10.0 EINFUHRUNG: DER AUFBRUCH

Bei Labyrinth: Der Aufbruch, 2010 - ? handelt es sich um eine kartenbasierte Spielsimulation fiir 1 bis
2 Spieler, in deren Mittelpunkt die strategischen Bestrebungen islamistischer Extremisten stehen, die
muslimische Welt unter ihre religiose Herrschaft zu bringen. Dieses Spiel knlipft an die Thematik von
Labyrinth: Der Krieg gegen den Terror, 2001 - ? an und bietet neue Regeln und Karten, die sich auf die
letzten 5 Jahre der Geschichte beziehen. Seit der Veroffentlichung des Grundspiels wurde seitens der
Spielergemeinde vielfach Interesse an einer Erweiterung gedufSert, die die Geschehnisse der jlingeren
Vergangenheit berlicksichtigt; darlber hinaus wurde im Internet eine Vielzahl von inoffiziellen
Ereigniskarten und Varianten veroffentlicht. Die vorliegende Erweiterung fir das Labyrinth-Spiel greift
diese Entwicklungen auf und enthdlt eine Vielzahl aktueller Ereigniskarten, die erneut eine
realitdtsnahe Strategiesimulation der fortwdahrenden Auseinandersetzungen in der muslimischen Welt
ermoglichen.

Die aus Labyrinth bekannten Spielregeln und Siegbedingungen, der Spielplan, das Spielzubehor sowie
die Spielhilfen bleiben in Labyrinth: Der Aufbruch unverandert, wobei das Grundspiel zum Spielen
dieser Erweiterung benétigt wird. Spieler, die mit dem Grundspiel nicht vertraut sind, sollten sich
zuerst mit diesem beschaftigen, bevor sie die unten aufgefiihrten Neuerungen ausprobieren, die die
Geschehnisse in den funf Jahren seit der Veroffentlichung von Labyrinth reflektieren. Der Spielaufbau
folgt grundlegend den Regeln von Labyrinth, wie sie im zugehorigen Regelbuch in Abschnitt 3.0
beschrieben werden; zusatzlich werden weiter unten einige geringfligige Regelanderungen erlautert.

Der Titel Labyrinth: Der Aufbruch, 2010 - ? wurde aus folgenden Griinden gewahlt:

e Beim vorliegenden Spiel handelt es sich um eine Erweiterung, die kein eigenstandiges
Spiel darstellt (und somit in der Spielbox des Grundspiels aufbewahrt werden sollte)

e Moglicherweise werden zukiinftig weitere Teile von Labyrinth veroffentlicht, deren
Titel ebenfalls den jeweiligen thematischen Schwerpunkt reflektieren wird

e Es gab bisher keine Phase im globalen Krieg gegen den Terror (GWOT), die eine Zasur
nahelegen wirde (wie beispielsweise diejenige zwischen dem Ersten und Zweiten
Weltkrieg); es handelt sich um ein- und denselben fortwdahrenden Konflikt
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Diese Erweiterung stellt das ,,zweite Kapitel” des Labyrinth-Grundspiels dar; moéglicherweise werden
sich in der Spielergemeinde informelle Bezeichnungen wie Labyrinth | und Labyrinth I, L1 und L2 oder
Labyrinth: Globaler Krieg gegen den Terror und Labyrinth: Der Aufbruch durchsetzen.

Wichtige Spielbegriffe werden im Stichwortverzeichnis dieser Erweiterung aufgelistet (siehe Seite 22-
23) und sind erkennbar an der GroRschreibung des ersten Buchstabens sowie am Fettdruck, wenn sie
das erste Mal in den Regeln genannt werden.

11.0 WAS IST NEU?

11.1 Aktive Volksbeteiligung

Labyrinth: Der Aufbruch beinhaltet neue Regeln, die das Spiel modifizieren und bestimmte politische
Bewegungen und Kdmpfe reflektieren, die in demjenigen Zeitraum, den das Grundspiel umfasst, noch
nicht typisch fiir die muslimische Welt waren.

11.1.1 Aufbruch und Reaktion (,,Awakening and Reaction®).

Wahrend der letzten Jahre ist in der muslimischen Welt der Grad der Anteilnahme der Bevolkerungen
am Kurs der jeweiligen Regierungen rasant angestiegen, inklusive des Bedirfnisses, denselben
mitzubestimmen. Diese Erweiterung enthalt daher blaue Aufbruchsmarker (,Awakening marker*),
die diejenigen Teile der Bevodlkerungen reprasentieren, die einen Zugewinn an Freiheit und



Rechtsstaatlichkeit in ihren jeweiligen Ldndern anstreben, und griine Reaktionsmarker (,,Reaction
marker”), die jihadistische oder autoritdre Haltungen gegeniber den MeinungsaulRerungen der
Bevolkerung symbolisieren bzw. diejenigen Bevolkerungsanteile reprasentieren, die eine formell durch
den Staat durchgesetzte Scharia favorisieren. Diese Marker reflektieren somit den Grad an
Unterstlitzung bzw. Widerstand, den die Bevolkerung der jeweiligen Lander den im Spiel mdglichen
Operationen entgegenbringt, wie z.B. das Beeinflussen des Regierungslevels (,Governance level®)
durch ,Krieg der Ideologien” (,,War of Ideas”) und , Jihad”. Diese Marker werden hauptsachlich durch
Ereigniskarten ins Spiel gebracht und diirfen nur in Muslimischen Landern platziert werden.

11.1.2 Ein blauer Aufbruchsmarker oder ein griiner Reaktionsmarker wird immer dann in einem
Muslimischen Land platziert, wenn eine Ereigniskarte dies verlangt. Dabei sollten die Aufbruchsmarker
in der linken unteren Ecke und die Reaktionsmarker in der rechten unteren Ecke des Landfeldes
platziert werden. Falls das Land Unmarkiert ist, wird es zunachst getestet (4.9.4), bevor Marker
platziert werden. Es gibt flir die Anzahl der Marker in einem Muslimischen Land keine Obergrenze; falls
eine groRere Anzahl an Markern bendtigt wird, kann deren Rickseite (,+2“) benutzt werden.

11.1.3 Jeder Aufbruchsmarker addiert 1 zu, jeder Reaktionsmarker dagegen subtrahiert 1 von jedem
Woirfelwurf fir ,Krieg der Ideologien” (7.2), , Eingeschrankten Jihad” (,Minor Jihad”, 8.4.1) oder
,Umfassenden Jihad” (,Major Jihad“, 8.4.2) im betroffenen Land. Diese Modifikationen gelten jedoch
nicht flr Plots oder andere Operationen. Eine identische Anzahl von Aufbruchs- und Reaktionsmarkern
ergibt den Modifikator ,0, jedoch verbleiben die Marker im jeweiligen Land und kénnen nur durch
weitere Ereigniskarten oder Regelbuchvorgaben beeinflusst werden. Ferner ist es moglich, dass eine
Spielpartei so viele Marker ihrer Seite in einem Land angehauft hat, dass eine bestimmte Operation
entweder automatisch erfolgreich oder aber unmoglich ist.

BEISPIEL: Wenn in Pakistan zwei Aufbruchsmarker und ein Reaktionsmarker vorhanden sind, darf der
Spieler der USA 1 zu allen Wiirfelwiirfen fiir ,,Krieg der Ideologien” hinzuzéhlen, und der Spieler der
Jihadisten muss ebenfalls 1 zu allen Wiirfelwtirfen fiir ., Jihad” hinzuzdhlen (nicht: abziehen).

11.1.4 In den folgenden Fallen diirfen Aufbruchsmarker und Reaktionsmarker nicht in einem Land
platziert werden (auch dann nicht, wenn eine Ereigniskarte einen anders lautenden Text besitzt; diese
Regel ersetzt Regel 6.2.2):

e in einem Nicht-Muslimischen Land, oder

e ineinem Land im Biirgerkrieg (,,Civil War“) (11.2), oder

e in einem Land mit Guter Regierungsfiihrung (,Good Governance®), oder
e in einem Land unter Islamistischer Herrschaft (,,Islamist Rule®).

Aufbruchsmarker und Reaktionsmarker dirfen in einem Land mit Regierungswechselmarker (,,Regime
Change Marker”) platziert werden.

11.1.5 Riickgang (,Disengagement”). Jedes Mal, wenn sich die Regierungsstufe eines Landes aus
irgendeinem Grund (Effekte von Ereigniskarten eingeschlossen) in Richtung Gute Regierungsfiihrung
bewegt, wird ein Aufbruchsmarker Entfernt (falls vorhanden). Jedes Mal, wenn sich die
Regierungsstufe eines Landes aus irgendeinem Grund in Richtung Islamistische Herrschaft bewegt,
wird ein Reaktionsmarker Entfernt (falls vorhanden). Anderungen der Politischen Einstellung eines
Landes Entfernen keine Aufbruchs- bzw. Reaktionsmarker.

HINWEIS DER SPIELENTWICKLER: Diese Regel illustriert ein Nachlassen der politischen Aktivitdt einer
lokalen Bevélkerung, sobald ihre Regierung sich in die von ihnen favorisierte politische Richtung
bewegt.

11.1.6 Vollstindige Entfernung. In einem Muslimischen Land werden alle Aufbruchs- und
Reaktionsmarker vollstandig Entfernt, wenn:




e es eine Gute Regierungsfiihrung (7.2.1.1) erlangt oder unter Islamistische Herrschaft (8.4.4)
fallt, oder
e ein Blirgerkrieg ausbricht (11.2.1).

Neue Symbole auf Ereigniskarten

Minarett: Wenn das Ereignis gespielt wird, darf gleichzeitig der Kalifatshauptstadt-Marker (,,Caliphate
Capital Marker”) platziert werden.

Durchgestrichenes Minarett: Das Ereignis kann nicht in einem Land gespielt werden, das Teilland des
Kalifats ist.

Demonstrant: Das Ereignis ist Bestandteil der ersten Halfte des Kartendecks fiir das Szenario
,Arabischer Frihling”“.

AK-47: Die entsprechende Ereigniskarte ist Bestandteil der zweiten Halfte des Kartendecks fiir das
Szenario , Arabischer Friihling”.

11.1.7 Polarisierung (,,Polarization”). Bevor am Ende einer Runde neue Karten ausgeteilt werden, wird
in jedem Muslimischen Land das Verhaltnis zwischen Aufbruchsmarkern und Reaktionsmarkern
bestimmt. Dazu muss, fir jedes Land separat, die Anzahl von Reaktionsmarkern von der Anzahl der
Aufbruchsmarker abgezogen werden. Die folgende Tabelle gibt Aufschluss liber die mdglichen
Ergebnisse:

Differenz Ergebnis

IA

-3 Verschiebe den Marker fiir die Politische Einstellung (,,Alignment”) des Landes
um eine Box in Richtung Feindlich (,,Adversary“); falls er sich schon in der
Feindlich-Box befindet, bewege die Regierungsstufe um eine Stufe in Richtung
Islamische Herrschaft (siehe auch 11.1.5, 11.1.6 und 11.1.8).

-2 Flige dem Land einen weiteren Reaktionsmarker hinzu.

-1, 0 oder +1 Kein Effekt.

+2 Flige dem Land einen weiteren Aufbruchsmarker hinzu.

> +3 Verschiebe den Marker fiir die Politische Einstellung des Landes um eine Box

in Richtung Verbiindet (,Ally“); falls er sich schon in der Verbiindet-Box
befindet, bewege die Regierungsstufe um eine Stufe in Richtung Gute
Regierungsfiihrung (siehe auch 11.1.5, 11.1.6 und 11.1.8).

Falls durch diesen Schritt ein Land unter Islamistische Herrschaft fallen oder eine Gute Regierungsfiih-
rung erlangen wiirde, sollte das entsprechende Land als Letztes abgehandelt werden. Wenn dies fir
mehrere Lander gleichzeitig zutrifft, sollten alle Verdnderungen der Regierungsstufe zu Islamistischer
Herrschaft/Guter Regierungsfiihrung simultan durchgefiihrt werden, bevor neue Marker durch
Weiterverbreitung (,,Convergence”) (11.1.8) platziert werden.

Wenn ein Land wahrend der Polarisierungsphase unter Islamistische Herrschaft fallt oder eine Gute
Regierungsfihrung erlangt, findet 11.3.14 Anwendung.

