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Όταν μία κάρτα Γεγονότος Πολέμου παιχτεί (π.χ Arab-Israeli War, 
Korean War, κλπ) ο ενεργός παίκτης μετακινεί τον δείκτη του τόσες θέσεις 
όσες υπαγορεύει το κείμενο του γεγονότος.

8.2.4 Αν ένας παίκτης χρησιμοποιήσει μία κάρτα για πόντους Επιχειρήσε-
ων, και συνεπώς ενεργοποιήσει ένα Γεγονός Πολέμου σχετικό με τον αντίπα-
λό του, ο δείκτης Στρατού του αντιπάλου του μετακινείται πάνω στον μετρητή 
Στρατιωτικών Επιχειρήσεων, όπως ορίζει το κείμενο του Γεγονότος.

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ: Ο παίκτης των ΗΠ χρησιμοποιεί την κάρτα «Arab-Israeli 
War» για πόντους Επιχειρήσεων, ενεργοποιώντας ταυτόχρονα το Γεγονός 
Πολέμου (που σχετίζεται με την ΕΣΣΔ). Επιπλέον της εκτέλεσης του Γεγονό-
τος, όπως ορίζει η κάρτα, ο παίκτης της ΕΣΣΔ μετακινεί τον δείκτη Στρατιω-
τικών Επιχειρήσεών του κατά δύο θέσεις πάνω στον μετρητή Στρατιωτικών 
Επιχειρήσεων.

8.2.5 Γεγονότα που επιτρέπουν δωρεάν ζαριά Πραξικοπήματος δεν υπολο-
γίζονται για τις απαιτούμενες Στρατιωτικές Επιχειρήσεις.

ρο. Σαν αποτέλεσμα, οι παίκτες μπορεί να μείνουν με περισσότερες κάρτες 
από ότι συνήθως αν παιχτεί η «China Card».

9.3 Όταν παιχτεί η «China Card» αμέσως πηγαίνει κλειστή στον αντίπαλό 
σας. Δεν μπορείτε να την παίξει ξανά ο αντίπαλός σας στο γύρο αυτό. Στο 
τέλος του γύρου, ανοίγει και πάλι και είναι έτοιμη για να την παίξει ο 
αντίπαλος.

9.4 Αν η «China Cart» περαστεί σαν αποτέλεσμα ενός Γεγονότος, τότε δίνεται 
στον αντίπαλό σας με τους όρους που ορίζει το συγκεκριμένο Γεγονός.

9.5 Η «China Card» δεν μπορεί να παιχτεί:
 κατά τη Φάση Εκκίνησης,
 αν αποτρέπει το παίξιμο μιας κάρτας Σκοραρίσματος, ή
 σαν ξεσκαρτάρισμα που απαιτεί ένα άλλο Γεγονός.

9.6 Για να πάρετε τον επιπλέον +1 πόντο Επιχειρήσεων της «China Card», 
όλοι οι Πόντοι Επιχειρήσεων της κάρτας πρέπει να ξοδευτούν στην Ασία 
(μαζί με τη Νοτιοανατολική Ασία).

9.7  Η αξία Πόντων Επιχειρήσεων της «China Card» μπορεί να μεταβληθεί 
από άλλες Κάρτες Γεγονότων.

9.8 Το παίξιμο της «China Card» ποτέ δεν μπορεί να γίνει υποχρεωτικά 
από γεγονότα ή από έλλειψη καρτών κατά τους γύρους ενεργειών.

9.1 Ο ρόλος της Κίνας στον Ψυχρό 
Πόλεμο, αντικατοπτρίζεται με την 
«China Card». Οποιοσδήποτε παίκτης 
μπορεί να παίξει την κάρτα αυτή, σαν 
να ήταν στο χέρι του. Η «China Card» 
δεν υπολογίζεται στο όριο χεριού των 
παικτών.

9.2 Κάθε παίξιμο της «China Card» 
υπολογίζεται σαν μια από τις επιτρεπτές 
Ενέργειες του παίκτη (6 ή 7) σε έναν γύ-

παιχνίδι. Η κατάσταση DEFCON πέφτει στο επίπεδο 1, και ξεκινάει πυρηνι-
κός πόλεμος. Ο παίκτης των ΗΠ, σαν ενεργός παίκτης, χάνει το παιχνίδι.

8.1.4 Τυχόν προσπάθεια Πραξικοπήματος σε χώρα Πεδίο Μάχης μειώνει 
την κατάσταση DEFCON κατά ένα επίπεδο.

8.1.5 Οι συνέπειες των επιπέδων της κατάστασης DEFCON βρίσκονται 
στον μετρητή DEFCON, και επαναλαμβάνονται εδώ:

8.1.6 ūɎůɖ ȸŮɚŰɑɤůɖɠ ȾŬŰɎůŰŬůɖɠ DEFCON: Στην αρχή οποιουδήπο-
τε γύρου, κατά τον οποίο η κατάσταση DEFCON είναι μικρότερη από 5, 
αυξήστε την κατάσταση DEFCON κατά 1 επίπεδο.

