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8.1.3 Jeśli DEFCON osiągnie poziom 1, wybucha wojna nukle-
arna, która kończy grę. Aktywny Gracz jest odpowiedzialny za 
doprowadzenie poziomu DEFCON do 1 i przegrywa grę.
PRZYKŁAD: Gracz USA zagrywa „Igrzyska olimpijskie”, kiedy 
DEFCON znajduje się na poziomie 2. Gracz ZSRR bojkotuje 
Olimpiadę. DEFCON zostaje obniżony do 1 i wybucha wojna 
nuklearna. Gracz amerykański, jako Aktywny Gracz, przegrywa.
8.1.4 Każdy Przewrót w Państwie Strategicznym obniża poziom 
DEFCON o 1.
8.1.5 Efekty wynikające z poziomu DEFCON:
• DEFCON 5: Brak efektów.
• DEFCON 4: Nie można dokonywać Wywierania Presji ani 

Przewrotów w Europie.
• DEFCON 3: Nie można dokonywać Wywierania Presji ani 

Przewrotów w Europie i Azji.
• DEFCON 2: Nie można dokonywać Wywierania Presji ani 

Przewrotów w Europie, Azji i na Bliskim Wschodzie.
• DEFCON 1: Koniec gry. Aktywny Gracz przegrywa.

NOTA AUTORA: Gracze mogą umieścić znacznik 
Ograniczenia DEFCON w określonym Regionie ce-
lem przypomnienia, że przeprowadzanie Wywierania 
Presji i Przewrotów jest w tym Regionie zabronione.

8.1.6 Poprawa sytuacji na torze DEFCON. Jeżeli na początku 
Etapu DEFCON znajduje się na polu o wartości mniejszej niż 5, 
podnieś poziom DEFCON o 1 (w kierunku pokoju). 
8.1.7 Podnoszenie i obniżanie. Za każdym razem gdy reguły lub 
karty powodują podniesienie poziomu DEFCON, oznacza to, że 
jego znacznik przesuwa się w kierunku wyższej wartości DEF-
CON (w kierunku pokoju). Analogicznie – obniżanie poziomu 
powoduje przesunięcie markera do niższej wartości DEFCON 
(w kierunku wojny).

8.2 Wymagane Operacje Wojskowe
Umiarkowanie? Czemu martwi was ratowanie ich, skoro 
w zasadzie chodzi o to, żeby zabić drani. Jeśli na koniec wojny 
będzie żyło dwóch Amerykanów i jeden Rosjanin, wygraliśmy.

Generał Thomas Power, dowódca Sił Powietrznych USA

  

8.2.1 W każdym Etapie gracze muszą 
przeprowadzić określoną liczbę Ope-
racji Wojskowych. W przeciwnym 
wypadku tracą Punkty Zwycięstwa. 
Liczba wymaganych Operacji Wojskowych równa się obec-
nemu poziomowi DEFCON. Jeżeli gracz przeprowadzi nie-
wystarczającą liczbę Operacji Wojskowych, jego przeciwnik 
otrzymuje 1 Punkt Zwycięstwa za każdą wymaganą Operację 
Wojskową, która nie została przeprowadzona. Jeżeli obaj gra-
cze otrzymują ujemne Punkty Zwycięstwa, obie kary należy 
oznaczyć na torze Punktacji.
PRZYKŁAD: Podczas jednego Etapu gracz USA przeprowa-
dził dwie Operacje Wojskowe. DEFCON jest na poziomie 4, 
w związku z czym gracz ZSRR otrzymuje 2 Punkty Zwycięstwa.
8.2.2 Przewroty i Wydarzenia Wojenne (7.6) są uznawane za 
Operacje Wojskowe, w przeciwieństwie do Wywierania Presji 
oraz dodatkowych Przewrotów wynikających z Wydarzeń.