BEISPIEL: Am Ende der ersten Runde befinden sich drei Aufbruchsmarker und ein Reaktionsmarker in
Agypten (Neutrale Politische Einstellung, Schlechte Regierungsfiihrung (,,Poor Governance)). Die
Differenz betrdgt +2, sodass in Agypten widhrend der Polarisierungsphase ein Aufbruchsmarker
hinzugefiigt wird. Wdhrend der zweiten Runde ergeben sich diesbeziiglich keine Verdnderungen, so




dass sich an deren Ende vier Aufbruchsmarker und ein Reaktionsmarker in Agypten befinden. Wihrend
der nun folgenden Polarisierungsphase betrdgt die Differenz also > +3, weshalb sich Agyptens Politische
Einstellung von Neutral zu Verbiindet édndert. Wenn die dritte Runde ebenfalls ohne Verénderungen in
Agypten endet, verdndert sich Agyptens Schlechte Regierungsfiihrung zu einer Mittelmdfigen
Regierungsfiihrung (,Fair Governance”), und ein Aufbruchsmarker wird Entfernt (siehe ,Riickgang“-
Regel, 11.1.5), so dass drei Aufbruchsmarker und ein Reaktionsmarker in Agypten verbleiben. Wenn
sich wihrend der vierten Runde keine Verénderungen in Agypten ergeben, betrégt die Differenz +2 und
ein weiterer Aufbruchsmarker wird dem Land hinzugefiigt. Bleibt dieser Status Agyptens bis zum Ende
der fiinften Runde unveridndert, betrdgt die Markerdifferenz +3, sodass Agypten eine Gute
Regierungsfiihrung erlangt und alle Aufbruchs- und Reaktionsmarker Entfernt werden (11.1.6 und
11.3.14).

HINWEIS DER SPIELENTWICKLER: Die Polarisierungsregel soll Ldndern einen selbststéndigen politi-
schen Richtungswechsel erméglichen, der sich ohne kontinuierlichen Einfluss seitens der USA oder der
Jihadisten vollzieht, so wie es wdhrend des Arabischen Friihlings der Fall war. Auf diese Weise wird
auflerdem langfristig diejenige Spielpartei belohnt, die der lokalen Politik eines Landes mehr
Aufmerksamkeit schenkt.

11.1.8 Weiterverbreitung (,,Convergence”). Jedes Mal, wenn ein Land aus irgendeinem Grund eine
Gute Regierungsfiihrung erlangt oder unter Islamistische Herrschaft fallt, wirfelt die entsprechende
Partei (der USA-Spieler im Falle einer Guten Regierungsfiihrung; der Spieler der Dschihadisten im Falle
einer Islamistischen Herrschaft) mit zwei Wirfeln, ermittelt das Ergebnis mit Hilfe der Tabelle
Zufilliges Muslimisches Land (,Random Muslim Country”) (11.3.9.) und platziert dort einen
Aufbruchsmarker (im Falle der USA) oder einen Reaktionsmarker (im Falle der Dschihadisten). Wenn
das betreffende Land eine Gute Regierungsfiihrung besitzt, unter Islamistischer Herrschaft steht oder
sich im Birgerkrieg befindet, wird der Marker stattdessen in einem benachbarten Land platziert (falls
es mehrere benachbarte Lander gibt, wird eines dieser Lander per Zufall ermittelt). Wenn der Marker
auch in keinem Nachbarland platziert werden kann, wirfelt die betreffende Partei noch einmal und
flhrt erneut die obigen Schritte durch, bis der Marker entsprechend den Regeln platziert werden kann.
Wenn ein Wirfelwurf fir , Weiterverbreitung” wahrend der Polarisierungsphase erforderlich wird,
wird der neu zu platzierende Marker bei der Berechnung der Markerdifferenz im betreffenden Land
noch nicht mitgezahit.

HINWEIS DER SPIELENTWICKLER: Die Weiterverbreitungsregel spiegelt das Ubergreifen von
Volksbewegungen von einem Land auf ein anderes wider, wobei dies nicht direkt durch die Spieler
gesteuert, sondern indirekt durch die Erfolge der einen oder anderen Seite ausgelést wird.

11.2 Biirgerkrieg (,,Civil War”)

11.2.1 In fast jedem Muslimischen Land gab es wahrend des Arabischen Friihlings ein gewisses Mal}
an (teilweise gewalttatiger) politischer MeinungsaulRerung. In vier Landern (Libyen, Syrien, Irak und
Jemen) kam es zum Biirgerkrieg (,,Civil War“), wobei dies auch fiir andere Lander potenziell méglich
erschien. Neue Spielregeln sollen dabei helfen, dieses Phdnomen angemessen in das Spielsystem zu
integrieren.

11.2.2 Verschiedene Ereigniskarten kdnnen einen Blrgerkrieg in einem Land auslosen. Ein Land, in
dem bereits ein Blirgerkrieg ausgebrochen ist, wird durch eine erneute Blirgerkriegs-Ereigniskarte
nicht beeinflusst. Wenn ein Birgerkrieg in einem Land endet, schiitzt dies das betreffende Land nicht
vor einem spateren erneuten Ausbruch eines Blrgerkrieges. Wenn ein Blirgerkrieg ausbricht, werden
folgende Aktionen ausgefiihrt:

e Falls das Land Unmarkiert ist, wird es getestet.
e Falls das Land eine Gute Regierungsfiihrung besitzt, Verandert sich diese zu einer
MittelmaRigen Regierungsfiihrung. Falls das Land unter Islamistischer Herrschaft steht,




Verandert sich diese zu einer Schlechten Regierungsfiihrung. In allen anderen Fallen bleibt
die Regierungsstufe, ebenso wie die Politische Einstellung des Landes, unverandert.

e Ein Blrgerkriegsmarker wird in der Mitte des unteren Drittels der Landesbox platziert.

o Alle Aufbruchsmarker werden durch eine identische Anzahl von zylinderférmigen blauen
Miliz-Spielsteinen (11.2.4) ersetzt.

e Alle Reaktionsmarker werden durch eine identische Anzahl von Schléferzellen ersetzt, die
von der Jihadisten-Leiste flr Finanzielle Mittel (,,Funding Track”) genommen werden (hierbei
bleibt der aktuelle Finanzierungslevel (,,Funding Level“) unberiicksichtigt).

e Falls sich ein Regierungswechselmarker in dem betreffenden Land befindet, wird dieser
Entfernt.

o Alle bereits platzierten Zellen, Truppen und Milizen sowie bereits platzierte Marker fir Kader
(,Cadre”), umkampfte Regierung (,Besieged Regime®), Kalifatshauptstadt (,Caliphate
Capital”), Teilland des Kalifats (,Caliphate Country”) und Unterstitzung (,Aid“) bleiben
erhalten.

11.2.3 Solange sich ein Land im Birgerkrieg befindet, darf der Spieler der Jihadisten in diesem Land
automatisch rekrutieren (,,Auto Recruit”), so als ob es sich um ein Land unter Islamistischer Herrschaft
oder mit Regierungswechselmarker handeln wirde.

11.2.4 Milizen (,,Militia“). Die neuen Milizspielsteine werden vom Spieler der USA kontrolliert und
haben die folgenden Eigenschaften:

e Wenn die Vorbedingungen fir einen , Krieg der Ideologien“-Wirfelwurf in einem Land mit
Regierungsmarker oder fiir einen ,,Umfassender Jihad“-Wirfelwurf geprift werden, wird die
Anzahl der in diesem Land anwesenden Milizen zu der Anzahl der dort befindlichen Truppen
hinzugezahlt.

e Milizen verursachen — falls nicht zusatzlich noch Truppen in einem Land stationiert sind —
keinen Ansehensverlust der USA (,,Prestige”) durch ausgel6ste Plots oder einen erfolgreichen
,Umfassenden Jihad”.

e Milizen kénnen, wie Truppen, die Operation ,Zelle oder Kader zerschlagen” durchfiihren,
verursachen dabei jedoch —falls nicht zusatzlich noch Truppen in einem Land stationiert sind
— keine Ansehenssteigerung der USA +1.

e Wenn Milizen die Operation ,Zelle oder Kader zerschlagen” (,,Disrupt”) durchfiihren, wird
nur eine Zelle Entfernt, falls nicht zusatzlich noch Truppen prasent sind oder die Ereigniskarte
Advisors gespielt wurde. Wenn wahrend der Phase Kampfauswirkungen (,Attrition”)
(11.2.5) in einem Biirgerkriegsland ausschliefRlich Milizen Treffer erzielen, gilt dies ebenfalls.

e Milizen kénnen niemals in einem Land platziert werden oder verbleiben, das unter
Islamistischer Herrschaft steht oder eine Gute Regierungsfiihrung besitzt oder Nicht-
Muslimisch ist. Dies gilt auch dann, wenn eine Ereigniskarte dies erlauben wiirde (diese Regel
setzt Regel 6.2.2 aulRer Kraft).

e Milizen werden Entfernt, wenn das betreffende Land unter Islamistische Herrschaft fallt oder
eine Gute Regierungsfiihrung erlangt oder wenn dort ein Birgerkrieg endet.

e Ereigniskarten, die nur gespielt werden kdnnen, wenn Truppen prasent sind, kdnnen nicht
durch das (exklusive) Vorhandensein von Milizen ausgeldst werden.

HINWEIS DER SPIELENTWICKLER: Milizen sind irregulédre Krdfte und reprdsentieren diejenigen Anteile
der Bevélkerung bzw. des Staates (inklusive paramilitdrische Schutztruppen), die fiir eine gréfSere
Einflussnahme auf die Regierungsfiihrung bzw. gegen jihadistisch geprégte Uberzeugungen kémpfen.
Je nach betreffendem Land kénnen Milizen alteingesessene Stammesgruppen, , Freiheitskimpfer” aus
den Reihen der Bevédlkerung oder staatliche Sicherheitskréifte représentieren, die ein Land gegen
jihadistische Angriffe verteidigen. Innerhalb des Spielsystems werden Biirgerkriege unter Riickgriff auf
die entsprechenden Regeln als Wechselspiel zwischen Milizen, Truppen und Zellen simuliert.




11.2.5 Kampfauswirkungen (,Attrition“). Unmittelbar folgend auf die Polarisierungsphase (11.1.7)
werden in jedem Biirgerkriegsland die Kampfauswirkungen bestimmt:

Hierfirr kalkuliert der USA-Spieler die Zahl der dort befindlichen Milizen und Truppen, wahrend der
Spieler der Jihadisten alle dort befindlichen Zellen zahlt. Fir je 6 Spielsteine einer Seite fligt der
betreffende Spieler dem Gegner einen Treffer zu. Falls die Anzahl der Spielsteine einer Seite weniger
als 6 betragt (oder nach der Trefferberechnung ein Rest Ubrigbleibt, der kleiner als 6 ist), wird ein
Wirfelwurf durchgefiihrt. Wenn dieser eine Zahl ergibt, die kleiner oder gleich der Anzahl der
restlichen Spielsteine einer Seite ist, wird dieser Seite ein weiterer Treffer zugefiigt.

Alle Treffer werden gleichzeitig abgehandelt: Der USA-Spieler Entfernt einen Miliz- oder einen
Truppenzylinder pro Treffer, wahrend der Spieler der Jihadisten zwei Zellen pro Treffer Entfernt, falls
Truppen prasent sind oder die Advisors-Ereigniskarte fir das betreffende Land gespielt wurde, oder
eine Zelle pro Treffer Entfernt, falls ausschlieBlich Milizen prasent sind. Die Kampfauswirkungsregel
beeinflusst nicht den Status von Zellen (Schlaferzelle bzw. aktivierte Zelle); sie aktiviert weder Zellen,
noch mussen Zellen aktiviert sein, um Entfernt werden zu konnen. AuBerdem beeinflussen Treffer
durch Kampfauswirkungen niemals das Ansehen der USA. Kampfauswirkungen kénnen von Truppen
ausgelost bzw. hingenommen werden, die durch Marker repradsentiert werden (z.B. NATO). NATO-
Truppen kdnnen bis zu zwei Treffer hinnehmen und werden anschlieBend Entfernt; sie werden jedoch
auch dann Entfernt, wenn nur ein Treffer hingenommen werden muss und dieser den NATO-Truppen
zugewiesen wird. Kadermarker sind nicht von Kampfauswirkungen betroffen, jedoch wird ein
Kadermarker platziert, wenn durch Kampfauswirkungen die letzte Zelle in einem Birgerkriegsland
Entfernt wird.

Wenn die Anzahl der erzielten Treffer die Anzahl der gegnerischen Spielsteine Ubersteigt, Verschiebt
jeder nicht zugewiesene Treffer (inklusive nur teilweise zugewiesenen Treffern, die vorliegen, falls nur
noch eine Zelle prasent ist, jedoch zwei Zellen Entfernt werden mussten) die Politische Einstellung des
betreffenden Landes um ein Feld Richtung Verbiindet (bei nicht zugewiesenen USA-Treffern) bzw. um
ein Feld Richtung Feindlich (bei nicht zugewiesenen Treffern der Jihadisten). Falls die Politische
Einstellung des Landes bereits Verblindet ist, bewegt der USA-Spieler fir jeden seiner nicht
zugewiesenen Treffer die Regierungsfiihrung des Landes um eine Stufe in Richtung Gute
Regierungsfiihrung; falls die Politische Einstellung des Landes bereits Feindlich ist, bewegt der Spieler
der Jihadisten fiir jeden seiner nicht zugewiesenen Treffer die Regierungsfihrung des Landes um eine
Stufe in Richtung Islamistische Herrschaft. Eine Veranderung der Regierung zu Guter
Regierungsfiihrung oder zu Islamistischer Herrschaft beendet einen Biirgerkrieg (11.2.7).

