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2 Labirynt

1.0 WPROWADIENIE

LABIRYNT to gra dla 1-2 graczy, ktorej silnikiem sg karty. Symuluje
na poziomie strategicznym zmagania z ekstremizmem islamskim
dazacym do narzucenie swoich rzadéw w §wiecie muzutmanskim.

e W grze 1-osobowej (9.0) gracz odgrywa
Zjednoczonych (US) w bitwie z dzihadem ($wigta wojng).

rolg Stanow

e W grze 2-osobowej, drugi gracz wciela si¢ w Dzihadystow.

Celem US jest wzmocnienie w krajach islamskich praworzadnosci, w
ten sposob podcinajac korzenie Dzihadystow, lub przynajmniej
eliminacja ekstremistow bedacych bezposrednim zagrozeniem.
Dzihadysci pragng odtworzy¢ Islamski Kalifat, lub przynajmniej tak
zaszkodzi¢ US, zeby te wycofaly si¢ ze §wiata muzutmanskiego.

Gracze, dazac do celu, podejmowaé beda operacje lub powodowaé
zdarzenia uzywajac Kkart strategii. Jedno rozdanie kart w
LABIRYNCIE odwzorowuje rok.

Gdy jakie$ specyficzne okre§lenie, znajdujace si¢ w glosariuszu na
stronach 14-15, pojawiajg si¢ w tej instrukcji po raz pierwszy, to jest
ono wytluszezone. Uzywany tu termin ,,dzihadysta” stuzy okresleniu
postugujacego si¢ przemoca ekstremisty islamskiego (zgodnie z tym
jak czesto nazywajg ich ludzie kultury zachodniej oraz wojskowi), nie
jest to okre$lenie na miliony pokojowych muzutmanow.

Zasady zostaly podzielone na ponumerowane sekcje. W grze 2-
osobowej stosowane sg sekcje 2-8, w grze 1l-osobowej nalezy
zapozna¢ si¢ dodatkowo z sekcjg 9, ,,Dziatania dzihadystow”, ktora
stanowi dodatkowe zasady dla gry jednoosobowej.

UWAGA: Na Kartach Pomocy Graczy, w czesci zewnetrznej,
podsumowane sq zasady dla 2 graczy, wigcznie z operacjami US i
dzihadystow (zasady 7 i 8) oraz Jak Wygrac (zasada 2). Whnetrze
Karty Pomocy Gracza uzywane jest w grze 1-0S0bowej.

2.0 JAK WYGRAC
2.1 TRZY TYGODNIE NA ZWYCIESTWO

Kazda ze stron moze zwycigzy¢ na jeden z trzech sposobow:

2.1.1 Zwyciestwo US
e US zwyciezaja natychmiast jezeli kraje muzulmanskie z
przynajmniej 12 Zasobami posiadaja Dobre Rzady (4.2.1), LUB
e Przynajmniej 15 (z 18) krajow muzulmanskich ma Poprawne lub
Dobre Rzady, LUB
o Nie ma komorek dzihadystow w zadnym kraju na mapie.

2.1.2 Zwyciestwo Dzihadystow

e Zwycigzaja natychmiast w momencie nastania Rzadoéw
Islamskich w krajach z przynajmniej szescioma Zasobami, wérod
ktorych sa przynajmniej dwa przylegajace kraje, LUB

e Prestiz US wynosi ,,1” i przynajmniej 15 krajow muzutmanskich
ma rzady Stabe lub Islamskie, LUB

e Zakonczona zostanie bez kontry, w Stanach Zjednoczonych,
intryga bron masowego razenia (WMD - weapon of mass
destrucion) (8.5.5-6), (np. poprzez Alarm, 7.5)

2.2 SKOKI CEN ROPY

Raczej niemozliwym wydarzeniem jest, zeby zagranie Skoku Cen
Ropy, spowodowato zwyciestwo obu stron jednocze$nie. Strona, ktora
zagrala to zdarzenie, wygrywa jednakze w przypadku speienia
warunkow zwycigstwa przez obu graczy.

2.3 IWYCIESTWO NA KONIEC GRY

Gra Labirynt moze zosta¢ rozegrana przy trzech réznych dlugosciach.
Jezeli zaden z warunkéw wymienionych w 2.1 nie zajdzie do
przetasowania kart zgodnego z wybranym czasem gry (pierwszego,
drugiego, lub trzeciego, zobacz 3.3, 5.1 i 5.3.1), to US zwyci¢zaja,
jezeli maja ponad dwa razy wiecej Zasobéw pod Dobrymi Rzadami
niz jest Zasobow pod Rzadami Islamistow. W przeciwnym razie
wygrywaja Dzihadysci. Tylko na potrzeby ostatniego liczenia,
wszystkie Rzady Islamskie umieszczone w tej turze jako Zmiany
Rezimoéw (zielone znaczniki, 4.8.2) sg wliczane.

3.0 PRZYGOTOWANIE
3.1 OGOLNE

Wybierz z konca broszury z zasadami scenariusz. Gracze powinni
wybraé strony oraz usig$¢ obok siebie, zwroceni razem twarza do
dolnego kranca mapy, gracz US po lewej, grajacy Dzihadystami po
prawej. Gracz US bierze kart¢ pomocy ,,US Operations” i brazowa
kostke, Dzihadysta bierze karte ,,Jihadist Operations” i trzy czarne
kostki.

UWAGA: Zanim przystgpicie do pierwszej gry, mozecie uznaé za
stosowne przebrnigcie przez rozszerzone przyktady gry.

3.2 ROZSTAWIENIE

Przygotuj znaczniki, oddzialy, oraz u$pione komorki zgodnie z
wytycznymi  scenariusza. Wiele z krajow rozpoczyna jako
nieoznaczone, dopdki nie zostang przetestowane w trakcie gry,
494,

e Umie$¢ pozostate oddziaty (brazowe kostki) oraz komorki
(czarne cylindry) odpowiednio na torach Oddziatow i
Funduszy, zapemhiajac je po pie¢ na obszar, od prawej do lewej
(4.7.3-4).

e Umie$¢ trzy znaczniki intrygi WMD w kazdym z dwoch
obszaréw intryg WMD (4.7.8.1).

e Umie$¢ znacznik ,,Card” na torze Akcji Fazy na karcie
Dzihadystow 1 (4.7.5.). Ustaw obie Rezerwy na ‘0’ (6.3.3.).

e  Umies¢ ponumerowane, zakryte znaczniki Intrygi na obszarze
Dostepnych Intryg (4.7.8). Umie$¢ dodatkowe Zmiany Rezimu,
Pomoc/Oblezony rezim, kadra, zdarzenia i znaczniki 1-szej
Intrygi na bok.

e  Usun wszystkie wymienione w scenariuszu do usunigcia karty,
przetasuj pozostate i stworz z nich Stos Dobierania. Umies¢ je
obok planszy tak,
Odrzuconych.

e Rozdaj graczom tyle kart ile wskazanych odpowiednio jest na
torach Oddziaty i Fundusze (5.2.8) i rozpocznijcie gr¢ od Fazy
Akcji Dzihadystéw (zobacz Sekwencja Gry 5.0).

3.3 WYBOR DLUGOSCI GRY

Gracz wybieraja jedna z trzech mozliwych diugosci rozgrywki.

zeby zmiescit si¢ obok nich Stos

Wybor zalezy wylacznie od graczy:

e STANDARD: Umie$¢ znacznik ,,.Deck” na torze Przetasowan
na polu 1 Talii— zakonczenie gry (2.3) nastgpuje gdy ma zostaé
pociagnieta nowa karta, ale talia bedzie wyczerpana.

e FINAL TURNIEJOWY: Umie$¢ znacznik ,,Deck: na polu 2
Talii — gra konczy si¢ po drugim przetasowaniu (5.3.1).

e KAMPANIA: Umies¢ znacznik ,,.Deck: na polu 3 Talii — gra
konczy si¢ po trzecim przetasowaniu.
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4.0 KOMPONENTY

Kompletny zestaw LABIRYNTU zawiera:

e  Jedna plansz¢ (mapg¢) o wymiarach 22°” na 34’ (56x86 cm)
e  Jeden arkusz zetonow

e  Tainstrukcje do gry

o  Ksigzeczke gry

e  Pomoc podrgezng gracza US

e  Pomoc podrgezng gracza Dzihadystow

e 120 Kart

e 15 brazowych kostek (znaczniki oddzialow)

e 15 czarnych cylindréw (komorki terrorystyczne)

e  Cztery 6-$cienne kostki (1 bragzowa, 3 czarne)

4.1 MAPA

4.1.1 Kraje i Linie laczace.

Mapa ukazuje wigkszos¢ muzutlmanskiego $wiata, plus kilka innych
regiondéw, gdzie moga operowaé ekstremisci. Kazdy obszar na mapie
reprezentuje kraj lub blok krajow. Obszary roznig si¢ w zaleznosci od
dominujacej tam religii. Kraje przylegle potaczone sa ze sobg liniami.
Przylegto$¢ wptywa na Podrozowanie komorek (8.3), Wojne idei US
(7.2), zwycigstwo Dzihadystéw (2.1) i niektdre inne efekty (zobacz
tez 4.5).

Eksporter ropy
(4.2.6)
Zasoby __ Religia
(4.2.5) (4.1.2)
Tor sprzyjania
(4.2.3)
Obszarna
oddziaty, komorki
i znaczniki
. J
4.1.2 Religia.

Wszystkie kraje posiadaja typu oraz poziomu religijnosci. Kraje
Sunnitéw i Szyicko-mieszane s3 nazywane w  grze
-muzulmanskimi” (4.2). Kraje nie-muzulmanskie to takie, gdzie
muzulmanie sg w mniejszoséci (4.3). lran, jako kraj zdominowany
przez Szyitéw, jest oddzielnym typem kraju (w rozumieniu gry nie
jest ani ,,Muzulmanski” ani ,,Szyicko-mieszany”, 4.4).

(Q © e ~~

Sunnici Szyicko- Iran Nie-
(kraj mieszany (kraj (specjalny muzulmanski
muzutmanski) muzutmanski) przypadek)

UWAGA OD TWORCY: Kraje , Szyicko-mieszane” obejmujq kilka
krajow rzqdzonych przez Sunnitdw lub inne nie-Szyickie frakcje, ale
znajduje sie w nich znaczna lub wystarczajgco aktywna populacja
Szyitow.

4.2 KRAJE MUZUEMANSKIE

4.2.1 Rzady.

Kraje muzulmanskie oznaczane sg ze wzgledu na jakos$¢ ich Rzadéw,
ktora ustalana jest na poczatku gry i moze ulega¢ w jej trakcie
zmianom. W rozumieniu gry, Rzady (ich efektywnos$¢ i solidno$¢) sa
przedstawione przez cztery poziomy: Dobre (najlepsze), Poprawne,

Stabe i Islamskie (najgorsze). Dobre, Poprawne i Stabe rzady
posiadaja takze wartosci (odpowiednio 1, 2 i 3), ktore wplywaja na
rézne elementy gry, szczegdlnie na operacje w krajach.

422

Rzady krajow nalezy oznacza¢ odpowiednim znacznikiem, obracajac
go lub zastepujac innym wraz z ich polepszeniem si¢ lub
pogorszeniem.

PRZYKEAD: Jezeli Rzqd ARABII SAUDYJSKIEJ podniesie si¢ o
Jjeden poziom ze Stabego na Poprawny, zamien w obszarze Sprzyjania
(Aligment box) znacznik ,,Poor-3” na , Fair-2". Jezeli polepszy sig
znowu, obro¢ ,, Fair-2" na ,,Good-1".

4.2.3 Sprzyjanie.

Wszystkie trzy-polowe tory, znajdujace si¢ w kazdym z krajow
muzutmanskich, obrazuja Sprzyjanie US i jest to albo Przymierze,
Neutralnos¢ albo Wrogos¢.

UWAGA: Sprzyjanie ma zastosowanie wylgcznie dla krajow
muzulmanskich. W rozumieniu gry kraj nie-muzulmanski nigdy nie
jest ,,Sprzymierzony”. Kraje nie-muzutmanskie sq, zamiast tego,
okreslane przez ,, Postawe” (4.3.2).

424
Umie$¢ znacznik Rzadéw na odpowiednim polu obszaru Sprzyjania.

sauD! ARABIA (€

PRZYKEAD: ARABIA SAUDYJSKA na poczqtku jest sprzymierzona z
US i stabo zarzgdzana (,, Staby sprzymierzeniec”).

OO®

nad zasobami czg¢§ciowo przyczynia si¢ do zwycigstwa. Zasoby
wplywaja takze na pewne zdarzenia.

4.2.5 Zasoby.
Kazdy kraj muzutmanski posiada Zasoby,
o wartosci 1, 2 lub 3. Posiadanie kontroli

4.2.6 Ropa.

Niektore kraje muzutmanskie, zaraz obok ich symboli zasobdéw, maja
oznaczenie Eksporterow Ropy. Symbole zasobow tych krajow sg o
jeden wyzsze za kazde zdarzenie ,,Skoku cen ropy” w grze.