8.2.3 Jeśli Aktywny Gracz używa Punktów Operacyjnych do 
przeprowadzenia Przewrotu, przesuwa swój znacznik na torze 
Operacji Wojskowych o tyle pól, ile Punktów Operacyjnych 
uzyskał z zagranej karty. Jeżeli ten gracz zagrywa kartę Wy-
darzenia Wojennego (np. „Wojny izraelsko-arabskie”, „Wojna 
w Korei” itd.), przesuwa swój znacznik o tyle pól, ile wskazuje 
zagrana karta. 
8.2.4 Jeśli gracz zagrywa kartę jako Operację i inicjuje w ten 
sposób Wydarzenie Wojenne powiązane ze swoim przeciwni-
kiem, przeciwnik przesuwa swój znacznik na torze Operacji 
Wojskowych o tyle pól, ile nakazuje zagrana karta.
PRZYKŁAD: Gracz USA zagrywa kartę „Wojny izraelsko-arab-
skie” dla Punktów Operacyjnych, inicjując przy tym Wydarzenie 
Wojenne Sowietów. Po rozpatrzeniu tego Wydarzenia gracz 
ZSRR przesuwa swój znacznik na torze Operacji Wojskowych 
o 2 pola do przodu.

9.0 KARTA CHIŃSKA
9.1 Udział Chin w Zimnej Wojnie 
został przedstawiony za pomocą 
„Karty Chińskiej”. Gracz aktual-
nie posiadający „Kartę Chińską” 
trzyma ją wystawioną przed sobą 
widoczną dla przeciwnika. Nie 
stanowi ona ręki gracza i nie po-
mniejsza jego limitu kart na ręce.
9.2 Zagrywanie „Karty Chiń-
skiej” traktuje się jako rozegranie 
Rundy. Jeżeli gracz zagrał „Kartę 
Chińską”, może zakończyć dany 
Etap z większą liczbą zatrzyma-
nych kart na ręce niż zwykle.
9.3 Po zagraniu „Karty Chińskiej” natychmiast przekaż ją (zakry-
tą) swojemu przeciwnikowi. Przeciwnik nie może zagrać „Karty 
Chińskiej” w trakcie bieżącego Etapu, dopóki nie zostanie ona 
odkryta. W następnym Etapie przeciwnik może odkryć „Kartę 
Chińską”, aby przygotować ją do zagrania.
9.4 Jeśli „Karta Chińska” zmienia właściciela w wyniku Wyda-
rzenia, gracz posiadający tę kartę przekazuje ją przeciwnikowi 
zgodnie z instrukcją z opisu danego Wydarzenia.
9.5 „Karta Chińska” nie może zostać zagrana:
• podczas fazy Wydarzeń Kluczowych;
•  jeśli zablokowała by zagranie karty Rozstrzygnięcia (np. jako 

ostatnia w Etapie karta gracza mającego jeszcze na ręce kartę 
Rozstrzygnięcia);

• jako karta odrzucona w wyniku Wydarzenia.
9.6 Aby otrzymać premię +1 do Punktów Operacyjnych z „Karty 
Chińskiej”, wszystkie Punkty Operacyjne z tej karty muszą zostać 
rozdysponowane w Azji (w tym Azji Południowo-Wschodniej).
9.7 Wartość Operacyjna „Karty Chińskiej” może być modyfi ko-
wana przez Wydarzenia.
9.8 Zagranie „Karty Chińskiej” nigdy nie może być wymuszone 
przez Wydarzenie lub niedobór kart.

KARTA CHIŃSKA

6

Rozpoczyna grę z graczem ZSRR.
+1 Punkt Operacyjny, jeśli wszystkie 

Punkty Operacyjne zostają wykorzystane
w Azji. Po zagraniu przekaż zakrytą kartę 

przeciwnikowi.
+1 do Punktów Zwycięstwa dla gracza 

posiadającego tę kartę na końcu 10 Etapu.
Jeśli ta karta zostaje zagrana przez gracza 

USA, anuluje efekty karty „Traktat 
USA-Tajwan”.
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10.0  ROZSTRZYGNIĘCIE
I WARUNKI ZWYCIĘSTWA

Celem gry jest zdobywanie Punktów Zwycięstwa. Gracze zdo-
bywają Punkty Zwycięstwa poprzez kontrolowanie państw oraz 
zagrywanie niektórych Wydarzeń. Każdy Region posiada swoją 
własną kartę Rozstrzygnięcia, która w momencie zagrania za-
pewnia graczowi Punkty Zwycięstwa w zależności od Punktów 
Wpływów posiadanych w Regionie, którego ta karta dotyczy.
ADNOTACJA: Zagrywanie kart Rozstrzygnięć w momencie 
posiadania znacznych Wpływów w danym regionie często 
stanowi klucz do zwycięstwa.