Wenn die Regierung eines Landes durch die Kampfauswirkungen eines Birgerkriegs zu Guter
Regierungsfihrung oder zu Islamistischer Herrschaft gedndert wird, findet 11.3.14 Anwendung.

BEISPIEL: Wenn in Syrien zwei Truppen und eine Miliz (=drei Spielsteine insgesamt) sieben Zellen
gegeniiberstehen, wiirfelt der USA-Spieler wéhrend der ,Kampfauswirkungen“-Phase mit einem
Wiirfel, wobei bei einem Ergebnis von 3 oder weniger zwei Zellen Entfernt werden. Die ersten sechs
Zellen der Jihadisten erzielen einen automatischen Treffer, wodurch der USA-Spieler eine Truppe oder
eine Miliz Entfernen muss. AnschliefSend wiirfelt der Spieler der Jihadisten fiir die verbleibende Zelle,
wobei bei einem Ergebnis von 1 der USA-Spieler eine weitere Truppe oder Miliz Entfernen muss.

HINWEIS DER SPIELENTWICKLER: Wenn USA-Truppen aus dem Spiel genommen werden, ist dies nicht
gleichbedeutend mit ihrer Eliminierung. Die politische Situation in dem entsprechenden Land legt
vielmehr nahe, dass die Truppen schrittweise abgezogen werden, éhnlich den freiwilligen Riickziigen
der USA aus den Konfliktregionen Vietnam, Irak und Afghanistan.

11.2.6 Zusatzlich zu den normalen Auswirkungen Entfernt jeder ausgeloste WMD-Plot in einem
Blrgerkriegsland eine Miliz. Werden wahrend derselben Plotauslosungsphase zwei WMD-Plots in
einem Biirgerkriegsland ausgel6st, wird die Regierungsfiihrung des Landes sofort zu Islamistischer
Herrschaft Verandert (8.4.4).




11.2.7 Ein Blirgerkrieg endet, wenn:

e ein Land eine Gute Regierungsfiihrung (7.2.1.1) erlangt oder unter Islamistische Herrschaft
fallt (8.4.4), oder
e eine Ereigniskarte dies verlangt.

11.2.8 Nachdem ein Blirgerkrieg beendet wurde, werden folgende Schritte durchgefiihrt (sofern nicht
eine Ereigniskarte etwas anderes besagt):

e Der Birgerkriegsmarker wird Entfernt.
o Alle Milizen werden Entfernt.
e Alle anderen Spielsteine und Marker bleiben unverandert bestehen.

11.2.9 Spielsteine und Marker. Zellen, Truppen und Milizen sind verbindlichen Regeln unterworfen:
Sie diirfen nur platziert werden, wenn sie auf der entsprechenden Leiste Verfligbar sind (oder wenn
eine Ereigniskarte angibt, dass sie aus einer anderen Quelle stammen dirfen). Zellen, Truppen und
Milizen werden immer auf die entsprechende Leiste zuriickgestellt, wenn sie — egal aus welchen Grund
—aus dem Spiel Entfernt werden: Truppen werden auf oder Gber der Truppenleiste platziert, wahrend
Milizen zwischen der Truppenleiste und der Leiste der Jihadisten fiir Finanzielle Mittel platziert
werden, wobei Gruppierungen zu je 5 Spielsteinen die Zahlbarkeit erleichtern. Milizen beeinflussen
nicht wie Truppen die aktuelle Position des Truppenmarkers (4.7.3). Die Anzahl von Aufbruchs- und
Reaktionsmarkern ist ebenfalls limitiert (15 pro Seite), jedoch kdnnen sie fir den Fall, dass ein Spieler
dariber hinausgehende Marker benétigt, aus einem anderen Land genommen und in einem neuen
Land platziert werden. AuBerdem besitzen diese Marker eine Riickseite mit den Werten ,+2“ bzw. -
2“ zwei ,+1“/,-1“-Marker kénnen in einen ,+2“/,-2“-Marker umgewandelt werden, falls weitere
Marker benotigt werden. Das Spiel halt je sechs Marker fir Blrgerkrieg und Teillander des Kalifats
bereit, die fir die meisten Partien ausreichen sollten; die Spieler kdnnen jedoch bei Bedarf weitere
Marker fiir Birgerkrieg oder Teillander des Kalifats kreieren.

11.3 Weitere Anderungen
Einige weitere Regelanpassungen sind notwendig, um Labyrinth — Der Aufbruch spielen zu kénnen.
11.3.1 WMD und WMD-Verhinderung (,,WMD Alert")

Wahrend Pakistan fiir die Jihadisten weiterhin eine potenzielle Quelle fir chemische und atomare
Waffen darstellt, befinden sich die russischen Massenvernichtungswaffen in einem sichereren Status,
als von Analysten zuvor angenommen wurde. Daher werden drei der sechs WMD-Marker im Spiel
weiterhin fir die Jihadisten Verfligbar, sobald Pakistan unter Islamistische Herrschaft fallt.
Demgegeniliber werden zwei der verbleibenden drei WMD-Marker zu Beginn jedes Aufbruchs-
Szenarios in Syrien und ein WMD-Marker in Iran platziert. Diese WMD-Marker sind nicht Verflgbar,
bis die Ereigniskarten TRADE EMBARGO, NPT SAFEGUARDS IGNORED, STRIKE EAGLE UND UNSCR 2118 sie fuir den
Spieler der Jihadisten Verfligbar machen bzw. die entsprechenden Marker aus dem Spiel Entfernen,
oder das jeweilige Land — wie dies auch fiir Pakistan der Fall ist — unter Islamistische Herrschaft fallt.
Der USA-Spieler erhilt jedes Mal +1 Ansehen, wenn er einen WMD-Plot aus einem beliebigen Grund
verhindert oder aufdeckt bzw. Entfernt (hierzu zdhlen auch die entsprechenden Effekte von
Ereigniskarten, selbst wenn ein WMD-Plot zuvor noch nicht Verfligbar war).

HINWEIS: Die Ereigniskarten STRIKE EAGLE, UNSCR 2118, TRADE EMBARGO UND DELTA /SEALS beinhalten den
Hinweis ,,(+1 Ansehen, falls WMD Entfernt wurde; 11.3.1)“, um diese Regel ins Geddchtnis zu rufen. Es
handelt sich also nicht um einen weiteren +1 Ansehen-Bonus; das Ansehen der USA steigt insgesamt
nurum 1.

11.3.2 Plots. Der Spieler der Jihadisten kann jeden Plotmarker nur einmal pro Spielrunde platzieren.
Nachdem ein Nicht-WMD-Plot aufgedeckt wurde (durch Verhinderung des USA-Spielers, durch eine
Ereigniskarte oder weil der Plot ausgelost wird), wird der entsprechende Marker in das Feld fir




ausgeloste Plots gelegt. Alle Nicht-WMD-Plots werden am Ende der Runde wieder Verfligbar. WMD-
Plots werden dagegen aus dem Spiel Entfernt, sobald sie verhindert oder ausgel6st wurden oder wenn
eine Ereigniskarte dies verlangt.

11.3.3 Landflaichenmarker. Vier Lander werden nun durch Landflichenmarker reprasentiert (siehe
unten). Da die Felder fur Voriibergehende Ereignisse (4.7.7.1) durch zwei dieser Landflachenmarker
verdeckt werden, sollten die Marker fir Voriibergehende Ereignisse benutzt werden, um einen
Uberblick iber die im Spiel befindlichen, Voriibergehend wirksamen Ereignisse zu gewéhrleisten.

11.3.3.1 Iran. Iran gilt zu Beginn des Spiels als Land mit besonderen Regeln (4.4.), das potenziell (iber
Massenvernichtungswaffen verfiigt (reprasentiert durch einen WMD-Marker). Durch die Ereigniskarte
IRANIAN ELECTIONS wird der Landflachenmarker Irans umgedreht und das Land wird fiir den Rest des
Spiels zu einem reguldaren Muslimischen Land, das die folgenden Eigenschaften besitzt:
Ressourcenlevel 2, Olexportland und Muslimisches Gemischt-Schiitisches Land mit MittelmaRiger
Regierungsfihrung und Feindlicher Politischer Einstellung. Bereits platzierte Spielsteine und Marker
verbleiben im Land. Wenn Irans Politische Einstellung sich im weiteren Spielverlauf zu Neutral oder
Verbindet Verandert und ein TRADE EMBARGO-Marker vorhanden ist, wird dieser Entfernt.

11.3.3.2 Mali. Mali hat zu Beginn des Spiels folgende Eigenschaften: Ressourcenlevel 1, Muslimisches
Sunnitisches Land, benachbart zu Marokko, Algerien/Tunesien und Nigeria. Der entsprechende
Landflachenmarker wird im ersten Feld fiir Vorlibergehende Ereignisse platziert.

11.3.3.3 Nigeria. Nigeria ist zu Beginn des Spiels ein Nicht-Muslimisches Land mit Schlechter
Regierungsfihrung (oranger Hintergrund des Landflachenmarkers), sofern die Szenarioregeln nicht
etwas anderes besagen. Nachdem in Nigeria ein Level 2-, Level 3- oder WMD-Plot ausgel6st wurde,
wird es durch Umdrehen des Landflachenmarkers zu einem Muslimischen Land, das die folgenden
Eigenschaften besitzt: Ressourcenlevel 2, Olexportland, Muslimisches Sunnitisches Land mit Schlechter
Regierungsfiihrung und Neutraler Politischer Einstellung. Falls zuvor ein Marker vorhanden war, der
die Haltung zum globalen Krieg gegen den Terror (,,Posture”) angibt, wird dieser Entfernt. Nigeria ist
benachbart zu Mali, Sudan und Kenia/Tansania. Der Landflichenmarker wird im zweiten Feld fir
Voriibergehende Ereignisse platziert und wird dann wieder auf die Nicht-Muslimische Seite
zuriickgedreht, wenn die Politische Einstellung Nigerias Verbiindet ist und sich dort keine Zellen
befinden. Durch dieses Zurickdrehen werden auRerdem samtliche Spielsteine und Marker (inklusive
Blrgerkriegs- und Regierungswechselmarker) Entfernt. Falls Nigeria beim Zurlickdrehen des
Landflaichenmarkers nicht die Regierungsstufe ,Schlechte Regierungsfiihrung” aufweist, behalt es
seine momentane Regierungsstufe bei (dies sollte durch einen entsprechenden
Regierungsstufenmarker festgehalten werden), jedoch sind solange keine Verdnderungen der
Regierungsstufe moglich, bis Nigeria wieder zu einem Muslimischen Land wird.

HINWEIS DER SPIELENTWICKLER: Diese Sonderstellung Nigerias reflektiert dessen nahezu gleichmdfig
in christliche und muslimische Anteile gespaltene Bevélkerung sowie die Tatsache, dass Nigeria
jederzeit in einen langwierigen Blirgerkrieg geraten kénnte. Wiirde Nigeria unter Islamistische
Herrschaft fallen, wdre dies gleichbedeutend mit der Errichtung einer stabilen jihadistischen Regierung,
die weite Teile des Landes kontrolliert. Wiirde die Politische Einstellung Nigerias dagegen zu Verbiindet
wechseln und jegliche Opposition eliminiert, wiirde dies bedeuten, dass die aktuelle Regierung in Lagos
ihren Einflussbereich in Richtung Norden ausgedehnt hditte.

HINWEIS DER SPIELENTWICKLER: Da die Konflikte in Mali und Nigeria sich auch auf benachbarte
Gebiete ausgedehnt haben, reprdsentieren die beiden Landfléchenmarker eher eine gréfSere Region als
ein einzelnes Land, wie es auch im Fall von Zentral-Asien der Fall ist. Aus Griinden der Einfachheit tragen
beide Landflichenmarker den Namen derjenigen Lénder, in denen sich ein Grofiteil der Konflikte
entwickelt hat.




11.3.3.4 Syrien. Syrien ist zu Beginn des Spiels ein Muslimisches Gemischt-Schiitisches Land mit
potenziellen Massenvernichtungswaffen (reprasentiert durch zwei WMD-Marker).