4.3 KRAJE NIE-MUZUEMANSKIE

4.3.1 Rzady.
Kraje nie-muzulmanskie maja na stale rzady albo Dobre-1 albo
Poprawne-2.

UWAGA: Rzqdy krajow nie-muzulmanskich nie zmieniajq sie, ale
nadal majg wplyw na gre.

4.3.2 Nastawienie.

Kraje nie-muzutmanskie (z wyjatkiem
STANOW ZJEDNOCZONYCH i IRANU) @

sg oznaczane ze wzgledu na ich styl walki z

ekstremistami, albo jako ,,Twardy” (Hard)

albo jako ,,Miekki” (Soft). W scenariuszach objasnione jest jak nalezy

SOFT

oznaczy¢ odpowiednimi znacznikami nastawienie kazdego kraju nie-
muzulmanskiego.

Stany Zjednoczone takze posiadaja Nastawienie — oznaczcie ja na
torze Relacji GWOT (4.7.2).
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4.3.3 Izrael. Postawa Izraela jest zawsze ,,Twarda”, zgodnie z tym co
umieszczone jest na obszarze ich Postawy.

4.3.4 Rekrutacja. Niektére z krajow nie-muzutmanskich posiadajg
Wspéltczynnik Rekrutacji, ktory pozwala w takim kraju
Dzihadystom na pozyskiwanie ludzi do ich sprawy (8.2.4).
(PRZYKEAD: FILIPINY posiadajq Wspélczynnik Rekrutacji ,,REC
3”)

4.4 IRAN

IRAN to specjalny przypadek kraju (w rozumieniu gry ani
muzutmanski ani nie-muzutmanski). Ma niezmieniajacy si¢ Rzad, tak
jak kraj nie-muzutmanski, ale bez Postawy.

4.5 KRAJE STREFY SCHENGEN
Kraje potaczone z symbolem Schengen sa przylegte do
wszystkich krajow w strefie Schengen i wszystkie kraje
w tej strefie sg przylegte do siebie. (Tak wige, jezeli
komoérka przemie$ci si¢ do strefy Schengen, to moze zostaé
umieszczona na dowolnym z siedmiu krajow w tej strefie).

4.6 KOMORKI | ODDZIALY

4.6.1 Kazdy z 15 czarnych cylindrow w grze reprezentuje komorke
spiskowcdéw lub terrorystow Dzihadystow. Kazda z 15 brazowych
kostek reprezentuje powazne sity wojsk zachodnich.

TR
LSS -

4.6.2 Komorki i oddzialy umie$¢ na odpowiednich torach, ktore shuza
jako obszary do przechowywania cylindréw i kostek w momencie,
gdy nie leza na krajach (4.7.3-4). Kazdy kraj ma wydzielony obszar
do przechowywania komorek i oddziatow.

4.6.3 Cylindry i kostki w grze sa ograniczone i wyznaczaja liczbe
mozliwych do uzywania komorek i oddziatéw.

PRZYKLAD: Dzihadysci nie mogq, czy to przy pomocy wydarzen czy
rekrutacji, wystawi¢ wiecej niz 15 komorek w krajach, nie

pozostawiajgc zZadnej na torze Funduszy (4.7.4).

4.6.4 Komorki uspione i aktywne. Komodrki moga by¢ albo Uspione,
albo Aktywne. (Umieszczaj komorki Uspione potksiezycem do dotu,
komorki Aktywne potksigzycem do gory). Komorki sag Uspione lub
Aktywne zgodnie z ponizszym:

e Komérki wystawiane z Toru Funduszy (4.7.4) na mape,
rozpoczynaja jako Uspione.

e  Ugpione komorki uzyte do Dzihadu (8.4), Intrygi (8.5.1), takie
ktore sg Rozbite (7.4) lub znajduja si¢ w kraju w momencie
Rozmieszczenia dla Zmiany Rezimu (7.3.4) staja sie
Aktywne.

e  Komorki Aktywne, ktore Podrézuja (albo pomigdzy albo w
ramach kraju, 8.3.1) staja si¢ USpione.

4.7 TORY | OBSZARY

Gre reguluje kilka torow i obszarow. Tory ograniczajq wartosci w
grze. (Np.: Fundusze Dzihadystow nigdy nie spadng ponizej 1 i nie
przekroczq 9; Nastawienie Swiatowe nigdy nie przekroczy Migkkiego
3 lub Twardego 3.) Tory i obszary oraz ich uzycia ponizej.

4.7.1 Tor prestizu US. Wraz ze zmiang Prestizu, nalezy przesuwaé
znacznik ,,Prestiz US” pomi¢dzy warto$ciami 1 i 12, zeby zobrazowaé
odpowiednio ich Niski, Umiarkowany, Wysoki lub Bardzo wysoki
prestiz. Prestiz moze zmienia¢ si¢ ze wzgledu na rézne przestanki
(szczegoly zobacz w Ksigzeczce gry).

UWAGI TWORCY: Prestiz reprezentuje swiatowg (szczegblnie
muzutmanow) przychylnos¢ dla Stanow Zjednoczonych, co z kolei
wplywa na Wojne Idei (4.9.2, 7.2.1) i niektore zdarzenia.

4.7.2 Tor relacji US GWOT (Global War on Terror — Swiatowa
Wojna z Terroryzmem). Okre§l Swiatowe nastawienie poprzez
oddzielne obliczenie ilo§ci znacznikéw nastawienia Migkkiego i
Twardego krajow poza US (lzrael zawsze liczony jest jako Twardy) i
odjecie nizszej sumy od wyzszej. Do oznaczenia nastawienia uzywa
si¢ skali dla postawy o wyzszej sumie. W momencie gdy Nastawienie
sic zmienia, nalezy przesuna¢ (i obrocié) znacznik Swiat
Twardy/Migkki” na odpowiednie pole na torze, pomiedzy polami
Migkki 3 i Twardy 3. Tak samo nalezy postapi¢ ze znacznikiem ,,US
Twarde/Migkkie”.

PRZYKEAD: Trzy kraje (nie US) sq Migkkie, a pigé jest Twardych, co
oznacza ze Nastawienie Swiatowe wynosi Twarde 2.

UWAGA: Poniewaz Nastawienie US jest oznaczane na torze Relacji
GWOT, to US, inaczej niz inne nie-muzutmanskie kraje, nie posiada
obszaru Nastawienia.

4.7.2.1 Kara za Relacje GWOT. Jezeli nastawienie Swiatowe i US
sa rozne (jedno Twarde, drugie Migkkie), to Kara za Relacje GWOT
wynosi tyle ile warto§¢ Nastawienia Swiatowego (1, 2 lub 3). Jezeli
Nastawienia sg takie same (Twarde lub Migkkie) albo Nastawienie
Swiatowe wynosi 0’, to Kara wynosi ‘0’

UWAGI TWORCY: Relacje GWOT reprezentujg jednosé $wiatowg lub
roznice zdan, co do taktyki uzywanej przeciwko ekstremistom, co
wplywa na operacje w ramach Wojny Idei (4.9.2 i 7.2), Prestiz (5.2.5)
i niektdre zdarzenia.

4.7.3 Tor oddzialéw. Umieszczaj wszystkie nierozstawione w krajach
oddzialy na Torze Oddziatéw, po piec¢ kostek w obszarze, wypetiajac
tor od prawej do lewej. Kazdorazowo gdy oddzialy sa Rozmieszczane
z toru do krajow, pobieraj kostki od lewej do prawej. Umies¢ i
przesuwaj znacznik ,,Troops” (Oddziaty) na takie pole najbardziej na
prawo, ktdre ma mniej niz 5 kostek oddziatow.
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PRZYKEAD: Jezeli siedem sposrod pietnastu kostek zostato
rozmieszczonych w réznych krajach, to pozostale osiem kostek
znajdowaé si¢ bedzie na torze Oddziatow — pieé kostek na polu
,,Overstretch ”(Przecigzenie), a trzy kostki na polu ,,.\War” (Wojna).
Znacznik ,, Oddzialy " bedzie znajdowat si¢ na polu ,, Wojna”, gdzie sq
trzy kostki, co wskazuje, zZe US znajduje sie w stanie Wojny, a nie w
Przecigzeniu lub Low Intensity (Mala intensywnosc).

UWAGI TWORCY: Poziom zaangazowania wojska wplywa na inne
zasoby dostgpne do zmagan z ekstremistami. W grze odwzorowane
Jjest to ilosciq kart, ktore moze posiadaé gracz US (5.2.8) i niektorymi
zdarzeniami.

4.7.4 Tor Funduszy Dzihadystow. W momencie Rekrutacji komorki
Iub jej umieszczenia na kraju, pobiera si¢ ich z Toru Funduszy,
poczynajac od lewej i podazajac do prawej strony. W momencie
usuni¢cia komorki z kraju, umie$¢ ja z powrotem na torze Funduszy,
po pie¢ komodrek na polu, zapetniajac tor od prawej do lewej strony.

4.74.1 Fundusze. W trakcie jak zmieniala si¢ bedzie sytuacja na
torze, zmienia¢ tez nalezy polozenie znacznika ,Jihadist Funding”
(Fundusze Dzihadystow) pomigdzy 1 i 9, to oznacza ObnizZone,
Umiarkowane lub Wzmocnione finansowanie.

UWAGI TWORCY: Fundusze reprezentujq stopieri finansowania
ekstremistow przez religijnych darczyncow czy inne zrodta. Wplywa to
na poziom rekrutacji DZihadystow oraz liczbe dobieranych przez nich
kart.

4.7.4.2 Dostepne Komorki. Tylko komorki w obszarach na lewo lub
ponizej znacznik ,,Fundusze Dzihadystow” sa Dostepne do Rekrutacji
(8.2.1).

THE T

_— (JHADIST FUNDING
U Ug |l Ughgl|f,Ugllg

T s LT
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PRZYKEAD: Fundusze sq na poziomie 6 i tylko 3 z 15 komorek sq
wystawione w krajach. Obszar ,, Wzmocnione” zawiera pigc¢ gotowych
do rekrutacji komdrek, obszar ,, Umiarkowane” zawiera kolejne pigé,
natomiast obszar , Obnizone” zawiera dwie pozostate komorki.
Siedem komdrek z obszaréw ,,Obnizone” i , Umiarkowane” jest
dostgpnych do Rekrutacji, pie¢ komorek w obszarze ,,Wzmocnione”
nie jest dostgpnych. Pierwsza komorka Zrekrutowana lub umieszczona
w kraju bedzie pochodzita z obszaru ,, Obnizone”.

O ile nie wskazano inaczej, Fundusze wplywaja wylacznie na
umieszczanie komorek w operacji Rekrutacji. Rozmieszczanie
wynikajace ze zdarzen nastgpuje zawsze, o ile starcza na torze
Funduszy na ten cel komoérek. Spadek poziomu Funduszy nie wplywa
réwniez na komorki juz wystawione w Krajach.

4.7.5 Tor Sekwencji Gry. W momencie zagrania przez gracza karty
(5.2.2, 6.0), przesun znacznik ,,Karta” na torze Fazy Akcji. Po tym jak
zakonczona zostanie kazdorazowo Faza Akcji US i rozstrzygnigte

zostang Intrygi, zwrd¢ znacznik ,Karta” na pozycje Dzihadystow
~Karta 1”. Przesun znacznik ,Talia” o jeden obszar w prawo za
kazdym razem, gdy nastapi Przetasowanie (5.3.1).

4.7.6 Tor Zwyciestwa. Przesun na Torze Zwycigstwa znaczniki
,Dobre Zasoby”, ,Zasoby Islamistow”, ,,Dobry/Poprawny” oraz
»Staby/Islamski”, zeby odwzorowaé poziom Zasobow pod Dobrymi
Rzadami i Rzgdami Islamskimi (2.1, 4.2.1, 4.2.5) oraz liczb¢ krajow z
rzadami na poziomie Dobrym/Poprawnym i Stabym/Islamskim.

4.7.7 Obszar Zdarzen. Umie$¢ znaczniki efektow Trwatych

bedacych w grze na Obszarze Zdarzen (6.2.7).

Znaczniki Zdarzen

Przéd Tyt Przéd Tyt
Anbar Anbar
Awakening ¢ NATO
facbart T 00
! | \
Zdarzenie Efekt liczy si¢ jako
zablokowane dwa oddzialy

UWAGI TWORCY: Wiele zdarzer wplywa tylko na pojedyncze kraje i
gracze dla wygody mogq umiesci¢ je na obszarze tych krajéw, zamiast
w Obszarze Zdarzen. Podobnie, niektore zetony zdarzen posiadajg
przeznaczone dla nich obszary w poblizu kilku krajow, na ktore
wplywajq.

4.7.7.1 Obszar Zdarzein Krotkotrwalych. W momencie gdy
zachodzi zdarzenie Krotkotrwate (LAPSING) (6.2.7), umie$¢ jego
kart¢ w Obszarze Zdarzen Krotkotrwatych. Jezeli zachodza dwa
zdarzenia krotkotrwale, to umies¢ tu dwie karty lub ich znaczniki.