8.1.7 ȸŮɚŰɑɤůɖ & ɀŮɑɤůɖ: Σε κάθε περίπτωση, όταν οι κανόνες ή οι 
κάρτες σημειώνουν «βελτίωση» της κατάστασης DEFCON, αυτό σημαίνει 
μετακίνηση του δείκτη σε μεγαλύτερο αριθμό DEFCON< καθώς η 
«μείωση» σημαίνει μετακίνηση του δείκτη DEFCON σε χαμηλότερο 
αριθμό DEFCON.

8.2 ȷˊŬɘŰɞɨɛŮɜŮɠ ɆŰɟŬŰɘɤŰɘəɏɠ ȺˊɘɢŮɘɟɐůŮɘɠ
««Να συγκρατηθώ; Γιατί σας απασχολεί τόσο να σώσετε τις ζωές τους; Ο 
σκοπός είναι να σκοτώσουμε αυτούς τους μπάσταρδους. Στο τέλος του 
πολέμου, αν υπάρχουν δύο Αμερικανοί ζωντανοί και ένας Ρώσος, έχουμε 
νικήσει.» - Gen. Thomas Power, U.S. Strategic Air Command

Νίκης. Ο αριθμός των απαιτούμενων Στρατιωτικών Επιχειρήσεων κάθε 
γύρου είναι ίσος με τον αριθμό της τρέχουσας κατάστασης DEFCON. Αν 
εκτελεστούν λιγότερες Στρατιωτικές Επιχειρήσεις, ο αντίπαλός σας 
κερδίζει 1 ΠΝ, για κάθε πόντο μη εκτελεσμένης Στρατιωτικής Επιχείρη-
σης. Αν και οι δύο παίκτες δεχτούν ποινή Πόντων Νίκης, τότε η διαφορά 
σημειώνεται στον Μετρητή Πόντων Νίκης.

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ: Στο τέλος του γύρου ο παίκτης των ΗΠ έχει ξοδέψει δύο 
πόντους σε Στρατιωτικές Επιχειρήσεις. Αν το τρέχον επίπεδο DEFCON 
είναι στο 4, ο παίκτης της ΕΣΣΔ κερδίζει 2 Πόντους Νίκης.

8.2.2 Οι προσπάθειες Πραξικοπήματος και τα πολεμικά γεγονότα είναι 
Στρατιωτικές Επιχειρήσεις. Οι ζαριές Ανακατανομής, αντίθετα, όχι.

8.2.3 Όταν πόντοι Επιχειρήσεων παίζονται για προσπάθεια Πραξικοπήμα-
τος, ο ενεργός παίκτης μετακινεί τον δείκτη του στον μετρητή Στρατιωτι-
κών Επιχειρήσεων τόσες θέσεις όση η αξία Επιχειρήσεων της κάρτας.

8.2.1 Μέχρι το τέλος κάθε γύρου, ο κάθε 
παίκτης πρέπει να έχει παίξει συγκεκριμένο 
αριθμό Στρατιωτικών Επιχειρήσεων. Η 
αποτυχία για κάτι τέτοιο οδηγεί σε ποινή 

DEFCON 5: Κανένα αποτέλεσμα.

DEFCON 4: Δεν επιτρέπονται Πραξικοπήματα ή ζαριές Ανακατανομής 
στην Ευρώπη.

DEFCON 3: Δεν επιτρέπονται Πραξικοπήματα ή ζαριές Ανακατανομής 
στην Ευρώπη και την Ασία.

DEFCON 3: Δεν επιτρέπονται Πραξικοπήματα ή ζαριές Ανακατανομής 
στην Ευρώπη, την Ασία και τη Μέση Ανατολή.

DEFCON 1: Τέλος του παιχνιδιού. Ο παίκτης που ήταν υπεύθυνος για 
την πτώση της κατάσταση στο 1 (Ενεργός Παίκτης) χάνει το παιχνίδι.

ΣΗΜΕΙΩΣΗ: ΟΙ παίκτες μπορούν να τοποθετήσουν έναν δείκτη 
Απαγόρευσης DEFCON στην περιοχή, ώστε να τους υπενθυμίζει 
ότι δεν επιτρέπονται Ανακατανομές ή Πραξικοπήματα εκεί.