HINWEIS DER SPIELENTWICKLER: Da sich die Alawitische Regierung Syriens in diesem Jahrzehnt eher in
Richtung der Schiiten orientiert hat, wurde innerhalb des Spielsystems der Religionsstatus (4.1.2) dieses
Muslimischen Landes von Sunnitisch zu Gemischt-Schiitisch gedndert.

11.3.4 Spielfeld fiir abwesende Truppen (,,Off Map Box“). Durch den Effekt einiger Ereigniskarten
kénnen Truppen voriibergehend zu Orten auBerhalb des Spielplans entsendet werden. Diese Truppen
werden im Spielfeld fiir abwesende Truppen platziert und spater, wenn die Bedingungen fir ihre
Rickkehr erfillt sind (typischerweise, nachdem in der folgenden Runde die Karten verteilt wurden),
wieder auf die Truppenleiste zurlckgestellt. Wenn abwesende Truppen bendtigt werden, werden
diese zuerst von der Truppenleiste genommen. Sollten sich dort nicht genligend Truppen befinden,
entscheidet der USA-Spieler, welche der auf dem Spielplan befindlichen Truppen zu den abwesenden
Truppen gestellt werden, bis die erforderliche Anzahl abwesender Truppen erreicht ist.

HINWEIS DER SPIELENTWICKLER: Durch abwesende Truppen kann die aktuelle Position des
Truppenmarkers beeinflusst werden, wodurch der USA-Spieler in der folgenden Runde eventuell
weniger Karten zur Verfligung hat.

11.3.5 Neue Ausgangsbedingungen. Die Ereigniskarten des Grundspiels Labyrinth: Krieg gegen den
Terror beeinflussen nicht die Szenarios in Labyrinth: Der Aufbruch. Obwohl z.B. der PATRIOT ACT
historisch gesehen bereits in Kraft getreten ist und die Einreisebedingungen in die USA verscharft hat,
werden seine Auswirkungen im Spielsystem dieser Erweiterung nicht beriicksichtigt, da die Jihadisten
ihrerseits Moglichkeiten genutzt haben, um diesen Entwicklungen zu begegnen.

11.3.6 Rundenende (,End of Turn Sequence”). Am Ende einer Runde werden in Labyrinth: Der
Aufbruch die folgenden Schritte abgehandelt (ein entsprechender Marker liegt dieser Erweiterung bei,
der als Geddchtnisstiitze dienen und oberhalb der Rundenende-Ubersicht auf dem Spielplan platziert
werden kann):

RUNDENENDE

-1 Finanzielle Mittel (-1 FRACKING, +1 PIRATES, falls diese Ereignisse gespielt wurden)

-1 Ansehen der USA (wenn sich mindestens ein Land unter Islamistischer Herrschaft befindet)
+1 Ansehen der USA (wenn die Haltung der USA zum globalen Krieg gegen den Terror mit der Haltung
der Welt Gbereinstimmt und sich der Marker fiir letztere auf Position 3 befindet)

Marker fiir Reserven auf 0 zuriicksetzen

Plotmarker werden erneut Verfiigbar

,Polarisierung”/,,Kampfauswirkung”

Spieler erhalten neue Karten

Voriibergehende Ereignisse werden Entfernt

Abwesende Truppen werden auf die Truppenleiste zuriickgestellt (falls die entsprechenden
Bedingungen dies zulassen)

Griine Regierungswechselmarker werden auf die braune Seite gedreht

11.3.7 Neue Zellen. Das Ereignis TRAINING CAMPS bringt drei zusatzliche Zellen ins Spiel, die rechts von
der Leiste fur Finanzielle Mittel auf dem Spielplan platziert werden. Wenn das Land, in dem der
TRAINING CAMPS-Marker platziert wurde, zum Kalifat gehort oder dies zu einem spateren Zeitpunkt
geschieht, erhoht sich die Zahl der neuen Zellen umgehend auf fiinf (entsprechend wird die Anzahl
wieder auf drei gesenkt, falls das Land nicht mehr langer dem Kalifat angehort). Die neuen Zellen
werden immer als letzte aller Zellen ins Spiel gebracht und kénnen nur rekrutiert werden, wenn sich
der Marker auf der Leiste fir Finanzielle Mittel in Feld 9 befindet. Die neuen Zellen kénnen dariiber
hinaus durch Ereigniskarten oder zu Beginn eines Birgerkriegs durch Umwandlung von
Reaktionsmarker in Zellen auch dann ins Spiel gebracht werden, wenn der Marker fiir Finanzielle Mittel




sich nicht in Feld 9 befindet. Sobald mehr als 15 Zellen im Spiel sind, werden Zellen, die aus
irgendeinem Grund vom Spielplan Entfernt werden, zunachst solange rechts von der Leiste fir
Finanzielle Mittel platziert, bis nur noch 15 Zellen auf dem Spielplan vorhanden sind. Weitere zu
Entfernende Zellen werden dann wie gewohnt wieder auf der Leiste fiir finanzielle Mittel platziert.
Wenn der TRAINING CAMPS-Marker vom Spielplan Entfernt wird, bleiben die neuen Zellen auf dem
Spielplan, bis sie aus irgendeinem Grund Entfernt werden; sie diirfen aber erst dann wieder erneut ins
Spiel gebracht werden, wenn das Ereignis TRAINING CAMPS erneut gespielt wurde.

11.3.8 Kalifat (,,Caliphate”). Der Spieler der Jihadisten darf ein Kalifat erklaren, sobald durch ein
Ereignis (nicht: durch Operationspunkte), das von einem beliebigen Spieler gespielt wurde, drei oder
mehr Zellen in einem Land platziert werden, das sich entweder im Birgerkrieg befindet oder einen
Regierungswechselmarker aufweist oder unter Islamistischer Herrschaft steht. In diesem Fall wird der
Kalifatshauptstadtmarker (,Caliphate Capital Marker”) in dem entsprechenden Land platziert,
zusatzlich wird der Finanzierungslevel der Jihadisten um +2 erhoht. Der Kalifatshauptstadtmarker
addiert +1 zu den aktuellen Ressourcen unter Islamistischer Herrschaft, solange er sich auf dem
Spielplan befindet; das Vorhandensein dieses Markers allein erlaubt allerdings noch keinen
Regierungswechsel (,Regime Change”) in dem entsprechenden Land. Durch das Platzieren dieses
Markers werden Regierungsfiihrung, Politische Einstellung und Ressourcenlevel des betreffenden
Landes nicht beeinflusst. Die Ereigniskarten in Labyrinth: Der Aufbruch, die die Erkldarung eines Kalifats
ermoglichen (vorausgesetzt, die oben genannten Bedingungen sind erfillt), sind mit einem Minarett-
Symbol in der rechten oberen Ecke gekennzeichnet und werden im Folgenden aufgelistet:

e ABU BAKR AL-BAGHDADI (nur, wenn vom Spieler der Jihadisten gespielt und nur in Syrien oder Irak)

e FLY PAPER (gespielt von einem beliebigen Spieler)

o CROSS BORDER SUPPORT (nur, wenn vom Spieler der Jihadisten gespielt und nur in Mali oder in Nigeria
(falls Muslimisch))

e FOREIGN FIGHTERS (in einem beliebigen Muslimischen Land)

e Boko HARAM (nur in Nigeria (falls Muslimisch))

Falls ein Szenario gespielt wird, dessen Kartendeck Karten aus dem Grundspiel Labyrinth: Krieg gegen
den Terror beinhaltet, ermoglichen die folgenden Karten ebenfalls die Erklarung eines Kalifats, falls die
Bedingungen erfiillt sind (diese Karten weisen jedoch kein Minarett-Symbol auf):

e  FOREIGN FIGHTERS (in einem beliebigen Muslimischen Land)

e FREs (nur, wenn das Ereignis SADDAM CAPTURED noch nicht gespielt wurde)
e OPIUM (nur in Afghanistan)

e  ZARQAWI (nur in Irak, Syrien, Libanon oder Jordanien)

11.3.8.1 Das Kalifat besteht aus dem Land, in dem der Kalifatshauptstadtmarker platziert wurde, sowie
aus allen Muslimischen Landern, die benachbart zu diesem Land sind und sich entweder im Blirgerkrieg
befinden oder einen Regierungswechselmarker aufweisen oder unter Islamistischer Herrschaft stehen.
Auch Lander, die sich in einem der drei letztgenannten Zustande befinden und an ein Land grenzen,
das sich ebenfalls in einem dieser Zustdnde befindet, gehdren mit zum Kalifat, solange diese Lander
eine luckenlose Reihe aus benachbarten Landern bilden, die vom Land mit dem
Kalifatshauptstadtmarker ausgeht. Der Umfang des Kalifats wird umgehend angepasst, sobald ein Land
die obigen Voraussetzungen nicht mehr erfiillt oder sobald ein neues Land die Voraussetzungen erfiillt.
Der Umfang des Kalifats sollte durch die Platzierung bzw. Entfernung von ,Teilland des Kalifats“-
Markern (erkennbar am Minarett-Symbol) in den entsprechenden Linderfeldern gekennzeichnet
werden.

BEISPIEL: Syrien ist ein Neutrales Land mit mittelmdfiger Regierungsfiihrung und befindet sich im
Biirgerkrieg. Der Spieler der Jihadisten spielt die Ereigniskarte ABU BAKR AL-BAGHDADI, welche die
Platzierung von drei Zellen in Syrien erlaubt, und beschliefst, umgehend ein Kalifat zu erkldren. Dazu



platziert er den Kalifatshauptstadtmarker in Syrien, erhéht den Finanzierungslevel der Jihadisten um +2
und die Anzahl der Ressourcen unter Islamistischer Herrschaft auf der Siegpunktleiste um +1. Das
benachbarte Irak befindet sich ebenfalls im Biirgerkrieg und ist daher Teil des Kalifats. Da sich in den
dem Irak benachbarten Golfstaaten ein Regierungswechsel-Marker befindet, gehért auch dieses Land
zum Kalifat, ebenso wie das hierzu benachbarte, unter Islamistischer Herrschaft stehende Pakistan
sowie alle weiteren Lénder, die die in 11.3.8.1 genannten Voraussetzungen erfiillen. Damit wiirden sich
insgesamt drei Ressourcen unter Islamistischer Herrschaft befinden: Zwei Ressourcen stammen aus
Pakistan, das sich unter Islamistischer Herrschaft befindet, und eine Ressource aus Syrien, weil dort der
Kalifatshauptstadtmarker platziert wurde.

11.3.8.2 Der Kalifatshauptstadtmarker wird in ein anderes Teilland des Kalifats (siehe 11.3.8.1)
verschoben, sobald das bisherige Kalifatshauptstadtland die Voraussetzungen eines Teillandes des
Kalifats nicht mehr erfillt, d.h. sich weder im Biirgerkrieg befindet noch einen Regierungswechsel-
marker aufweist noch unter Islamistischer Herrschaft steht. Jedes Mal, wenn der Kalifatshauptstadt-
marker verschoben wird, wird der Finanzierungslevel der Jihadisten um -1 gesenkt und das Ansehen
der USA um +1 erhoht. Wenn es kein anderes Teilland des Kalifats mehr gibt, in das der Marker
verschoben werden kann, wird der Marker vom Spielplan Entfernt; zusatzlich wird der
Finanzierungslevel der Jihadisten statt um -1 um -2 gesenkt und das Ansehen der USA statt um +1 um
+2 erhoht. AuBerdem reduziert sich die Anzahl der Ressourcen unter Islamistischer Herrschaft um -1.
Das Kalifat kann im weiteren Spielverlauf erneut erklart werden, sofern die Bedingungen im 11.3.8.1
erfullt sind. Wurde der Kalifatshauptstadtmarker einmal platziert, darf dieser vom Spieler der
Jihadisten niemals freiwillig verschoben oder Entfernt werden.

11.3.8.3 Da die Teillander des Kalifats die Gewahrleistung von Sicherheit und die Erbringung von
Dienstleistungen erforderlich machen, werden dort alle Zellen umgehend auf ihre aktive Seite gedreht.
Dieser dauerhaft aktive Status gilt auch fur Zellen, die neu rekrutiert oder durch eine Ereigniskarte ins
Spiel gebracht werden, oder die innerhalb des Kalifats bzw. in das Kalifat Reisen.

11.3.8.4 Solange sich der Kalifatshauptstadtmarker auf dem Spielplan befindet, kénnen folgende
Ereigniskarten nicht in Teillandern des Kalifats gespielt werden:

e  SELLOUT

o UN CEASEFIRE

e STATUS QUO

o MASS TURNOUT

e UN NATION BUILDING

e  BACKLASH

e TRUCE

Jede dieser Ereigniskarten weist als Erinnerungshilfe dafiir, dass sie nicht in einem Teilland des Kalifats
gespielt werden darf, in der rechten oberen Ecke ein durchgestrichenes Minarett-Symbol auf.

