywny gracz nie może stracić wpływów w państwie będącym celem zmiany sojuszu. 

Punkty operacyjne mogą być wydane równocześnie na znaczniki wpływów i zmianę sojuszu, po normalnym koszcie, ale znaczniki wpływów nie mogą być kładzione w państwie, które właśnie było celem zmiany sojuszu podczas trwającej rundy akcji. I dodatkowo zmiana sojuszu nie może być przeprowadzona w państwie, w którym położono znaczniki wpływów w trwającej rundzie akcji.

Tor Wyścigu  w Kosmos

Gracz, który „wystrzeliwuje” kartę w Kosmos może, wedle swojego wyboru, nie rzucać kostką (przez co traci jakąkolwiek szanse na postęp na torze Wyścigu w Kosmos). 
Scenariusz „Late War” dla Twilight Struggle

Autor: Volko Ruhnke

Magazyn C3i nr 19, RBM Studio

Znaczniki:

· znacznik tury na polu 8

· znacznik DEFCON na polu 4

· znacznik ZSRR na torze Wyścigu  w Kosmos na polu „Spacer w Kosmosie”, znacznik USA na polu „Orzeł wylądował”

· znacznik PZ na polu ZSRR-4 na torze Punktów Zwycięstwa

Wydarzenia, które są w grze:

„US/Japan Pact”, „Marshall Plan”, „NATO”, „Warsaw Pact”, „DeGaulle”, „Flower Power”.

Kontrola i wpływy

· USA dominują w Azji i Ameryce Południowej
· ZSRR dominuje na Bliskim Wschodzie.
Zaznacz wpływy w minimalnej ilości potrzebnej do kontroli, z wyjątkiem gdy nie pokazano tak (USA#/ZSRR#).

USA kontrolują:

UK                              Italy              Benelux       W. Germany (5/1)

Denmark                     Norway

Israel                           Iran               Pakistan       Turkey

Zaire                           Somalia         Kenya          Nigeria

Japan                          South Korea  Taiwan        Philippines (3/1)

Thailand                     Indonesia      Australia      Malaysia (3/1)

Nicaragua                   Panama         Haiti            Honduras

Venezuela                  Chile              Argentina    Colombia (2/1)

Dominican Republic

ZSRR kontroluje:

E. Germany                      Poland        Hungary          Czechoslovakia

Bulgaria                           Cuba           North Korea

Iraq Syria (0/3)                India           Afghanistan

Libya                               Algeria        Ethiopia           Zimbabwe

Angola (1/3)                    Laos (0/2)   Vietnam (0/5)

SE African States (0/2)

Państwa neutralne z wpływami:

Spain (1/0)            France (3/1)      Romania (1/3)

Jordan (2/2)          Egypt (1/0)        South Africa (2/1)

Finland (1/2)         Burma (0/1)      Peru (2/1)

Yugoslavia (1/2)

Saudi Arabia (2/0)

Karty:

Usuń wszystkie karty z asteryskiem z talii „Early War” i „Mid War’ z wyjątkiem „Bear Trap”, „Camp David”, „John Paul”, „Panama Canal”.

Karta „The China Card” przy graczu ZSRR. 

Potasuj razem wszystkie pozostałe karty z „Early War”, „Mid War” i „Late War”, i  rozdaj tak aby rozpocząć 8 turę.

Zwycięstwo:

Gra kończy się po finałowym punktowaniu po 10 turze lub gdy USA zagrają wydarzenie „Wargames”.

USA musza mieć 20+ punktów zwycięstwa albo gracz ZSRR wygrywa.
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