4.7.7.2 Obszar 1-szej Intrygi. W momencie przeprowadzania przez
Dzihadystow pierwszej operacji Intrygi w danej turze (8.5.3), umiesé
uzyta do tego kartg w obszarze 1-szej Intrygi (jako przypomnienie, ze
kolejne karty Intryg operacji uruchamiaja normalnie zdarzenia US,
6.3.2).

4.7.7.3 Jezeli karta Krotkotrwata lub 1-szej Intrygi zostanie usunigta z
obszaru przed koficem Tiru (Przyklad: OIL PRICE SPIKE lub
przetasowanie w Srodku Tury), podmien karte na odpowiednio
odpowiadajacy zdarzeniu znacznik lub znacznik 1-szej Intrygi.

4.7.8 Dostepne Intrygi. Umie$¢ znaczniki Dostepnych Intryg (4.8.1,
753, 85.2, 85.4) na obszarze Dostgpnych Intryg — dowolne
znaczniki z tego obszaru mogg by¢ umieszczane w krajach za pomoca
operacji Intryga (8.5.2) lub zdarzen.

4.7.8.1 Obszary Intrygi WMD. Utrzymuj znaczniki Intryg WMD,
ktore nie sg jeszcze dostgpne (8.5.5) w obszarach ,,Loose Nuke, HEU
& Kazakh Strain” oraz ,,Pakistan Arsenal”, trzy znaczniki na obszar.

WMD
:-@:

e ZDARZENIA WMD: W momencie gdy zdarzenie czyni
znacznik WMD dostgpnym, przenie§ zakryty znacznik z
obszaru ,,Loose Nuke, HEU & Kazakh Strain” do obszaru
Dostepnych Intryg.

e PAKISTAN: W momencie gdy PAKISTAN po raz pierwszy
dostanie si¢ pod rzady islamistow (8.4.5), przenie$ trzy zakryte
znaczniki WMD z obszaru ,Pakistan Arsenal” do obszaru

Dostepnych Intryg.
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UWAGA: Znaczniki WMD nigdy nie wracajg do obszarow WMD Ilub
Dostegpnych Intryg — raz uzyte w Intrydze (8.5) sq usuwane z gry.

4.7.9 Tory Rezerw. Kazda ze stron odnotowuje
swoje Rezerwy (6.3.3) na Torze Rezerw. Pod G
koniec kazdej tury ustaw wszystkie Rezerwy na

‘0.

4.8 INNE ZNACINIKI

4.8.1 Znaczniki Intryg. Sze$¢ znacznikow Intryg, poza WMD, jest
ponumerowanych ,,1”, ,,2” lub ,,3”. Trzymaj je zakryte w Obszarze
Dostepnych Intryg (4.7.8) — tylko Dzihadysci moga je ogladac (8.5.4).
Moga by¢ uzywane wielokrotnie. Znaczniki o wyzszej wartoSci
wymagaja uzycia karty operacji o wyzszej wartosci.

Reserves I Reserves

4.8.2 Znaczniki Zmiany Rezimu. Trzymaj znaczniki Zmiany
Rezimu obok mapy. W momencie operacji Zmiana Rezimu (7.3.4),
umies¢ zielony znacznik Zmiana Rezimu na gorze kostek oddziatow,
co oznacza, ze nie moga one opusci¢ kraju (7.3.1.1). Po tym jak
zostang rozdane nowe karty (5.2.8) obro¢ wszystkie znaczniki Zmiany
Rezimu ze strony zielonej na brazowa (5.2.9) i usun je ze gory kostek
oddziatéw. Dowolny kraj, ktory posiada znacznik Zmiana Rezimu jest
»Krajem zmiany rezimu” (7.3.4.1).

UWAGA: Uzywanie strony zielonej znacznikow Zmiany Rezimu
powoduje, zZe zwycigstwo Islamistow przez 2.3 nie jest takie proste w
ostatniej turze. Jezeli biezgca tura nie bedzie ostatniq (3.3) i chcecie
uniknqc¢ obracania zZetonow (5.2.9), to mozecie je umieszczac strong
brgzowg do gory.

4.8.3 Znaczniki Pomoc/Oble¢zenie Rezimu.

Trzymaj je obok mapy. Uzywaj ich do RID nqh—n.l
oznaczania krajow wzmocnionych Wojna Idei +1 Wol |11 success

(7.2.2.1) lub ostabionych Dzihadem (8.4.3.1).
Wplywaja odpowiednio na Tabele rzutow Wojny Idei (7.2.3) i sukces
Wielkiego Dzihadu (8.4.3.2).

G 4.8.4 Znaczniki Kadry. Trzymaj je obok mapy. Umiesé
cADRE | znacznik Kadry w kraju bez tego znacznika, zawsze w
Recrult | momencie gdy ostatnia tam znajdujgca sie komorka
zostanie usuni¢ta przez Rozbicie (7.4) lub zdarzenie (nie Dzihad lub
Podréoz, 8.3-8.4). Kadry pozwalaja na Rekrutowanie (8.2.2). Usun
kadre zawsze w momencie, gdy z Toru Funduszy wystawiana jest w

kraju komoérka. Dzihadysci moga usungé dowolny znacznik kadr w
dowolnej Fazie Akcji Dzihadystow.

4.9 TABELE
4.9.1 Na karcie pomocy gracza znajduje si¢ kilka tabel stuzacych do
rzutéw kosémi: ,,Rzady”, ,,Nastawienie”, ,,Prestiz” i ,,Wojna Idei”.

4.9.2 Tabela Wojna Idei. W momencie gdy US przeprowadza
operacje Wojna Idei w kraju muzutmanskim (7.2.1) musi wyrzucié¢ 5
lub wigcej na kosci. Odwotaj si¢ do tabeli Wojna Idei (je na obu
Kartach pomocy graczy), zeby zobaczy¢ jakie sa modyfikatory. (Dla
Wojny Idei w krajach nie-muzutmanskich uzywa si¢ tabeli
Nastawienia, 4.9.3 i 7.2.3).

4.9.3 Tabele Krajow. Gdy wykonujecie rzuty na Rzady (4.2.1-2) czy
Nastawienie (4.3.2) krajow lub Prestiz US (4.7.1), odwolajcie si¢ do
odpowiednich dla tego tabel na Kartach Pomocy Graczy (obie karty
posiadaja tabele).

PRZYKLEAD: Tekst zdarzenia ,,Rzut na Nastawienie US” powoduje
rzut w tabeli Nastawienie. Zmodyfikuj rzut o +1 dla rzutu na
Nastawienie US.

4.9.4 Testy poczatkowe. Rzu¢ na Rzady (jezeli kraj muzutmanski)
lub na Nastawienie (dla krajéw nie-muzulmanskich) zawsze w
momencie gdy Rzady lub Nastawienie krajow nie jest jeszcze
oznaczone (kraj ,,nieoznaczony”) i gdy dany kraj jest wybrany jako:

e  Miejsce lub cel operacji (wlaczajac w to nieudang operacje
Podroz, 8.3.2) lub

e  Miejsce wystawienia komérki lub
zdarzenia lub

e  Podmiot testu wynikajacego z karty zdarzenia.

intrygi przy pomocy

Wazine: Instrukcja na zdarzeniu, zeby ,,przetestowac” kraj nie ma
efektu, jezeli kraj ma juz oznaczony poziom Rzad6éw lub Nastawienie.
Zauwaz roéwniez, ze ,przetestuj” (rzut tylko przy nieoznaczonych)
roézni si¢ od ,,wybierz” (dowolny wybor gracza sposrod dowolnych
oznaczonych lub nieoznaczonych krajow).

4.9.5 Obowigzkowe rozstrzygniecie. Strona uruchamiajaca test musi
zastosowaé wszystkie wynikajace z niego konsekwencje. Jezeli strona
US sprobuje przeprowadzi¢ operacjc Wojna Idei w kraju
muzutlmanskim karta o niewystarczajacej dla Rzadu wartosci (7.1,
7.2.1), to Wojna Idei automatycznie koniczy si¢ niepowodzeniem.

PRZYKLAD: Dzihadysci probujg przemiesci¢ Podrozg (8.3) komorke
z Iraku do Sudanu, ktory jest nieoznaczony. Wywotany w ten sposob
test poczqtkowy daje w wyniku ‘5°, co oznacza Sudan jako Poprawny
Neutralny. Dzihadysci muszq wykonaé rzut ‘2’ lub mniej, Zeby
umiesci¢ komorke w Sudanie. Wynik rzutu ‘3’ lub wigcej oznacza
przesuniecie komorki na Tor Funduszy.

4.9.6 Aktywnosci Dzihadystéw. Zeby ustali¢ jakie i gdzie operacje
wykonuja Dzihadysci w grze 1-osobowej, uzywany jest oddzielny
zestaw Aktywno$ci Dzihadystow (umieszczony wewnatrz Karty
Pomocy obu graczy) (9.4).

4.10 KARTY

Kazda ze 120 kart w grze posiada warto$¢ operacji; symbol, jezeli jest
to zdarzenie skojarzone z jedna ze stron; nazweg zdarzenia; tekst
nadajacy klimat; tekst z instrukcja co do rozgrywki (czgsto z
warunkami wstepnymi, 6.2.6); numer zdarzenia. Na niektorych
kartach wskazano, ze moga by¢ one uzywane tylko w niektorych
scenariuszach, rozpoczynajacych si¢ w okreslonych latach. Niektore z
kart maja wskazniki zdarzen krotkotrwatych lub dlugotrwatych (6.2.7)
lub oznaczenie, ze wydarzaja si¢ tylko raz i potem sa usuwane (6.2.9).
Karta US Election to zdarzenie nastgpujace samoczynnie (6.3.1).
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V. ] . .
sy g Uzywane scenariusze
* ——_  Skojarzonaz Dzihadystami
AbuSayyaf—__ (4.10.4)
SRS SRS e T Warto$¢ operacji (6.3)
Tekst nadajacy klimat
(4.10.2)
PMac 2 vl = the Philipperes
While dbe Sovma’ i cffece US muay e
Sephony s wond -1 Prosiige b ok —
pla placeif alews Togw wsovamhe Efekt w grze (6.2.6)
alh. Blouked by Mirs Tall
ARt & AEMOVE
- L \\ o Numer zdarzenia (4.10.3)
\

Zdarzenie trwale
(6.2.7)

Zdarzenie jednorazowe
(6.2.9)

4.10.2 Tekst nadajacy klimat. Ten tekst nie ma wplywu na
rozgrywke (nadaje tylko kontekst historyczny oraz dodaje smaku
grze).

4.10.3 Numer zdarzenia. Karty s ponumerowane od 1 do 120 ze
wzgledow identyfikacyjnych.

4.10.4 Skojarzenie. Wszystkie karty zdarzen sg skojarzone z US, z
Dzihadystami, albo sg Nieskojarzone (6.2.5).

P
3 s %— Skojarzone z US

m G % Skojarzone z dzihadystami

2 Nieskojarzone

5.0 SEKWENCJA GRY
5.1 W OGOLNOSCI

Gra LABIRYNT jest kontynuowana doktadnie do momentu, w ktdrym
jedna ze stron nie osiggnie warunkow zwyciestwa (2.1), lub do
momentu w ktorym nie nastapi Przetasowanie (pierwsze, drugie lub
trzecie) zgodne z wybrang dtugoscia gry (3.3).

5.2 TURY

5.2.1 W ogolnosci. Gra toczy si¢ w serii Tur, skladajacych si¢ z
naprzemiennych Faz Akcji. Tura konczy sig, i zaczyna si¢ nowa
Tura, w momencie wykorzystania przez strony rozdanych im kart lub
gdy Dzihadysci wykorzystaja karty a gracz US wybierze mozliwo$é
zatrzymania karty (5.2.4). Kazda Tura toczy si¢ zgodnie z ponizsza
sekwencja:

5.2.2 Fazy Akcji. W pierwszej Fazie Akcji, Dzihadysci zagrywaja
dwie karty pod rzad ze swojej reki. Potem gracz US robi to samo w
swojej Fazie Akcji, potem Dzihadysci, itd.. Umieszczajcie zagrane
karty na Stosie kart Odrzuconych. (WYJATEK: KROTKOTRWALE
lub 1-sza Intryga, 4.7.7.1-2; USUNIECIE 6.2.9). Strona, ktora nie ma
kart na rgce w swojej Fazie Akcji nie robi nic (DzihadySci moga
usuwaé kadry, 4.8.4). W swojej fazie akcji, gracz US moze odrzucié¢
lub zatrzymac ostatnig karte akcji, ktéra ma na rece (5.2.4).

UWAGA: tekst na karcie , ostatnia Faza Akcji” podczas fazy US
odnosi si¢ do poprzedzajgcej jq fazy Dzihadystow, i na odwrot, nawet
Jjezeli byta to faza w poprzedniej Turze.

