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1.0 WPROWADZENIE

1.1 OGÓLNY PRZEBIEG GRY

Andean Abyss – w przeciwieństwie do większości gier wojennych rozgrywanych przy użyciu kart – nie wykorzystuje mechaniki dobierania kart przez każdego gracza. Zamiast tego, karty są zagrywane z talii po jednej, z jedną kartą do przodu odkrytą do wiadomości wszystkich graczy. Każda karta wydarzenia ustala kolejność, w której frakcje staną się uprawnione do wyboru pomiędzy wykorzystaniem wydarzenia z karty lub jednej z operacji i czynności specjalnych. Karty propagandy wmieszane w talię kart wydarzeń dają szanse na natychmiastowe zwycięstwo i na czynności takie jak zebranie zasobów i wpływanie na sympatie ludności.

1.2 KOMPONENTY

[Kompletny zestaw gry Andean Abyss]

1.3 MAPA

Mapa przedstawia Kolumbię.

1.3.1 Pola na mapie (Map Spaces). Pola na mapie przedstawiają wiejskie departamenty (Dep), miasta i linie komunikacyjne (LiKom) (LoC) pomiędzy nimi. Na wszystkich polach – włącznie z LiKomami –mogą znajdować się siły (bez baz).

1.3.2 Departamenty. Każdy Departament zawiera wartość populacji (Pop) w wysokości 0, 1 lub 2, która wpływa na zwycięstwo poprzez poparcie lub opozycję wobec rządu (1.6) i niektóre operacje powstańców (3.3). Departamenty są z kolei podzielone ze względu na rodzaj terenu na lasy tropikalne (las), góry lub równiny, co wpływa na niektóre operacje COIN (3.2) i wydarzenia (5.0).

1.3.3 Miasta (City). Każde miasto zawiera wartość populacji od 1 do 8 (każdy punkt populacji to milion Kolumbijczyków).

1.3.4 LiKomy (LoC). Każda Linia Komunikacyjna (LiKom) zawiera wartość ekonomiczną (Ekon) równą od 1 do 3, która wpływa na zasoby rządowe (1.7). LiKomy są z kolei podzielone na drogi oraz rurociągi. Rurociągi mają zazwyczaj wyższą wartość ekonomiczną i wpływają na niektóre wydarzenia.

UWAGA AUTORA: LiKomy reprezentują również inne arterie transportowe i infrastrukturę, taką jak linie zasilania umieszczone wzdłuż dróg i rurociągów.

1.3.5 Inne kraje. Na mapie znajduje się część Brazylii (Brasil), Ekwadoru (Ecuador), Panamy (Panamá), Peru (Perú) i Wenezueli (Venezuela). Nie są to pola (1.3.1), chyba że określa je tak wydarzenie (5.0).

PRZYKŁAD: Wydarzenie „Prowincja Darién w Panamie” czyni z Panamy departament leśny o populacji 0 we wszystkich przypadkach, oraz wprowadza wyjątek, polegający na tym, że operacja przeszukiwania nie aktywuje partyzantów na tym obszarze.”

UWAGA: Wenezuela leży obok Guainía, ale nie Vaupés, co ma wpływ na efekt wydarzenia „Prezydent Wenezueli Hugo Chávez”.

1.3.6 Sąsiedztwo (Adjacency). Sąsiedztwo wpływa na ruch sił i wprowadzenie w życie niektórych wydarzeń. Każde 2 pola spełniające jeden z poniższych warunków są ze sobą sąsiadujące:

• Pola graniczące (stykające się) ze sobą.

• Departamenty rozdzielone przez LiKomy.

• LiKomy lub departamenty rozdzielone miasteczkami.

UWAGA: Miasteczka nie są polami; one jedynie rozdzielają LiKomy lub departamenty.

PRZYKŁAD SĄSIADOWANIA: Wszystkie 4 Departamenty i 4 LiKomy dookoła miasteczka Ayacucho są sąsiadujące ze sobą ponieważ przedzielone są miasteczkiem. Antioquia i z leśnym departamentem na zachód również są sąsiadujące, ponieważ są one przedzielone przez LiKom.

1.3.7 Wybrzeża (Coastal). Pola sąsiadujące z niebieskimi obszarami to wybrzeża, wpływające na wydarzenie “Narko-okręty podwodne” („Narco-Subs”).
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1.4 SIŁY
Drewniane elementy (pieces) reprezentują różne siły frakcji: wojska rządowe (Troops – ciemnoniebieskie kostki) i policja (Police – jasnoniebieskie), powstańczy partyzanci (Guerillas) i bazy wszystkich frakcji.

UWAGA AUTORA: Bazy reprezentują nie tylko ośrodki szkoleniowe i obozowiska, ale także, w przypadku powstańców, polityczną administrację, jak również laboratoria przetwarzające kokę lub mak i pola ich upraw.

UWAGA DOTYCZĄCA GRY: Należy używać pól „Overflow” dla sił, które nie zmieszczą się na polu miast lub mniejszych departamentów na mapie; należy umieścić odpowiedni znacznik Overflow na takich polach.

1.4.1 Dostępność i usuwanie. Spis w tabeli „Dostępne siły” na końcu zasad ogranicza liczbę elementów, które mogą być użyte w grze. Należy przechowywać siły niebędące na mapie w strefach dostępnych sił (Available Forces) (bazy należy położyć na pustych okręgach o najwyższych numerach, odkrywając liczbę baz na mapie, aby ułatwić określenie zwycięstwa, 7.0).

• Siły mogą jedynie zostać dołożone z lub wymieniane na te dostępne w strefach dostępnych sił – należy zignorować wszelkie instrukcje dotyczące dokładania sił, jeśli ich odpowiedni typ jest niedostępny, ponieważ wszystkie są już na mapie (należy raczej usunąć niż wymienić takie elementy; zobacz również następny akapit).

• Ważne: Frakcja gracza podczas wykonywania operacji, czynności specjalnej lub wydarzenia może przesunąć swoje własne elementy do sił dostępnych. 

PRZYKŁAD: Powstańcy bez dostępnych partyzantów mogą usunąć partyzantów podczas Przegrupowania (3.3.1), aby wystawić nowe guerille w ukryciu.

• Kiedy wroga frakcja obrana jest za cel, wymagane jest usuwanie lub aktywacja elementów w liczbie określonej dla wykonującej frakcji. 

PRZYKŁAD: Rządowy szturm (3.2.4) przeprowadzony za pomocą 3 wojsk w obszarze leśnym musi usunąć 3 aktywne elementy, jeśli jest ich wśród tej obranej za cel frakcji co najmniej taka liczba.

1.4.2 Pojemność pól. Nie więcej niż 2 Bazy (niezależnie od frakcji) może zajmować pojedynczy departament lub miasto. Bazy nie mogą zajmować LiKomów. Siły rządowe nie mogą zajmować stref FARC (6.4.4) (zobacz również wydarzenie „Ekwadorska prowincja Sucumbios”, dotyczące Ekwadoru). Należy zignorować wszelkie polecenia (pochodzące z operacji lub wydarzeń) nakazujące położenie lub przesunięcie sił, jeśli pojemność zostanie przekroczona. Z wyjątkiem powyższego, dowolna liczba kostek rządowych i partyzantów może zajmować pole.

1.4.3 Ukryci/Aktywni. Partyzanci mogą być albo ukryci (Underground) – symbolem w dół – albo aktywni (Active) – symbolem w górę. Niektóre działania i wydarzenia zmieniają ich status z jednego stanu na drugi. Bazy, wojska i policja są zawsze aktywne. Należy zawsze przygotowywać i dokładać nowe oddziały partyzantów jako ukryte (włącznie z zamianą elementu).

UWAGA: O ile instrukcje nie wymagają „ukrytych” partyzantów, wystarczy „aktywować” już aktywnych

partyzantów (pozostają oni aktywni).

1.5 GRACZE I FRAKCJE

Andean Abyss może być rozgrywana przez 1-4 graczy. Pierwszy gracz to strona rządowa (kolor niebieski – Government), drugi to FARC (Rewolucyjne Siły Zbrojne Kolumbii, elementy w kolorze czerwonym), trzeci to AUC (Zjednoczona Samoobrona Kolumbii, kolor żółty), a czwarty to kartele narkotykowe (kolor zielony) (2.1) (jeśli gracze wolą, trzeci gracz w grze 3-osobowej może kontrolować Kartele zamiast AUC). Wszystkie te frakcje są wrogie w stosunku do siebie. Niekontrolowane przez graczy frakcje są nieobsadzone; ich akcje są regulowane przez sekcję 8 zasad. W Playbooku można znaleźć podsumowanie ról każdej z frakcji.

Opcja bez frakcji nieobsadzonych: Podczas nauki gry przy 2 lub 3 graczach, należy zignorować zasady

dotyczące frakcji nieobsadzonych (8.0). W zamian, gracze kontrolują pozostałe frakcje:

• Przy 3 graczach, AUC kontroluje Kartele.

• Przy 2 graczach, Rząd kontroluje AUC; FARC kontroluje Kartele.

Gra kończy się jedynie podczas sprawdzania warunków zwycięstwa (6.1), jeśli wszystkie frakcje jednego z graczy spełniają te warunki. Po finałowej propagandzie należy użyć niższego marginesu zwycięstwa frakcji każdego z graczy (7.3). Gracze nie mogą dobrowolnie przeprowadzać transferów (1.5.1) między własnymi frakcjami.

1.5.1 Negocjacje. Gracze mogą tworzyć dowolne porozumienia, trzymając się zasad, ale dobrowolnie mogą przeprowadzać transfer jedynie zasobów (Resources) (1.7) lub dostaw (Shipments) (4.5.3). Wszystkie negocjacje są jawne. Zasady nie wiążą graczy co do umów.

1.6 POPARCIE I OPOZYCJA

Poparcie i Opozycja wpływają na zwycięstwo i niektóre operacje.

1.6.1 Miasta i departamenty z co najmniej 1 punktem populacji (1.3.2-3) zawsze są na jednym z pięciu poziomów poparcia ich populacji dla rządu lub opozycji dla rządu i poziom ten może się przesuwać podczas gry:

• Aktywne poparcie

• Bierne poparcie

• Neutralny
• Bierna opozycja

• Aktywna opozycja.

