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,,Nyni nds polnice svolava znovu — ne k tomu chopit se zbrant, ackoli zbrané potrebujeme, nevola nds do boje,
ackoli jsme p¥ipraveni bojovat — vold nas k prrevzeti bremene dlouhého temného zapasu.
| John F. Kennedy, inauguracni projev, leden 1961

V roce 1945 spojenci spolu se Sovétskym svazem porazili nacistickou hydru a zbrane
hromadného niceni srazily ohnivym tderem na kolena py$né Japonsko. Tehdy z mnoha
mocnosti zlstaly pouze dvé supervelmoci. Svét mél jen kratky Cas na oddych, nez
zadal novy konflikt - konflikt dvou titdnt, tak odliSny od boji let minulych. Neved]
se prostfednictvim vojéaki a tanki, ale za pomoci $piénil a politikd, védci a intelektualu,
umeélct a zradceu.

Studend vilka je hra pro dva hrage simulujici 45 rokid trvajici koloto¢ intrik a
ptileZitostnych bojli mezi Sovétskym svazem a Spojenymi staty. Cely svét se stal
jevistém, na kterém se oba tyto staty snaZily ziskat pfevahu ve jménu sve ideologie a
zptisobu Zivota. Hra zagina zapasem dvou novych supervelmoci na povale¢nych ruinach
Evropy a konéi rokem 1989, kdy na mapé svéta zistala jen jedna supervelmoc — USA.

Ddle obsahuje karty udalosti:
* Blokada
* Suezska krize

Studena valka obsahuje

110 karet udalosti vcetné
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e Doktrina zadrzovani komunismu

Studend vdlka je naro¢na strategicka hra, ve které hraji dileZitou ulohu karty jednotlivych
historickych udalosti. Herni plan pfedstavuje tehdejSi mapu svéta, na které hraci
presunuji sviij vliv do jednotlivych zemi, aby je ovladly, a snazi se tak ziskat spojence
pro své supervelmoci. Karty udalosti pfinaseji do hry historické detaily a atmosféru te
doby a pokryvaji velké ¢asové rozmezi: od arabsko-izraelskych konfliktt v letech 1948
a 1967, pies vietnamskou valku a mirové hnuti v USA, kubéanskou raketovou krizi az

po mnoho dalsich konfliktd, které pfivedly svét téméf na pokraj jaderné apokalypsy.

Budete schopni jako prezident USA nebo jako viiddce Sovétského svazu dovést svou zemi

k vitézstvi?

Zahrajte si Studenou vdlku a ponorte se do atmosféry te doby.
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Studena valka 1945-1989

NEKOLIK SLOV AUTORA HRY

Diouhé obdobi temného zapasu
(twilight struggle)

Jako vétSina zacinajicich autorii jsme stravili vyvojem této hry nékolik
let. Studenda valka, vice nez jiné hry, je presné tou hrou, jakou jsme chtéli
navrhnout. Oba patiime mezi velké fandy kartami rizenych valecnych her
a spolecné jsme hledali moznost, jak dat témto hram novy rozmér. Prestoze
Jsme citili velky respekt, rozhodli jsme se s Anandou pred péti lety, zZe
se pokusime vytvorit hru podle nasich predstav. Stejné jako Lazar vstal
z hrobu, tak i my jsme se vratili k nasi davno pohrbené zdlibé. Kartami
Fizenych her typu ,, We the People ““ nebo ,, Hannibal *“ vychdzelo stdle méné
a mené, zatimco her jako ,, Path of Glory“ a ,,Barbarossa to Berlin“ se
objevovalo stdle vic. To ale viibec neznamend, Ze chceme kritizovat praci
jejich autora, pana Raicera. Ve skutecnosti jsme presvédceni, Ze pravé hra
» Path of Glory“ ukdzala, jak skutecné bohata miiZe byt takova kartami
rizend hra. Problém byl ale nékde jinde — zestarli jsme a neméli jsme na hry
tolik casu. UZ jsme nemohli hrat tak casto jako na studentské koleji - stejné
jako ostatni jsme se vénovali svym rodindm a najit osm hodin na hrani
jedné hry se stalo témér nemoznym. Proto jsme sobecky chtéli navrhnout
hru dokonale vyhovujici nasemu dennimu programu. Studenou vdlku si
muZete zahrat za stejnou dobu jako scéndre jinych kratsich her. Pokud mdte
vetsi ambice, miiZete si po skonceni hry vymenit vlohy a zahrdt si studenou
valku za druhou velmoc. Timto zdlouhavym vivodem jsme chtéli vysvétlit,
ze pri vyvoji hry nejvétsi omezeni predstavovala doba trvani hry.

