TWILIGHT STRUGGLE

Bevezetés

A jaték a Szovjetunio (SZOV) és az Egyesiilt Allamok (USA) 45 évig tarté, intrikaval, presztizzsel és haborus felvillanasokkal tarkitott
tancat szimulalja.

El6késziiletek

A korai korszak paklibol mindkét jatékos kap 8-8 lapot. A Kina kartyat a SZOV jatékos kapja, illetve & is kezdi az el6készlileteket. 15
befolyasjelz6t tesz fel a kovetkezd orszagokra: Sziria (1), Irak (1), E-Korea (3), K-Német (3), Finnorszag (1), illetve barhova K-
Europaba (6). Az USA dsszesen 25 befolyasjelzét tesz fel: Kanada (2), Iran (1), Izrael (1), Japan (1), Ausztralia (4), Fulop-Szigetek
(1), D-Korea (1), Panama (1), D-Afrika (1), Egyesiilt-Kiralysag (5), illetve barhova NY-Europaba (7). A FEFCON jeldl6 kivételével
(mely az 5-6s szintrél indul) minden jel6l6t a hozza tartozé sav elsé mezéjére kell tenni.

Szabalyok

A jaték 10 fordulobdl all, ahol minden forduld a korszak 3-5 évét szimbolizalja. Minden fordulé az alabbi fazisokbal all:

1. FEFCON novelése fazis: Amennyiben a DEFCON szintje 5 alatt van, akkor egy szinttel emelni kell (a béke felé)

2. Laphuzas fazis: Mindkét jatékos kiegésziti a kezében 1&vé lapjait 8-ra (1-3 forduld), vagy 9-re (4-10 forduld). A Kina kartya nem
szamitando bele.

3. Vezér-esemény fazis: Mindkét jatékos titokban valaszt egy lapot a kezébdl, majd egyszerre felfedik azt. A végrehajtas sorrendjét
a kartyak muveleti értéke hatarozza meg (egyenléség esetén az USA hajtja végre el6szor az eseményt). A Kina kartya nem
jatszhato ki ebben a fazisban, azonban értékeld lapok igen (0-&s maveleti értékkel).

4. Akcio fazis: 6 (1-3 forduld), illetve 7 (4-10 forduld)

A SZOV-val kezdve a jatékosok felvaltva lapokat jatszanak ki, aminek a végén altalaban mindkét jatékosnak marad 1 lap a
kezében (mely soha nem lehet értékeld lap!). A lapokat eseményként vagy miiveleti pontokért lehet kijatszani; az elébbiként
csak akkor, ha egy masik korabban kijatszott esemény nem hatastalanitja azt; az utébbiért minden esetben, azonban, ha a rajta
lévé esemény az ellenfél szinében szerepel, akkor amennyiben végrehajthato, akkor magat az eseményt is végre kell hajtani az
ellenfél altal, a miiveleti pontok felhasznalasa elétt vagy utan, ahol a sorrendet a kartyat kijatszd jatékos donti el. Ha a lapot
miveleti pontokeért jatszak ki, akkor az dsszes mliveleti pontot csakis egy valasztott lehetéségre lehet felhasznalni:

a.

Befolyasszerzés: Csak olyan orszagokra tehetd befolyasjelzé, amelyen vagy amellyel szomszédoson mar van a
jatékosnak befolyasjelzGje (ez aldl kivétel, amennyiben egy esemény hatasara helyezhetd fel befolyasjelzé, illetve a sajat
nagyhatalmaval szomszédos orszagokra mindig helyezhet6 fel).

¢ 1 mivelet pont szikséges 1 befolyasponthoz egy olyan orszagban, ami mar a jatékos ellenérzése alatt all vagy
még egyik fél ellendrzése alatt nem all.

o 2 miivelet pontba keriil egy befolyaspont szerzése, ha az orszag az ellenfél altal ellenérzott. Egy orszag akkor
tekintendd ellendrzétinek, ha a jatékos az orszag stabilitasi értékével egyenlé vagy nagyobb befolyasponttal
rendelkezik az adott orszagban, illetve, ha befolyaspontjai az adott orszagban legalabb az orszag stabilitasi
értékével tobb az ellenfél ottani befolyaspontjainal.

Atszervezé dobasok: Az ellenfél befolyasanak a csokkentésére alkalmas (befolyasszerzésre sohal). Nem szilkséges
befolydssal lenni az adott orszégban vagy azzal szomszédosban, azonban az nagyban megndveli a siker esélyét. 1
miveleti pontba kertil, és egy orszag egy akciofazisban tobbszdr is lehet atszervezés célpontja. Mindkét jatékos dob 1-
1 kockéval, majd a magasabb értéket elérd jatékos eltavolithat a két dobas kilonbségének megfelelé befolyaspontot a
célpont orszagrdl (egyenlség esetén az atszervezési kisérlet sikertelen). A jatékosok dobasanak értékét az alabbiak
modositjak:

¢ +1 minden szomszédos, a jatékos altal ellenérzétt orszag utan

o +1 amennyiben t6bb befolyasponttal rendelkezik a célpont orszégban, mint ellenfele