10.0 ΣΚΟΡΑΡΙΣΜΑ ΚΑΙ ΝΙΚΗ
Σκοπός του παιχνιδιού είναι το σκοράρισμα Πόντων Νίκης (ΠΝ). Οι 
τοπικοί Πόντοι Νίκης κερδίζονται με την γεωγραφική Επιρροή σε πέντε 
Περιοχές. ΠΝ μπορούν επίσης να κερδηθούν παίζοντας συγκεκριμένα 
Γεγονότα. Κάθε περιοχή έχει τη δική της «κάρτα σκοραρίσματος». Παίζο-
ντας μία «κάρτα σκοραρίσματος» γίνεται σκοράρισμα σε Πόντους Νίκης, 
σύμφωνα με την επιρροή που έχει κάθε υπερδύναμη στην αντίστοιχη 
περιοχή, τη στιγμή που θα παιχτεί η κάρτα.

ΣΗΜΕΙΩΣΗ: Προσπαθήστε να παίξετε τις κάρτες σκοραρίσματος, κατά το 
ζενίθ της επιρροής της υπερδύναμής σας σε μία περιοχή, κάτι που είναι πολύ 
σημαντικός παράγοντας, για να φτάσετε στη νίκη.

10.1 ΣΚΟΡΑΡΙΣΜΑ
10.1.1 Οι παρακάτω όροι χρησιμοποιούνται στο Σκοράρισμα Περιοχών:

Παρουσία: Μία υπερδύναμη έχει Παρουσία στην Περιοχή, αν Ελέγχει 
τουλάχιστον μία χώρα στην Περιοχή αυτή.

Κυριαρχία: Μία υπερδύναμη καταφέρνει να Κυριαρχήσει σε μία Περιοχή, 
αν Ελέγχει εκεί περισσότερες χώρες από τον αντίπαλο, και αν Ελέγχει 
περισσότερες χώρες Πεδία Μάχης στην Περιοχή από τον αντίπαλο. Μία 
υπερδύναμη πρέπει να Ελέγχει τουλάχιστον μία χώρα Πεδίου Μάχης και 
μία όχι Πεδίου Μάχης σε μία Περιοχή, ώστε να καταφέρει να Κυριαρχήσει 
στην Περιοχή.

Έλεγχος: Μία υπερδύναμη έχει τον Έλεγχο μιας Περιοχής αν Ελέγχει 

περισσότερες χώρες στην Περιοχή από τον αντίπαλό του, και Ελέγχει όλες 
τις χώρες Πεδία Μάχης της Περιοχής.

10.1.2 Οι παίκτες κερδίζουν επιπλέον πόντους κατά το Σκοράρισμα Περιο-
χής, ως εξής:

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ: Η ΕΣΣΔ παίζει την κάρτα Σκοραρίσματος Κεντρικής 
Αμερικής. Η ΕΣΣΔ ελέγχει Κούβα, Αϊτή και τη Δομινικανή Δημοκρατία. Οι 
ΗΠ ελέγχουν τη Γουατεμάλα και έχουν 1 πόντο επιρροής στον Παναμά. Ο 
παίκτης της ΕΣΣΔ θα λάβει πόντους για την Κυριαρχία στην Κεντρική 
Αμερική (3 ΠΝ) + 1ΠΝ για τον έλεγχο χώρας πεδίου μάχης (Κούβα), +1 ΠΝ 
για το λόγο ότι η Κούβα είναι γειτονική στο αντίπαλο έθνος, σε τελικό 
σύνολο 5 ΠΝ. Οι Ηνωμένες Πολιτείες κερδίζουν 1 ΠΝ για την παρουσία 
τους στην Κεντρική Αμερική ελέγχοντας μόνο τη Γουατεμάλα. Μιας και οι 
Ηνωμένες Πολιτείες έχουν 1 πόντο Επιρροής στον Παναμά, δεν τον 
ελέγχουν, οπότε δεν ελέγχουν καθόλου χώρες πεδία μάχης. Για αυτό τον 
λόγο, ο παίκτης της ΕΣΣΔ κερδίζει πόντους Κυριαρχίας. Ελέγχει περισσότε-
ρες χώρες πεδία μάχης (Κούβα) και περισσότερες χώρες συνολικά. Επίσης 
καλύπτει τα κριτήρια «τουλάχιστον μία χώρα όχι πεδίο μάχης» με έλεγχο της 
Αϊτής ή της Δομινικανής Δημοκρατίας. Υπολογίζοντας τους σχετικούς 
πόντους, 5 ΠΝ για την ΕΣΣΔ και 1 ΠΝ για τις ΗΠ, αφαιρείτε τον ΠΝ των 
ΗΠ από τους ΠΝ της ΕΣΣΔ, και μετακινείτε τον δείκτη ΠΝ 4 θέσεις προς τη 
νίκη των Σοβιετικών.

10.1.3 Το παίξιμο συγκεκριμένων καρτών Γεγονότων μπορεί να οδηγήσει 
σε σκοράρισμα Πόντων Νίκης.

10.1.4 Πόντοι Νίκης μπορεί να κερδηθούν λόγω αποτυχίας του αντιπάλου 
σας, να εκτελέσει τον απαιτούμενο αριθμό στρατιωτικών επιχειρήσεων 
στη διάρκεια του γύρου (8.2).