10.1 ROZSTRZYGNIĘCIA 
10.1.1 Poniższe słowa kluczowe są używane podczas Rozstrzy-
gnięć w Regionach:
Obecność: Supermocarstwo jest obecne w danym Regionie, 
jeżeli kontroluje w nim przynajmniej jedno państwo.
Dominacja: Supermocarstwo dominuje w danym Regionie, 
jeżeli:
- kontroluje więcej państw w regionie niż przeciwnik,
- w tym kontroluje więcej Państw Strategicznych niż przeciwnik,
-  oraz kontroluje przynajmniej po jednym niestrategicznym oraz 

Strategicznym Państwie w tym Regionie.
Kontrola: Supermocarstwo kontroluje Region, jeżeli kontroluje 
więcej państw niż przeciwnik oraz wszystkie Państwa Strategicz-
ne znajdujące się w tym Regionie.
10.1.2 Gracze mogą otrzymać dodatkowe Punkty Zwycięstwa 
podczas Rozstrzygnięć w Regionach:
• +1 Punkt Zwycięstwa za kontrolowane państwo, które 

sąsiaduje z wrogim Supermocarstwem;
• +1 Punkt Zwycięstwa za każde kontrolowane Państwo 

Strategiczne w tym Regionie.
• Zaktualizuj tor Punktacji o różnicę pomiędzy wynikami graczy.
PRZYKŁAD: Gracz ZSRR zagrywa kartę Rozstrzygnięcia w Ame-
ryce Środkowej. Związek Radziecki kontroluje Kubę, Haiti i Do-
minikanę. Stany Zjednoczone kontrolują Gwatemalę i posiadają 
1 Punkt Wpływów w Panamie. W związku z tym ZSRR dominuje 
w tym Regionie (3 Punkty Zwycięstwa), kontroluje 1 Państwo Stra-
tegiczne (1 Punkt Zwycięstwa) i kontroluje państwo sąsiadujące 
z wrogim Supermocarstwem (1 Punkt Zwycięstwa), co w sumie 
daje 5 Punktów Zwycięstwa. Gracz USA otrzymuje wyłącznie 1 
Punkt Zwycięstwa za swoją obecność w tym Regionie, ponieważ 
nie kontroluje żadnego Państwa Strategicznego (1 Punkt Wpływów 
nie wystarczy, by kontrolować Panamę). Różnica między wynikami 
graczy (5 i 1) wynosi 4. Przesuń znacznik na torze Punktacji o 4 
pola w kierunku zwycięstwa ZSRR.
10.1.3 Gracze mogą zdobywać Punkty Zwycięstwa w wyniku 
zagrywania niektórych kart Wydarzeń.
10.1.4 Gracz może otrzymać Punkty Zwycięstwa w sytuacji, 
gdy jego przeciwnik nie przeprowadzi Operacji Wojskowych 
w liczbie wymaganej w danym Etapie (patrz 8.2).
10.1.5 Gracze nie mogą zostać zmuszeni do zatrzymania kart 
Rozstrzygnięć na skutek efektów Wydarzeń.

10.2 Tor Punktacji
10.2.1 Tor Punktacji przedstawia punktację w zakresie od USA-
20 (automatyczne zwycięstwo USA) do ZSRR-20 (automatyczne 
zwycięstwo ZSRR). Na początku gry znacznik Punktacji znaj-
duje się na polu startowym (zero), czyli polu reprezentującym 
całkowitą równowagę pomiędzy obiema frakcjami. Podczas 
aktualizowania toru o Punkty Zwycięstwa zdobyte przez graczy 
należy traktować pole 0 jako standardowe pole.

PRZYKŁAD: Znacznik Punktacji znajduje się na polu ZSRR-1, 
gdy gracz USA zdobywa 2 Punkty Zwycięstwa. Znacznik Punk-
tacji zostaje przeniesiony na pole USA-1.

10.2.2 Jeśli karta mówi, że gracz „otrzymuje” Punkt Zwycięstwa, 
przesuń znacznik Punktacji o jedno pole na korzyść tego gracza. 
Jeżeli znacznik Punktacji znajduje się na polu USA-10, a gracz 
ZSRR otrzymuje 2 Punkty Zwycięstwa, przenieś znacznik 
Punktacji na pole USA-8.

10.2.3 Jeśli w wyniku rozpatrywania karty obaj gracze otrzy-
mują Punkty Zwycięstwa, zaktualizujcie tor Punktacji o różnicę 
pomiędzy wynikami graczy.