¢ +1 ha a jatékos nagyhatalma szomszédos a célpont orszaggal

Puccs: Egy orszag nagyhatalmi berendezkedésének a megvaltoztatasara szolgél. Nem szikséges a puccsot megkisérld
jatékosnak befolyassal birnia sem a célpont, sem azzal szomszédos orszagokban, azonban az ellenfelének legalabb egy
befolyasponttal rendelkeznie kell ott. A puccsot megkisérl6 jatékosnak dobnia kell egy kockaval, majd a dobott értékhez
hozzaadni a puccshoz felnasznalt kartya miveleti értékét. Amennyiben az érték magasabb az orszag stabilitasi
értékének a kétszeresénél a puccs sikeres, mely esetben az ellenfél ott 1év6 befolyaspontjaibdl az értékek kilonbségével
egyenld befolyaspontot kell eltavolitani. Ha az ellenfél az eltavolitandd befolyaspontnal kevesebbel rendelkezik a célpont
orszagban, akkor a puccsot végrehajté jatékos szerez ott a hianynak megfeleld befolyaspontot. Minden hadszintér
orszagban (orszagnév sotét mez6ben) megkisérelt puccs 1-gyel csokkenti a DEFCON szintjét (az atomhaboru felé),
illetve a puccsot megkisérld jatékos annyi miveleti ponthoz jut, amennyi a kijatszott kartya miiveleti értéke.



Urverseny: Az (irverseny sav egyes szintjeit elérve a jatékosok gy6zelmi pontokat és/vagy kiilénleges képességeket szerezhetnek
(az elébbit mindkét jatékos a szint elérésének a sorrendjétdl fliggden, az utdbbit csak a szintet elséként elérd jatékos). Legalabb
annyi miiveleti ponttal biré kartya szilkséges az (irverseny savon valé tovabblépés megkisérléséhez, mint amennyi az elérni kivant
mez6n fel van tiintetve. A jatékosnak dobnia kell egy kockaval, és amennyiben a dobott érték a mezén feltlintetett tartomanyba
esik, akkor a jatékos jelz&je az lrversenysav kdvetkezd mezdjére vihetd. Egy jatékos fordulonként csak egyszer probalkozhat az
(rversenysavon val6 eldre 1épéssel, és az erre felnasznélt lap a dobott lapok kdzé kerdl (a kartyan 1évé esemény végrehajtasa
nélkl).
Hadmiiveleti szint ellendrzése: Minden forduldban a jatékosoknak bizonyos szamu hadmiiveleti pontra kell szert tenniik
(ennek a szdmat a DEFCON aktualis szintje hatarozza meg). Ha a jatékos ennél kevesebb hadmdiveleti pontot szerzett az adott
forduléban, akkor ellenfele a hidnynak megfeleld szdmu gyézelmi pontot szerez. A puccskisérletek és a haborls események
hadmdiveleteknek mindslinek (melyek a kartya miveleti pont értékének megfelelé hadmiiveleti pontot adnak), azonban az
atszervezd dobasok és bizonyos események altal adott szabad puccskisérletek nem.
Kina kartya felforditasa: A Kina kartya Kina hideghaborus szerepvallalaséat jelzi. A Kina kartya kijatszasa akcidnak mindsl, mely
végrehajtasa utan a kartyat at kell adni az ellenféinek, akinél az csak a Kina kartya felforditasa fazis utan valik elérhetévé, addig
képpel lefelé helyezendd a jatékos térfelére. A Kina kartya nem hasznalhat fel: a Vezér esemény fazisban, ha megakadalyozna
egy értékeld lap kijatszasat, illetve barmilyen kényszerité esemény vagy helyzet hatasara.
Fordulé jelzé tovabbvitele: A 3. forduld végén a kdzépsé idészak lapjait, a 7. forduld végeztével a kés6i idészak lapjait kell a
huzépakliba keverni. Helyezz(ik a fordulé jelzét a kdvetkezé mez6re. Amennyiben ez volt a 10. fordulé:
az Osszes régiot ki kell értékelni, mint ha értékeld lapok lettek volna kijatszva, melyek esetében egy régioban egy

¢ nagyhatalomnak akkor van Jelenléte, ha legalabb egy orszagot ellenériz

¢ nagyhatalom akkor tekintheté Dominansnak, ha tébb orszagot és tobb hadszintér orszagot ellenériz, mint

ellenfele, és legalabb egyet ellenériz a régidban mindkét tipusu orszaghol
¢ nagyhatalom akkor Ellenériz egy régiét, ha tdbb orszagot és a régio dsszes hadszintér orszagét ellenérzi.
e Plusz pont (+1) jar minden egyes — az értékelendd région belll talélhato és - az ellenfél nagyhatalmaval
szomszédos orszag, illetve minden egyes hadszintér orszag ellenérzése utan.

A jatékot az a jatékos nyeri, aki a jaték soran barmikor

o elér 20 gy6zelmi pontot

o az Eurdpa értékelés kartya kijatszasakor ellenérzi Eurdpat

o az ellenfele akciéfazisaban kitdr az atomhaboru

e a jaték végi (10. forduld végeztével) pontozassal tobb gydzelmi pontja lesz, mint ellenfelének