10.1.5 Δεν είναι κάποιος υποχρεωμένος να Κρατήσει μία Κάρτα Σκοραρί-
σματος μέσω ιδιοτήτων ενός Γεγονότος.

10.2 Ο Μετρητής Πόντων Νίκης
10.2.1 Ο Μετρητής Πόντων Νίκης εμφανίζει ένα εύρος πιθανών σκορ, από 
ΗΠ-20 (άμεση νίκη των ΗΠ) μέχρι ΕΣΣΔ-20 (άμεση νίκη της ΕΣΣΔ). Στην 
αρχή του παιχνιδιού, τοποθετήστε τον δείκτη ΠΝ στο κέντρο του πίνακα, στη 
θέση που είναι σημειωμένη «Αρχικά». Η θέση αυτή αναπαριστάνει δύο σημεία 
μηδέν, την απόλυτη ισορροπία των δύο πλευρών. Η θέση αυτή θα πρέπει να 
υπολογίζεται σαν οποιαδήποτε άλλη, όταν σημειώνονται τα σκορ των παικτών. 

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ: Αν ο δείκτης σκοραρίσματος είναι στη θέση ΕΣΣΔ-1 και ο 
παίκτης των ΗΠ κερδίσει 2 ΠΝ, ο δείκτης θα πρέπει να μετακινηθεί κατά 2 
θέσεις προς τη θέση ΗΠ-1.

10.2.2 Οποτεδήποτε μία κάρτα ορίζει ότι ο παίκτης «κερδίζει» έναν Πόντο 
Νίκης, σημαίνει ότι ο δείκτης ΠΝ μετακινείται κατά τόσες θέσεις όπως 
επιθυμεί ο παίκτης. Δηλαδή, αν ο δείκτης ΠΝ βρίσκεται στη θέση 10 
(νικάνε οι ΗΠ) και ο παίκτης της ΕΣΣΔ κερδίσει 2 ΠΝ, ο δείκτης μετακι-
νείται στη θέση 8 του μετρητή ΠΝ.

10.2.3 Αν και οι δύο παίκτες κερδίσουν Πόντους Νίκης από την ίδια κάρτα 
ή Γεγονός, εφαρμόστε μόνο αν υπάρχει διαφορά στους Πόντους Νίκης που 
απονέμονται.

10.3 ΝΙΚΗ
10.3.1 Άμεση Νίκη: Υπάρχουν αρκετοί τρόποι για άμεση νίκη στο 
Twilight Struggle:

10.2.3 Νίκη στη Λήξη του Παιχνιδιού. Αν καμία πλευρά δεν φτάσει με 
κάποιον τρόπο στη νίκη, στο τέλος του γύρου 10, τότε κάθε Περιοχή 
σκοράρει σαν να είχε παιχτεί μόλις μια κάρτα σκοραρίσματός της (οι νέοι 
αυτοί ΠΝ προστίθενται στο τρέχον σκορ). Η Νοτιοανατολική Ασία δεν 
σκοράρει χωριστά, αλλά περιλαμβάνεται στους υπολογισμούς σκοραρί-
σματος της Ασίας. Πριν καθοριστεί ο τελικός νικητής, υπολογίζεται το 
σκορ κάθε διαφορετικής Περιοχής. Η απόκτηση 20 ΠΝ δεν έχει ως αποτέ-
λεσμα την Άμεση Νίκη κατά το σκοράρισμα του γύρου 10. Ωστόσο, ο 
Έλεγχος της Ευρώπης δίνει την άμεση νίκη, στον παίκτη που την ελέγχει, 
ανεξάρτητα του σκοραρίσματος των υπολοίπων περιοχών.

Μόλις όλες οι περιοχές έχουν σκοράρει, η νίκη πηγαίνει στον παίκτη με 
τους περισσότερους ΠΝ. Αν ο δείκτης ΠΝ βρίσκεται σε θετικό αριθμό 
κερδίζουν οι Ηνωμένες Πολιτείες, ενώ αν βρίσκεται σε αρνητικό, κερδίζει 
η ΕΣΣΔ. Αν ο δείκτης ΠΝ βρίσκεται στο μηδέν, το παιχνίδι λήγει ισόπαλο.

Τη στιγμή που ένας παίκτης φτάσει στους 20 ΠΝ, το παιχνίδι τελειώνει με 
τον παίκτη αυτό να κερδίζει. ΣΗΜΕΙΩΣΗ: Όλα τα κερδισμένα ΠΝ (και 
των δύο παικτών) που κερδίζονται με ένα γεγονός ή μια κάρτα σκοραρίσμα-
τος πρέπει να εφαρμόζονται πριν τον καθορισμό της άμεσης νίκης.

Αν οποιαδήποτε πλευρά Ελέγχει την Ευρώπη, τότε αυτή κερδίζει μόλις 
η κάρτα Σκοραρίσματος της Ευρώπης παιχτεί.