1.6.2 Aktywne lub bierne poparcie lub opozycja wskazywane jest za pomocą żetonów leżących w każdym z miast lub departamentów. Brak żetonu wskazuje na poziom neutralny. Aktywne poparcie/opozycja liczy się podwójnie do sumy poparcia/opozycji (1.6.3).

UWAGA: LiKomy (1.3.4) i departamenty z 0 punktami populacji nigdy nie zawierają żetonów poparcia lub opozycji (są one zawsze neutralne).

1.6.3 Suma poparcia i suma opozycji. Zwycięstwo rządu lub FARC zależy odpowiednio od sumy wartości populacji popierającej lub będącej w opozycji (plus bazy FARC, 7.2). Należy ustawić „sumę poparcia” (Total Suppoort) lub „opozycja + bazy” (Oppose+Bases) na ponumerowanym torze na obrzeżach planszy wg tabeli poniżej, kiedy zmienia się poparcie, opozycja lub liczba baz FARC.

Obliczanie sumy poparcia i opozycji:

Suma poparcia wynosi:

(2 x Populacja z aktywnym poparciem) + (1 x Populacja z biernym poparciem)

Suma opozycji wynosi:

(2 x Populacja z aktywną opozycją) + (1 x Populacja z bierną opozycją)
Opozycja + Bazy wynosi:

Suma Opozycji + liczba baz FARC na planszy.

1.7 ZASOBY I WSPARCIE

W każdej chwili, każda frakcja ma zasoby (Resources) między 0 a 99, które używa do płacenia za operacje (3.0). Podczas niektórych rund Propagandy (6.3.1) i wydarzeń, poziom Wsparcia (Aid – między 0 a 29) dodawany jest do zasobów rządu. Należy zaznaczyć zasoby i środki wsparcia na torze – dla zasobów za pomocą cylindra w kolorze frakcji (1.5). Wynegocjowane transfery zasobów (1.5.1) mogą być jedynie dokonywane do lub z frakcji wykonujących operację, czynność specjalną lub wydarzenie (wg 2.3).

2.0 SEKWENCJA GRY

2.1 PRZYGOTOWANIE

Należy postępować zgodnie z instrukcjami znajdującymi się na końcu tych zasad, aby podjąć decyzje dotyczące różnych opcji gry, przyporządkować frakcje do graczy, przygotować talię, żetony i siły.

2.2 ROZPOCZĘCIE

Należy rozpocząć grę odkrywając wierzchnią kartę z talii dobierania i kładąc ją na stosie kart rozgrywanych. Następnie należy odkryć kolejną kartę ze szczytu talii dobierania. Karta na stosie kart rozgrywanych jest rozgrywana jako pierwsza; następnie będzie rozgrywana karta na szczycie talii dobierania.

UWAGA: Gracze będą znać 1 kartę naprzód w talii.

Wszystkie rozegrane karty i liczba kart w talii dobierania nie są dla graczy utajnione.

ZAZNACZENIE WYKONANYCH KROKÓW: Po zakończeniu każdego kroku każdej z rozgrywanych kart wydarzeń należy położyć cylinder w kolorze danej frakcji (1.5) na odpowiednim polu sekwencji gry (lub, podczas rund propagandy [6.0], przesunąć żeton karty propagandy).

Opcja „bez odkrywania”: Podczas pierwszych gier o obniżonej komplikacji związanej z podejmowaniem decyzji, nie należy odkrywać karty z góry talii dobierania. Należy zignorować zasadę ostatniej karty wydarzenia (2.3.9).

2.3 KARTA WYDARZENIA

Podczas rozgrywania karty wydarzenia, maksymalnie 2 frakcje będą miały możliwość wykonywania operacji lub wydarzeń; inne frakcje mogą zrezygnować z wykonywania operacji i wydarzeń i zdobyć zasoby.

• Frakcje, których cylinder jest na polu „uprawniona” (Eligible), otrzymują te opcje w kolejności symboli frakcji ukazanych na górze karty od lewej do prawej.

• Frakcje z cylindrami na polu „nieuprawniona” (Ineligible) nie robią nic.

2.3.1 Uprawnienie. Frakcje, które nie wykonywały operacji lub wydarzenia podczas poprzedniej karty, są uprawnione (Eligible) (ich cylindry rozpoczną kartę na polu „uprawnione” wg 2.3.7). Frakcje, które wykonywały są nieuprawnione (Ineligible) (wszystkie frakcje rozpoczynają grę jako uprawnione). Zobacz również zasady dotyczące darmowych operacji, 3.1.2.

Ustalanie uprawnienia – opcja A: Dla większej różnorodności, ale zmniejszając możliwości planowania, można określić kolejność uprawnionych frakcji dla obecnie rozgrywanej karty, wykorzystując symbole na górze karty wydarzenia z talii dobierania. Jeśli ta karta to Propaganda, należy odkryć dodatkowe karty aż odkryta zostanie karta wydarzenia. Jeśli odkryta zostanie ostatnia karta z talii i będzie to Propaganda, należy określić kolejność frakcji, wykorzystując najniższą kartę wydarzenia ze stosu kart zagranych. Nie należy używać opcji „bez odkrywania” (2.2).

Ustalanie uprawnienia – opcja B: Dla jeszcze większego chaosu, należy określić kolejność frakcji wg opcji A i zignorować wykonywanie wydarzeń lub operacji związanych z nieuprawnieniem (2.3.7). Jedynie treść wydarzenia może uczynić frakcję nieuprawnioną.

2.3.2 Kolejność frakcji. Uprawniona frakcja, której symbol znajduje się w szeregu najbliżej lewej strony (pomijając jakiekolwiek nieuprawnione frakcje), jest pierwszą uprawnioną do wykonania operacji lub wydarzenia, lub do rezygnacji z ich wykonania. Kolejna od lewej jest drugą uprawnioną.

UWAGA: Szary symbol 2 na niektórych kartach wpływa na wybory frakcji nieobsadzonych (8.1) nie na kolejność frakcji.

2.3.3 Rezygnacja (Pass). Jeśli pierwsza lub druga uprawniona frakcja wybierze rezygnację, otrzymuje +1 do zasobów (lub +3 do zasobów jeśli to Rząd) i pozostaje uprawniona na następną kartę. Kolejna uprawniona frakcja od lewej zastępuje następnie rezygnującą frakcję jako nowa pierwsza lub druga uprawniona frakcja i otrzymuje te same opcje do wykonania lub możliwość rezygnacji. Jeśli ostatnia (najbardziej po prawej) uprawniona frakcja rezygnuje, należy skorygować ustawienie cylindrów (2.3.7) i rozegrać następną kartę.

2.3.4 Opcje dla uprawnionych frakcji.

PIERWSZA UPRAWNIONA: Jeśli pierwsza uprawniona frakcja nie zrezygnuje z wykonania operacji (2.3.3), może ona wykonać zarówno:

• Operację (3.0) – wraz lub bez czynności specjalnej (4.0) – lub

• Wydarzenie zapisane na karcie.

OPCJE DLA DRUGIEJ UPRAWNIONEJ: Jeśli druga uprawniona frakcja nie zrezygnuje z wykonania operacji (2.3.3), może ona również wykonać operację i być może wydarzenie, ale jej opcje zależą od tego co wykonała pierwsza uprawniona frakcja:

• Tylko operacja: Jeśli pierwsza uprawniona frakcja wykonała operację, druga uprawniona frakcja może przeprowadzić ograniczoną operację (2.3.5).

• Operacja wraz z czynnością specjalną: Jeśli pierwsza uprawniona frakcja wykona operację wraz z czynnością specjalną, druga uprawniona frakcja może w zamian wykonać wydarzenie (zobacz również zasady dotyczące ostatniej karty wydarzenia, 2.3.9).

• Wydarzenie: Jeśli pierwsza uprawniona frakcja wykona wydarzenie, druga uprawniona frakcja może wykonać operację wraz z czynnością specjalną – jeśli chce.

UWAGA: Dla ułatwienia, opcje te zostały wypisane na arkuszu pomocy sekwencji gry i na planszy.

2.3.5 Ograniczona operacja. Ograniczona operacja (OgOp – LimOp) to operacja gracza wykonywana tylko na 1 polu, bez czynności specjalnej. Jeśli ograniczoną operacją jest Patrol (3.2.2), Przeszukiwanie (3.2.3) lub Przemarsz (3.3.2), może ona obejmować elementy z różnych pól, ale tylko 1 pole docelowe. Ograniczona operacja uznawana jest za operację. Zobacz również zasady dotyczące ostatniej karty wydarzenia (2.3.9) i operacje frakcji nieobsadzonych przez gracza (8.1).

2.3.6 Dostawa (Shipment). Ilekroć pierwsza lub druga uprawniona frakcja gracza płaci zasobami, aby wykonać operację (włącznie z ograniczoną operacją, 2.3.5), ale nie wykonuje czynności specjalnej, może ona usunąć dostawę, którą posiada (4.5.3), aby natychmiast wykonać dodatkową, darmową, ograniczoną operację dowolnego typu. Ewentualnie, inna frakcja może usunąć swoją własną dostawę, aby umożliwić pierwszej lub drugiej uprawnionej frakcji wykonanie takiej darmowej operacji. Frakcja może skorzystać jedynie z jednej takiej dostawy na kartę.

PRZYKŁAD: Kartel jest pierwszą uprawnioną frakcją i wykonuje przemarsz, usuwa dostawę, następnie wykonuje zgrupowanie na jednym polu, nie płacąc żadnych zasobów. 

UWAGA AUTORA: Dodatkowa operacja odzwierciedla dochody z handlu narkotykami, które napędzają działania.

2.3.7 Skorygowanie uprawnień. Po tym jak pierwsza i druga uprawniona frakcja zakończy wszystkie wykonywane operacje, czynności specjalne i wydarzenia (lub po rezygnacji wszystkich uprawnionych frakcji), należy ustawić cylindry na torze sekwencji gry według poniższych zasad:

• Należy przesunąć cylinder na pole „nieuprawniony”, jeśli frakcja wykonała operację (włącznie z ograniczoną operacją) lub wydarzenie (chyba że wydarzenie nakazuje inaczej; zobacz również zasady dotyczące darmowych operacji, 3.1.2.).