Druha otazka, na kterou jsme si museli odpovédét, bylo téma. Téma
obcanské valky je idealni pro hry s prelévanim vlivu jednotlivych
stran konfliktu. Na zacatku jsem Anandu presvédcoval, Ze se pokusime
zpracovat Spanélskou obcanskou valku. Nekolik knih o tomto tématu nds
ale rychle presvédcilo, Ze by nam zabralo roky, nez bychom pochopili
politickou situaci v tehdejsim Spanélsku. A uprimné rFeceno, tak dlouho
Jsme cekat nechtéli. Ananda, v ndahlém zachvatu geniality, navrhl jako
nahradni téma studenou valku. To byl obrovsky ndmét. Neexistuje mnoho
her, které by seriozné resily politické aspekty tohoto obdobi déjin. Spise
Zadné takové hry ani nejsou, prestoze se naSe zemé tohoto konfliktu
ucastnila. Prelévani politického viivu jako zdkladni systém hry by mohlo
v tomto tématu fungovat velice dobre. Navic historie studené valky
nepredstavovala pro nds Zadny problém: stravil jsem ctyri roky studiem
tohoto obdobi av 80. létech jsem absolvoval vysokou Skolu se specializaci
na mezindrodni vztahy. A konecné, mezi nejlepsi hry, jaké jsem kdy hrdl,
patri pocitacova hra ,, Balance of Power ““ od Chrise Crawforda. Je to hra
o politikareni béhem studené valky a dokonce o balancovani pFi Feseni
krize mezi supervelmocemi. Tato hra je dodnes s urcitymi inovacemi mezi
pocitacovymi hraci oblibena. Nikdy nezapomenu na nesmrtelnou herni
serii, kdy jsem prived| svet k nukledrni katastrofé prostiednictvim néceho
tak smésného, jako bylo financovani partyzanskych geril v Keni.

Zpisobili jste nuklearni valku. Ale neobjevila se Zddnd animace ani
atomovy hrib s kusy tél vymrsténymi do vzduchu. Za prohru nejsou Zddné
odmeény.

Pokud by mé tehdy v poslednim rocniku stredni Skoly vyhodili, uréité by
za to mohl Chris Crawford. A tak Anandova myslenka byla k nezaplacent
a dala nam Sanci pokusit se prenést magii této pocitacové hry na hract
plan deskové hry.

lermin ,,hra"” pouzivame skutecné po zralé uvaze. Nase Studend valka
nepresahuje vyznam tohoto terminu. Pokazdeé, kdyz byl nutny kompromis,
a my se museli rozhodovat mezi historickou skutecnosti a hratelnosti,
zvolili jsme hratelnost. Cilem bylo vyvolat atmosféru studené valky
a doufame, Ze se lidé diky této hie o studené vdlce néco dovédi. Nedélame
si vSak iluze o tom, Ze hra tohoto rozsahu a délky by mohla predstirat, Ze
jde o skutecnou dokonalou simulaci.

Hraci by se také méli smivit s ostre vyhranenym pohledem na tento konflikt.
Nase hra v podstaté poklada vSechny uddlosti studené valky za naprosto

jednoznacne, i kdyz se ve skutecnosti historicky pohled na tyto udalosti

miuize lisit. Proto jsou nejdiilezitéjsi vztahy mezi jednotlivymi ndrody
a supervelmocemi. Svét tehdy predstavoval Sachovnici pro napliiovani
ambici USA a Sovétského svazu, zatimco ostatni narody byly pouhymi
péSdky (maximadlné stielci) v jejich vysoké hie. Dokonce i Cina je zde
abstrahovdna do karty, kterou si dvé velmoci predavaji mezi sebou.
Dale zde funguje teorie domina, ktera je zakladem pro rozsirovani viivu
v konkrétnim regionu. Historik miize vS§em temto predpokladiim oponovat,
ale pri zachovani nasi filozofie si myslime, Ze tento pristup hre skutecné
prospél.

Jednim z nejdullezitéjSich rozdilu mezi hrou Studena valka a ostatnimi
hrami z této doby je nasSe presvédceni, Ze nuklearni valka je nepripustna.
Autori jinych her nemohou odolat pokuSeni vypustit atomového dzZina
z lahve. Ze zpétného uhlu pohledu vsak vime, Ze nuklearni valka by byla
nemyslitelna a proto k ni také nedoslo. Ano, byli jsme blizko, ale vérime,
zZe zdravy rozum by zvitezil a odradil vsechny aktéry od stisku osudného
tlacitka. Jakmile by nekdo tlacitko stisknul, nuklearni valka by zacala Zit
svym viastnim Zivotem a lidstvo by pravdépodobné zaniklo.