5.2.2.1 Kazda zagrana karta musi zosta¢ uzyta albo do wykonania
zdarzenie (6.2) albo operacji (6.3).

5.2.2.2 Zaznaczajcie zagranie karty na torze Fazy Akcji.

5.2.3 Odblokowane Intrygi. Pod koniec kazdej fazy US (obojetnie
czy gracz US zagral kartg czy nie) rozstrzygnij wszystkie Intrygi we
wszystkich krajach (8.5.6).

5.2.4 Ostatnia karta US. W kazdej Fazie Akcji US, w ktorej US ma
tylko jedng karte, US moze ja zagraé, odrzuci¢ (bez efektu) lub
zatrzymac¢ ja. Jezeli Dzihadysci wydali juz wszystkie karty, a strona
US posiada jeszcze ostatnig kartg, to rozstrzygnijcie wszystkie intrygi
i zakonczcie ture.

5.2.5 Ekspedytury i Dyplomacja. Pod koniec kazdej tury, zmniejsz
Fundusze o jeden (przesun znacznik ,,Fundusze Dzihadystow” o jedno
pole w lewo na Torze Funduszy). Obniz Prestiz o jeden (przesun
znacznik ,,Prestiz” o jeden w lewo), jezeli jakikolwiek kraj jest pod
Rzadami Islamskimi. Potem, jezeli Nastawienie Swiatowe jest ‘3 i
jest takie samo jak Nastawienie US, dodaj +1 do Prestizu (w prawo).

UWAGA: Pamietajcie, ze znacznik na torze nie moze nigdy spasé
ponizZej najnizszej wartosci i wzrosngé powyzej najwyzszej wartosci
na torze. Np. jezeli Prestiz US wynosi ‘1’ i ma spasé¢ o -1, t0
pozostanie nadal na polu ‘I’. Prestiz réwny ‘I’, ktéry podlega
najpierw modyfikacji -1, potem +1, w rezultacie znajdzie si¢ na polu
2.

5.2.6 Zdarzenia krétkotrwale i 1-sza Intryga. Po Dyplomacji
(5.2.5), umie$¢ wszystkie karty z obszarow Krotkotrwatego i 1-szej
Intrygi (4.7.7.1-2) na Stosie Odrzuconych i umie$¢ znajdujace si¢ tam
znaczniki z boku.

5.2.7 Rezerwy. Ustaw wszystkie Rezerwy na ‘0’ (6.3.3.1).

5.2.8 Rozdanie. Nastepnie rozdajcie obu stronom karty w ilo$ci
wskazanej na torach Funduszy i Oddziatéw, nastgpnie rozpocznijcie
nowa Turg. (Graczowi US rozdaj wskazang liczbe kart niezaleznie od
tego, czy zatrzymat w poprzedniej turze karte zgodnie z 5.2.4, czy nie.
Nie ma limitu maksymalne;j ilo$ci kart na rece).

5.2.9 Obro¢ Zmiany Rezimu. Na koncu, obro¢ wszystkie zielone
Zmiany Rezimu na ich brazowa strone (4.2.8).

5.3 STOSY DOBIERANIA | ODRZUCANIA

5.3.1 Jezeli w jakimkolwiek momencie nalezy dobra¢ kartg, a Stos
Dobierania jest wyczerpany, to przetasuj karty ze Stosu kart
Odrzuconych, kart Krotkotrwatych oraz 1-szych Intryg (4.7.7.1-2),
zeby stworzy¢ nowy Stos Dobierania. Potem przesun znacznik
»Deck” o jedno pole w prawo. Jezeli jest to przetasowanie konczace
gre (3.3, 5.1), to gra konczy si¢ natychmiast: okreslcie zwycigzce
(2.3).

5.3.2 Odrzucone i usuniete karty, karty na obszarach oraz ilo$¢ kart na
rgce przeciwnika i w Stosie Dobierania to informacje zawsze dostgpne
dla graczy.

6.0 ZAGRYWANIE KART
6.1 W OGOLNOSCI

Karty moga by¢ zagrywane dwa sposoby: jako zdarzenia lub operacje.
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6.2 ZAGRYWANIE KART JAKO ZDARZEN

6.2.1 W momencie gdy karta zostanie zagrana jako zdarzenie, to
warto$¢ operacyjna karty jest ignorowana (o ile samo zdarzenie nie
stanowi inaczej), a strona ktora wywotala zdarzenie stosuje
natychmiast jego efekty zgodnie z tekstem na karcie.

6.2.2 Zawsze gdy zachodzi sytuacja konfliktu zasad gry z tekstem na
karcie, to nalezy stosowa¢ si¢ do tekstu na karcie, zamiast do
sprzecznej z tym tekstem zasady gry, a jezeli zdarzenie jest Trwale
(6.2.7) to zasada ta obowigzuje w catym okresie jego trwania (nie
blokowane lub krotkotrwale).

PRZYKEAD: Zagranie zdarzenia UN NATION BUILDING pozwala na
wykonywanie rzutow na Wojne Idei w krajach Zmiany Rezimu, nawet
Jjezeli oddzialy nie przekraczajq iloscig komorek o piec, poniewaz tekst
na kracie brzmigcy ,,Zagraj jezeli kraj oznaczony jest jako Zmiana
Rezimu... rzu¢ na Wojne Idei... " zastepuje restrykcje zasady 7.2.1.

6.2.3 Jezeli dwa zdarzenia staja ze soba w konflikcie, to zdarzenie
zagrane jako pozniejsze jest nadrzedne tak dhugo, jak dlugo jego efekt
trwa.

6.24 W momencie gdy zdarzenie zachodzi, nalezy zastosowaé
wszystkie jego aspekty, ktore moga by¢ zastosowane, wiaczajac w to
OZNACZENIE (6.2.7) oraz USUNIECIE (6.2.9), nawet jezeli inne
elementy zdarzenia nie zajda.

PZYKEAD: Zagranie przez US karty ANSAR AL.-IsLAM uruchamia
zdarzenie (6.3.2), ale na Torze Funduszy nie ma komorek. Nie sq
zatem umieszczane Zadne komorki (4.6.2 i 4.7.4.), ale karta jest
usuwana z gry (6.2.9).

6.2.5 Skojarzone. Karty ze zdarzeniami skojarzonymi z jedng ze
strong, moga by¢ zagrane jako zdarzenie tylko przez skojarzong strone
(kazda ze stron moze zagra¢ taka kartg jako operacj¢ 6.3.1-2).

6.2.6 Mozliwe do zagrania. Wiele kart posiada warunki wstepne,
ktore musza zosta¢ spetnione, zeby mozna bylto karte zagra¢ (szary
tekst). Jezeli warunki nie sg spelnione, to taka karta nie moze zostaé
zagrana jako zdarzenie (tylko jako operacja). Podobna sytuacja ma
miejsce w przypadku zdarzen blokowanych (6.2.8).

6.2.7 Trwalosé i Krotkotrwalosé.

e  Trwalo$¢ (Lingering): Karta, na ktorej znajduje si¢ OZNACZ
(MARK) posiada efekt dtugotrwaty. W momencie jej zagrania,
jako przypomnienie efektu zdarzenie, umie$¢ znacznik
zdarzenia w Obszarze Zdarzen lub na odpowiednim kraju
4.7.7).

e  Krétkotrwalo§¢ (Lapsing): Zdarzenie, ktore zawiera
KROTKOTRWALOSC (LAPSING), trwa tylko do konca
Tury. W momencie zagrania takiego zdarzenia umie$¢ jego
karte, jako przypomnienie, w obszarze KROTKOTRWALE
(4.7.7.2).

6.2.8 Blokowanie. Niektdre zdarzenia blokujg inne zdarzenia. Karta
ze zdarzeniem zablokowanym moze zosta¢ zagrana wylacznie jako
operacja. Efekt trwaty zdarzenia (6.2.7) konczy si¢ (obro¢ lub usun
jego znacznik) jezeli do gdy wchodzi zdarzenie, ktore je blokuje.

UWAGA: Znaczniki zdarzen trwalych, ktore blokujq inne zdarzenia
maja wymienione blokowane zdarzenia w nawiasach (zobacz
ilustracja 4.7.7).

6.2.9 Zdarzenia jednorazowe. Zdarzenie na karcie, gdzie znajduje
si¢ stowo USUNIECIE, moga zajs¢ tylko raz. W momencie zagrania

ich jako zdarzenie (tylko wtedy — nie w momencie uzycia karty jako
operacji lub jej odrzucenia!) na state usun ja z gry.

6.3 ZAGRANIE KARTY JAKO OPERACJI

6.3.1 Gracz moze zagra¢ karte jako operacje niezaleznie od
skojarzenia zdarzenia znajdujacego si¢ na niej. Gracz wybiera typ
operacji i uzywa wartos$ci karty do jego wykonania (7.0 lub 8.0).
WYJATEK: Zagranie karty US Election zawsze uruchamia zdarzenie,
strona ktora zagrata kartg wybiera czy najpierw wykonuje operacje,
czy najpierw zachodzi zdarzenie.

6.3.2 Uruchamianie zdarzen drugiej strony. Zagranie karty, ktora
posiada zdarzenie strony przeciwnej, jako operacji, natychmiast
uruchamia to zdarzenie. WYJATEK: W kazdej turze, pierwsza karta
Dzihadystow uzyta do operacji Intryga, nie uruchamia zdarzenia US,
8.5.3.

6.3.2.1 Strona, ktora zagrywa karte uruchamiajaca zdarzenie, wybiera
czy najpierw zachodzi zdarzenie czy operacja. Zdarzenie nie
zachodzi, jezeli — w momencie gdy zdarzenie ma zaj$¢ — zdarzenie
jest blokowane lub nie sa spetnione jego warunki poczatkowe (6.2.6).

6.3.2.2 Zdarzenie rozstrzygane jest tak, jakby zagrala je strona
skojarzona ze zdarzeniem, lacznie z tym, ze decyzje o zdarzeniu
podejmuje strona skojarzona ze zdarzeniem. OZNACZ (6.2.7) lub
USUN (6.2.9) normalnie.

6.3.2.3 Uzycie do operacji karty ze swoim zdarzeniem Ilub

nieskojarzonej, nie wywoluje zdarzenia (WYJATEK: US Election).

6.3.3 Rezerwy. Obie strony moga zagra¢ karty o wartosci 1 lub 2 na
operacje Rezerwy. Operacja Rezerwy dodaje wartos¢ karty do Toru
Rezerw danej strony, do maksimum ‘2°. Jezeli karta zawiera
zdarzenie strony przeciwnej, to zdarzenie natychmiast zachodzi
(6.3.2).

6.3.3.1 Strona moze wyda¢ wszystkie swoje Rezerwy (z powrotem do
‘0%), zeby dodac¢ ich wartos¢ (1 lub 2), do karty zagranej w tej turze na
inng operacj¢ (wylacznie na nie, nie na zdarzenia takie jak Back
Channel). Putap do ktérego mozna podnies¢ warto$é karty to “3°.
WYJATEK: US nie moze uzywac Rezerw do Zmiany oceny (7.6).

PRZYKEAD: Strona US ma dwie Rezerwy i chce wykonac¢ Alert
Intrygi, co wymaga karty o wartosci 3 (7.5.1). Wydajgc wszystkie
rezerwy, US moze zagra¢ karte o wartosci 1 lub 2 tak, jakby byla to
karta o wartosci 3 (Rezerwy podnoszq wartos¢ karty do maksimum 3),
zeby wykona¢ Operacje Alert.

6.3.3.2 Rezerwy, ktdre nie zostang wydane do konca tury, sa tracone
(5.2.7).

7.0 OPERACJE US

Kazde zagranie karty jako operacji pozwala na przeprowadzenie
jednej operacji (WYJATEK: Zmiana oceny, 7.6.2). Karta pomocy
gracza US podsumowuje ponizszq sekcje.

7.1 W OGOLNOSCI

7.11 Wymagane Operacji. Wymagana
operacyjna zalezna jest od Rzadow w kraju bedacym celem operacji:

Wartosci warto$¢

e Dobre: 1 lub wigcej (czyli dowolna karta — 1, 2 lub 3)

e Poprawne: 2 lub wigcej (czyli karty o warto$ci 2 lub 3)

e  Slabe: wylacznie 3

o Rzady Islamskie: Wylacznie Zmiana Rezimu (uzywajac karty
3,713i7.3.4)
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WYJATEK: Alert zawsze kosztuje karte o wartosci 3 (7.5.1).

PRZYKEAD: Gracz US, w celu zwigkszenia poziomu Rzgdu, chce
przeprowadzi¢ Wojne Idei w Rejonie Zatoki. Rzgd tam obecny to
., Poprawny-2", tak wiec gracz US musi zagra¢ karte o wartosci 2 lub
3.

7.2.1 Opcje US. Poza Rezerwami (6.3.3) US majg do dyspozycji
nastgpujace opcje:

e Wojna Idei zwicksza sprzyjanie (4.2.3), poziom rzadow lub
zmienia nastawienie w celu zwigkszenia poziomu relacji
swiatowych i prestizu.

e  Przemieszczenie oddziatéw w kraju, prawdopodobnie w celu
zmiany rezimu (lub przeniesienia ich do domu, na Tor
Oddziatow).