• Należy przesunąć cylinder na pole „uprawniony”, jeśli frakcja nie wykonała operacji lub wydarzenia (i nie stała się nieuprawniona w wyniku wydarzenia).

2.3.8 Następna karta. Po skorygowaniu uprawnień należy przenieść pierwszą kartę z talii dobierania i umieścić odkrytą na stosie kart zagranych oraz odkryć kolejną kartę z talii dobierania. Należy rozegrać kartę leżącą na stosie kart zagranych, według odpowiedniej sekwencji.

2.3.9 Ostatnia karta wydarzenia. Podczas rozgrywania ostatniej karty wydarzenia przed finałową kartą propagandy (2.4.1), jakakolwiek operacja gracza musi być ograniczona (2.3.5, bez czynności specjalnej) i nie może to być przeszukiwanie (3.2.3) lub przemarsz (3.3.2).

2.4 KARTA PROPAGANDY

Po zagraniu Karty Propagandy, należy przeprowadzić rundę Propagandy (6.0).

2.4.1 Finałowa Propaganda. Jeśli runda 4-tej karty propagandy zostanie zakończona bez zwycięstwa (6.1), gra kończy się: należy określić zwycięstwo wg 7.3.

Opcja krótszej gry: Podczas przygotowania należy uzgodnić czy 3-cia runda karty propagandy będzie rundą finałową.

UWAGA DOTYCZĄCA ROZGRYWKI: Należy odłożyć zagrane karty propagandy, aby ukazać ile ich już było. Każda seria kart wydarzeń do rundy propagandy nazywana jest „Kampanią”.

3.0 OPERACJE

3.1 O OPERACJACH OGÓLNIE

Frakcja przeprowadzająca operację (Op) wybiera 1 z 4 operacji wymienionych na jej karcie pomocy i wybiera odpowiednie do jej przeprowadzenia pola na mapie. Frakcja zazwyczaj płaci koszt operacji w zasobach (nie Wsparciu, 1.7), często za wybrane pole; musi ona mieć wystarczającą ilość zasobów, aby zapłacić za operację, włączając w to każde wybrane pole. Przeprowadzająca operację frakcja wybiera kolejność pól, na których operacja jest wykonywana, wrogie frakcje lub elementy, których operacja będzie dotyczyć (będące celem) i własne elementy, które zostaną położone lub przemieszczone. Pojedyncza operacja może obrać za cel jedną lub więcej frakcji, a pozostałe zignorować.

3.1.1 Piony – wskaźniki. Gracze mogą zaznaczyć wybrane dla operacji pola (3.0) za pomocą czarnych pionów, a czynności specjalne (4.0) za pomocą białych pionów (piony są dla wygody, nie ograniczają liczby pól, które mogą być wybrane).

3.1.2 Darmowe operacje. Niektóre wydarzenia (5.5), fazy (6.4.5) lub dostawy narkotyków (2.3.6) dają graczom darmowe operacje lub czynności specjalne: nie mają one kosztu w zasobach i, jeśli zostaną wykonane przez frakcję inną niż tą, która rozgrywa wydarzenia, mogą pozostawić ją uprawnioną (2.3.7). Inne wymagania i procedury wciąż mają zastosowanie, chyba że zostaną przebite przez treść wydarzenia (5.1.1, 5.5.).

3.2 OPERACJE ANTYPOWSTAŃCZE

Rząd może wybrać operację szkolenia, patrolu, przeszukiwania lub szturmu. Uwaga: Rząd nie może nigdy położyć lub przesunąć swoich elementów na strefy FARC; zobacz 6.4.4.

3.2.1 Szkolenie (Train). Operacje szkolenia powiększają siły rządowe i umożliwiają budowanie poparcia lub 1 bazy (1.6). Należy wybrać dowolne departamenty lub miasta i zapłacić 3 zasoby za każde wybrane pole.

PROCEDURA: Po pierwsze, w każdym wybranym departamencie z bazą rządową ORAZ w każdym wybranym mieście, należy położyć maksymalnie 6 kostek (dowolna kombinacja dostępnych wojsk i policji). Następnie, na maksymalnie jednym wybranym polu, można także wykonać jedną z akcji:

• Zamienić dowolne 3 kostki na 1 bazę rządową (w granicach pojemności, 1.4.2), LUB

• Przeprowadzić Akcję Obywatelską (6.4.1) (Civic Action), aby zbudować poparcie. Tak jak podczas fazy poparcia, rząd musi mieć wojska, policję i kontrolę (większość sił, 6.2) na polu i musi zapłacić dodatkowy koszt w zasobach wg 6.4.1 (nawet jeśli szkolenie było darmowe).

3.2.2 Patrol. Operacje patrolu chronią LiKomy (LoC) poprzez przemieszczenie na nie wojsk lub policji oraz aktywowanie i usunięcie stamtąd partyzantów. Należy zapłacić 3 zasoby w sumie (nie za pole). Jeśli jest to operacja ograniczona (2.3.5), wszystkie przemieszczone kostki muszą zakończyć ruch na jednym polu docelowym.

PROCEDURA: Należy przesunąć dowolną liczbę kostek z dowolnych pól. Każda kostka może przesunąć się na dowolny sąsiedni LiKom lub miasto (1.3.6) i może dalej wchodzić na sąsiednie LiKomy lub miasta aż gracz zdecyduje się przerwać jej ruch lub wkroczy ona na pole zawierające 1 lub więcej partyzantów (Guerillas). Następnie, w każdym LiKomie (niezależnie od tego, czy kostka właśnie tam weszła czy też nie) należy aktywować 1 partyzanta na każdą znajdującą się tam kostkę. Następnie, jeśli gracz tak chce, może przeprowadzić szturm (3.2.4) w 1 LiKomie bez dodatkowego kosztu. Jeśli jest to ograniczona operacja (2.3.5), Szturm musi być przeprowadzony w docelowym LiKomie.

3.2.3 Przeszukiwanie (Sweep). Operacje przeszukiwania przemieszczają wojsko (zazwyczaj na wybrane obszary) i lokalizują wrogich partyzantów. Należy wybrać dowolne miasta lub departamenty jako miejsca docelowe (bez stref FARC, 6.4.4). Należy zapłacić 3 zasoby za każde wybrane pole. Przeszukiwanie jest niedozwolone podczas ostatniej karty wydarzenia (2.3.9).

PROCEDURA: Najpierw, należy dowolne sąsiednie wojska (Troops) przesunąć w liczbie zależnej od potrzeb na wybrane pola. Dodatkowo, wojska mogą najpierw poruszyć się na sąsiednie LiKomy (1.3.6) wolne od partyzantów, a następnie na sąsiednie pola (jakiekolwiek wojska, które przesuną się muszą dotrzeć na pola, które zostały opłacone jako miejsca docelowe).

• Następnie, na wybranych polach, innych niż lasy, należy aktywować 1 partyzanta (1.4.3) za każdą obecną tam kostkę (policja plus wojska, niezależnie od tego czy zostały one tam właśnie przesunięte, czy też już tam się znajdowały).

• Na obszarach leśnych (Forest), należy aktywować tylko 1 partyzanta za każde 2 kostki (zaokrąglając w dół).

PRZYKŁAD: Rząd wybiera Dep. CesarLa Guajira na przeprowadzenie przeszukiwania. Nie ma tam partyzantów na żadnym LiKomie. Wojska mogą przesunąć się z Cúcuta, Bucaramanga i Sincelejo na LiKomy leżące na południe od Baranquilla, a stamtąd do Cesar. Wojska znajdujące się już w Baranquilla lub którymkolwiek z trzech departamentów lub 4 LiKomów sąsiadujących z Cesar mogą również wkroczyć do Cesar.

3.2.4 Szturm (Assault). Operacje szturmu eliminują siły powstańcze. Należy wybrać dowolne pola i zapłacić 3 zasoby za każde wybrane pole.

PROCEDURA: Na każdym wybranym polu należy usunąć 1 aktywnego partyzanta (1.4.3) za każdą obecną tam kostkę wojska. Kiedy frakcja obrana za cel nie posiada partyzantów na polu, należy w zamian usunąć jej bazę.

• W mieście lub LiKomie należy również usunąć 1 wrogi element za każdą obecną tam kostkę policji.

• W górach (Mountains) należy w zamian usunąć tylko 1 element za każde 2 wojska (zaokrąglając w dół).

UWAGA: Partyzanci mają mniejsze możliwości militarne niż siły rządowe, ale korzystają z przewagi polegającej na tym, że operacje rządowe generalnie muszą najpierw przeprowadzić przeszukiwanie, aby aktywować (zlokalizować) ich, zanim będą mogły uderzyć.

UWAGA: Na karcie pomocy frakcji użyta jest fraza „Bazy ostatnie” („bases last”), aby przypomnieć, że operacja nie może usunąć wrogiej Bazy tak długo, jak partyzanci (aktywni lub ukryci), wojska lub policja tej samej frakcji pozostają na tym samym polu. Również wszyscy partyzanci frakcji na polu mogą być ukryci, przeciwdziałając dalszemu usuwaniu przez szturm swoich elementów (włącznie z bazami) do chwili aż partyzanci zostaną aktywowani.

3.2.5 Przejęcie narkotyków. Za każdą dostawę (Shipment) (4.5.3) usuniętą przez szturm należy dodać +6 do wsparcia (Aid – maksymalnie do 29 punktów).

3.3 OPERACJE POWSTAŃCÓW

Frakcje powstańcze (FARC, AUC i Kartele) wybierają operację zgrupowania, przemarszu, ataku lub terroru. Należy zauważyć, że na karcie pomocy frakcji w opisie „operacje powstańców” określenia „partyzanci” i „bazy” oznaczają te należące do wykonującej frakcji (własne), chyba że napisano inaczej.

3.3.1 Zgrupowanie (Rally). Operacja zgrupowania powiększa lub odbudowuje własne siły. Należy wybrać dowolne departamenty lub miasta. Należy zapłacić 1 zasób za wybrane pole.