Πυρηνικός Πόλεμος: Μπορεί κάποιος να κερδίσει επίσης, μόλις ο 

αντίπαλός του προκαλέσει την πτώση του DEFCON στο επίπεδο 1.

+1 ΠΝ ανά χώρα που Ελέγχουν στην περιοχή που σκοράρει, και η οποία 
είναι γειτονική στην αντίπαλη υπερδύναμη.

+1 ΠΝ ανά χώρα Πεδίου Μάχης την οποία Ελέγχουν στην περιοχή που 
σκοράρει.

Οι Πόντοι Νίκης έπειτα προστίθενται για κάθε παίκτη, και η διαφορά 
μεταξύ τους, σημειώνεται στον Μετρητή Πόντων Νίκης.



11.0 ΠΡΩΤΑΘΛΗΜΑ

12. ΠΑΡΑΛΛΑΓΗ ΤΟΥ ΚΙΝΕΖΙΚΟΥ
ΕΜΦΥΛΙΟΥ ΠΟΛΕΜΟΥ

Οι κανόνες αυτοί είναι προαιρετικοί, και δεν απαιτούνται για «φιλικό» 
παιχνίδι. Προσφέρονται μόνο σαν οδηγίες για να παίξετε το Twilight 
Struggle σε μορφή ανταγωνιστικού παιχνιδιού πρωταθλήματος.

11.1.1 Κατά τη διάρκεια παιχνιδιού πρωταθλήματος, κάθε παίκτης πρέπει 
να κρατάει τις κάρτες του έτσι ώστε να δείχνει στον αντίπαλο ότι δεν είναι 
κάρτες σκοραρίσματος. Έτσι αποτρέπεται η ακούσια ή εκούσια μη χρήση 
των καρτών σκοραρίσματος.

11.1.2 Αν κάποιος παίκτης βρεθεί να κρατάει μια κάρτα σκοραρίσματος 
κατά την φάση Εμφάνισης Κρατημένης Κάρτας τότε υποτίθεται ότι έχει 
ξεκινήσει κατά λάθος έναν πυρηνικό πόλεμο και χάνει αμέσως.

11.1.3 Στη διάρκεια ενός παιχνιδιού πρωταθλήματος, ο Σοβιετικός λαμβά-
νει την πρώτη κάρτα σε κάθε μοίρασμα. Το μοίρασμα εναλλάσσεται 
μεταξύ των δύο παικτών μέχρι να φτάσουν στο πλήρες όριο χεριού τους. 
Μπορεί κάποιος να λάβει συνεχείς κάρτες στο μοίρασμα, αν χρειάζεται 
περισσότερες κάρτες από τον αντίπαλό του.

11.1.4 Η επιλογή πλευράς μπορεί να γίνει με δημοπρασία. Κάθε παίκτης 
γράφει κρυφά το όνομα μιας πλευράς και έναν αριθμό σε ένα κομμάτι χαρτί. 
Έπειτα οι δύο προσφορές αποκαλύπτονται. Αν οι προσφορές είναι για διαφορε-
τικές πλευρές, τότε κάθε παίκτης παίρνει την πλευρά που σημείωσε και το 
παιχνίδι ξεκινάει. Αν οι προσφορές είναι για την ίδια πλευρά, ο παίκτης που 
έγραψε τον μεγαλύτερο αριθμό παίρνει την πλευρά αυτή. Ο αντίπαλός του 
λαμβάνει επιπλέον Επιρροή, ίση με τον μεγαλύτερο αριθμό, ώστε να τοποθετή-
σει κατά την προετοιμασία, αφού όλη η άλλη επιρροή έχει τοποθετηθεί. Αν οι 
αριθμοί είναι ίσοι, οι πλευρές καθορίζονται τυχαία. Ο παίκτης που παίζει την 
πλευρά που δεν εμφανίστηκε σε κάποια προσφορά, λαμβάνει επιπλέον 
Επιρροή, όση και η μεγαλύτερη προσφορά, όπως και παραπάνω.

11.1.4.1 Μπορεί κάποιος να τοποθετήσει Επιρροή που κέρδισε με τον τρόπο 
αυτό μόνο σε χώρες όπου η πλευρά του ήδη έχει επιρροή (όπως και στο τέλος 
της κανονικής φάσης προετοιμασίας) και δεν μπορεί να τοποθετήσει επιρροή 
περισσότερη από 2 από την απαιτούμενη για τον έλεγχο της χώρας.

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ: Στο τέλος της βασικής προετοιμασίας ο παίκτης των Ηνωμέ-
νων Πολιτειών μπορεί να τοποθετήσει επιπλέον επιρροή που κέρδισε κατά τη 
δημοπρασία. Οι ΗΠ έχουν 3 επιρροή σε μία χώρα σταθερότητας 3, και η 
ΕΣΣΔ έχει 1. Μιας και απαιτείται επιρροή 4 για τον έλεγχο, ο παίκτης των 
ΗΠ δεν μπορεί να έχει περισσότερη από 4+2=6 επιρροή στην χώρα αυτή 
όταν ξεκινήσει το παιχνίδι.