¢ Rozbicie kadry lub komoérek dzihadystow (i podniesienie
prestizu US).

e Alert krzyzuje lub zmniejsza skuteczno$¢ intryg terrorystow.

e  Ponowna ocena (Reassessment) Nastawienia US.

7.1.3 Operacje US w krajach islamskich. Jedyna dozwolong dla US
operacja w krajach islamskich jest specjalna forma Rozmieszczenia
zwana Zmiang Rezimu (7.3.4).

7.2 WOJNA IDEI

W przeciwienstwie do innych operacji US, Wojna Idei Zeby sig
powiodla wymaga udanego rzutu koscig. Do Wojny Idei biorgcej
sobie za cel kraj muzulmarnski (7.2.1) uzywa si¢ tabeli Wojny Idei
(4.9.2) i modyfikatorow tam sie znajdujqgcych., podczas gdy dla
krajow nie-muzuimanskich (7.2.3) uzywa sig¢ tabeli Nastawienia
(4.9.3).

7.2.1 Wojna Idei w kraju muzulmanskim.

7.2.1.1 Operacja Wojna Idei przeprowadzana w kraju
muzulmanskim pozwala stronie US na przeprowadzenie jednego
rzutu w Tabeli Wojna Idei, zeby zwickszy¢ sprzyjanie kraju
neutralnego lub rzady kraju w przymierzu. Kraj, bedacy celem, musi
by¢ neutralny lub sprzymierzony. Udany rzut zmienia kraj neutralny
na sprzymierzony (4.2.3) lub zwigksza poziom rzadoéw kraju
sprzymierzonego o jeden poziom — ze stabego na poprawny lub z
poprawnego na dobry (4.2.1-2).

UWAGA: Zmiana na poziom dobry usuwa znaczniki Zmiana Rezimu,
Oblegzony Rezim lub Pomoc.

7.2.1.1 Procedura: Rzu¢ jedna koscig 6-$cienng. Zmodyfikowany
wynik ‘5’ lub wigkszy oznacza sukces. Modyfikatory zalezne sa od
tego czy zmiana ma nastgpi¢ z poziomu Poprawnego na Dobry,
Prestizu, Relacji GWOT, znacznikdw Pomocy oraz sasiadujacych
Dobrych Sprzymierzencow. (Zobacz 4.9.2 i Tabele Wojna Idei na obu
kartach pomocy graczy. Zauwaz, ze modyfikatory ujemne moga
uczyni¢ sukces operacji w ogdle niemozliwym.)

7.2.1.3 Zmiana Rezimu. Wojna Idei moze wystapi¢ w kraju
oznaczonym Zmiana Rezimu (7.3.4, 7.3.4.1) tylko w przypadku, gdy
liczba znajdujacych si¢ tam oddzialow przekracza ilosciowo liczbg
komorek terrorystycznych o pigé.

7.2.2 Znaczniki Pomocy.

7.2.2.1 Pierwszy znacznik Pomocy. Jezeli w kraju nie
ma znacznikéw Pomocy i w momencie wykonywania
rzutu na Wojne Idei rzut si¢ nie powiedzie doktadnie o
jedno oczko (np. jezeli wymagany byt rzut 5+, a wypadio

AID
+1 Wol

4 lub gdy bylo wymagane 7+ a wypadio 6), to umies¢ tam znacznik
Pomocy. (Zdarzenia moga takze umiesci¢ tam pierwszy znacznik
Pomocy).

7.2.2.2 Dodatkowe znaczniki Pomocy. Przy pomocy Wojny ldei
mozna polozy¢ wylacznie jeden (pierwszy) znacznik Pomocy — inne
znaczniki moga by¢ umieszczane wyltacznie zdarzeniami. Znaczniki
pomocy kumuluja si¢ do momentu ich usunigcia.

7.2.2.3 Usuwanie znacznikéw Pomocy. Zmiana na Dobre Rzady lub
Rzady Islamskie usuwa wszystkie znaczniki Pomocy z kraju. Udany
Dzihad lub przeprowadzenie udanego rzutu Intrygi usuwa jeden
znacznik Pomocy (8.4.1-2, 8.5.6).

7.2.3 Wojna Idei w kraju nie-muzulmanskim.

Wojna Idei w kraju nie-muzutmanskim innym niz US, pozawala US
na wykonanie jednego rzutu w tabeli Nastawienia. W wyniku rzutu
moze zosta¢ okre$lone lub zmieni¢ si¢ Nastawienie (4.3.2, 4.9.3-4).
(Wykonaj jeden rzut, niezaleznie od tego czy Postawa zostata juz
okres$lona czy nie.) Wynik rzutu réwny 1-4 oznacza Postawe Miekka,
wynik 5-6 oznacza Postaw¢ Twarda. Jezeli Postawa kraju, po
wykonaniu operacji Wojna ldei, jest taka sama jak Postawa US, to
dodaj +1 do Prestizu.

7.3 ROIMIESICZENIE

7.3.1 Operacja Rozmieszczenie pozwala US na przemieszczenie
dowolnej liczby oddziatow z jednej lokacji (wlaczajac w to Tor
Oddziatéw) do inne;.

WYJATEK: Oddzialy nie moga by¢ Rozmieszczone z kraju, gdzie
jest Zmiana Rezimu (7.3.4.1), jezeli w wyniku tego rozmieszczenia
przewaga oddziatéw nad komodrkami bylaby mniejsza od pigciu.

UWAGI TWORCY: Oddzialy w kraju gdzie jest Zmiana Rezimu,
uczestniczqg w zabezpieczaniu i odbudowie kraju oraz w walce z
wrogiem poza Dzihadystami, takimi jak bandyci i powstancy.

7.3.2 Rzad kraju docelowego okre$la minimalng wymagang warto$¢
operacji na karcie. Do Rozmieszczenia oddziatéw na Tor Oddziatow
mozna uzy¢ karty dowolnej wartosci (traktuj Tor Oddziatow jak
Dobry-1).

7.3.3 Kraj docelowy w momencie Rozmieszczenia musi by¢
Sprzymierzony, musi zatem by¢ krajem muzulmanskim (Wyjatek:
Zmiana Rezimu, 7.3.4).

7.3.4 Zmiana Rezimu. Zmiana Rezimu jest specjalnym rodzajem
operacji Rozmieszczenie. Wymaga zeby US bylo w Nastawieniu
Twardym i miato przynajmniej sze$¢ oddzialdéw zdolnych do
Rozmieszczenia (w jednej lokacji i nie zaangazowanych w inng
Zmiang Rezimu, zgodnie z 7.3.1). Celem musi by¢ kraj pod rzadami
Islamistow (w przeciwienstwie do normalnego Rozmieszczenia
zgodnego z 7.3.3, kraj nie musi by¢ Sprzymierzony). Zagraj kart¢ o
wartosci 3 (mozna wykorzystaé Rezerwy, 6.3.3.1) i:

e  Rozmies¢ przynajmniej 6 oddziatow.

e  Umie$¢ zielony znacznik Zmiana Rezimu na nich (4.8.2).
e  Rzu¢ na Rzad w tabeli Testu Kraju.

e  Zmien jego Sprzyjanie na Sprzymierzony.

e  Zmien wszystkie USpione komorki na Aktywne (4.7.4.1).
e  Rzu¢ na Prestiz.

UWAGA:
przypomnieniem, ze niektore z nich (lub Zadne) nie mogq by¢
rozmieszczone poza kraj (7.3.1), o ile nie nastgpuje Wycofanie
(7.3.5).

Znacznik  Zmiana  Rezimu na  oddzialach  jest

7.34.1 Kraje Zmiany Rezimu.
Wszystkie kraje ze znacznikami Zmian
Rezimu to ,kraje zmiany rezimu”. Tylko

kraje o rzadach stabych lub poprawnych
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moga by¢ krajami zmiany rezimu. Natychmiast usun znacznik Zmiana
Rezimu z kraju, ktéry zmienit rzad na dobry lub islamski.

7.3.5 Wycofanie. Wycofanie jest drugim specjalnym typem operacji
Rozmieszczenie. US musi mie¢ nastawienie Migkkie i oddziaty
obecne w kraju Zmiany Rezimu (7.3.4.1). Zagraj kart¢ o wartosci 3
(mozna wykorzysta¢ Rezerwy, 6.3.3.1) i:

e  Rozmie$¢ dowolng liczbe oddzialow poza kraj Zmiany Rezimu
(niezalezenie od obecnych tam komorek).

e  Usun wszystkie znaczniki Pomocy.

e  Umies¢ tam znacznik Oblezony Rezim (jezeli juz takiego tam
nie ma).

e Rzu¢ na Prestiz.

UWAGA: Znacznik Zmiana Rezimu zostaje.

7.4 ROZBICIE

Operacja Rozhicie pozwala stornie US na:

e  Usunigcie komorek Aktywnych.
e  Uczynienie komdrek Uspionych Aktywnymi.
e  Usunigcie kadry.

7.4.1 Przeprowadzenie operacji Rozbicie wymaga jako celu kraju z
przynajmniej jedna komorka lub kadrg oraz:

e  Kraj musi by¢ Sprzymierzony, lub
e  Musza w nim stacjonowaé przynajmniej dwa oddziaty, lub
e  Jest krajem nie-muzutmanskim (nie IRAN).

7.4.2 Operacja Rozbicie w kraju z przynajmniej dwoma oddziatami
lub z Nastawienie Twardy, wptywa na dwie, wybrane przez strong
US, komérki. W innym przypadku celem jest jedna, wybrana przez
US, komorka. Rozbicie Aktywnej komorki przemieszcza ja na Tor
Funduszy. Rozbicie komorki Uspionej zmienia ja w Aktywna. Jezeli
nie ma w kraju obecnych komoérek, Rozbicie usuwa kadry.

UWAGA: Pojedyncza akcja Rozbicie w kraju z dwoma komoérkami —
jedng Aktywng, jedng USpiong — powoduje, zZe Aktywna jest usuwana,
a Uspiona staje si¢ Aktywna. Pojedyncza operacja Rozbicie NIE
MOZE najpierw aktywowaé komérki uspionej, a potem jej usungé
Jjako aktywnej, jak rowniez nie moze usungé dwoch komorek i kadr.

7.4.3 Jezeli operacja Rozbicia usunie ostatnia komorke z kraju,
umie$¢ w nim znacznik kadr (4.8.4).

7.4.4 Jezeli Rozbicie zdarzy si¢ w kraju z przynajmniej dwoma
oddziatami, to podnies§ Prestiz o 1 (nawet, jezeli w wyniku operacji
zostaly zaktywowane komorki lub usuniete tylko kadry.)

7.5 ALERT
7.5.1 Operacja Alert wymaga karty o warto$ci 3, niezaleznie od
poziomu Rzadéw (mozna uzyé Rezerw 6.3.3.1).

7.5.2 Operacja Alert pozwala stronie US na wybor, odstonigcie i
zablokowanie (usuni¢cie) jednego znacznik Intrygi z dowolnego

kraju (wlaczajac w to kraj Wrogi lub IRAN.

7.5.3 Gracz US moze obejrze¢ znacznik Intrygi tylko po tym jak go
wybierze (8.5.4). Jezeli bedzie to Intryga WMD, to usuf jg z gry
(8.5.5); w innym przypadku zwrd¢ ja zakryta na obszar Dostepne
Intrygi.

UWAGA: Wszystkie niezablokowane Intrygi sq rozstrzygane pod
koniec kazdej Fazy Akcji US (5.2.3), tak wiec na Alert jest
przeznaczone tylko okreslone okno czasowe.

7.6 PONOWNA OCENA (REASSESMENT)
7.6.1 Operacja Ponowna Ocena pozwala stronie US na zmiang
Nastawienia US z Migkkiego na Twarde lub odwrotnie.

7.6.2 W przeciwienstwie do innych operacji US, operacja Ponowna
Ocena wymaga zagrania dwoch kart, kazda o wartosci 3 (bez
mozliwosci uzywania Rezerw, 6.3.3.1), zuzywa cala Faze Akcji US.

7.6.3 Gracz US decyduje o kolejnosci zmiany Nastawienia i
wszystkich wywotanych w ten sposob zdarzen dzihadystow (6.3.2).

UWAGA: Niektore zdarzenia lub rozstrzygniecia Intryg mogq takze
zmieni¢ nastawienie Stanow Zjednoczonych (8.5.6).

8.0 OPERACJE DZIIHADYSTOW

Karta pomocy dzihadystow podsumowuje wszystkie operacje z tej
sekcji.