• FARC może jedynie wybrać pola neutralne lub opozycyjne, nie te z poparciem (1.6).

• AUC może jedynie wybrać pola neutralne lub popierające, nie te z opozycją.
PROCEDURA: Na każdym wybranym polu, wykonująca frakcja dokłada 1 ze swoich dostępnych partyzantów lub wymienia 2 ze swoich partyzantów na 1 ze swoich baz, uwzględniając pojemność pól (1.4.2). Jeśli pole zawiera już co najmniej 1 z baz tej frakcji, frakcja ta może w zamian wykonać jedną z akcji:

• Dołożyć z puli dostępnych partyzantów w liczbie nieprzekraczającej liczby własnych baz tam obecnych powiększonej o wartość populacji danego pola (1.3.2-.3)

LUB

• Przesunąć dowolną liczbę swoich partyzantów z dowolnych pól na mapie na to pole i odwrócić wszystkich swoich partyzantów obecnych tam na stronę ukrytą (niezależnie od tego, czy zostali tam przesunięci czy też już tam byli) (1.4.3).

3.3.2 Przemarsz (March). Operacje przemarszu przesuwają własnych partyzantów. Należy wybrać dowolne pole jako pole wyjściowe poruszających się partyzantów. Należy zapłacić 1 zasób za każde miasto lub departament, na które partyzanci wkroczą (nie trzeba płacić za wkroczenie na LiKomy). Podczas wykonywania operacji ograniczonej (2.3.5) wszyscy poruszający się partyzanci muszą zakończyć ruch na pojedynczym polu docelowym. Gracze nie mogą wykonać przemarszu podczas ostatniej karty wydarzenia (2.3.9).

PROCEDURA: Wykonująca frakcja przesuwa w liczbie zależnej od potrzeb, dowolnych swoich partyzantów na sąsiednie pola (1.3.6). Żaden partyzant nie może poruszyć się więcej niż jeden raz. Partyzanci poruszający się z jednego pola na pole docelowe poruszają się jako jedna grupa. Należy aktywować całą poruszającą się grupę partyzantów (1.4.3), jeśli spełnione są obydwa warunki:

• Pole docelowe to LiKom lub miasto z poparciem lub departament z poparciem (1.6) – lub, w przypadku przemarszu AUC, z poparciem lub opozycją – ORAZ

• Liczba partyzantów w poruszającej się grupie plus liczba kostek na polu docelowym przekracza 3. W przypadku przemarszu AUC, należy liczyć partyzantów FARC jako kostki.

PRZYKŁAD: Grupa 2 ukrytych partyzantów FARC wykonuje przemarsz z Meta East do Santander-Boyacá, na którym jest bierne poparcie i na którym są 1 kostka policji i 1 kostka wojsk. Ponieważ celem jest departament z poparciem, a suma 4 kostek włącznie z poruszającymi się partyzantami to więcej niż 3, zatem 2 poruszających się partyzantów należy odwrócić na stronę aktywną.

UWAGA: Przemarsz często aktywuje partyzantów, ale przesunięcie ich w wyniku wydarzenia (5.0) powoduje to tylko wtedy, kiedy mówi o tym treść wydarzenia.

3.3.3 Atak (Attack). Dąży on do wyeliminowania wrogich sił; szczególnie udane ataki powiększają liczbę własnych partyzantów (przez przejęcie wrogiej broni, ekwipunku, racji żywnościowych, rekrutów lub narkotyków). Należy wybrać dowolne pole, na którym wykonująca frakcja ma co najmniej 1 partyzanta i 1 wrogi element; należy zapłacić 1 zasób za pole.

PROCEDURA: Na każdym wybranym polu, należy aktywować (1.4.3) wszystkich partyzantów wykonującej frakcji, a następnie wykonać rzut kostką: jeśli wynik jest mniejszy lub równy liczbie partyzantów wykonującej frakcji tam obecnych (niezależnie od tego czy zostali aktywowani, czy byli już aktywni), należy usunąć do 2 wrogich elementów (wg wyboru wykonującej frakcji; włącznie z ukrytymi partyzantami). Te 2 elementy mogą należeć do różnych frakcji. Bazy obrane za cel frakcji nie mogą być usunięte zanim wszystkie jej kostki lub partyzanci znajdują się na polu.

PRZEJĘTE TOWARY: Jeśli wynik rzutu to „1”, należy umieścić tam 1 z dostępnych partyzantów wykonującej frakcji (1.4.1). Jeśli usunięta została dostawa (Shipment) (4.5.3), należy umieścić ją na polu pod partyzantem wykonującej frakcji.

3.3.4 Terror. Operacja terroru w departamentach lub miastach neutralizuje (lub, w przypadku FARC, buduje) poparcie lub opozycję (1.6) i powoduje położenie żetonów Terroru, które utrudniają przyszłe próby wpływania na to poparcie. Na LiKomach, powoduje on położenie żetonów Sabotażu, które blokują przychody rządowych zasobów (6.3.1). Terror AUC obniża Wsparcie dla rządu. Należy wybrać dowolne pola, na których wykonująca frakcja ma co najmniej 1 ukrytego partyzanta; należy zapłacić 1 zasób za miasto lub departament (0 za LiKomy).
PROCEDURA: Należy aktywować 1 własnego ukrytego partyzanta na każdym wybranym polu.

• Jeśli pole jest departamentem lub miastem, należy położyć żeton terror i zmienić poparcie lub opozycję o 1 poziom w kierunku neutralnego (należy usunąć bierne lub zmienić aktywne na bierne i skorygować sumę poparcia lub opozycji, 1.6) LUB, w przypadku FARC, w kierunku aktywnej opozycji.

• Jeśli pole jest LiKomem bez żetonu sabotaż, należy położyć żeton sabotaż.

• Nie należy umieszczać żetonu terror/sabotaż jeśli wszystkie (40) znajdują się już na mapie.

CIĘCIA Wsparcia: Jeśli AUC wykonuje Terror (również poprzez wydarzenie, 5.0), należy obniżyć środki pomocowe o -3, jeśli Terror wystąpił na pojedynczym polu, lub o -5 jeśli na 2 więcej polach, do

minimum 0 (1.7). Uwaga: Środki wsparcia w wysokości 0 nie powstrzymują Terroru AUC.

4.0 CZYNNOŚCI SPECJALNE

4.1 OGÓLNIE O CZYNNOŚCIACH SPECJALNYCH

Kiedy frakcja zgodnie z sekwencją gry na karcie wydarzenia (2.3) wykonuje operację na co najmniej 1 polu (3.0), może również wykonać 1 typ spośród jej czynności specjalnych (Wyjątek: operacja ograniczona, 2.3.5). Niektóre wydarzenia zapewniają darmową czynność specjalną (3.1.2).

• Tak jak w przypadku operacji, wykonująca frakcja wybiera pola, frakcje lub elementy, których dotyczyć będą czynności i kolejność ich wykonywania. Frakcja może wykonać swoje czynności specjalne w każdej chwili bezpośrednio przed, podczas lub natychmiastowo po wykonaniu swoich operacji.

PRZYKŁAD: FARC z 0 zasobami wymusza (Extort) lub porywa (Kidnap) zyskując wystarczającą ilość zasobów, aby następnie zapłacić za potrzebne operacje towarzyszące (4.1.1).

UWAGA DOTYCZĄCA ROZGRYWKI: Jeśli pierwsza uprawniona frakcja użyje czynności specjalnej, druga uprawniona będzie miała opcję wykonania wydarzenia z karty (2.3.4).

4.1.1. Operacje towarzyszące. Niektóre czynności specjalne zawierają szczególną zasadę, mówiącą że mogą one towarzyszyć jedynie pewnym typom operacji (3.0). Pewne czynności specjalne mogą mieć miejsce jedynie w lokacjach ich operacji towarzyszących. Jeśli nie napisano inaczej, czynności specjalne mogą towarzyszyć dowolnym operacjom i mieć miejsce na jakichkolwiek polach spełniających pozostałe wymagania.

4.2 RZĄDOWE CZYNNOŚCI SPECJALNE

Rząd może wybrać spośród transportu lotniczego, ataku z powietrza lub oprysków.

4.2.1 Transport lotniczy (Air Lift). Umożliwia przemieszczenie wojsk (Troops), w szczególności szybkie ich zgrupowanie przed, po lub w trakcie operacji.
PROCEDURA: Należy przesunąć do 3 wojsk z 1 pola do innego (nie na strefy FARC, 6.4.4).

4.2.2 Atak z powietrza (Air Strike). Atak z powietrza niszczy ujawnione oddziały powstańców. Może on jedynie  towarzyszyć operacjom patrolu, przeszukiwania lub szturmu (3.2.2-.4) i mieć miejsce w pojedynczym departamencie lub LiKomie (nie mieście).

PROCEDURA: Należy usunąć jednego aktywnego partyzanta lub, jeśli obrana za cel frakcja nie ma na polu partyzantów, 1 z jej baz.

4.2.3 Opryski (Eradicate). Opryski niszczą bazy karteli w departamentach (nie miastach) i pozwalają zdobyć środki wsparcia, ale kosztem powiększenia lokalnej sympatii dla FARC. Może ona mieć miejsce w dowolnym, pojedynczym departamencie z elementami karteli (nawet partyzantów karteli bez baz).

PROCEDURA: Należy zwiększyć środki pomocowe o +4, do maksymalnie 29 (1.7). Należy usunąć wszystkie bazy karteli na wybranym polu (niezależnie od obecnych tam partyzantów). Następnie:

• Podnieść w tym lub w sąsiednim departamencie 1 poziom w kierunku aktywnej opozycji (1.6.1), jeśli to możliwe.

• Lub, jeśli jest to niemożliwe (ponieważ wszystkie są już aktywną opozycją lub mają 0 populacji), położyć w zamian 1 dostępnego partyzanta FARC w tym departamencie.

UWAGA AUTORA: Poszkodowani farmerzy koki i innych roślin wyrażają swoje oburzenie rządowymi opryskami.