HINWEIS DER SPIELENTWICKLER: Der durch die Kalifatshauptstadt gewdhrte Ressourcen-Bonus von +1
reprdsentiert die Verfiigbarkeit von Ressourcen rund um den Globus, die fiir Individuen und
Organisationen bereitgestellt werden, die den neuen Kalifen unterstiitzen und in das neu erkldrte
Kalifat einreisen, um dort zu siedeln. Der Kalifatshauptstadtmarker représentiert eine bestimmte
Landfldche, die gegen konventionell bewaffnete Widersacher verteidigt werden muss; die jihadistische
Aufstandsbewegung hat sich in diesem Fall zu einer staatendhnlichen Struktur mit entsprechenden
Leistungen und Risiken entwickelt. Die Angliederung benachbarter Lénder, die ebenfalls Tendenzen zur
Aufruhr zeigen, verdeutlicht, dass sich das Kalifat (iber instabile Landesgrenzen hinaus ausdehnen kann,
soweit seine Macht dies zuldsst, und benachbarte Gebiete zur Unterstiitzung des Kalifats anregt bzw.
auffordert.




11.3.9 zZufilliges Muslimisches Land (,,Random Muslim Country“). Durch bestimmte Spielmechanis-
men (z.B. ,Weiterverbreitung” (11.1.8), Einzelspiel mit Bots, Ausspiel eines Ereignisses), kann ein
Spieler dazu aufgefordert werden, Spielsteine oder Marker in einem Zufalligen Muslimischen Land zu
platzieren. Hierzu wird mit einem weiRen und einem schwarzen Wiirfel gewirfelt; anschliefend wird
das Resultat dieses Wirfelwurfes in der Tabelle ,Zufdlliges Muslimisches Land“ auf dem
Spielhilfebogen dieser Erweiterung abgelesen. Wenn in dem ermittelten Land aufgrund der Spielregeln
kein Spielstein bzw. Marker platziert werden darf, wird dieser stattdessen in einem benachbarten Land
platziert (zufallig, falls mehrere Optionen vorhanden sind); sollte auch dies nicht moglich sein, muss
erneut gewdrfelt werden. Hierbei ist zu beachten, dass ein Wirfelwurf mit dem Ergebnis ,, 1“ auf dem
weien Wiirfel sowie dem Ergebnis ,5“ oder ,,6“ auf dem schwarzen Wiirfel zu einem erneuten
Wiirfelwurf fihrt, dessen Resultat in der Tabelle rechts neben der Tabelle , Zufalliges Muslimisches
Land” abgelesen werden kann, welche hier wiedergegeben wird:

Zentralasien

Zentralasien

Iran (falls Platzierung nicht moglich, erneut in dieser Tabelle wirfeln)
Mali

Nigeria (falls Platzierung nicht moglich, erneut in dieser Tabelle wiirfeln)
Nigeria (falls Platzierung nicht moglich, erneut in dieser Tabelle wiirfeln)

AUV A WNER

11.3.10 Tabelle fur Zufalliges Gemischt-Schiitisches Land (,,Random Shia-Mix Country Table”) (9.5).
Die im Grundspiel Labyrinth: Krieg gegen den Terror verwendete Tabelle ,Zufélliges Gemischt-
Schiitisches Land” wird fiir alle Szenarios in Labyrinth: Der Aufbruch durch die folgende Tabelle ersetzt,
welche auch auf dem Spielhilfebogen abgedruckt ist. Es wird mit drei Wiirfeln gewdrfelt:

3-6 Syrien

7 Iran (falls Platzierung nicht moglich: Syrien)
8 Saudi-Arabien

9 Tlrkei

10 Irak

11 Golfstaaten

12 Jemen

13 Pakistan

14 Libanon
15-18 Afghanistan

11.3.11 Ereigniskarten mit Auswahlmaoglichkeiten. Einige Ereigniskarten, z.B. OBAMA DOCTRINE,
ermoglichen es einem Spieler, mehr als einen Effekt von einer Liste auszufiihren. In diesem Fall muss
sich der Spieler fiir unterschiedliche Moglichkeiten entscheiden.

BEISPIEL: Ein Spieler, der die Ereigniskarte OBAMA DOCTRINE ausgespielt hat, kann nicht zweimal das
Ansehen der USA um +1 erhéhen und auch nicht zweimal eine Karte aus dem Ablagestapel wieder auf
die Hand nehmen, da jeder dieser Effekte nur einmal ausgeldst werden darf.

11.3.12 ODER. Einige Ereigniskarten ermoglichen es einem Spieler, einen bestimmten Effekt oder
einen anderen Effekt auszulésen. Nachdem ein Effekt ausgel6st wurde, werden jegliche nicht
ausgeloste Karteneffekte auf der anderen Seite des fettgedruckten ODER fiir dieses Ausspiel der
Ereigniskarte ignoriert. Wenn eine solche Ereigniskarte gespielt wird, muss sich der Spieler, wenn
moglich, fir eine Moglichkeit entscheiden, die einen Effekt nach sich zieht.

11.3.13 Biirgerkriegs- und Regierungswechselkarten (,,Civil War and Regime Change cards”). Einige
Ereigniskarten, die einen Blrgerkrieg auslosen oder einen Regierungswechsel ermoglichen, kénnen
durch die Ereigniskarte AGITATORS aus dem Ablagestapel wieder auf die Hand genommen werden. Um
den Uberblick iiber die entsprechenden Ereigniskarten in Labyrinth: Der Aufbruch zu erleichtern, die



einen Birgerkrieg auslosen oder einen Regierungswechsel ermdglichen, werden diese im Folgenden
wiedergegeben.

e (Coup

o ISIL

e FREE SYRIAN ARMY
e  BENGHAZI FALLS

o OPERATION SERVAL
REVOLUTION
HOUTHI REBELS

e CONGRESS ACTS

Falls ein Szenario gespielt wird, dessen Kartendeck Karten aus dem Grundspiel Labyrinth: Krieg gegen
den Terror beinhaltet, konnen die folgenden Ereigniskarten ebenfalls aus dem Ablagestapel wieder auf
die Hand genommen werden:

e LiBYAN WMD
e |[RAQIWMD

11.3.14 Entfernen von Markern. Jedes Mal, wenn ein Muslimisches Land eine Gute Regierungsfiihrung
erlangt (7.2.1.1) oder unter Islamistische Herrschaft fallt (8.4.4), werden alle Marker fir
Regierungswechsel, Umkdampfte Regierung, Unterstiitzung, Aufbruch, Reaktion, Birgerkrieg und
Kalifat (sofern das Land nicht unter Islamistische Herrschaft fallt) sowie alle Milizspielsteine Entfernt.

12.0 BOT DER JIHADISTEN (SOLOSPIEL)

HINWEIS: Beide Bots kénnen mit dem Grundspiel Labyrinth: Krieg gegen den Terror verwendet werden.
Innerhalb der Regeln werden Anweisungen und Prioritdten, die nur fiir eines der beiden Labyrinth-Spiele
gelten, folgendermafSen gekennzeichnet:

Labyrinth: Der Krieg gegen den Terror, 2001-?: T (einfaches Kreuz)
Labyrinth: Der Aufbruch, 2010-?: ¥ (doppeltes Kreuz)

12.1 Siegbedingungen
Es gelten die Siegbedingungen eines Solospiels (9.1).
12.2 Austeilen der Karten

Das Austeilen der Karten fiir beide Seiten erfolgt auf normale Art und Weise (3.2). Die Karten fiir die
Partei der Jihadisten (5.2.8) werden als verdeckter Stapel arrangiert. Karten, die gespielt, Entfernt oder
der Hand der Jihadisten hinzugefiigt werden, werden stets von oben genommen bzw. hinzugefiigt. Die
Hand der Jihadisten darf nicht eingesehen werden, selbst wenn eine Ereigniskarte dies erlauben
wirde; stattdessen wird die Tabelle flr die Implementierung von Ereignissen (,Event Instructions
Table”) konsultiert.

12.3 Verschiedenes

Hinweis: Wenn die Anweisungen innerhalb dieses Abschnittes (12.3) im Widerspruch zu den
Anweisungen in der Tabelle fiir die Implementierung von Ereignissen stehen, hat die Tabelle Vorrang.

12.3.1 Entfernen von Truppen oder Milizen. Wenn Truppen oder Milizen Entfernt werden sollen, wird
fir den Bot die Spalte ,,Jihad” in der Prioritatentabelle (,Priorities Table“) konsultiert.




12.3.2 Rekrutieren oder Platzieren von Zellen. Wenn eine Ereigniskarte das Rekrutieren, Platzieren
oder Ersetzen von Zellen oder Kadern erfordert, wird fiir den Bot das Auswahldiagramm ,,Prioritaten
flir Operationspunkte” (,Operations Priorities Flowchart”) konsultiert; dort wird mit Hilfe des
Abschnitts ,Rekrutieren und Reisen nach” (,Recruit and Travel To“) das entsprechende Land
Ausgewahlt. AUSNAHME: Wenn gleichzeitig auch ein oder mehrere Plot(s) platziert werden, finden die
Anweisungen unter 12.3.4 Anwendung. Wenn wahrend einer Rekrutierungsoperation (8.2) die Anzahl
der Verfligbaren Operationspunkte + Reserven (maximal 3) die Anzahl der Verflgbaren Zellen auf der
Leiste fiir Finanzielle Mittel Ubersteigt, wird flir den Bot mit so vielen Wirfeln gewirfelt, wie es
Verfligbare Zellen auf der Leiste gibt. Sollten Operationspunkte verbleiben, werden diese fiir
Radikalisierung (12.4.3) verwendet.

12.3.3 Auswahlen von Truppen, Milizen und Zellen. Sobald ein Zielland ausgewahlt wurde, Wahlt der
Bot immer dann, wenn entsprechende Spielsteine in einem Land Entfernt werden sollen, erst Truppen,
dann Milizen bzw. erst aktive Zellen, dann Schlaferzellen aus. Wenn Operationspunkte oder Ereignisse
gespielt werden, Wahlt der Bot innerhalb eines Landes stets erst aktive Zellen, dann Schlaferzellen aus.

12.3.4 Platzieren von Plots. Sobald aufgrund einer Plot-Operation (8.5) oder eines Ereignisses ein
Plotmarker platziert werden soll, wird aus den verdeckt liegenden Plotmarkern zufillig ein Marker
Ausgewihlt, es sei denn, das Ereignis gibt einen spezifischen Plotwert an. Wenn ein Ereignis das
Platzieren eines oder mehrerer Plotmarker(s) erfordert, wird fir den Bot die Spalte ,Plot” in der
Prioritatentabelle konsultiert. Wenn das Auswahldiagramm ,,Ereignis oder Operationspunkte” (,,Event
or Ops Flowchart”) zu einer Plot-Operation fiihrt, jedoch keine Plotmarker mehr Verflgbar sind,
werden die Operationspunkte stattdessen flr Radikalisierung (12.4.3) verwendet. Wenn bei einer Plot-
Operation die Anzahl der Verfligbaren Operationspunkte (inklusive Reserven, maximal 3) die Anzahl
Verfligbarer Plotmarker tbersteigt, wird fiir den Bot mit so vielen Wiirfeln gewrfelt, wie Plotmarker
Verfiigbar sind; jegliche nichtgenutzte Operationspunkte werden anschlieBend fiir Radikalisierung
verwendet.

12.3.5 Verandern oder Erwiirfeln der Haltung eines Landes zum globalen Krieg gegen den Terror
(,,Setting or Rolling for Posture”). Soll aufgrund eines Ereignisses die Einstellung eines Landes
gegeniber den USA Verandert, Ausgewahlt oder erwirfelt werden, Wahlt der Bot stets erst Lander,
deren Einstellung identisch mit derjenigen der USA ist, dann Unmarkierte Lander aus, und Verandert
die Haltung eines Landes stets so, dass sie im Gegensatz zur Haltung der USA steht.

12.3.6 Platzieren und Entfernen von Markern. Falls der Bot eine Moglichkeit zum Platzieren oder
Entfernen von Markern hat, werden stets erst Reaktionsmarker platziert, dann Aufbruchsmarker
entfernt. Fir das Platzieren von Reaktionsmarkern oder das Entfernen (oder Ersetzen) von Aufbruchs-
oder Unterstiitzungsmarkern wird fiir den Bot die Spalte ,Jihad” in der Prioritdtentabelle konsultiert,
um zwischen den in Frage kommenden Landern Auszuwdhlen. AUSNAHME: Wenn gleichzeitig auch
eine oder mehrere Zelle(n) platziert werden, finden die Anweisungen unter 12.3.2 Anwendung.