8.1 W OGOLNOSCI

8.1.1 Wartos¢ Operacji. W przeciwienstwie do operacji US,
Dzihadysci moga uzywa¢ dowolnych kart, niezaleznie od poziomu
Rzadéw kraju bedacego celem. Jednakze prawie kazda operacja
Dzihadystow wymaga wykonania rzutu koscig. Warto$¢ karty okresla
ilo§¢ rzucanych kosci (8.1.2). Poziom Rzadow okresla szanse
powodzenia rzutu:

e Dobre: 1 (tylko 1)

e  Poprawne: 2 lub mniej (1 lub 2)

e  Slabe: 3 lub mniej (1, 2 lub 3)

e Rzady Islamskie: Automatycznie (wszystkie rzuty udane).

WYJATEK: Rekrutacja w krajach Zmiany Rezimu (8.2.3) i Podréz do
przylegtych lub w tym samym kraju (8.3.1) jest automatycznie udana.

8.2.1 Procedura: Dla kazdej zagranej karty nalezy oglosi¢ cel oraz
typ(y) operacji, jakie majg nastgpi¢. (Mozna wybra¢ rozne cele.)
Potem nalezy rzuci¢ ko$¢mi w ilo$ci rownej warto$ci karty i1 okresli¢
ile z operacji si¢ powiodto. (Jezeli wigcej niz jeden kraj jest celem,
najpierw okresli¢ nalezy, ktore kosci bedg rzucane dla ktorego kraju.
Wszystkie rzuty wynikajace z uzycia jednej karty uznawane sa za
réwnoczesne.)

PRZYKEAD: Strona Dzihadystow zagrywa karte o wartosci 3 na
operacje i oswiadcza, ze typem operacji bedzie Rekrutacja i nastgpig
dwie jej proby w AFGANISTANIE oraz jedna w Azji Centralnej, oba
regiony sq Gracz,
odpowiednio, rzuca dwoma i jedng kosciq i umieszcza po jednej
komorce za kazdgq wyrzucong 1 i 2. Jezeli gracz wyrzucitby trzy
sukcesy, ale bytby Dostepne (4.7.4.2 i 8.2.1) tylko dwie komorki, to
gracz wybratby jak rozstawi¢ te dwie komorki pomiedzy dwoma
krajami.

obecnie  Poprawnymi  Sprzymierzencami.

8.1.3 Operacje Dzihadystow.
Poza Rezerwami (6.3.3), Dzihady$ci maja dostepne nastepujace opcje:

e Rekrutacja pozwala na tworzenie w krajach nowych komérek.

e Podréz pozwala na przemieszczanie komorek pomigdzy
krajami lub na zejscie komorki do podziemia w ramach kraju
(uspienie).

e Dzihad (wojna partyzancka) pozwala na uderzenie w Rzad i
wzniecenie Islamskiej rewolucji.

e Intryga pozwala na planowanie atakéw terrorystycznych w celu
zwigkszenia  funduszy,  zmniejszenie = Prestizu = US,
sprowokowanie reakcji zbrojnych w krajach, co zmniejsza
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poziom Rzadoéw, anulowanie programoéw pomocy, zmiang
Nastawienia kraju w celu zdezorganizowania relacji z
Zachodem lub dokonania zniszczen na Terenie US.

8.2 REKRUTACJA

8.2.1 W wyniku operacji Rekrutacja, za kazdy udany rzut, umies¢ w
kraju jedna Dostgpng Uspiong komorke. (,,Dostepna” oznacza, ze
komorka musi by¢ wzigta z Toru Funduszy pod lub na lewo od
znacznik Funduszy, 4.7.4.2). Nieudany rzut na Rekrutacj¢ nie ma
efektow.

8.2.2 Kraj musi posiada¢ juz wczesniej komorke lub kadry. Jezeli
obecne sa tam kadry, to sa one zastgpowane przez pierwsza
umieszczong tam komorke (4.8.4).

8.2.3 Rekrutacja w kraju Zmiany Rezimu. Rzuty na Rekrutacje w
krajach Zmiany Rezimu (7.3.4.1) sg automatycznie udane.

8.2.4 Wskazniki Rekrutacji. Niektore muzutmanskie kraje posiadaja
nadrukowane wspotczynniki ,,REC” (4.3.4). Operacje Rekrutacji w
takich krajach ignoruja poziomy Rzaddow i zamiast tego uzywane sa
do okreslenia powodzenia rzutéw wspotczynniki ,,REC”.

PRZYKEAD: Operacja rekrutacji na FILIPINACH udaje sie przy
wynikach 3 lub mnie, nie 2 lub mniej.

8.3 PODROZ

8.3.1 Kazdy punkt wartosci karty, pozwala na przemieszczenie
komorki z kraju do kraju i — jezeli jest Aktywna — na jej Uspienie.
Podréz do kraju, ktéry nie jest przylegty, wymaga udanego rzutu
zgodnego z poziomem Rzadow kraju docelowego. Podroz do kraju
przylegtego ramach tego samego kraju (USpienie)
automatycznie konczy si¢ sukcesem.

lub w

8.3.2 Nieudane Rzuty na Podroéz. Nieudane rzuty na podréz usuwaja

komorke i umieszczaja ja na Torze Funduszy (nie umieszczaj kadry,
4.8.4).

8.3.3 Wskaz wszystkie kraje poczatkowe i docelowe dla danego
zagrania karty, przed wykonaniem rzutu koscig. Komoérka moze
wykona¢ Podroz wytacznie raz na pojedyncze zagarnie karty.

Zauwaz, ze proba Podrozy do nieoznaczonego kraju powoduje

Przetestowanie  Nastawienia lub Rzqdu kraju jeszcze przed

wykonaniem Podrozy (4.9.4).

8.4 DZIHAD

Celami operacji Dzihad jest Rzad lub Pomoc. Kraj, bedacy celem,
musi by¢ muzutmanski (nie IRAN) i nie moze by¢ pod rzadami
Islamistow. Na kazdy wykonany rzut, przynajmniej jedna komorka
musi by¢é obecna w kazdym kraju, ktéry jest celem operacji.
Wszystkie komorki u$pione, uzyte do wsparcia rzutow, staja si¢
aktywne.

8.4.1 Maly Dzihad. Kazdy udany rzut pogarsza Rzad, w kraju
bedacym celem, o jeden poziom w kierunku Stabego (Dobry na
Poprawny, Poprawny na Staby) i usuwa jeden znacznik Pomocy.
Zauwaz takze, ze o ile nie sg spelnione warunki dla Duzego Dzihadu
(8.4.2), to operacja Dzihad nie moze zmieni¢ rzadu kraju na Islamski.

8.4.2 Wielki Dzihad. Jezeli juz na poczatku liczba komorek w kraju
przekracza liczbe jednostek wojska o pigé lub wigcej, a strona
Dzihadystow zdecyduje si¢ z gory na zmiang wszystkich uspionych
komorek na aktywne, to dwa udane rzuty w ramach uzycia jednej
karty pogarszaja Rzad ze Stabego na Islamski (zobacz 8.4.4). Kazdy
udany rzut usuwa jedna Pomoc. Zauwaz tez, ze z wyjatkiem
Obl¢zonego Rezimu (8.4.3.2), do uzyskania Rzadu Islamskiego
wymagana jest karta 0 wartosci 2 lub 3.

8.4.3 Nieudany Dzihad. Kazdy nieudany rzut na Dzihad przenosi
komorke na Tor Funduszy (nie umieszczaj kadry, 4.8.4).

8.4.3.1 Nieudany Wielki Dzihad. Za kazdym razem gdy Dzihadysci
wykonaja rzut trzema ko$émi w kraju, ktory jest juz Staby, ale nie uda
im si¢ zmieni¢ go na Islamski, umie§¢ tam znacznik ,,Oblgzonego
Rezimu” (jezeli juz taki tam nie lezy) i zmien Sprzyjanie tego kraju o
jeden stopien w kierunku Sojuszniczy.

8.4.3.2 Oblezony rezim. Kraj ze znacznikiem
Oblgzonego Rezimu wymaga tylko jednego pomysinego | Regims
rzutu na Dzihad (zamiast dwoch), zeby zmieni¢ jego |1 success

Rzady ze Stabych na Islamskie. Kazdy kraj moze miec
maksymalnie jeden znacznik Oblgzonego Rezimu. Usun znacznik
jezeli Rzad zmieni si¢ na Dobry lub Islamski.

8.4.4 Rewolucja Islamska. Jezeli Rzady zmienig sie na Islamskie, to
oznacz Sprzyjanie jako Wrogie (niezaleznie od jakichkolwiek
nieudanych wynikéw rzutdéw) oraz usun znaczniki Zmiany Rezimu,
Oblgzonego Rezimu oraz Pomocy. Zwigksz Fundusze o liczbe
Zasobow kraju. Jezeli znajdujg Si¢ tam jakie$ oddziaty, ustaw Prestiz
na ‘1°. (Oddziaty tam pozostajg).

8.4.5 Arsenal pakistanski. W momencie pierwszej zmiany Rzadu
PAKISTANU na Islamski, przenie$ trzy znaczniki intrygi WMD z
obszaru Arsenatu Pakistanskiego do obszaru Dostgpnych Intryg
(4.7.8.1). Staja si¢ one dostepne do pdzniejszych Intryg.

PRZYKEAD DZIHADU A: W kraju na poziomie Dobrym znajdujg sie
dwie komorki, wszystkie pozostate komorki znajdujg sie w krajach nie-
muzutmanskich lub z Rzqdami Islamskimi. DzZihadysci na potrzeby
operacji Dzihad zagrywajq kartg o wartosci 3, ale mogg uzyé
wartosSci operacji maksymalnie 2. Obie komorki stajq sie aktywne.
Wyniki rzutéw to ‘1’ i ‘4°. Rzut réwny ‘I’ to sukces, ktdry pogarsza
wartos¢ Rzqdu na Poprawny, natomiast wartos¢ ‘4’ to porazka, co
oznacza koniecznos¢ usunigcia komorki.

PRZYKEAD DZIHADU B:D:zihadysci maja szes¢ Uspionych komérek
w kraju Neutralnym o rzgdach Poprawne-2 i uzywajq trzech operacji
zeby wykonaé tam Wielki Dzihad. Wyniki rzutu to ‘1, 27 i ‘6’
Komorki aktywujq sie. Pierwszy sukces (‘1°) zmienia Rzqd na Staby.
Poniewaz zostal juz tylko jeden sukces (‘2°), to nie nastgpujg dalsza
zmiana rzqdow ze Stabych na Islamskie (8.4.2), nawet pomimo t€go,
ze komorek byto wiecej o pie¢ niz oddziatow. Pojedyncza porazka
(‘6°) usuwa jedng z komoérek (8.4.3). Nie umieszcza sig¢ Zetonu
Oblezonego Rezimu jak rowniez nie zmienia si¢ Sprzyjanie na
Sojusznicze, poniewaz cel nie byt Staby w momencie rozpoczecia
operacji (8.4.3.1). Zauwaz, ze jedna karta o wartosci operacyjnej 3
moze by¢ zarowno Malym jak i Wielkim DzZihadem, jezeli zagrana
zostanie na kraj o rzqdzie Poprawnym i wszystkie trzy rzuty bedg
sukcesami.

PRZYKEAD DZIHADU C: Strona Dzihadystow zagrywa karte 0
wartosci 3 i oglasza Wielki Dzihad w PAKISTANIE, Stabym
Sojuszniku, gdzie obecnie znajduje si¢ siedem komorek, dwa oddziaty
i jeden znacznik Pomocy. Po zaktywowaniu wszystkich siedmiu
komorek, gracz Dzihadysta rzuca trzema koscmi i uzyskuje wyniki 2”,
‘370 ‘4°. ‘4’ — porazka — powoduje usunigcie komorki z PAKISTANU,
co pozostawia tam szes¢ komaérek, podczas gdy 2’ i 3’ — sukcesy
niezbedne do Rewolucji Islamskiej — pogarszajq rzqd Pakistanu ze
Stabego na Islamski. Gracz zmienia PAKISTAN ze Stabego Sojusznika
na Islamskiego Wroga, usuwa znacznik Pomocy, zwigksza Fundusze o
dwa (+2) i przemieszcza trzy znaczniki Intrygi WMD z Obszaru
Arsenatu Pakistanskiego do Obszaru Zdarzen — do pozniejszego
uzytku DzZihadystow. Prestiz US spada do ‘1°; dwa oddzialy pozostajg
nadal w Islamskim PAKISTANIE.
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8.5 INTRYGA

8.5.1 W ogélnosci. Celem operacji Intryga moze by¢
dowolny kraj nie begdacy pod rzadami Islamskimi
(whaczajac w to IRAN). Przynajmniej jedna komorka
na rzut koscia musi by¢ obecna w kazdym z krajow
bedacych celami, a kazda uzyta do rzutu komorka
uspiona staje si¢ aktywna. Przynamniej jeden rzut na Intryge musi

zosta¢ wykonany, zeby mozna bylo uzna¢ ze karta zostala uzyta w
operacji Intryga, tak Zeby unikna¢ zdarzenia zwiazanego z US (8.5.3).