4.3 CZYNNOŚCI SPECJALNE FARC

FARC może wybrać między zasadzką, wymuszeniem lub porwaniem.

4.3.1 Wymuszenie (Extort). Wymuszenie umożliwia FARC zdobycie zasobów z regionów, w których ma kontrolę. FARC może jednocześnie wymuszać na dowolnych polach (włącznie z LiKomami), na których siły FARC posiadają co najmniej 1 ukrytego partyzanta, i na których siły FARC są większe od sumy sił wszystkich wrogów (6.2).

PROCEDURA: NA każdym wybranym polu, należy aktywować 1 ukrytego partyzanta FARC (1.4.3) i dodać +1 do zasobów FARC (1.7).

4.3.2 Zasadzka (Ambush). Zapewnia FARC możliwość zakończenia sukcesem ataku na 1 polu. Zasadzka musi mieć miejsce na polu wybranym na atak (3.3.3, jeszcze nierozstrzygnięty), i które ma co najmniej 1 ukrytego partyzanta FARC (1.4.3).

PROCEDURA: Zamiast wykonywać zwykłą procedurę ataku (3.3.3), atak na tym polu aktywuje tylko 1 ukrytego partyzanta i automatycznie jest udany (nie należy wykonywać rzutu kostką; należy normalnie usunąć 2 wrogie elementy). Należy umieścić dostępnego partyzanta FARC na polu (ukrytych, 1.4.3), tak jakby wyrzucono „1” na kostce.

4.3.3 Porwanie (Kidnap). Zabiera różną ilość zasobów (1.7) rządowi lub kartelom lub dostawy (Shipment) (4.5.3) kartelom, przy niewielkim ryzyku powiększenia liczebności elementów AUC. Porwanie może mieć miejsce na maksymalnie 3 polach, które:

• Były lub będą wybrane do terroru (3.3.4) podczas tej operacji, ORAZ

• Są miastami, LiKomami lub mają bazy karteli, ORAZ

• Mają więcej partyzantów FARC niż policji.

PROCEDURA: Można obrać za cel zarówno rząd, jeśli pole jest miastem lub LiKomem, lub kartele, jeśli pole ma 1 lub 2 bazy karteli. Należy wykonać rzut kostką dla każdego pola i przeprowadzić transfer zasobów do FARC od obranej za cel frakcji w ilości równej wynikowi na kostce. Ilekroć na kostce wypadnie „6”, AUC umieszcza 1 dostępny element na tym polu (w granicach pojemności, 1.4.2). Jeśli obranej za cel frakcji zabraknie zasobów, transfer zostaje przerwany.

NARKOTYKI JAKO OKUP: Jeśli obrane za cel kartele mają dostawę (Shipment) (4.5.3), zamiast wykonywania rzutu należy umieścić dostawę pod obecnym na tym polu partyzantem FARC.

UWAGA AUTORA: Ta czynność specjalna reprezentuje potencjalnie dochodowe porwanie członków rodziny baronów narkotykowych, polityków i innych bogaczy. Rutynowe porwanie przedstawione jest w grze za pomocą terroru i wymuszenia.

4.4 CZYNNOŚCI SPECJALNE AUC

AUC może wybrać specjalną czynność spośród wymuszenia, zasadzki lub zamachu.

4.4.1 Wymuszenie i zasadzka (Extort and Ambush). AUC przeprowadza wymuszenia i zasadzki w ten sam sposób jak FARC (4.3.1-2), ale używa sił AUC zamiast FARC.

4.4.2 Zamach (Assassinate). Skutecznie eliminuje on wrogie oddziały – nawet chronione bazy. Może wystąpić na każdym z maksymalnie 3 pól wybranych do przeprowadzenia terroru AUC (3.3.4) podczas tej operacji, w której partyzantów AUC jest więcej niż policji.

PROCEDURA: Na każdym takim polu, należy usunąć 1 dowolny wrogi element.
PRZEJĘCIE: Jeśli zamach zmusza do usunięcia dostawy (4.5.3), należy umieścić ją pod obecnym na tym polu partyzantem AUC.

4.5 CZYNNOŚCI SPECJALNE KARTELI

Kartele mogą wybrać czynność uprawy, przetwarzania lub korupcji.

4.5.1 Uprawa (Cultivate). Przenosi działalność handlową lub rozprzestrzenia nowe obszary upraw. Może towarzyszyć jedynie zgrupowaniu (Rally) lub przemarszowi (March) (3.3.1-.2). Miejscem docelowym jest departament lub miasto z populacją większą niż 0 i z większą liczbą partyzantów karteli niż policji.

PROCEDURA: Należy przemieścić 1 bazę karteli z dowolnego pola na wybrane pole (w granicach pojemności, 1.4.2). Lub, jeśli pole jest departamentem wybranym do operacji zgrupowania (niezależnie od tego czy właśnie otrzymał partyzanta), jeśli gracz tego chce, może zamiast przeniesienia bazy umieścić tam 1 nową bazę karteli.

UWAGA AUTORA: Uprawa przedstawia zdolność syndykatów narkotykowych do szybkiego i tajemnego organizowania zamówień od nowych hodowców i przemieszczania laboratoriów i szlaków dostaw.

4.5.2 Produkcja (Process). Przygotowuje główne dostawy narkotyków lub wymienia bazy na zasoby. Musi ona towarzyszyć zgrupowaniu (Rally) lub przemarszowi (March) (3.3.1-.2) i może wystąpić na dowolnym polu z co najmniej 1 bazą karteli.

PROCEDURA: Należy usunąć dowolne bazy karteli, zgodnie z potrzebami, i dodać +3 do zasobów karteli za każdą usuniętą bazę. Albo, należy umieścić w sumie 1 lub 2 dostępne dostawy (Shipments) (4.5.3) pod dowolnym partyzantem na polach z bazami karteli.

4.5.3 Żetony dostaw (Shipments). 4 żetony dostaw przedstawiają główne zapasy przetworzonych narkotyków oczekujące na doręczenie, a ich liczba w grze jest ograniczona. Na mapie są one zawsze umieszczane pod partyzantem i z nim się poruszają. Frakcja tego partyzanta jest właścicielem dostawy. Partyzant może posiadać wiele dostaw. Właściciel może transferować dostawy do innych partyzantów na tym samym polu w dowolnej chwili (nawet kiedy partyzant jest przenoszony lub wymieniany włącznie z partyzantami innych frakcji). Dostawy są usuwane jedynie przez wydarzenie (5.0) lub wg poniższego:

• Jeśli partyzant posiadający dostawę jest usuwany, właściciel musi natychmiast dokonać transferu dostawy do innego partyzanta lub ją usunąć.

• Gracze po wykonaniu operacji bez czynności specjalnej mogą usunąć dostawę, której są właścicielami, aby uzyskać darmową, dodatkową ograniczoną operację (2.3.6).

• Podczas fazy zasobów wszystkie dostawy są usuwane i zapewniają właścicielowi bazę lub +6 do zasobów (6.3.3).

4.5.4 Korupcja (Bribe). Neutralizuje oddziały innych frakcji lub ujawnia albo ukrywa partyzantów, ale kosztem zasobów (1.7). Może ona wystąpić na maksymalnie 3 dowolnych polach.

PROCEDURA: Za każde pole, należy zredukować zasoby karteli o -3 i usunąć do 2 obecnych tam kostek, lub odwrócić do 2 partyzantów tam obecnych lub usunąć znajdującą się tam bazę. 

UWAGA: Korupcja jest jedyną czynnością specjalną, za którą trzeba zapłacić.

KONTRABANDA: Grający kartelami może przeprowadzić transfer dowolnej dostawy (Shipment) (4.5.3) usuniętej przez korupcję do dowolnego partyzanta na danym polu.

5.0 WYDARZENIA

Każde wydarzenie opatrzone jest tytułem, pochyłym przypisem i tekstem wydarzenia. Treść przypisu wprowadza kontekst historyczny i nie ma wpływu na grę.

5.1 WYKONYWANIE WYDARZEŃ

Kiedy frakcja wykonuje wydarzenie, wprowadza w życie treść wydarzenia dosłownie (czasem wykorzystując czynności lub decyzje innych frakcji). O ile nie napisano inaczej, frakcja wykonująca dokonuje wszystkich wyborów potrzebnych do wprowadzenia treści, takich jak tego, których elementów będzie ta treść dotyczyć. Niektóre wydarzenia z trwałym efektem mają związane z nimi żetony pomagające w grze (jeśli chodzi o wydarzenia, które umieszczają strefy FARC, zobacz 6.4.4.).

5.1.1 Tam gdzie treść wydarzenia jest sprzeczna z zasadami, wydarzenie ma pierwszeństwo. 

PRZYKŁAD: Jeśli wydarzenie mówi, że jakikolwiek partyzant na konkretnym polu wykonuje terror lub zasadzkę, nawet już aktywowany partyzant tam obecny może to wykonać. 

Jednakże:

• Wydarzenia nigdy nie umieszczają elementów, które nie są dostępne (1.4.1); usuwają one raczej niż zamieniają, jeśli elementy zamienne nie są dostępne.

• Wydarzenia nie mogą naruszyć zasady pojemności pól (1.4.2, jak również zakazu umieszczenia sił rządowych w strefach FARC, 6.4.4).

• Wydarzenia nie mogą podnosić poziomu środków wsparcia ponad 29 lub zasobów frakcji ponad 99 (1.7).

• Wydarzenia nigdy nie pozwalają frakcji na wykonanie typu operacji lub czynności specjalnej dostępnej jedynie dla innej frakcji (3.0, 4.0).

5.1.2 Jeśli dwa wydarzenia są ze sobą sprzeczne, rozgrywane właśnie wydarzenie ma pierwszeństwo.

PRZYKŁAD: „Były żołnierz” („Former Military”) może wywołać zamach przeciwko FARC, nawet jeśli FARC rozegrał już „Senado & Cámara”.

5.1.3 Jeśli niecały tekst wykonywanego wydarzenia może zostać wprowadzony w życie, należy wprowadzić tą część, którą da się wprowadzić.