Από το C3i #21, copyright RBM Studio

Η Παραλλαγή του Κινέζικου Εμφυλίου Πολέμου παίζεται ακολουθώντας τους 
ήδη υπάρχοντες κανόνες σχετικά με την China Card (δείτε 9.0). Ωστόσο, όπου οι 
κανόνες αυτοί έρχονται σε σύγκρουση με τους ήδη υπάρχοντες κανόνες ή το 
κείμενο καρτών γεγονότων, το τμήμα αυτό των κανόνων υπερισχύει.

12.1 Η θέση του Κινεζικού Εμφυλίου
Η θέση αυτή θεωρείται γειτονική στη Σοβιετική Ένωση και μόνο εκεί. 

Θεωρείται ότι βρίσκεται στην Ασία, αλλά όχι στη Νοτιοανατολική Ασία. 
Αυτό δεν επηρεάζει οποιαδήποτε κάρτα σκοραρίσματος.

Επιρροής στη θέση Κινεζικού Εμφυλίου, δεν έχει άλλο αποτέλεσμα. Οι 
δείκτες μπορούν να επιστρέψουν στο απόθεμα του Σοβιετικού και η θέση 
Κινεζικού Εμφυλίου παραλείπεται για το υπόλοιπο παιχνίδι.

12.2 Έλεγχος
Η Σοβιετική Ένωση πρέπει να τοποθετήσει τρεις Επιρροές στη θέση Κινεζικού 
Εμφυλίου, ώστε να την Ελέγχει. Η Επιρροή τοποθετείται στη θέση αυτή 
σύμφωνα με τους κανόνες τοποθέτησης Επιρροής στις χώρες (δείτε 6.1). 
Αν η China Card παραμείνει αχρησιμοποίητη από οποιονδήποτε παίκτη σε 
όλη τη διάρκεια του παιχνιδιού, κανένας παίκτης δεν λαμβάνει πόντο νίκης 
για την κτήση της China Card στο τελικό σκοράρισμα.

12.3 Αντίκτυπο του Ελέγχου
Μέχρι ο Σοβιετικός να τοποθετήσει 3 Πόντους Επιρροής στη θέση Κινεζι-
κού Εμφυλίου, η China Card δεν είναι στην κατοχή κανενός παίκτη. Μόλις 
ο Σοβιετικός έχει τοποθετήσει 3 Πόντους Επιρροής στη θέση, τότε ο 
παίκτης αμέσως λαμβάνει την China Card ανοιχτή και έτοιμη να παιχτεί. 
Επιπλέον, αμέσως αίρεται η απαγόρευση παιξίματος των γεγονότων Red 
Scare/Purge και Formosan Resolution.

12.4 Περιορισμοί Γεγονότων
Μέχρι ο Σοβιετικός να τοποθετήσει 3 Πόντους Επιρροής στη θέση Κινεζι-
κού Εμφυλίου, δεν μπορεί να παίξει τα Red Scare/Purge και Cultural 
Revolution σαν γεγονότα. Επιπλέον, ο παίκτης των ΗΠ δεν μπορεί να 
παίξει το Formosan Resolution σαν γεγονός. Οι κάρτες αυτές, ωστόσο, 
μπορούν να παιχτούν κανονικά για Πόντους Επιχειρήσεων.

12.4.1 Ειδική Συνθήκη Ηνωμένων Πολιτειών: Για να παιχτούν οι 
κάρτες River Skirmish και  Nixon Plays the China Card σαν γεγονότα, οι 
ΗΠ θεωρείται ότι έχουν την China Card στην κατοχή τους αν ο Σοβιετικός 
δεν έχει ακόμη τοποθετήσει 3 Πόντους Επιρροής στη θέση του Κινεζικού 
Εμφυλίου.

12.4.2 Μέχρι ο Σοβιετικός να τοποθετήσει 3 Πόντους Επιρροής στη θέση 
Κινεζικού Εμφυλίου, ο παίκτης της ΕΣΣΔ αφαιρεί 1 όταν ρίχνει για την 
επίλυση του γεγονότος Korean War.

12.4.3 Τα γεγονότα που δεν μπορούν να παιχτούν ή απαγορεύονται λόγω 
του 12.4 μπορούν να παιχτούν κανονικά για πόντους Επιχειρήσεων, όπως 
ορίζει ο κανόνας 7.5.