8.5.2 Procedura. Rzu¢ odpowiednig liczba kosci (8.1.1). Kazdy
sukces powoduje umieszczenie, w kraju bedacym celem, znacznika
Dostepnej Intrygi, z liczba rowna lub mniejsza od wartosci uzytej
karty, lub zakrytego dostgpnego znacznika WMD (8.5.4). Nieudany
rzut na Intryge nie ma dalszych efektow.

UWAGA: Znaczniki Intrygi uzywane w grze ograniczajq liczbe i typy
Intryg, ktore mozna umieszczac¢ jednoczesnie (4.8.1). ,, Dostepne
Intrygi” to te znaczniki, ktore znajdujq sie w obszarze Dostepnych
Intryg (4.7.88.5.5).

8.5.3 Pierwsza Intryga. Pierwsze uzycie w danej turze karty do
Intrygi ze skojarzonym z US zdarzeniem powoduje zignorowanie tego
zdarzenia (6.3.2). (Umie$¢ karte w obszarze 1-szej Intrygi jako
przypomnienie, 4.7.7.2).

UWAGA: Ta zasada pozwala Dzihadystom na ignorowanie w kazdej
turze jednego zdarzenia US na swojej rece. Karta ta nie musi by¢
pierwszq zagranq kartg, po prostu pierwszq kartq zagrang jako
operacja Intryga. Zauwaz rowniez, ze Dzihadysci nie mogq unikngé
zdarzenia skojarzonego z US na zasadzie 1-szej Intrygi, jezeli komorki
rozmieszczone sq wylgeznie W Kraju o Rzqdach Islamskich (8.5.1).

8.5.4 Intrygi utajone. Znaczniki Intryg umieszczaj zakryte
(pokazujac wytacznie ,Intryge Terror”, 4.8.1) — tylko Dzihadys$ci
moga je podglada¢. Ujawnij ich wartosci (lub WMD) stronie US tylko
w momencie gdy zostang zablokowane przez Alert lub gdy zostang
rozstrzygniete.

8.5.5 Intrygi WMD. Znacznik Intrygi WMD z Obszaru Intrygi moze
zosta¢ umieszczony po kazdym udanym rzucie na Operacje Intrygi
(8.5.2). Jezeli znacznik Intrygi WMD jest zablokowany (7.5.2-3) lub
rozstrzygniety, to usun znacznik Intrygi WMD z gry.

8.5.6 Nieblokowane Intrygi. Pod koniec kazdej Fazy Akcji US, gracz
Dzihadysta musi ujawnié¢ i rozstrzygna¢ wszystkie znaczniki Intryg
pozostajace w jakichkolwiek krajach. On wybiera kolejnos¢. Mozliwe
rozstrzygniecia to:

ZWYCIESTWO
e Jezeli znacznik WMD znajduje si¢ w US, to Dzihadysci
ZWYCi¢zaja.
FUNDUSZE
e Zakazda Intryge w kraju muzulmanskim lub IRANIE dodaj +1
do Funduszy, jezeli Rzady sa Poprawne lub Stabe albo +2 jezeli
sa Dobre.
e Za kazdg Intryge, nie bedaca WMD,
niemuzulmanskich poza US, zwigksz Fundusze o wartos¢
Intrygi, lub jezeli rzady sa Dobre, o podwojong wartos$¢ Intrygi.

w  krajach

e ZalIntryge WMD w krajach niemuzutmanskich, lub jakakolwiek
Intryge w US, ustaw fundusze na 9.

NASTAWIENIE
e Jezeli Intryga znajduje

(whaczajac w to US), to rzu¢ na Nastawienie kraju. Jezeli jest to

si¢. w kraju nie-muzulmanskim

WMD w grze 2-osobowej, to Dzihadysci mogg raz przerzucié
wynik.

o Jezeli w strefie Schengen, to Dzihadysci wybieraja dwa inne
kraje strefy Schengen i wykonuja rzuty na ich Nastawienie.

PRESTIZ
e Jezeli kraj bedacy celem posiada oddziaty, obniz Prestiz o jeden
(-1) lub ustaw Prestiz na ‘1°, jezeli to Intryga WMD.
o Jezeli w US, to wykonaj rzut na Nastawienie.

RZADY 1 POMOC
e Jezeli Intryga w kraju muzutmanskim, to rzu¢ tyloma ko$¢mi ile
wynosi wartos¢ Intrygi (3 jezeli WMD), tak jakby podejmowana
byta proba operacji Dzihadystow w tym kraju (8.1). Kazdy
sukces likwiduje jeden znacznik Pomocy i pogarsza Rzady o
jeden poziom, ale nie na Rzady Islamskie. Porazka bez efektow.

ZNACZNIK
e Zwrd¢ znacznik Intrygi do obszaru Dostepnych Intryg (lub usun
z gry jezeli WMD).

UWAGA: Karty Pomocy Podrecznej obu graczy zawierajq informacje
o rozstrzyganiu Nieblokowanych Intryg.

STOP!

Przeczytales petne zasady dla 2 0sob.
Pozostale zasady dotyczg wylgcznie gry jednoosobowej.

9.0 CIYNNOSCI  DIIHADYSTOW

(1-OSOBA)

Ta sekcja zawiera zasady gry jednoosobowej i modyfikuje poprzednie
zasady. Jezeli zasady sq sprzeczme, to ponizsza sekcja zastepuje
zasady z poprzednich w przypadku gry jednoosobowej. Gracz w grze
jednoosobowej gra strong US.

9.1 JAK ZWYCIEZYC

Eliminacja ostatniej komorki nie zapewnia zwycigstwa US (gra toczy
si¢ dalej). Rzady Islamskie nad 6 lub wigcej Zasobami powoduja
zwycigstwo  Dzihadystow, niezaleznie od ich przyleglosci
(modyfikacja 2.1). Jezeli gra zakonczy si¢ przez Przetasowanie (3.3),
to US przegrywaja gre 1-taliowa, jezeli mniej niz 6 zasobow jest
Dobrych, przegrywaja gre 2-taliowa jezeli mniej niz 9 zasobow oraz
3-taliowa jezeli mniej niz 12 zasobow jest Dobrych (modyfikuje 2.3;
inne warunki nadal obowiazuja).

9.2 SEKWENCJA GRY

Rozdaj Dzihadystom karty (5.2.8) na zakryty stos, zagrywajac,
usuwajac lub dodajac karty na/z gory stosu. Mozesz je podejrzeé
(5.3.2) tylko w efekcie zdarzen Intel Community lub FSB. Po
rozpatrzeniu FSB przetasuj karty.

PRZYKLAD: Instrukcja na zdarzeniu nakazujgce wziecie ,,losowej”
kart oznacza wzigcie gornej karty Dzihadystow.
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OPCJONALNIE

Dla zmniejszenia wahania si¢ trudnosci, podziel i przygotowu; tali¢
po kazdym Przetasowaniu jako trzy ,,mini-talie”:

e  Zdarzen niepowiazanych,
e  Zdarzen zwigzanych z Dzihadystami,
e  Zdarzen zwigzanych z US.

Rozdaj i przetasuj cala rgke¢ Dzihadystow, potem rozdaj i rgke US.
Dla kazdego rozdania lub pobrania karty w wyniku zdarzenia,
pociagnij jedng kart¢ z kazdej z w/w talii w odpowiedniej kolejnosci,
powracajac do pobierania z talii zdarzen niepowiazanych po
dociagnieciu z talii zdarzen powiazanych z US. Wyczerpanie si¢
wszystkich trzech mini-talii wyzwala Przetasowanie (5.3.1).

9.3 OPERACJE

9.3.1 Wybdr komorek. Jako cel operacji lub zdarzenia wynikajace z
zagrania karty Dzihadystow, wybieraj zawsze najpierw dowolng
komorke  aktywna  przed  wyborem  komorki  u$pionej.
WYJATEK: Wybierz Sadr na kofcu.

9.3.2 Umieszczanie Intryg. Sukces w intrydze lub zdarzenie
powoduje umieszczenie znacznika Intrygi z obszaru Zdarzen
(modyfikuje 8.5.2 — zauwaz, ze warto$¢ karty nie ogranicza wartosci
Intrygi; Danish Cartoons oraz Zargawi nadal powodujg umieszczenie
Intrygi o odpowiedniej liczbie, jezeli to jest wskazane).

9.3.3 Pozyskanie WMD. Kazdy znacznik Intrygi WMD dodany do
Obszaru Zdarzen zamienia znacznik Intrygi o najnizszym numerze.
(Umie$¢ podmieniony znacznik Intrygi z boku, tak zeby w grze bylo
zawsze ich dokladnie 6). W momencie uzycia znacznika WMD,
wstawa na Obszar Zdarzen usunicty wcze$niej na bo znacznik o
najwyzszym numerze (modyfikuje 4.7.8.1).

9.4 ZAGRYWANIE KART DZIIHADYSTOW

Kazde zagranie karty Dzihadystéw (6.0) rozgrywaj jak opisano
ponizej.

UWAGA: Tabela aktywnosci dzihadystow na Karcie Pomocy Graczy
podsumowuje ponizsze akcje.

9.4.1 Zdarzenie czy operacja?

Najpierw przejdz schemat ,,Event of OPS?” w celu okre$lenia, czy
zachodzi zdarzenie na karcie i jakie, jezeli w ogo0le, operacje
podejmuja Dzihadysci.

e Jezeli karta jest mozliwym do zagrania (6.2.6) zdarzeniem
nieskojarzonym lub Dzihadystow, to zagraj zdarzenie (nawet,
jezeli nie ma efektu lub jest korzystne dla US).
WYJATEK: Jezeli na Torze Funduszy nie ma komorek, to
zdarzenie powodujace Rekrutacje lub umieszczenie komodrek
spowoduje Radykalizacje (9.4.3).

e  Jezeli dobrana karta jest mozliwym do zagrania zdarzeniem US,
Intryga; zdarzenie nie zachodzi.

e Jezeli Dzihadysci zagraja zdarzenie Nieskojarzone lub zdarzenie
nie jest mozliwe do zagrania, rzu¢ na Wielki Dzihad (taki, ktory
moze doprowadzi¢ do Rzaddéw Islamskich, 8.4.2) jezeli to
mozliwe.

e Jezeli nie ma szans na sukces Wielkiego Dzihadu, to rzu¢ na
Mniejszy Dzihad w kraju Dobrym lub Poprawnym.

e Jezeli nie jest mozliwy Dzihad w kraju Poprawnym lub
Dobrym, to jezeli sa Dostepne (4.7.4.2) komorki Rekrutuj, o ile
nie jest w dziataniu zdarzenie GMTO.

e  Jezeli nie ma Dostgpnych komorek lub w dziataniu jest GMTO,
Podrozuj.

W celu zuzycia niewydanych (niemozliwych do wydania) resztek
punktéow operacyjnych, zobacz Radykalizacje (9.4.3).

Zauwaz, ze zagranie karty Dzihadystow nigdy nie uruchamia zdarzen
US (6.3.2; zignoruj ,, I-wszq Intryge”, 4.7.7.2), nie zuzywa Rezerw
(6.3.3) ani, dla mozliwych do zagrania zdarzen Nieskojarzonych, nie
powoduje nadrzednosci operacji przed zdarzeniami.

9.4.2 Gdzie?

Po drugie, nalezy uzy¢ odpowiedniego przeptywu ,,Gdzie?” lub tabeli
Losowego Kraju (9.5) zeby okresli¢ miejsce operacji lub zdarzenia
Dzihadystow. Zeby wybra¢ kraj, w ramach kazdego zielonego
przeptywu zastosuj ,,Priorytety” wypisane w odpowiednim bialym
obszarze, zgodnie z potrzeba. PrzeprowadZz operacj¢ dzihadystow w
danym kraju do stopnia, na ktéry pozwala liczba obecnych tam
komorek, chyba ze zaznaczono inaczej (jak np. Podroz, 9.4.2.6-6.1;
Radykalizacja, 9.4.3), zanim przejdziesz do nastgpnego kraju.

9.4.2.1 Dla czynnosci wynikajacych z kart, zastosuj tabele Czynnosci
Dzihadystow, zgodnie z ponizszym:

e Dla Intryg wuzyj ,Plot”. Jezeli jako rezultat wyjdzie
Radykalizacja, uzyj wartosci karty dla Radykalizacji (9.4.3) i
zignoruj zdarzenie. (Dla komdrki i umieszczenia intrygi
Zargawi uzyj rozmieszczania komorek, ponizej.)

e Dla Rzadu lub zmiany Sprzyjania uzyj ,,Mniejszego Dzihadu”.
Dla IRANU i Jaysh Al-Mahdi rzu¢ ko$cig w tabeli ,,Shia-Mix”
(9.5), pzretestuj kraj bedacy celem jezeli jest Nieoznaczony,
potem odnajdz najblizszy Dobry lub Poprawny kraj, ktory si¢
nada.

e Dla rozmieszczania komoérek wybierz losowy kraj z posrod
tych, ktore si¢ potencjalnie nadajg (9.5). Dla Lebanon War
wykonaj rzut w tabeli ,,Shia-Mix”. Dla Rekrutacji Jihadist
Videos oraz Madrassas (wlaczajac w to kolejne karty), rzu¢ w
tabeli ,,Global” (9.5) i odnajdz najblizszy nadajacy si¢ kraj.

e Dla Podrozy Schengen Visas rozpocznij od wskazanego obszaru
»10” zeby wybra¢ cel, rzu¢ na tabeli ,,Schengen” jezeli bedzie
kilka mozliwo$ci. Dla Clean Operations celem 2 komorek sg
STANY ZJEDNOCZONE. Dla obu zdarzen uzyj ,,From” jako

poczatku.