12.3.7 Politische Einstellung und Regierungsstufe (,,Alignment and Governance®). Soll aufgrund eines
Ereignisses der Marker flir Politische Einstellung Verschoben oder die Regierungsstufe Verandert
werden, wird fir den Bot die Spalte ,Jihad” in der Prioritatentabelle konsultiert, um zwischen den in
Frage kommenden Landern Auszuwahlen. Dabei Verschiebt der Bot die Politische Einstellung stets in
Richtung Feindlich und die Regierungsstufe stets in Richtung Islamistische Herrschaft. Falls ein Ereignis
die Politische Einstellung in Richtung Verbiindet oder die Regierungsstufe in Richtung Gute
Regierungsfiihrung Verschieben wiirde, gilt dieses Ereignis fiir den Bot als Unspielbar.

12.3.8 Eingeschrankter Jihad (,,Minor Jihad“). Der Bot fiihrt niemals einen ,Eingeschrdnkten Jihad” in
Landern durch, die eine Schlechte Regierungsfiihrung aufweisen.

12.3.9 Reisen (,, Travel”). Wenn der Bot eine Reiseoperation (8.3) ausfiihrt, wird das Auswahldiagramm
,Prioritaten flir Operationspunkte” konsultiert; dort wird zuerst mit Hilfe des Abschnitts , Rekrutieren
und Reisen nach” das Zielland Ausgewahlt. Anschlielend werden mit Hilfe des Abschnitts ,Reisen von®
ein oder mehrere Lander Ausgewahlt, aus denen die Zellen in das Zielland Reisen. Der Bot veranlasst



niemals die Reise der letzten Zelle aus einem Land mit automatischer Rekrutierfahigkeit, es sei denn,
dass sich in mindestens zwei weiteren Liandern mit automatischer Rekrutierfahigkeit eine Zelle
befindet. Die letzte Zelle in einem Land mit automatischer Rekrutierfahigkeit wird daher solange als
nicht bewegbar betrachtet, wie sich nicht in zwei weiteren Landern mit automatischer
Rekrutierfahigkeit eine Zelle befindet.

t 12.3.10 Kalifat. Der Bot erklart umgehend ein Kalifat (11.3.8), falls dies zu einem sofortigen
Spielgewinn fihrt (9.1). AuRerdem wird das Kalifat erklart, sobald das Ausspiel einer Ereigniskarte dies
erlaubt und das Land, das den Kalifatshauptstadtmarker erhalten soll, zu mindestens einem
Muslimischen Land benachbart ist, das die Bedingungen laut 11.3.8.1 erfullt.

12.3.11 Operationen innerhalb einer Ereigniskarte. Wenn eine Ereigniskarte eine bestimmte
Operation ermoglicht und fir diese mehrere Ziellinder existieren, werden fir den Bot das
Auswahldiagramm ,Prioritaten flir Operationspunkte” sowie die der Operation entsprechende Spalte
in der Prioritatentabelle konsultiert.

12.3.12 Mehrere Maoglichkeiten. Falls die Anweisungen in der Tabelle fiir die Implementierung von
Ereignissen und der Abschnitt 12.3 nicht zur Identifizierung eines einzelnen Ziellandes fihren, wird
zuféllig (9.5) eines der verbleibenden Ziellander Ausgewahlt.

12.4 Ausspiel von Karten der Jihadisten

Hinweis: Beim Spielen von Karten aus der Hand der Jihadisten werden Ereignisse der Gegenpartei
(USA) nicht ausgel6st (6.3.2. wird ignoriert).

Jede Karte, die innerhalb der Aktionsphase der Jihadisten (5.2.2) ausgespielt wird, wird von oben vom
verdeckten Kartenstapel der Jihadisten aufgedeckt und wie folgt ausgefiihrt:

12.4.1 Ereignis oder Operationspunkte?

e Wenn das auf der Karte angegebene Ereignis Spielbar (6.2.6) und kein Ereignis der Gegenpartei
(USA) ist, wird das Ereignis (6.2) so weit wie moglich ausgefiihrt und die Tabelle fur die
Implementierung von Ereignissen flr weitere Anweisungen konsultiert.

AUSNAHME: Falls das Ausfiihren eines Spielbaren Ereignisses keinen Effekt nach sich ziehen
wiirde, wird das Ereignis als Unspielbar betrachtet.

o Falls das ausgespielte Ereignis ein neutrales Ereignis ist (4.10.4), werden die Operationspunkte
der Karte zusatzlich den Reserven der Jihadisten hinzugefigt (6.3.3, maximal 2)

e Wenn das Ereignis Unspielbar oder ein Ereignis der Gegenpartei (USA) ist, wird eine Operation
entsprechend des Auswahldiagramms ,Ereignis oder Operationspunkte” ausgefihrt, wobei
vorhandene Reserven zu den Operationspunkten der jeweiligen Karte hinzuaddiert werden,
falls diese den Maximalwert fir Operationspunkte (,,3“) nicht erreicht.

e Falls eine Karte fiir ihre Operationspunkte gespielt wird, miissen alle Operationspunkte fir

dieselbe Art von Operation ausgegeben werden.
AUSNAHME: Fiir Operationen, die aufgrund von Radikalisierung (12.4.3) ausgefiihrt werden,
gilt diese Beschrdnkung nicht. Jedoch darf eine Zelle, die sich auf dem Spielplan (nicht: auf der
Leiste fiir Finanzielle Mittel) befindet, trotzdem immer nur eine Operation durchfiihren
(inklusive Radikalisierung). Beispielsweise darf eine Zelle, die durch eine erfolgreiche
Reiseoperation von einem Land in ein anderes Land gereist ist, nicht aufgrund von
Radikalisierung eine weitere Operation durchfiihren. Andererseits darf dieselbe Zelle, die durch
eine gescheiterte Reiseoperation wieder auf der Leiste fiir Finanzielle Mittel platziert wurde,
aufgrund von Radikalisierung erneut rekrutiert werden.

Hinweis: Der Bot der Jihadisten fiihrt eine Operation immer mit so vielen Operationspunkten wie
moglich aus (maximal drei Wiirfel), indem zunéchst alle Operationspunkte der Karte und danach (bei
Bedarf) die Reserven der Jihadisten genutzt werden.



12.4.2 Wo?

Nachdem die Art der Operation mithilfe des Auswahldiagramms ,Ereignis oder
Operationspunkte” Ausgewdhlt wurde, wird das Zielland bzw. die Ziellander anhand des
Auswahldiagramms ,,Prioritdten flr Operationspunkte” festgelegt. Falls dort die Vorgaben
innerhalb einer griinen Box mehrere Moglichkeiten zulassen, wird die der Operation
entsprechende Spalte in der Prioritdtentabelle konsultiert (von oben nach unten), um
zwischen diesen Auszuwdhlen. Falls auch dies nicht zur ldentifizierung eines einzelnen
Ziellandes fiihrt, wird zufallig (9.5) zwischen den verbleibenden Ziellandern Ausgewahlt.

Hinweis: ,Jihad“-Operationen haben kein eigenes Prioritditendiagramm. Falls ein
,Eingeschrankter Jihad” oder ,,Umfassender Jihad” ausgefiihrt werden soll, wird das Zielland
Ausgewihlt, indem flr den Bot die Spalte ,,Jihad” in der Prioritdtentabelle konsultiert wird (von
oben nach unten).

In einem ausgewahlten Land wird die jeweilige Operation mit so vielen Operationspunkten wie
moglich ausgefuhrt (AUSNAHME: Rekrutierung und Plot, siehe 12.3.2 und 12.3.4), wobei
Schlaferzellen bei Bedarf aktiviert und stets die Operationspunkte der Karte und zusatzlich (bei
Bedarf) die Reserven der Jihadisten genutzt werden. Falls nach der jeweiligen Operation im
ausgewahlten Zielland Operationspunkte aus der Summe der Kartenoperationspunkte +
Reserven (12.4.4) verbleiben, wird die entsprechende Operation in einem anderen Land mit
der nachsthéheren Prioritat fortgesetzt, indem erneut das Auswahldiagramm ,,Prioritaten fur
Operationspunkte” sowie die der Operation entsprechende Spalte in der Prioritdtentabelle
konsultiert werden. Dies wird solange fortgesetzt, bis maximal 3 Zellen bzw. Wiirfel genutzt
wurden (Kartenoperationspunkte + Reserven) oder keine weiteren Lander Ausgewahlt werden
kénnen oder keine Operationspunkte und Reserven mehr Gbrig sind.

Falls Operationspunkte tibrig bleiben und keine weiteren Lander Ausgewahlt werden kénnen,
erfolgt Radikalisierung (12.4.3).

12.4.3 Radikalisierung. Falls der Bot der Jihadisten keine Operation ausfiihrt oder eine Operation nicht
alle Operationspunkte der ausgespielten Karte verbraucht, erfolgt eine Radikalisierungsoperation
(s.u.), die alle nichtbenutzten Operationspunkte sowie vorhandene Reserven (falls Verfiigbar)
verbraucht, bis maximal 3 Zellen bzw. Wiirfel genutzt wurden.

Hinweis: Eine Radikalisierungsoperation kann niemals ausschlieBlich aus Reserven bestritten werden.

Hinweis: Eine Zelle, die sich auf dem Spielplan (nicht: auf der Leiste fiir Finanzielle Mittel) befindet,
kann nur dann eine Radikalisierungsoperation durchfiihren, wenn sie noch keine Operationspunkte
der aktuellen Karte genutzt hat (12.4.1, 4. Punkt). AuRerdem kann eine Zelle nur eine einzige
Radikalisierungsoperation pro Karte ausfiihren.

Falls sich eine beliebige Anzahl von Zellen in den USA befindet und ein oder mehrere WMD-
Plots Verfligbar sind, werden Plotoperationen in den USA mit so vielen Zellen wie moglich
durchgefiihrt. Dann:

Wenn die Haltung der USA zum globalen Krieg gegen den Terror Unnachgiebig (,,Hard”) ist
und keine GWOT-Strafe (,GWOT Relations Penalty”) Anwendung findet (4.7.2.1), werden
Reiseoperationen zu so vielen Unmarkierten Nicht-Muslimischen Landern wie moglich
durchgefiuhrt (pro Land nur eine Zelle), wobei die Startlander der Zellen mit Hilfe des
Auswahldiagramms ,,Prioritaten fiir Operationspunkte” bestimmt werden; dort wird mit Hilfe
des Abschnitts ,,Rekrutieren und Reisen nach” das entsprechende Land Ausgewahlt. Dann:
Wenn die Haltung der USA zum globalen Krieg gegen den Terror Nachgiebig (,,Soft”) ist und
keine GWOT-Strafe Anwendung findet, werden Plotoperationen in Nicht-Muslimischen
Landern mit so vielen Zellen wie moglich durchgefiihrt. Dann:

Falls ein oder mehrere Muslimische Linder einen Kadermarker aufweisen, wird eine
Rekrutierungsoperation in demjenigen dieser Lander ausgefiihrt, das unter Berticksichtigung
moglicherweise vorhandener Aufbruchs- und Reaktionsmarker den erfolgversprechendsten



»Krieg der ldeologien“-Wirfelwurf ermoglichen wiirde (11.1.3), wobei zwischen mehreren
moglichen Ziellaindern mithilfe der Spalte ,Rekrutieren und Reisen nach” in der
Prioritatentabelle Ausgewahlt wird. Dann:

e Falls weiterhin Operationspunkte Ubrig bleiben, werden diese den Reserven hinzugefligt, falls
diese noch nicht den Wert ,,2“ aufweisen. Dann:

e Falls weiterhin Operationspunkte librig bleiben und die Reserven den Wert ,2“ aufweisen,
wird eine Rekrutierungsoperation durchgefiihrt, wobei keine Reserven benutzt werden.
Dann:

e Ausfiihrung einer Reiseoperation in die USA, wobei keine Reserven benutzt werden.

12.4.4 Reserven. Die Reserven der Jihadisten werden, wann immer moglich, vom zugehoérigen Bot fir
Operationen benutzt, bis maximal 3 Operationspunkte ausgegeben werden koénnen (Karten-
operationspunkte + Reserven). Am Ende einer Spielrunde werden die Reserven der Jihadisten nicht auf
0 gesetzt (4.7.9 wird flr den Bot der Jihadisten ignoriert).

12.5 Ideologie der Jihadisten

Die bisher beschriebenen Regeln beziehen sich auf die Ideologiestufe ,Ungeordnet” (,Muddled"). Fur
eine grolRere Herausforderung kann eine der folgenden ldeologiestufen gewahlt werden:

® Strukturiert (,Coherent”). Ungeordnet, auBerdem werden jegliche positive Wirfelwurf-
modifikatoren fir ,Eingeschrankten Jihad“ ignoriert (11.1.3).