Ddle bychom chtéli upozornit na dvé rozhodnuti, kterymi jsme zlepsili
hratelnost této hry. Za prvé jsme se rozhodli, Ze geograficka poloha
sousednich zemi neznamena automaticky jejich propojeni. Existuji pro
to tri divody. Prvnim ditvodem je to, Ze riizné zemé jsou rizné provdazany
a jejfch geograﬁckd poloha tomu nemusf mfmé' odpow’dat Dmhﬁm

iiiiii

& w F

Vzpomente si na Stare dokumemy, kde se Cervené Sipky rozlézaji z mapy
Sovetského svazu na vsechny strany. Tretim, nejméené castym ditvodem,
je to, Ze absence spojeni mezi geograficky sousednimi zememi odpovida
nepratelstvi dvou predpokladanych spojencii na lokalni vurovni.

Druhé rozhodnuti, které zdokonaluje priibéh hry, je oznaceni nékterych
zemi za klicove. V podstate existovaly tri moznosti, jak zeme mohla ziskat
tento status. Za prvé ho ziskaly regionalni mocnosti. 1o je napriklad dobre
videt na klicovych zemich Jizni Ameriky. Za druhé to byly staty, které
disponuji strategickymi zdroji surovin. Samozrejmé se to tyka vétsiny
klicovych zemi na Blizkém vychode, stejné jako napriklad Angoly nebo
Venezuely. A konecné status klicové zemé ziskaly ty staty, ve kterych
supervelmoci skutecné bojovaly - jako naprviklad Jizni Korea. Proto
upozornujeme nase britske a australske soukmenovce, Ze je nepovazujeme
za méné duilezité nez naSe spojence z Francie. Ve skutecnosti predstavujete
kotvu amerického viivu v Evropé a Asii.

Existuje cela rada aspektii hry, na které jsme hrdi. Nejvice si vsak cenime
toho, jak hra odrdzi psychologii studené valky. Uzemi se stava diilezitym,
protoze si vas souper mysli, Ze je duileZité a je na né treba v kazdém pripade
vstoupit. Dale jsme spokojeni s tim , jak jsme vyresili provazanost urovne
DEFCON a vojenskych operaci. Hrac tedy musi behem kazdého tahu
provadet ruznorodé akce, které zvySuji napéti a vzruSeni ze hry.

A konecne, nasSe hra predstavuje trosku studeno-valecnické nostalgie.
Ve svete nepratel bez statni prislusnosti, kteri védi, Ze naSe zniceni
je i jejich konec, se studena valka jevi jako podivny spor o ekonomicke
zajmy. V dneSnim svété vitezi naboZenska nesnasenlivost nad ideologil,
ale my podvédomé touzZime po jednodussim sveté z Casi neviditelnych
vyhruzek, kdy jsme bojovali proti nepriteli za zachovani principu, které
ctime. TouzZime po sveté, kterému jsme rozuméli. Tak nechme znovu dupat
nase bagancata, zZhavit primé linky a postavme se na straz v Berliné.
Studena valka je pryc, ale hra prave zacina.

Jason Matthews
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PODEKOVANI VYDAVATELE: Ceské vydani hry Twilight
Struggle je na naSem hernim trhu ojedinélym projektem.
ASISTENTI VYVOIE: George Young and William F. Ramsay, Jr. Ten by nebylo mozné realizovat bez tymu dvou piekladatel
VYTVARNIK: Rodger MacGowan a korektorky. Spousta Casu a davka nadsSeni, kterou tito tf1
lidé vénovali prekladu hry, si1 zaslouzi velké uznani. Bez
nich byste tuto hru v rukou nedrzeli.

VYVOIJ: Jason Matthews
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Pro ¢eskou lokalizaci této celosvétove tispésné deskoveé hry
byl pouzit nazev STUDENA vALKA, protoze vystihuje obdobi,
kterému je tato hra vénovana. V podtitulu jsme ponechali
KOREKTURY: Kevin Duke, Tom Wilde ptivodni nazev TWILIGHT STRUGGLE, u kterého autofi pouzili

KOORDINACE VYROBY: Tony Curtis slova z mmauguracniho projevu amerického prezidenta
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