10.3 WARUNKI ZWYCIĘSTWA
10.3.1 Automatyczne zwycięstwo. Do automatycznego zwy-
cięstwa dochodzi wtedy, gdy:

• Gracz zdobywa 20 Punktów Zwycięstwa. Gra kończy się 
natychmiast po zwycięstwie tego gracza. ADNOTACJA: Przed 
rozpatrzeniem automatycznego zwycięstwa gracze otrzymują 
należne im Punkty Zwycięstwa wynikające z karty Wydarzenia 
lub Rozstrzygnięcia.

• WYJĄTEK: Jeżeli gracz osiąga pole 20 Punktów Zwycięstwa, 
podczas sprawdzania przeprowadzonych Operacji Wojskowych 
powinien ujawnić wszystkie karty zatrzymane na ręce, zanim 
zostanie ogłoszony zwycięzcą. Jeżeli wśród kart zatrzymanych 
przez gracza, który zdobył 20 Punktów Zwycięstwa, znajduje 
się karta Rozstrzygnięcia, ten gracz przegrywa.

• Gracz zagrywa kartę Rozstrzygnięcia w Europie, gdy kontroluje 
Europę. W takiej sytuacji ten gracz zostaje zwycięzcą.

• Wybucha Wojna Nuklearna: Gracz może ogłosić automa-
tyczne zwycięstwo, gdy przeciwnik jest Aktywnym Graczem, 
a znacznik DEFCON znajdzie się na polu 1.

10.3.2 Zwycięstwo po zakończeniu gry. Na końcu 10 Etapu 
gracze otrzymują należne im za każdy Region Punkty Zwycię-
stwa, które należy dodać do obecnej punktacji. Podczas podli-
czania punktów w Azji należy doliczyć Punkty Zwycięstwa za 
Azję Południowo-Wschodnią. Rozstrzygnięcie Końcowe należy 
rozpocząć od Europy, ponieważ kontrola Europy skutkuje auto-
matycznym zwycięstwem. Przed ogłoszeniem zwycięzcy należy 
podliczyć Punkty Zwycięstwa w każdym Regionie oraz dodać 1 
Punkt Zwycięstwa dla posiadacza „Karty Chińskiej”. Jeżeli po 
podliczeniu wszystkich Punktów Zwycięstwa i zaktualizowaniu 
toru Punktacji znacznik Punktacji znajduje się na polu 0, gra 
kończy się remisem.

8.2.5 Wydarzenia 
pozwalające na 
przeprowadzenie 
darmowego Przewrotu 
nie wliczają się w poczet 
wymaganych Operacji 
Wojskowych.

• Zostanie zagrana 
karta Rozstrzygnięcia 
w Europie, a któryś 
gracz kontroluje 
Europę. W takiej 
sytuacji ten gracz 
zostaje zwycięzcą.

Te poprawki zostały 
przygotowane 

do wydruku 
na papierze 

samoprzylepnym, 
wycięcia 

i przyklejenia 
w odpowiednich 

miejscach.

Zaktualizowaną wersję zasad można pobrać ze strony gry na www.phalanxgames.pl

Przepraszamy
za błędy i utrudnienia.
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Umieść 2 Punkty Wpływów
w dowolnym państwie Ameryki 

Środkowej lub Południowej.
Dodatkowo możesz dokonać darmowego 

Przewrotu albo Wywierania Presji
w jednym z powyższych Regionów 

(wykorzystując Wartość
Operacyjną tej karty).

2 ESKALACJA

APOGEUM
91

DANIEL ORTEGA*
Usuń wszystkie Punkty Wpływów 

USA z Nikaragui.
Dodatkowo gracz ZSRR może 
dokonać darmowego Przewrotu 

(wykorzystując Wartość Operacyjną 
tej karty) w państwie sąsiadującym 

z Nikaraguą.

2

Usuń tę kartę z gry po rozpatrzeniu Wydarzenia.

APOGEUM
96

Anuluje Wydarzenie „Willy Brandt” lub mu 
zapobiega. Rozmieść 3 Punkty Wpływów 

USA w Niemczech Wschodnich.
Dodatkowo gracz USA może dokonać 

darmowego Przewrotu albo Wywierania 
Presji w Europie, wykorzystując Punkty 

Operacyjne z tej karty. 

3

Usuń tę kartę z gry po rozpatrzeniu Wydarzenia.

„ZBURZCIE TEN MUR”*

POKÓJ
(żadnych ograniczeń)

WOJNA
NUKLEARNAw Europie w Azji na Bliskim Wsch.

Żadnych Przewrotów ani Wywierania Presji