5.2 PODWÓJNE UŻYCIE

Wiele wydarzeń ma zarówno niezacieniony, jak i zacieniony tekst wydarzenia. Wykonująca frakcja może wybrać zarówno niezacieniony, jak i zacieniony tekst do wprowadzenia (nie obydwa). Mimo, że niezacieniony tekst często sprzyja rządowi, gracz może wybrać którąkolwiek z opcji, niezależnie od frakcji.

UWAGA AUTORA: Wydarzenia o możliwym podwójnym użyciu reprezentują odmienne efekty tego samego wydarzenia, rozwidlenie na drodze historii lub przypadek podlegający innej interpretacji historycznej.

5.3 MOŻLIWOŚCI RZĄDU (GOVT CAPABILITIES)
Podwójne wydarzenia oznaczone jako „MOŻLIWOŚCI RZĄDU” mają trwały efekt, który może pomagać lub przeszkadzać rządowi. Podczas wykonywania takiego wydarzenia należy położyć odpowiedni żeton właściwą stroną do góry na polu możliwości rządu. Efekt wydarzenia trwa do końca gry.

5.4 POWSTAŃCZY IMPET (INSURGENT MOMENTUM)

Zacieniony tekst wydarzenia na karcie o podwójnej użyteczności oznaczony jako „POWSTAŃCZY IMPET” ma trwały efekt, który działa na szkodę rządu. Podczas wykonywania takiego zacienionego wydarzenia należy umieścić kartę na jednym z pól powstańczy impet. Efekt trwa do fazy RESETU następnej rundy propagandy (6.6), wówczas karta zostaje odrzucona. Uwaga: Te dwa pola służą tylko dla ułatwienia gry i nie ograniczają liczby wydarzeń powstańczego impetu, które mogą być użyte w grze.

5.5 OPERACJE DARMOWE

Niektóre wydarzenia pozwalają wykonującemu lub innej frakcji na wykonanie natychmiastowej operacji lub czynności specjalnej, która przerywa zwykłą kolejność gry i jest zazwyczaj darmowa: nie jest ona obarczona żadnym kosztem i nie wpływa na uprawnienie (3.1.2, 2.3.1), chociaż inne wymagania pozostają, chyba że zostaną przebite przez treść wydarzenia (5.1.1).

PRZYKŁAD: Darmowy terror musi aktywować ukrytego partyzanta wg 3.3.4, ale treść wydarzenia, która precyzuje terror określeniem „dowolny partyzant” pozwala użyć już aktywnego partyzanta.

6.0 RUNDY PROPAGANDY

Należy przeprowadzić rundę propagandy wg poniższej kolejności faz, kiedy każda z kart propagandy jest rozgrywana. Arkusz pomocy sekwencji gry i plansza również zawiera tą sekwencję.

WYJĄTEK: Nigdy nie należy przeprowadzać więcej niż jednej rundy propagandy z rzędu (bez co najmniej 1 karty wydarzenia pomiędzy nimi) – w zamian dodatkowe karty propagandy są rozgrywane bez rundy propagandy. Jeśli pojawi się taka dodatkowa karta propagandy, to następuje finałowa propaganda (2.4.1), należy zakończyć grę i określić zwycięstwo (7.3).

[Numer karty]

[Kolejność frakcji]

[Tytuł]

[Pochyły przypis]

[Treść wydarzenia]

[Oznaczenie trwałego efektu]

[Tekst zacieniony (zobacz 5.2)]
6.1 FAZA ZWYCIĘSTWA

Jeśli którakolwiek frakcja spełniła swoje warunki zwycięstwa, gra się kończy (wyjątek: opcja z frakcjami nieobsadzonymi [1.5]; opcja dla 1-go gracza [8.8]). Zobacz zwycięstwo (7.0), aby określić zwycięzcę i kolejność rankingu. W przeciwnym razie należy kontynuować rundę propagandy. Po wypełnieniu rundy finałowej karty propagandy (2.4.1) należy określić zwycięstwo wg 7.3.

6.2 FAZA KONTROLI

Należy oznaczyć każdy departament i miasto, które ma więcej elementów rządowych niż suma powstańczych elementów żetonem kontrola rządu (Govt Control), a każde, które ma więcej elementów FARC niż elementów wszystkich innych frakcji łącznie, żetonem kontrola FARC (FARC Control). Następnie umieścić sabotaż (3.3.4) na każdym niesabotowanym LiKomie (LoC), gdzie suma partyzantów przewyższa liczbę kostek, lub z którymi sąsiaduje miasto będące pod kontrolą FARC.

UWAGA DOTYCZĄCA ROZGRYWKI: Kontrola będzie mieć wpływ na rządowe akcje obywatelskie i rozmieszczenie sił, agitację prowadzoną przez FARC i wsparcie elit dla AUC. Jeśli trzeba, można oznaczyć tylko te pola, gdzie przypomnienie o kontroli będzie pomocne.

UWAGA AUTORA: „kontrola FARC” nad miastem może nie przedstawiać całkowitej kontroli militarnej nad głównymi obszarami miejskimi, ale raczej obecność wystarczającą do utrudnienia handlu i pobudzenia oporu przeciw rządowi.

6.3 FAZA ZASOBÓW

Należy zwiększyć zasoby frakcji wg poniższej sekwencji, do maksymalnie 99 (1.7).

6.3.1 Wpływy rządu. Należy dodać sumę wartości ekonomicznej (1.3.4) wszystkich LiKomów, które nie mają żetonów sabotażu (30 minus Ekon sabotowanych LiKomów) plus środki wsparcia. Wyjątek: Jeśli El Presidente (6.4.3) to Samper, nie należy dodawać środków wsparcia.

6.3.2 Wpływy powstańców. Zwiększyć zasoby o:

• FARC i AUC: Liczbę ich baz.

• Kartele: Potrójną liczbę ich baz.

6.3.3 Zyski z narkotyków. FARC, następnie AUC, następnie kartele, usuwają jakiekolwiek dostawy (Shipments) (5.2.2), których są właścicielami, wybierając otrzymanie za każdą albo dostępnej bazy, do lokacji, w której była dostawa (w granicach pojemności, 1.4.2), albo +6 do zasobów (bazy umieszczone w tym momencie nie mają wpływu na kontrolę, 6.2).

6.4 FAZA POPARCIA

Rząd, a po nim FARC mogą wydać zasoby, aby wpłynąć na poparcie ludności i opozycję (1.6), następnie odbywają się wybory.

6.4.1 Akcja obywatelska (Civic Action). Rząd może wydać dowolną liczbę zasobów, aby budować poparcie w miastach lub departamentach kontrolowanych przez rząd, na których znajdują się zarówno wojsko, jak i policja. Każde 3 wydane zasoby usuwają 1 żeton terroru lub – kiedy terroru nie ma już na polu – podnoszą poparcie o 1 poziom w kierunku aktywnego poparcia (należy skorygować sumę poparcia, 1.6.3.)

UWAGA AUTORA: Wojska i policja wspólnie zapewniają bezpieczeństwo niezbędne do pozyskania poparcia ludności. Zobacz również szkolenie, 3.2.1.

6.4.2 Agitacja. FARC może w podobny sposób wydać zasoby, aby pobudzić opozycję w kontrolowanych przez FARC miastach lub departamentach. Każdy 1 wydany zasób usuwa 1 żeton terroru lub – kiedy terroru nie ma już na polu – podnosi poparcie o 1 poziom w kierunku aktywnej opozycji (należy skorygować poziom opozycja + bazy, 1.6.3) (1 gracz: zobacz 8.7.5).

6.4.3 Wybory. Na torze El Presidente odnotowane jest kto obecnie jest prezydentem Kolumbii i jaki jest tego efekt. Jeśli El Presidente to Samper lub Pastrana, a suma poparcia wynosi 60 lub mniej, należy przesunąć żeton El Presidente o jedno pole w prawo i wprowadzić w życie odpowiedni efekt.

• Jeśli Samper, rząd nie będzie dostawał zasobów ze środków wsparcia podczas fazy zasobów (6.3.1; może on wciąż uzyskiwać je przez wydarzenia).

• Jeśli Pastrana, rząd musi natychmiast umieścić 1 strefę FARC (poniżej).

• Jeśli Uribe, należy natychmiast usunąć wszystkie strefy FARC (wydarzenia wciąż mogą je umieszczać).

6.4.4 Strefy FARC (FARC Zones). Ilekroć wydarzenie lub tor El Presidente (6.4.3) mówią, że strefa FARC musi zostać umieszczona, rząd wybiera jeden spośród departamentów z największą liczbą elementów FARC, który nie jest jeszcze strefą FARC, i umieszcza na nim żeton strefy FARC.

• Rząd musi natychmiast relokować stamtąd wszystkie kostki (6.5; należy ocenić posiadanie kontroli (6.2) w chwili kiedy strefa FARC zostaje umieszczona) i usunąć wszystkie swoje bazy tam się znajdujące.

• Siły rządowe nie mogą wkroczyć lub zostać umieszczone w departamentach oznaczonych jako strefy FARC (1.4.2), nawet przez wydarzenia (5.1.1).

PRZYKŁAD: Wydarzenie „Zona de Convivencia” umieszcza strefę FARC w górskim departamencie z największą liczbą elementów FARC. Gracz rządowy wybiera spośród dowolnych górskich pól, które zrównują się pod względem liczby elementów FARC.

UWAGA DOTYCZĄCA ROZGRYWKI: Strefy FARC nie mają wpływu na ataki z powietrza (4.2.2), likwidację (4.2.3), ruch lub umieszczanie sił powstańczych.

6.4.5 Wsparcie elit (Elite Backing). AUC może teraz wykonać darmową operację zgrupowania (3.3.1) na jednym polu zarówno bez opozycji, bez kontroli rządowej oraz bez kontroli FARC (6.2) (kontrola nie zmienia się).

6.5 FAZA ROZMIESZCZENIA

Rząd przemieszcza swoje siły wg poniższych instrukcji:

6.5.1 Rząd musi przenieść wojska (Troops) znajdujące się na LiKomach lub w departamentach bez baz rządowych na pola z rządową kontrolą (6.2), które są miastami lub mają rządowe bazy (jeśli brak takich pól, to do Bogotá).