® Anziehend (,Attractive”): Strukturiert, auBerdem platzieren erfolgreiche Plot-Operationen
zwei Verfligbare Plotmarker.

e Wehrhaft (,Potent”): Anziehend, auBerdem platzieren erfolgreiche Rekrutierungs-
operationen zwei Verfligbare Zellen.

® Ansteckend (,Infectious”): Wehrhaft, auerdem darf der Spieler der USA am Rundenende
keine Karte halten.

® Bgsartig (,Virulent”): Ansteckend, auBerdem werden jegliche positive Wairfelwurf-
modifikatoren ignoriert (11.1.3).

Hinweis: Als Erinnerungshilfe fir die ausgewahlte Ideologiestufe der lJihadisten kann der
Reservenmarker der Jihadisten durch den entsprechenden Ideologiestufenmarker ersetzt werden.

13.0 BOT DER USA (SOLOSPIEL)

13.1 Siegbedingungen
Es gelten die Siegbedingungen fiir ein Spiel mit zwei Spielern (2.0).
13.2 Austeilen der Karten

Das Austeilen der Karten fiir beide Seiten erfolgt auf normale Art und Weise (3.2). Die Karten fir die
USA (5.2.8) werden als verdeckter Stapel arrangiert. Karten, die gespielt, Entfernt oder der Hand der
USA hinzugefligt werden, werden stets von oben genommen bzw. hinzugefiigt. Die Hand der USA darf
nicht eingesehen werden, selbst wenn eine Ereigniskarte dies erlauben wiirde; stattdessen wird die
Tabelle fir die Implementierung von Ereignissen konsultiert.

13.3 Verschiedenes

Hinweis: Wenn die Anweisungen innerhalb dieses Abschnittes (13.3) im Widerspruch zu den
Anweisungen in der Tabelle fur die Implementierung von Ereignissen stehen, hat die Tabelle Vorrang.



13.3.1 Entfernen von Zellen oder Platzieren von Truppen und Milizen. Wenn eine Ereigniskarte das
Entfernen oder Aktivieren von Zellen erfordert, wird fiir den Bot der USA die Spalte ,,Zelle oder Kader
zerschlagen” (,,Disrupt”) in der Prioritdtentabelle konsultiert, um zwischen den in Frage kommenden
Landern Auszuwdahlen. Wenn Truppen, Truppenmarker (z.B. NATO) oder Milizen platziert oder ersetzt
werden sollen, wird flir den Bot der USA die Spalte , Truppen transportieren Nach” (,,Deploy To“) in
der Prioritdtentabelle konsultiert, um zwischen den in Frage kommenden Landern Auszuwahlen.

13.3.2 Auswahlen von Zellen. Sobald ein Zielland ausgewahlt wurde, Wahlt der Bot fiir die Operation
»Zelle oder Kader zerschlagen” (,,Disrupt”) erst aktive Zellen, dann Schlaferzellen aus und Entfernt als
Erstes die Zelle SADR (falls vorhanden), dann Schlaferzellen, dann Aktive Zellen.

13.3.3 Platzieren und Entfernen von Plots. Immer dann, wenn der Spieler der Jihadisten einen
Plotmarker auf dem Spielplan platziert, wird dieser offen ausgelegt, sodass die Plotnummer bzw. das
WMD-Symbol zu sehen sind (4.8.1. wird ignoriert). Wenn aufgrund einer Ereigniskarte ein Plot Entfernt
werden soll, wird fir den USA-Bot die Prioritatenliste fiir Plotverhinderung (,Alert priorities”)
konsultiert, die sich neben dem Auswahldiagramm ,,Umgang mit Plots” (,,Alert Resolution Flowchart“)
befindet.

13.3.4 Verandern oder Erwiirfeln der Haltung eines Landes zum globalen Krieg gegen den Terror. Soll
aufgrund eines Ereignisses die Einstellung eines Landes gegeniiber den USA Veradndert, Ausgewahlt
oder erwiirfelt werden, Wahlt der Bot stets erst Lander, deren Einstellung im Gegensatz zur Haltung
der USA steht, dann Unmarkierte Lander aus, und Verdndert die Haltung eines Landes stets so, dass
sie identisch mit derjenigen der USA ist.

13.3.5 Platzieren und Entfernen von Markern. Falls der Bot eine Moglichkeit zum Platzieren oder
Entfernen von Markern hat, werden stets erst Aufbruchsmarker platziert, dann Reaktionsmarker
entfernt. Flr das Platzieren von Aufbruchs- oder Unterstiitzungsmarkern oder das Entfernen (oder
Ersetzen) von Reaktionsmarkern oder Markern fiir Umkampfte Regierung wird fiir den Bot die Spalte
,Krieg der Ideologien/Muslimisches Land” in der Prioritdtentabelle konsultiert, um zwischen den in
Frage kommenden Landern Auszuwahlen. AUSNAHME: Wenn gleichzeitig auch eine oder mehrere
Truppe(n), Truppenmarker oder Milizen platziert werden, finden die Anweisungen unter 13.3.1
Anwendung.

13.3.6 Politische Einstellung und Regierungsstufe. Soll aufgrund eines Ereignisses der Marker fir
Politische Einstellung Verschoben oder die Regierungsstufe Verandert werden, wird fiir den Bot die
Spalte ,Krieg der Ideologien/Muslimisches Land” in der Prioritdtentabelle konsultiert, um zwischen
den in Frage kommenden Landern Auszuwdhlen. Dabei Verschiebt der Bot die Politische Einstellung
stets in Richtung Verbiindet und die Regierungsstufe stets in Richtung Gute Regierungsfiihrung. Falls
ein Ereignis die Politische Einstellung in Richtung Feindlich oder die Regierungsstufe in Richtung
Islamistische Herrschaft Verschieben wiirde, gilt dieses Ereignis fiir den Bot als Unspielbar.

¥ 13.3.7 Kampfauswirkungen in Biirgerkriegslandern. Wenn wahrend der Phase , Kampfaus-
wirkungen” in Burgerkriegslandern Spielsteine Entfernt werden, Entfernt der Bot zuerst Truppen.

13.3.8 Operationen innerhalb einer Ereigniskarte. Wenn eine Ereigniskarte eine bestimmte Operation
ermoglicht und fir diese mehrere Ziellander existieren, werden flir den Bot das Auswahldiagramm
,Prioritdaten flr Operationspunkte” sowie die der Operation entsprechende Spalte in der
Prioritatentabelle konsultiert.

13.3.9 Mehrere Méglichkeiten. Falls die Anweisungen in der Tabelle flr die Implementierung von
Ereignissen und der Abschnitt 13.3 nicht zur Identifizierung eines einzelnen Ziellandes fiihren, wird
zufallig (9.5) eines der verbleibenden Ziellander Ausgewahlt.

13.4 Ausspiel von Karten der USA



Hinweis: Beim Spielen von Karten aus der USA-Hand werden Ereignisse der Gegenpartei (Jihadisten)
nicht ausgelost (6.3.2. wird ignoriert). Die letzte Karte der USA-Hand wird niemals gehalten oder
abgeworfen (5.2.4 wird ignoriert).

Jede Karte, die innerhalb der Aktionsphase der USA (5.2.2) ausgespielt wird, wird von oben vom
verdeckten Kartenstapel der USA aufgedeckt und wie folgt ausgefiihrt:

13.4.1 Plot verhindern (, Alert“)?

Falls sich ein oder mehrere Plotmarker auf dem Spielplan befinden, wird das
Auswahldiagramm ,,Umgang mit Plots” konsultiert.

Falls sich mehrere Plotmarker auf dem Spielplan befinden, wird zuerst mit Hilfe der
Prioritatenliste flr Plotverhinderung der Plot mit der hochsten Prioritdt bestimmt
(,,Prioritatsplot”). Im Falle eines Gleichstandes wird zuerst der Plot mit der hochsten
Plotnummer ausgewahlt, bei weiterem Gleichstand erfolgt die Auswahl per Zufall.

Wenn das Auswahldiagramm ,,Umgang mit Plots” oder die Tabelle , Plotverhinderung” eine
Verhinderung erfordern, wird geprift, ob das Ereignis der zu spielenden Karte den
Prioritatsplot verhindern wiirde (in diesem Fall wird das Ereignis vollstandig ausgefihrt); falls
dies nicht moglich ist, werden die Operationspunkte der Karte (und bei Bedarf weitere
Operationspunkte aus den Reserven, 6.3.3) benutzt, um den Prioritadtsplot zu verhindern (7.5).
Wenn das Auswahldiagramm ,,Umgang mit Plots“ dazu auffordert, die Operationspunkte der
Karte den Reserven hinzuzufligen, das Ereignis der zu spielenden Karte den Prioritatsplot
jedoch Entfernen wiirde, wird stattdessen das Ereignis ausgelost.

Falls sich keine Plotmarker auf dem Spielplan befinden (oder das Auswahldiagramm ,,Umgang
mit Plots” bzw. die Tabelle fiir Plotverhinderung eine entsprechende Anweisung enthalt), wird
fir die weitere Abhandlung der Karte das Auswahldiagramm ,Ereignis oder Operations-
punkte” (,Post-Alert Resolution Flowchart”) konsultiert.

13.4.2 Ereignis oder Operationspunkte?

Falls die Operation ,Neuausrichtung” (,Reassessment”) moglich ist (siehe 13.4.6), wird wie
folgt versucht, diese Operation auszufiihren:

o Die nachste Karte der USA wird aufgedeckt (falls moglich).

o Wenn die Operationspunkte dieser zweiten Karte zusammen mit den
Operationspunkten der ersten Karte und den Reserven der USA (7.6.2 wird ignoriert)
zusammen mindestens den Wert ,,6“ ergeben, wird die Operation Neuausrichtung
ausgefihrt; damit ist die Aktionsphase der USA beendet.

o Wenn die Operationspunkte zusammen mit den Reserven nicht den Wert ,6“
erreichen, scheitert der Versuch, die Operation , Neuausrichtung” auszufiihren. In
diesem Fall wird die zweite Karte zurlick auf den Nachziehstapel der USA gelegt und
wieder das Auswahldiagramm ,,Ereignis oder Operationspunkte” konsultiert, wie im
Folgenden angegeben.

Wenn keine Operation ,Neuausrichtung” erfolgt und das auf der Karte angegebene Ereignis
Spielbar (6.2.6) und kein Ereignis der Gegenpartei (Jihadisten) ist, wird das Ereignis (6.2) so
weit wie moglich ausgefiihrt und die Tabelle flir die Implementierung von Ereignissen fir
weitere Anweisungen konsultiert. AUSNAHME: Falls das Ausfiihren eines Spielbaren
Ereignisses keinen Effekt nach sich ziehen wiirde, wird das Ereignis als Unspielbar betrachtet.

Falls das ausgespielte Ereignis ein neutrales Ereignis ist (4.10.4), werden die Operationspunkte
der Karte zusatzlich den Reserven der USA hinzugefiigt (6.3.3, maximal 2)

Wenn das Ereignis Unspielbar oder ein Ereignis der Gegenpartei (Jihadisten) ist, wird eine
Operation entsprechend des Auswahldiagramms ,Ereignis oder Operationspunkte”
ausgefihrt, wobei vorhandene Reserven zu den Operationspunkten der jeweiligen Karte
hinzuaddiert werden, falls diese den Maximalwert fr Operationspunkte (,,3“) nicht erreicht.

13.4.3 Wo?



Nachdem die Art der Operation mithilfe des Auswahldiagramms ,Ereignis oder
Operationspunkte® Ausgewdhlt wurde, wird das Zielland bzw. die Ziellander anhand des
Auswahldiagramms ,,Prioritdaten fiir Operationspunkte” festgelegt. Falls dort die Vorgaben
innerhalb einer griinen Box mehrere Moglichkeiten zulassen, wird die der Operation
entsprechende Spalte in der Prioritdtentabelle konsultiert (von oben nach unten), um
zwischen diesen Auszuwahlen. Falls auch dies nicht zur ldentifizierung eines einzelnen
Ziellandes fiihrt, wird zufallig (9.5) zwischen den verbleibenden Ziellindern Ausgewahlt.

Hinweis: Flr Regierungswechsel-Operationen sowie fiir , Krieg der Ideologien/Muslimisches
Land“-Operationen gibt es kein eigenes Prioritdtendiagramm. Falls eine dieser beiden
Operationen ausgefiihrt werden soll, wird das Zielland Ausgewahlt, indem fiir den Bot die
entsprechende Spalte (,,Regierungswechsel” oder , Krieg der Ideologien/Muslimisches Land“)
in der Prioritdtentabelle konsultiert wird (von oben nach unten).