Η μόνη ενέργεια που μπορεί να 
εκτελεστεί στη θέση του Κινεζικού 
Εμφυλίου, είναι η τοποθέτηση 
Πόντων Επιρροής από τον Σοβιετικό. 
Ο παίκτης των Ηνωμένων Πολιτειών 
δεν μπορεί να χρησιμοποιήσει 
Επιχειρήσεις ή οποιοδήποτε Γεγονός 
ώστε να επηρεάσει τη θέση αυτή. 
Μόλις ο Σοβιετικός τοποθετήσει 3 



Σενάριο των Τελευταίων Ημερών του Πολέμου

Αν έχετε παίξει το Twilight Struggle όσο κι εγώ, μπορεί να θεωρείτε τις 
κάρτες Αρχής και Μέσης του πολέμου λίγο περισσότερο χρησιμοποιημέ-
νες σε σχέση με τα γεγονότα του Τέλους του Πολέμου. Για εσάς που 
θέλετε να ορμήξτε κατευθείαν στην μετά-Quagmire εποχή και να δοκιμά-
σετε τις φοβερές πιθανότητες των Landed Eagle, Star Wars και Chernobyl 
ή των Aldrich Ames, Hostage Crisis και Terrorism, ακολουθεί ένα σενάριο 
που αναφέρεται ακριβώς στην περίπτωση αυτή.

Η μορφή της δομής των γύρων είναι ότι περίπου αναπαριστάνουν τις παρακάτω 
χρονιές:

Γύρος 1 = 1945 - 1948
Γύρος 2 = 1949 - 1952
Γύρος 3 = 1953 - 1956
Γύρος 4 = 1957 - 1960
Γύρος 5 = 1961 - 1964
Γύρος 6 = 1965 - 1969
Γύρος 7 = 1970 - 1974
Γύρος 8 = 1975 - 1979
Γύρος 9 = 1980 - 1984
Γύρος 10 = 1985 - 1989.

Έτσι, η περίοδος Τέλους του Πολέμου ξεκινάει το 1975, περίπου, με την 
Πτώση της Σαΐγκόν. Χρησιμοποίησα την ημερομηνία αυτή (και μια μικρή 
δόση ερμηνείας της ιστορίας στη μορφή του TS) ώστε να τεθούν η επιρροή 
και τα γεγονότα στη σωστή τους μορφή για το Σενάριο αυτό.

Προς εκπλήξεώς μου, οι ΗΠ εμφανίζονται να ξεκινούν την μετά-Βιετνάμ 
εποχή σε αρκετά ισχυρή θέση στους γύρους αυτούς. Όπως και να έχει, οι 
ΗΠ εξακολουθούν να κυριαρχούν, για παράδειγμα, στην Ασία. Παρτίδες 
με το σενάριο αυτό έδειξαν ότι μία Άμεση Νίκη των ΗΠ είναι πολύ κοντά, 
οπότε ο Σοβιετικός κερδίζει απλά δημιουργώντας μια πιο ομαλή πτώση 
του Σοσιαλιστικού πειράματος.

Καλή διασκέδαση, και προσπαθήστε να αποφύγετε Την Ημέρα Μετά...

Δείκτες:
 Γύρος στο 8
 DEFCON στο 4
 Αγώνας για το Διάστημα: Σοβιετικός Άνθρωπος σε Τροχιά, ΗΠ Ο Αετός 
έχει Προσσεληνωθεί
 ΠΝ στο -4

Δείκτες Γεγονότων στο παιχνίδι
US/Japan Pact, Marshall Plan, NATO, Warsaw Pact, DeGaulle, Flower 
Power.

Έλεγχος και Επιρροή
 Οι ΗΠ Κυριαρχούν σε Νότιο Αμερική και Ασία
 Η ΕΣΣΔ Κυριαρχεί στη Μέση Ανατολή.

Σημειώστε την ελάχιστη επιρροή που απαιτείται για έλεγχο από την 
αντίστοιχη πλευρά, εκτός από τις θέσεις (US# / Sov#).

Έλεγχος των ΗΠ:
Ην. Βασ.    Ιταλία     Μπένελουξ
Δανία     Νορβηγία   Δ. Γερμανία (5/1)
Ισραήλ    Ιράν      Πακιστάν     Τουρκία
Ζαΐρ      Σομαλία    Κένυα       Νιγηρία
Ιαπωνία    Ν. Κορέα   Ταΐβάν      Φιλιππίνες (3/1)
Ταϊλάνδη   Ινδονησία   Αυστραλία     Μαλαισία (3/1)
Νικαράγουα  Παναμάς    Αϊτή        Ονδούρες
Βενεζουέλα   Χιλή     Αργεντινή     Κολομβία (2/1)
Δομινικανή Δημοκρατία

Έλεγχος ΕΣΣΔ:
Α. Γερμανία  Πολωνία    Ουγγαρία   Τσεχοσλοβακία
Βουλγαρία   Κούβα     Β. Κορέα
Ιράκ      Συρία (0/3)   Ινδία     Αφγανιστάν
Λιβύη     Αλγερία    Αιθιοπία    Ζιμπάμπουε
Ανγκόλα (1/3) Λάος (0/2)   Βιετνάμ (0/5)
Νοτιοανατολικά Αφρικανικά Κράτη (0/2)