6.5.2 Rząd może przenieść inne wojska do takich kontrolowanych przez rząd miast lub baz.

6.5.3 Rząd może przenieść jakąkolwiek policję do dowolnych LiKomów lub pól pod kontrolą rządową (6.2).

UWAGA AUTORA DOTYCZĄCA ROZGRYWKI: O ile wojska są głównym sposobem rządu na atakowanie powstańców na terenach wiejskich, o tyle policja jest głównym sposobem podtrzymywania obecności przez cały czas.

6.6 FAZA RESETU

Należy przeprowadzić przygotowanie do rozegrania kolejnej karty wg poniższych wskazówek:

• Należy oznaczyć wszystkie frakcje jako uprawnione (2.3.1).

• Należy usunąć wszystkie żetony terroru, sabotażu i kontroli.

• Należy umieścić jakiekolwiek karty leżące na polach Powstańczy impet na stos kart odrzuconych – efekt tych wydarzeń nie ma już zastosowania (5.4).

• Należy odwrócić wszystkich partyzantów na stronę ukrytą (1.4.3).

• Należy zagrać kolejną kartę z talii dociągania i odkryć nową, wierzchnią kartę z talii dociągania (2.3.8).

UWAGA DOTYCZĄCA ROZGRYWKI: W ostatniej rundzie gry gracze powinni przeprowadzić tak wiele akcji obywatelskich i agitacji jak to możliwe (6.4.1-2) i mogą pominąć fazy rozmieszczania i ustawienia (6.5-6).

7.0 ZWYCIĘSTWO

Każda frakcja ma unikatowe dla siebie warunki zwycięstwa, opisane poniżej, jak i na kartach pomocy.

7.1 USTALANIE ZWYCIĘSTWA I ROZSTRZYGANIE REMISÓW

Jeśli którakolwiek nieobsadzona frakcja (8.0) spełni warunki zwycięstwa (7.2), wszyscy gracze przegrywają. W przeciwnym wypadku, jeśli którykolwiek z graczy spełni warunki zwycięstwa lub nie uda się to żadnemu do zakończenia gry, wówczas frakcja, która osiągnęła najwyższy margines zwycięstwa (7.3), zajmuje pierwsze miejsce, 2-ga w kolejności zajmuje drugie miejsce, itd. W przypadku remisu, wyższe miejsce zajmują frakcje nieobsadzone, następnie kartele, potem AUC, potem FARC (zobacz również warunki zwycięstwa dla gry jednoosobowej, 8.8).

7.2 PODCZAS RUND PROPAGANDY

Należy sprawdzić spełnienie warunków zwycięstwa na początku każdej rundy propagandy (6.1). Warunkami zwycięstwa są:

• Rząd: Suma poparcia przekracza 60.

• FARC: Suma opozycji plus liczba baz FARC przekracza 25.

• AUC: AUC ma więcej baz niż FARC.

• Kartele: Kartele mają więcej niż 10 baz i mają zasoby powyżej 40.

7.3 PO FINAŁOWEJ PROPAGANDZIE

Jeśli finałowa runda propagandy (2.4.1) po spełnieniu wszystkich faz zakończy się bez zwycięstwa (7.2), frakcja z najwyższym marginesem zwycięstwa wygrywa. Margines zwycięstwa to wielkość o jaką frakcja przekroczyła lub jakiej brakuje do spełnienia warunków zwycięstwa opisanych w punkcie 7.2.

UWAGA: Margines zwycięstwa będzie pozytywny, jeśli frakcja osiągnie swój cel, w przeciwnym wypadku będzie negatywny lub zerowy. Zobacz pełny przykład określenia zwycięstwa w Playbooku.

• Rząd: Suma poparcia minus 60.

• FARC: Suma opozycji plus bazy FARC minus 25.

• AUC: Bazy AUC minus bazy FARC.

• Kartele: Należy wybrać niższą wartość z poniższych: Bazy karteli minus 10 lub zasoby karteli minus 40.

8.0 FRAKCJE NIEOBSADZONE

Ta sekcja modyfikuje powyższe zasady, wprowadzając priorytety, które zarządzają czynnościami frakcji nieobsadzonymi przez graczy. W Playbooku znajduje się obszerny przykład gry dla jednego gracza, ilustrujący te zasady.

UWAGA DOTYCZĄCA GRY: Frakcje nieobsadzone nie mogą działać jak gracz, tworzą raczej dynamiczną sytuację, w której gracz(e) muszą rywalizować. Tak jak gracze, czasami pomogą, czasami zaatakują jedna drugą.

8.1 SEKWENCJA GRY Z FRAKCJAMI NIEOBSADZONYMI

Arkusz pomocy z sekwencją gry zawiera skrót poniższych zasad wydrukowany w kolorze szarym.

• pierwsza uprawniona. Pierwsza uprawniona frakcja nieobsadzona, której symbol jest skrajnie z lewej strony karty wydarzenia, wykonuje to wydarzenie (2.3), jeśli nie jest skrajnie po lewej, wówczas operację.

• druga uprawniona. Druga uprawniona nieobsadzona frakcja wybiera wydarzenie, jeśli ma taką możliwość, chyba że karta wydarzenia ma szary symbol 2, w tym wypadku – operację.

Wyjątek: Niezgoda powstańców. W grze 2-osobowej (tylko), rząd wybiera między wydarzeniem z efektem lub operacją dla jakiejkolwiek drugiej uprawnionej frakcji nieobsadzonej z co najmniej 1 zasobem.

• Wydarzenie nieefektywne. Niezależnie od powyższego, frakcje nieobsadzone wybierają jedynie takie wydarzenie, które wywoła jakiś efekt (coś się zdarzy, włącznie z wywołaniem powstańczego impetu lub możliwości rządu, 5.3-.4).

• Brak zasobów. Kiedy frakcja nieobsadzona wybierze wykonanie operacji, ale ma 0 zasobów, w zamian rezygnuje z wykonania operacji (zyskując +1 do zasobów, 2.3.3). Jeśli zasoby frakcji nieobsadzonej podczas wykonywania operacji osiągną 0, nie działa ona na kolejnych polach podczas tej karty (może ona wykonać czynność specjalną).

• Operacje nieograniczone. Ilekroć frakcja nieobsadzona wybierze operację ograniczoną (2.3.5), wykonuje w zamian normalną operację i (zazwyczaj) czynność specjalną. Restrykcje związane z ostatnią kartą wydarzenia (2.3.9) nie obowiązują.

• Bez dostaw. Frakcja nieobsadzona nie może otrzymać operacji z dostaw (2.3.6).

PRZYKŁAD WYDARZENIA NIEEFEKTYWNEGO: Nieobsadzona frakcja karteli to pierwsza uprawniona podczas “Narko-łodzi podwodnych”. Nie ma elementów kartelu na polach wybrzeża. Ponieważ zacieniony tekst nie wywoła efektu, kartele wykonują operację i czynność specjalną.

8.1.1 Operacje, czynności specjalne i wydarzenia. Aby wykonać operację frakcji nieobsadzonej i czynności specjalne lub konkretne wydarzenie, należy użyć schematu blokowego dla frakcji nieobsadzonych i stosowne zasady poniżej.

WSKAZÓWKI: Należy przeprowadzić wszelkie możliwe akcje wykorzystując je w maksymalnym stopniu (tzn. wykorzystując jak najwięcej możliwych elementów i tylko do chwili kiedy niezbędne elementy są dostępne). Normalne wymagania, koszty (zazwyczaj 1 zasób za pole) i procedury wciąż obowiązują.

PRZYKŁAD: Terror wykonywany przez frakcję nieobsadzoną wymaga aktywowania ukrytego partyzanta i kosztuje 1 zasób na miasto lub departament, zgodnie z 3.3.4.

OPERACJA NIEMOŻLIWA: Jeśli żadna z operacji wyznaczonych w schemacie nie może być przeprowadzona, należy wykonać wcześniej rozpatrywaną operację (tą wyżej w schemacie, nawet pomimo tego, że wymagania nie zostały spełnione) i czynność specjalną. Jeśli zgrupowanie nie może zostać przeprowadzone, wówczas frakcja rezygnuje z wykonywania operacji i wydarzeń, a pobiera zasoby.

PRZYKŁAD: Kartele mają przemarsz, ale wszyscy ich partyzanci na mapie są rozrzuceni po różnych polach, po jednym na bazę; wykonuje ona w zamian zgrupowanie i uprawę, nawet z mniejszą niż 10 liczbą dostępnych elementów.

8.1.2 Wskazówki dotyczące procedur. O ile nie sprecyzowano inaczej, kiedy pola objęte działaniami zostaną wybrane, frakcje nieobsadzone:

• umieszczają najpierw własne bazy przed partyzantami.

• umieszczają dostawy pod ukrytymi partyzantami przed aktywnymi i pod partyzantami z innymi dostawami, jeśli to możliwe (4.5.3).

• usuwają wrogie bazy, potem policję, wojska, ukrytych partyzantów i na końcu aktywnych partyzantów. Należy zdjąć z mapy (siły do dostępnych) elementy przeznaczone do wymiany między polem dostępnych a mapą, nawet jeśli żadne elementy nie są dostępne, aby je wymienić między polem dostępnych a mapą (1.4.1).

• usuwają własnych aktywnych przed ukrytymi partyzantami. Transferują dostawy przeznaczone do usunięcia (4.5.3) do ich własnych, potem innych nieobsadzonych ukrytych, potem aktywnych partyzantów (FARC, potem AUC, potem kartele), jeśli to możliwe. Nie transferują dobrowolnie nic innego.

• używają dostaw najpierw do umieszczenia baz, potem do uzyskania +6 zasobów.

• wykonują przemarsz, aby przemieścić tak wielu ukrytych partyzantów jak to możliwe, bez odwracania ich na stronę aktywną (3.3.2). Tam gdzie aktywacja jest nieunikniona, najpierw przemieszczają aktywnych. Z zachowaniem tych priorytetów, przemieszczają dostawy jako pierwsze.