Zauwaz, ze kilka zdarzen posiada specjalne zasady uzywane w grze
jednoosobowej (9.6).

9.4.2.2 Rzu¢ lub umies¢ Intrygi w jak najwickszej ilosci w Stanach
Zjednoczonych (ile si¢ da), potem:

e Najpierw na FILIPINACH, jezeli Prestiz jest ponizej Niskiego i
jezeli Abu Sayyaf jest w grze, oraz na FILIPINACH jest
przynajmniej tyle komorek ile oddzialow, potem w krajach bez
oddziatow.

e Nastepnie, jezeli Kara za GWOT jest 0 (4.7.2.1), to w krajach z
takim samym Nastawieniem jak US.

e  Potem w krajach ze znacznikiem Pomocy.

e Potem, jezeli Funduszy jest mniej niz 9, w dowolnym nie-
muzutmanskim kraju, potem muzutmanskim lub IRANIE.

e  Potem uzyj wszystkich pozostatych operacji do Radykalizacji
(9.4.3).

W powyzszej wskazanej kolejnosci, jezeli rozpatrywane sa operacje
Intrygi, to nalezy dawal pierwszenstwo krajom Poprawnym przez
Dobrymi, potem Stabym; jezeli intrygi umieszczane sa w wyniku
zdarzen, to Dobrym przed Poprawnymi, potem Stabym.
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9.4.2.3 Jezeli Wielki Dzihad mozliwy jest w kilku krajach, to wybierz
najpierw PAKISTAN, potem kraj zgodnie z kolejnoscia utozona od
najwyzszej liczby zasoboéw w dot.

9.4.2.4 Rzu¢ na Mniejszy Dzihad lub zmian¢ Rzadu lub Sprzyjania
najpierw w krajach Dobrych, potem Poprawnych. Potem, jezeli
zmieniane jest Sprzyjanie, wykonaj to w krajach Stabych. W ramach
tej sekwencji obierz za cel najpierw PAKISTAN, potem kraje z
Pomocg, potem Oblgzone Rezimy, potem kraje z najwigkszymi
zasobami. Pozostate punkty operacji zuzyj do Radykalizacji (9.4.3).

9.4.2.5 W porzadku malejacym, Rekrutuj w:

e  Krajach Zmiany Rezimu gdzie liczba oddzialow przewyzsza o
pig¢ lub wigcej liczbg komorek,

e  Krajach Rzadow Islamskich z liczba komorek mniejsza niz
podwojona liczba wartos$ci operacji karty,

e  Krajach o rzadach nie-islamskich oraz krajach gdzie nie ma
Zmiany Rezimu, gdzie wymagamy jest najwyzszy wynik rzutu
dla udanej Rekrutacji (obojetnie czy w wyniku Rzadu, 8.1.1, czy
Liczny Rekrutacji).

W ramach powyzszej sekwencji wybieraj najpierw kraje Oblezonego
Rezimu, jezeli sa, potem kraje z najwigksza suma oddziatow i
komorek, potem (jezeli wybdr bedzie tylko spomiedzy krajow
muzutmanskich) kraj o najwigkszej liczbie Zasobéw. Rzucaj na jedng
operacje Rekrutacji na raz. Jezeli nie pasujacych krajow, lub jezeli
Dostepne komoérki na Torz Funduszy sie wyczerpaty, a nadal
pozostaja punkty operacji, przeprowadz Radykalizacje (9.4.3).

UWAGA: Dla rozmieszczania komorek w wyniku zdarzen Jihadist
Videos oraz Madrassas, uzyj 9.5, zeby wybra¢ losowo zamiast zgodnie
z tq sekwencja (9.4.2.0).

9.4.2.6 Dla Podrozy, najpierw wybierz wszystkie cele, w kolejnosci
malejacej, dla kazdej z komoérek (maksimum dla kategorii lub

przeptywu):

e  Kraj o Rzadach nie-islamskich ze Zmiang Rezimu, Obl¢zonym
Rezimem lub pomoca, jezeli jest.

e Kraj Staby z Wielkim Dzihadem jest mozliwy, jezeli zostaty
dodane dwie (lub mniej) komorki.

e  Dobry lub Poprawny kraj muzulmanski z przynajmniej jedna
przylegta komorka.

e Nieoznaczony kraj nie-muzutmanski, jezeli Postawa US jest
Twarda, lub Migkki kraj nie-muzulmanski jezeli Postawa US
jest Miekka.

Jezeli pozostang operacje to wybierz cel Podrozy oraz liczbe komoérek
losowo (9.5). W ramach wymienionych powyzej kategorii wybieraj
najpierw PAKISTAN, potem (jezeli wszystkie mozliwosci to kraje
muzulmanskie), spo$réd tych z najwyzszymi Zasobami. Jezeli
zdarzenie Biometrics jest w grze, i do wybranego kraju nie przylegaja
zadne komorki, uzyj wartosci operacyjnej karty do Radykalizacji
(9.4.3).

9.4.2.6.1 Nastepnie dla kazdego celu wybierz kraj wyjscia, w
kolejnosci malejacej:

e Kraj o Rzadach Islamskich z liczba komoérek wigksza niz
warto$¢ operacyjna karty.

e Kraj Zmiany Rezimu z liczba komoérek wigksza niz liczba
oddziatow.

o Kraj przylegly.

e Losowo spomigdzy krajow z komoérkami, wlaczajac w to sam
kraj bedacy celem (co w rezultacie wybrania takiego kraju
spowoduje uspienie wszystkich aktywnych komorek, 4.6.4).

W ramach wymienionych powyzej kategorii wybieraj najpierw kraje z
przynajmniej jedna Aktywna komorka, ktora nie jest jeszcze
przydzielona do Podrozy. Jezeli jest to mozliwe, staraj si¢ unikaé
wybierania roznych krajow celu jako kraje wyjscia dla tej samej karty
zdarzenia. Jezeli ostatnia komorka w kraju o Rzadzie Islamskim lub
ze Zmiana Rezimu podrézuje, to podrozuje wewnatrz kraju (staje si¢
Uspiona, 4.6.4) zamiast przej$¢ do wybranego celu podrozy zgodnie z
9.4.2.6.

9.4.2.6.2 W koncu, przeprowadz wszystkie Podréze (jedna proba na
komorke).

9.4.3 Radykalizacja
W momencie gdy z przeptywu wynika, ze Dzihadys$ci nie moga uzyé
zadnej wartos$ci operacji otrzymanej z karty, to zamiast tego:

e Jezeli na torze Funduszy jest komorka, to 1-wsza pozostata
warto$¢ operacji zuzywana jest na umieszczenie komorki w
losowym kraju.

e Nastepna warto$¢ operacji powoduje Podréz jednej komorki
(okresl cel i kraj wyjSciowy uzywajac przeptywu 9.4.2.6,
poczynajac od drugiego obszaru ,,To”); Podr6z automatycznie
konczy si¢ powodzeniem (ignoruj Biometrics).

e Jezeli Funduszy jest mniej niz 9, nastgpna warto$¢ operacji
automatycznie powoduje umieszczenie Intrygi (9.3.2) W
losowym, nie-islamskim kraju z komorka.

e Kazda warto$¢ operacji, automatycznie
pogarsza o jeden poziom Rzady losowo wybranego
muzutmanskiego kraju z Dobrym lub Poprawnym rzadem.

ktora pozostaje,

PRZYKLAD: Karat Dzihadystow o wartosci 3 to mozliwe do zagrania
zdarzenie US, ale na mapie jest tylko jedna komorka. Przeprowadz
operacje Intryga tq komorkq (9.4.1), potem umies¢ jedng komorke z
toru (niezaleznie od Funduszy) w losowo wybranym kraju (9.5), potem
wykonaj automatycznie Podroz jedng komorkg.

9.5 LOSOWY KRAJ

Za kazdym razem gdy przeptyw ,,Gdzie?” (9.4.2), wskazania
scenariusza lub zdarzenie Dzihadystow wskaza na mapie kilka
mozliwych krajow o rownym priorytecie, lub specyfikowany jako cel
jest kraj ,,Josowy”, wybor nastgpuje zgodnie z ponizszym:

e Jezeli istnieje 6 lub mniej opcji wyboru i nie wybrano Schengen
lub Shia-Mix, to przydziel kazdemu z mozliwych krajow liczbe
(lub réwny zakres liczb) i rzu¢ koscia.

o Jezeli jest wigcej niz 6 krajow, rzu¢ jedna brazowa i jedna
czarng koscig na tabeli ,,Global”. Jezeli wybrano nie-
muzutmanski lub muzutmanski kraj, to rzucaj kostka brazowa
tak dlugo, az w rezultacie wypadnie wilasciwa kolumna
(odpowiednio niebieska lub zielona, przerzu¢ wynik IRAN
jezeli to konieczne).

e Jezeli wybrano Schengen (jak np. w przypadku dodatkowego
rzutu na Nastawienie po Intrydze w obszarze Schengen, 8.5.6),
to rzu¢ jedna kostka w tabeli ,,Schengen” (zauwaz, ze w tabeli
nie ma krajow EURPY WSCHODNIEJ, pomimo ich
przynaleznosci do Schengen).

e Jezeli wybrano Shia-Mix, to zsumuj wynik rzutu trzema ko$¢mi
w tabeli ,,Shia-Mix”.
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9.5.1 Najblizszy kraj

Jezeli wynik rzutu w tabeli Losowy Kraj nie jest prawidlowy, to
znajdz najblizszy wynikowemu prawidlowy kraj (poczawszy od
krajow przylegltych) i wybierz sposrod nich przy pomocy rzutu kostka
(zgodnie z 9.5, pierwszy podpunkt).

PRZYKEAD: Dzihadyscig majq uzyé dwoch punktow operacji na
Intrygi. W Stanach Zjednoczonych nie ma komdrek oraz w grze jest
karta ABU SAYYAF. Prestiz ma stan Wysoki, w AFGANISTANIE i
Krajach Zatoki sq po dwa oddzialy US oraz po dwie komorki. Oba te
kraje sq Poprawne. Poniewaz karta dziatan Dzihadystow w sekcji
., Gdzie?” daje obu krajom ten sam priorytet jako miejsce dziatania
Intrgi, gracz decycuje sie na to, ze przy wyniku 1-3 krajem bedzie
AFGANISTAN, przy wyniku ,,4-6" bedq to Kraje Zatoki.

9.6 INSTRUKCJE ODNOSCIE POJEDYNCIYCH
KART

e Ex-KGB: Jezeli mialoby to zmieni¢ potozenie znacznika
Nastawienie Swiatowe, to za cel obierz KAUKAZ (4.7.2), w
innym przypadku celem jest CENTRALNA AZJA.

e Leak: Wybierz losowo spomigdzy znacznikow Enhanced
Measures, Renditions, Wiretapping z Obszaru Zdarzen.

e  Oli Price Spike: Spomiedzy kart zdarzen o najwyzszej warto$ci,

skojarzonych z Dzihadystami, lezacych na Stosie Kart

Odrzuconych, wybierz losowo jedng. Jezeli zadna taka nie jest
dostgpna, uzyj Oli Price Spike wyltacznie do dziatan
operacyjnych.

UWAGA DO GRY: Trzymanie kart skojarzonych z Dzihadystami o
wartosci 3 na osobnym stosie utatwia wdrozenie efektu karty OIL
PRICE SPIKE.

9.7 IDEOLOGIA DZIIHADYSTOW

Powyzsze zasady pozwalaja na rozegranie gry na odpowiednim
poziomie. Jak juz zaznajomisz si¢ z gra — lub gdy od razu chcesz
zacza¢ od wigkszego wyzwania — mozesz podnie$¢ poziom trudnosci
rozgrywki US, przedstawiony tutaj jako otwartos¢ Muzulmandéw na
ideologi¢ Dzihadystow:

e  Atrakeyjno$é: Kazdy sukces podczas Rekrutacji umieszcza
dwie dostgpne komorki (modyfikuje 8.2.1).

e  Potencjal: Powyzsze plus wystarcza tylko trzy komorki wigcej
niz wynosi liczba oddziatow do Wielkiego Dzihadu (modyfikuje
8.4.2).

e  Zarazliwo$é: Powyzsze plus US musi zagrywaé wszystkie
swoje karty (modyfikuje 5.2.4).

e Zjadliwo$¢: Powyzsze plus nieudany rzut na Dzihad nie usuwa
komérek (modyfikuje 8.4.3).
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