Fir jede Karte der USA wird immer nur eine Operation in einem einzelnen Land ausgefiihrt.
AUSNAHME: Fiir Homeland Security (13.4.4) gelten diese Beschrénkungen nicht.

Die Auswahldiagramme ,Prioritdten flr Operationspunkte” und , Ereignis oder Operations-
punkte” fihren moglicherweise dazu, dass der Bot eine , Krieg der Ideologien“-Operation in
einem Unmarkierten Muslimischen Land durchfiihrt. Falls in einem solchen Fall weniger als
drei Operationspunkte (inkl. Reserven) zur Verfligung stehen, werden alle Unmarkierten
Lander als unglltige Ziele betrachtet und der Bot wahlt stattdessen dasjenige Markierte
Muslimische Land aus, das die hochste Prioritat aufweist.

13.4.4 Homeland Security. Falls der Bot der USA eine Operation ausfiihrt, die nicht alle
Operationspunkte der ausgespielten Karte verbraucht, erfolgt eine Homeland Security-Operation
(s.u.), die alle nichtbenutzten Operationspunkte sowie vorhandene Reserven (falls Verfligbar)
verbraucht.

Hinweis: Eine Homeland Security-Operation kann niemals ausschliefflich aus Reserven bestritten
werden.

Hinweis: Wenn eine Homeland Security-Operation durchgefiihrt wird, benutzt der Bot moglicherweise
mehr als 3 Operationspunkte plus Reserven beim Ausspiel einer Karte. Dies ist erlaubt, solange keine
Homeland Security-Operation ausschlieBlich aus Reserven besteht.

Falls sich eine beliebige Anzahl von Zellen oder ein Kadermarker in den USA befindet, wird
dort die Operation ,,Zelle oder Kader zerschlagen” (,, Disrupt”) durchgefiihrt. Dann:

Wenn die Haltung der USA zum globalen Krieg gegen den Terror Unnachgiebig (,,Hard“) und
die Haltung der nichtmuslimischen Lander (,GWOT World Posture”) zu den USA Nachgiebig
(,Soft”) ist, wird die Operation ,Krieg der Ideologien” in Nachgiebigen (,Soften”) Nicht-
Muslimischen Landern durchgefiihrt (Prioritdt: Gute, dann MittelmaRige, dann Schlechte
Regierungsfiihrung). Bei mehreren Auswahlmoglichkeiten werden zunadchst Landern gewahlt,
die keine Zelle aufweisen, dann solche, die einen Kadermarker aufweisen; bei weiterem
Gleichstand wird zunéchst dasjenige Land gewahlt, das die geringste Entfernung zu den USA
aufweist. Dann:

Durchfiihrung einer Operation ,,Zelle oder Kader zerschlagen” in einem Nicht-Muslimischen
Land (Prioritat: geringste Entfernung zu den USA). Bei mehreren Auswahlméglichkeiten wird
zunachst dasjenige Land gewahlt, das die meisten Zellen aufweist. Dann:

Falls weiterhin Operationspunkte (ibrig bleiben, werden diese den Reserven hinzugefiigt, falls
diese noch nicht den Wert ,,2“ aufweisen. Dann:

Falls weiterhin Operationspunkte Ubrig bleiben und die Reserven den Wert ,,2“ aufweisen
und sich in einem Muslimischen Land ein Kadermarker befindet, wird, falls moglich, eine
Operation ,Zelle oder Kader zerschlagen” (,Disrupt”) durchgeflihrt (Prioritdt: geringste
Entfernung zu den USA). Dann:



e Ausfliihrung der Operation ,Krieg der Ideologien” in Nicht-Muslimischen Landern, deren
Politische Einstellung im Gegensatz zur Haltung der USA steht, oder, falls solche nicht
existieren, in Unmarkierten Nicht-Muslimischen Landern (Prioritdt: Schlechte, dann
MittelmaRige, dann Gute Regierungsfiihrung).

13.4.5 Reserven. Die Reserven der USA werden vom zugehorigen Bot bei Bedarf flir Operationen
inklusive ,Neuausrichtung” benutzt (7.6; 7.6.2 wird ignoriert) und 13.4.2). Am Ende einer Spielrunde
werden die Reserven der USA nicht auf O gesetzt (4.7.9 wird fiir den Bot der USA ignoriert).

13.4.6 Neuausrichtung (,,Reassessment”). Die Operation , Neuausrichtung” (7.6; 7.6.2 wird ignoriert)
kann dann ausgefiihrt werden, wenn die drei folgenden Bedingungen erfllt sind:

o Der Bot der USA spielt die erste Karte innerhalb seiner Aktionsphase und eine weitere Karte
befindet sich im Nachziehstapel der USA.

e Die Operationspunkte der ersten Karte plus die Reserven der USA erreichen mindestens den
Wert ,,3“.

e Die Haltung der USA ist Nachgiebig (,,Soft” und die Ressourcen unter Islamistischer Herrschaft
erreichen mindestens den Wert ,,2“ oder die Haltung der USA ist Unnachgiebig (,,Hard”), die
Haltung der nichtmuslimischen Lander zu den USA weist den Wert , Nachgiebig 3“ (,,Soft 3“)
auf und es befinden sich keine Lander unter Islamistischer Herrschaft.

13.4.7 Truppen transportieren (,Deploy”). Die Operation ,Truppen transportieren” kann dann
ausgefiuhrt werden, wenn das Zielland bzw. der Zielort nicht identisch mit dem Startland bzw. dem
Startort identisch ist.

BEISPIEL: Falls aufgrund des Auswahldiagramms ,Prioritéten fiir Operationspunkte” eine Operation
,Truppen transportieren” von der Truppenleiste zur Truppenleiste ausgefiihrt werden soll, ist dieses
nicht méglich.

13.4.8 Riickzug (,Withdraw”). Die Prioritdten fiir die Operation ,Truppen transportieren” im
Auswahldiagramm ,,Prioritdten fiir Operationspunkte” fliihren moglicherweise zu einer Operation
,Truppen transportieren” aus einem Land mit Regierungswechselmarker (,Riickzug”; siehe 7.3.5).
Dabei gelten unverdandert alle Regeln fiir die Operation ,Rlickzug”.

13.5 Entschlossenheit der USA

Die bisher beschriebenen Regeln beziehen sich auf die Entschlossenheitsstufe ,Unvorbereitet” (,, Off
Guard”). Fur eine gréRere Herausforderung kann eine der folgenden Entschlossenheitsstufen gewahlt
werden:

® Zustidndig (,Competent”). Unvorbereitet, aullerdem Entfernen alle Operationen
»Verhinderung” zwei Plots auf einmal, falls sich beide Plots in demselben Land befinden.

® FErfahren (,Adept”): Zustdndig, auBerdem erhdhen alle Operationen ,Zelle oder Kader
zerschlagen” das Ansehen der USA um +2, falls zwei oder mehr Truppen im betreffenden Land
anwesend sind.

e  Wachsam (,Vigilant”): Erfahren, aulerdem verlieren alle Linder, die einen Regierungs-
wechselmarker aufweisen oder sich im Birgerkrieg befinden, ihre Automatische
Rekrutierfahigkeit (8.2.3 und 11.2.3 werden ignoriert).

® Schonungslos (,Ruthless”): Wachsam, aullerdem werden Ereignisse der USA auch beim
ersten Plot ausgel6st (8.5.3 wird ignoriert).

® Keine Gnade (,No Mercy“): Schonungslos, auBerdem werden jegliche negative

Wirfelwurfmodifikatoren (11.1.3) fir alle ,Krieg der ldeologien“-Operationen (4.9.2)
ignoriert.



Hinweis: Als Erinnerungshilfe fir die ausgewahlte Wachsamkeitsstufe der USA kann der
Reservenmarker der USA durch den entsprechenden Wachsamkeitsstufenmarker ersetzt
werden.

STICHWORTVERZEICHNIS

Ablegen: Platzieren einer Karte auf dem Ablagestapel

Afrika: Alle Lander siidlich des Mittelmeers und westlich des Roten Meeres inklusive Agypten, Mali
und Nigeria.

Aufbruchsmarker: reprasentieren denjenigen Teil der Bevolkerung in einem Muslimischen Land, der
eine Veranderung der Regierungsfiihrung in Richtung Gute Regierungsfiihrung anstrebt (11.1)
Auswadhlen: Bestimmen eines Landes im Rahmen der Bot-Regeln, oder Bestimmen der Ausrichtung
eines Landes aufgrund einer Ereigniskarte, z.B. eine Veranderung der Haltung eines Nichtmuslimi-
schen Landes zu Unnachgiebig (,Hard“), oder die Auswahl einer bestimmten Karte aus dem
Ablagestapel oder aus dem Stapel fiir entfernte Karten

Bewegbar: Innerhalb der Bot-Regeln ist jede Zelle bewegbar auRer der letzten Zelle in einem Land mit
automatischer Rekrutierfahigkeit; diese gilt (nur) dann als nicht bewegbar, falls insgesamt in zwei oder
weniger Landern mit automatischer Rekrutierfahigkeit eine Zelle vorhanden ist (12.3.9)

Biirgerkrieg: durch das Ausspielen einer Ereigniskarte bewirkter Zustand eines Muslimischen Landes,
in dem der friedliche Protest durch bewaffnete Konflikte abgelost wurde (11.2.1)

Entfernen: aus dem Spiel zu entfernende Spielsteine werden wieder auf der entsprechenden Leiste
platziert, zu entfernende Karten werden auf den Stapel fiir entfernte Karten gelegt, zu entfernende
WMD-Plots sowie sonstige Marker werden aus dem Spiel genommen und in die Schachtel zuriickgelegt
Kalifat: besteht aus einem oder mehreren aneinandergrenzenden Muslimischen Landern, die einen
Marker fur Kalifatshauptstadt oder Teilland des Kalifats aufweisen und die entweder unter
Islamistischer Herrschaft stehen oder sich im Blrgerkrieg befinden oder einen Regierungswechsel-
marker aufweisen (11.3.8)

Kampfauswirkungen: Am Ende einer Spielrunde stattfindender Schritt, mit dem geprift wird, ob eine
oder beide Seiten in einem Blirgerkriegsland Verluste hinnehmen miissen (11.2.5)
Landflachenmarker: zeigen neue Lander oder Verdanderungen eines bestehenden Landes an (11.3.3)
Miliz: irregulare Krafte, die entweder eine Gute Regierungsfiihnrung anstreben oder gegen jihadistisch
gepragte Uberzeugungen kimpfen (11.2.4)

Platzierung nicht moéglich: In bestimmten Fallen kdnnen in einem Land keine Marker oder Spielsteine
platziert werden; dies gilt z.B. flir Truppen in einem Nicht-Muslimischen Land oder fiir Aufbruchs- bzw.
Reaktionsmarker in Landern, die entweder Nicht-Muslimisch sind oder sich in einem Biirgerkrieg oder
unter Islamistischer Herrschaft befinden oder eine Gute Regierungsfiihrung aufweisen

Polarisierung: erlaubt das Hinzufligen von Aufbruchs- oder Reaktionsmarkern in einem Muslimischen
Land am Ende einer Spielrunde, basierend auf den dort bereits vorhandenen Markern (11.1.7)
Riickgang: Entfernung eines Aufbruchs- oder Reaktionsmarkers aufgrund einer Veranderung der
Regierungsstufe in Richtung Gute Regierung oder Islamistischer Herrschaft (geschieht nicht bei
Veranderungen der Politischen Einstellung eines Landes in Richtung Verbiindet oder Feindlich) (11.1.5)
Reaktionsmarker: reprasentieren denjenigen Teil einer Bevolkerung in einem Muslimischen Land, der
eine Veranderung der Regierungsfiihrung in Richtung Islamistische Herrschaft anstrebt (11.1)
Rundenende: am Ende einer Runde werden bestimmte Schritte ausgefiihrt (11.3.6)

Spielfeld fiir abwesende Truppen: Standort fiir die voriibergehende Platzierung amerikanischer
Truppen, bis die Bedingung fiir ihre Wiederkehr erfiillt ist (11.3.4)

Tabellen fiir zufallige Muslimische Lander: dienen zur zufalligen Bestimmung eines Muslimischen oder
Gemischt-Schiitischen Landes im Rahmen von ,Weiterverbreitung”, beim Spiel mit Bots oder aufgrund
von Ereigniskarten (11.3.9 & 11.3.10)

Unspielbar: Ein Ereigniskarte, die im Rahmen der Bot-Regeln nicht als Ereignis gespielt werden kann
(stattdessen werden die Operationspunkte der Karte benutzt)

Verandern: Neujustierung eines Landes auf einen vorgegebenen Wert aufgrund einer Ereigniskarte,
z2.B. Setzen der Politischen Einstellung auf Neutral