Ουδέτερες με Επιρροή:
Ισπανία (1/0)   Γαλλία (3/1)   Ρουμανία (1/3)
Ιορδανία (2/2)  Αίγυπτος (1/0)  Νότια Αφρική (2/1)
Φινλανδία (1/2)  Μπούρμα (0/1)  Περού (2/1)
Γιουγκοσλαβία (1/2)
Σαουδική Αραβία (2/0)

Κάρτες:
Αφαιρέστε όλα τα Γεγονότα Αρχής και Μεσοπολέμου με * 
(αφαιρούμενα) εκτός των Bear Trap, Camp David, John Paul, Panama 
Canal.

Δώστε την China Card στον Σοβιετικό παίκτη.

Ανακατέψτε τις υπόλοιπες κάρτες Αρχής, Μέσης και Τέλους του 

Πολέμου μαζί, μοιράζοντας για να ξεκινήσει ο Γύρος 8.

Νίκη:
Μετά το τελικό σκοράρισμα του Γϋρου 10 ή αν όταν οι ΗΠ παίξουν το 
γεγονός Wargames, πρέπει να έχουν 20+ ΠΝ ή αλλιώς κερδίζουν οι 
Σοβιετικοί.

Του Volko Ruhnke

από το Περιοδικό C3i #19, copyright RBM Studio



ΜΕΤΑΦΡΑΣΗ ΣΤΑ ΕΛΛΗΝΙΚΑ: Νίκος Χριστάκης

ΠΡΟΑΙΡΕΤΙΚΟΙ ΚΑΝΟΝΕΣ
Οι κανόνες αυτοί έχουν δοκιμαστεί από τους σχεδιαστές κατά τη 
δημιουργία του Twilight Struggle, αλλά για διάφορους λόγους 
έμειναν εκτός, στη διαδρομή προς την έκδοση. Οι παίκτες που 
αναζητούν μεγαλύτερη ποικιλία στο παιχνίδι, μπορεί να βρουν τους 
κανόνες αυτούς ενδιαφέροντες και αξιόλογους. Οι διοργανωτές Πρωτα-
θλημάτων μπορούν αν θέλουν να χρησιμοποιήσουν κάποιους ή όλους 
τους παρακάτω κανόνες, αρκεί να έχουν ενημερώσει τους παίκτες.

Ζαριές Ανακατανομής
Προσπαθήσαμε αρκετές παραλλαγές στους κανόνες των Ανακατα-
νομών. Μία από τις μεγαλύτερες προκλήσεις στο σχεδιασμό του TS 
ήταν να βρούμε ένα σύστημα για τον χειρισμό των πολιτικών 
αλλαγών που χειρίζονται οι υπερδυνάμεις, και δεν είναι τόσο βίαιο 
όσο ένα Πραξικόπημα. Είμαστε ευχαριστημένοι με τους κανόνες 
που τελικά ισχύουν, αλλά αν θέλουν οι παίκτες να δοκιμάσουν 
κάποια επιπλέον μονοπάτια, τους παραθέτουμε για χρήση. Μπορούν 
να παιχτούν χωριστά ή όλοι μαζί.

Οι ζαριές Ανακατανομής δεν είναι υποκείμενες σε γεωγραφικούς 
περιορισμούς DEFCON. Δηλαδή, χώρες σε οποιαδήποτε περιοχή 
μπορούν να γίνουν στόχος ζαριών Ανακατανομής, ανεξάρτητα του 
τρέχοντος επιπέδου DEFCON.

Ο ενεργός παίκτης δεν μπορεί να χάσει Επιρροή σε χώρα που είναι 
στόχος Ανακατανομής.

Οι πόντοι Επιχειρήσεων μπορούν να χρησιμοποιηθούν για την 
αγορά δεικτών Επιρροής και ζαριών Ανακατανομής, στο κανονικό 
τους κόστος, αλλά οι δείκτες Επιρροής δεν μπορούν να τοποθετη-
θούν σε χώρα που είναι ήδη στόχος ζαριάς Ανακατανομής, στον 
τρέχοντα γύρο, και οι ζαριές Ανακατανομής δεν μπορούν να έχουν 
στόχο χώρες που έχουν ήδη δείκτες Επιρροής πάνω τους στον 
τρέχοντα γύρο ενεργειών.

Ο Αγώνας του Διαστήματος
Ο παίκτης που «πετάει» μία κάρτα στον Αγώνα του Διαστήματος, 
μπορεί, με επιλογή του, αν θέλει να μη ρίξει το ζάρι (κι έτσι παραλείπο-
ντας οποιαδήποτε πιθανότητα βελτίωσης θέσης στον μετρητή.