PRZYKŁAD PRZEMARSZU: Grupa aktywnych i ukrytych partyzantów nieobsadzonej frakcji wykona przemarsz na całkiem puste pole z poparciem. Wg zasad przedstawionych powyżej, tylko 3 partyzantów z grupy będzie mogło się przemieścić, z pierwszeństwem dla ukrytych partyzantów.

UWAGA DOTYCZĄCA ROZGRYWKI: Gracze mogą normalnie transferować (1.5.1) do nieobsadzonej frakcji, na przykład, rząd do nieobsadzonej frakcji AUC.

8.2 LOSOWE MIASTA I DEPARTAMENTY

Jeśli kilka miast lub departamentów ma taki sam priorytet do wykonania operacji, czynności specjalnej lub wydarzenia frakcji nieobsadzonej, należy wybrać pole używając tabeli losowych miast i departamentów:

• Należy rzucić czerwoną, żółtą i zieloną kostką, a wynik odczytać z tabeli: czerwona wskazuje kolumnę, żółta wskazuje rząd trójek pól, a zielona wskazuje pole wewnątrz trójki.

• Jeśli pole wskazane przez wynik nie może być kandydatem, należy przejść w dół kolumny aż znajdzie się zdatne pole. Należy podążać za strzałkami, prowadzącymi z dołu jednej kolumny na szczyt kolejnej i z Chocó do Cali (lub po prostu wzdłuż szarych strzałek na Mapie Planowania).

• Jeśli Panamá lub Ecuador jest polem aktywnym dzięki zagraniu karty (1.3.5), należy wybrać je przed innymi polami.

• Należy przeprowadzić tak wiele akcji jak to możliwe w otrzymanym w ten sposób polu, następnie rzucić ponownie, aby wybrać inne, jeśli trzeba.

UWAGA DOTYCZĄCA ROZGRYWKI: Należy wykonać rzut kostką, jeśli wybór dotyczy kilku pól, a wszyscy gracze się zgodzą.

8.3 LOSOWY LIKOM

LiKom należy wybrać spośród kandydatów:

• z najwyższą wartością ekonomiczną, potem

• sąsiadujących z losowym miastem, potem

• wyłonionych rzutem kostką.

Należy przeprowadzić sabotaż tylko w niesabotowanych LiKomach.

PRZYKŁAD: Żaden LiKom o wartości ekonomicznej 3 nie jest możliwy do wykorzystania, ale kilka LiKomów o wartości 2 jest. Pierwsze losowe miasto obok LiKomu o wartości 2 to Bogotá. Należy wyznaczyć 3 sąsiednie LiKomy z wartością 2 jako odpowiednio 1-2, 3-4 i 5-6 i rzucić kostką, aby wybrać jeden.

8.4 WYDARZENIA FRAKCJI NIEOBSADZONYCH

UWAGA: Wydarzenia nie zawsze będą korzystne dla wykonującej je frakcji nieobsadzonej.

8.4.1 Podwójne użycie. Frakcja nieobsadzona wykonuje zacieniony tekst, jeśli wydarzenie ma podwójne użycie (5.2).

8.4.2 Umieszczanie. Należy umieszczać lub przemieszczać tak wiele elementów (per 8.1.2), na ile pozwala wydarzenie, dostępność (1.4.1) i pojemność pól (1.4.2).

8.4.3 Gdzie. Należy wybierać pola losowo (8.2-.3), chyba że precyzują to specjalne instrukcje wydarzenia (8.4.4). Należy wybierać pola z możliwością przesunięcia poziomu poparcia i opozycji, tak aby uzyskać największą zmianę w sumach poparcia i opozycji.

8.4.4 Instrukcje wydarzenia. Ilekroć frakcja nieobsadzona wykonuje treść wydarzenia, należy odszukać wszelkie specjalne instrukcje dla tego wydarzenia znajdujące się na arkuszu pomocy frakcji nieobsadzonej, jeśli jej symbol znajduje się skrajnie z lewej strony na karcie (lub na arkuszu losowego pola, jeśli dotyczy to rządu).

8.5 AKCJE NIEOBSADZONYCH KARTELI

UWAGA: Streszczenie poniższych zasad znajduje się na karcie pomocy frakcji nieobsadzonych.

8.5.1 Zgrupowanie. Jeśli kartele mają co najmniej 10 dostępnych elementów (partyzanci plus bazy) lub jeśli kartele wykonują zgrupowanie, mogą wymienić 2 partyzantów na bazę, wykonać zgrupowanie na najwyżej 3 polach zgodnie z zasadami przedstawionymi poniżej:

● Na dowolnych polach z co najmniej 2 partyzantami karteli bez dostaw i mniej niż 2 bazami – wymienić 2 partyzantów na bazę,

● następnie, na jakichkolwiek innych polach z aktywnymi partyzantami karteli, bazami karteli i kostkami – odwrócić partyzantów na stronę ukrytą,

● następnie, na innych polach z bazami karteli i bez partyzantów karteli – umieścić partyzantów (w liczbie równej sumie populacji i baz, 3.3.1) lub – jeśli nie ma dostępnych partyzantów – przesunąć tam do 3 z pól bez baz karteli i odwrócić ich na stronę ukrytą,

● w końcu, zgrupowanie – umieszczenie partyzantów, jeśli są dostępni – na jednym, innym (losowo wybranym) departamencie, na którym można będzie wykonać uprawę, aby umieścić nową bazę (populacja większa niż 0, mniej niż 2 bazy i liczbę partyzantów karteli przewyższająca liczebność

policji, 4.5.1),

UPRAWA: Potem, tam gdzie populacja > 0 i partyzanci karteli przewyższają liczebność policji (4.5.1):

● przeprowadzić uprawę, aby umieścić bazę w departamencie wybranym dla zgrupowania, jeśli to możliwe,

● jeśli nie, wykonać uprawę, aby przemieścić bazy karteli do miasta lub departamentu, w których ich nie ma z pola z 2 bazami karteli, jeśli to możliwe,

● jeśli nie, kartele nie wykonują czynności specjalnej.

8.5.2 Przemarsz. Jeśli warunki do zgrupowania (8.5.1) nie są spełnione, ale dostępna jest dostawa, zamiast tego wykonać przemarsz do departamentu lub miasta, które ma mniej niż 2 bazy (jakiejkolwiek frakcji) i sąsiaduje z polem z 2 lub więcej partyzantami karteli,

● wykonać przemarsz wszystkimi sąsiednimi partyzantami karteli oprócz jednego na dowolnym polu z bazami karteli (i zgodnie z ograniczeniami wg 8.1.2) na pole przeznaczenia,

PRZETWARZANIE: Potem:

● umieścić 2 dostawy (4.5.2), każdą na (losowo wybranym) polu z partyzantami karteli i bazami (możliwe, że będą to te same pola),

● jeśli takie pole nie istnieje, zamiast tego usunąć 1 bazę karteli (zwiększając o +3 zasoby) z (losowo wybranego) pola z 2 bazami karteli,

● jeśli takie pole nie istnieje, kartele nie wykonują czynności specjalnej.

8.5.3 Terror. Jeśli warunki dla zgrupowania (8.5.1) ani przemarszu (8.5.2) nie są spełnione, zamiast tego wykonać terror na maksymalnie 3 polach z co najmniej 1 punktem populacji (i ukrytymi partyzantami kartelu, 3.3.4):

● wybrać pola z poparciem, potem opozycją, potem neutralne (1.6).

KORUPCJA: Potem, przeprowadzić korupcję (4.5.4) na 3 polach z elementami karteli i elementami wroga: rządu, potem FARC, potem AUC. Usunąć elementy zgodnie z 8.1.2 (za koszt 3 zasobów za pole). Jeśli nie ma takich pól (lub kartele mają mniej niż 3 zasoby), czynność specjalna nie jest przeprowadzana.

8.6 AKCJE NIEOBSADZONEJ FRAKCJI AUC

8.6.1 Zgrupowanie. Jeśli AUC ma co najmniej 6 dostępnych partyzantów lub może umieścić bazę za pomocą zgrupowania, przeprowadzić zgrupowanie na maksymalnie 3 z poniższych departamentów lub miast (bez opozycji, 3.3.1):

● w jakimkolwiek z co najmniej 2 partyzantami AUC bez dostawy i mniej niż 2 bazami, wymienić 2 partyzantów na bazę,

● następnie, w innych z aktywnymi partyzantami AUC, bazami AUC i jakimikolwiek kostkami, odwrócić partyzantów na stronę ukrytą,

● następnie umieścić partyzantów na jakimkolwiek innym polu z bazami FARC (jeśli jest jakieś bez opozycji), potem z bazami AUC (populacja plus bazy, 3.3.1), i w końcu w innych (losowo wybranych) departamentach lub miastach.

WYMUSZENIE: Następnie wymuszenie gdziekolwiek jest ono możliwe (gdzie są siły AUC, włącznie z ukrytymi partyzantami, i przewyższają one liczebnie wroga, 4.4.1). Jeśli wymuszenie niemożliwe, AUC nie wykonuje czynności specjalnej.

WSPARCIE ELIT: Podczas fazy poparcia, wykonać darmowe zgrupowanie (6.4.5) na polu bez kontroli rządu lub kontroli FARC. Umieścić bazę, jeśli to możliwe, w przeciwnym razie partyzantów, zgodnie z 8.6.1 powyżej.

8.6.2 Przemarsz. Jeśli warunki do zgrupowania (8.6.1) nie są spełnione i mniej niż połowa pól z bazami FARC zawiera partyzantów AUC, zamiast tego wykonać przemarsz do (losowo wybranego) miasta lub departamentu z elementami FARC – bazą FARC jeśli to możliwe – i bez partyzantów AUC. Spośród takich pól, najpierw wybrać takie, które może pozwolić poruszającym się partyzantom pozostać w ukryciu.

● wykonać przemarsz wszystkich sąsiednich partyzantów AUC (w granicy określonej przez 8.1.2), ale zostawić 1 na pole z bazą AUC lub jakimkolwiek elementem FARC.

WYMUSZENIE: następnie wymuszenie wg 8.6.1.

8.6.3 Atak. Jeśli warunki do zgrupowania (8.6.1) nie są spełnione i żadne pole nie ma bazy FARC i ukrytych partyzantów AUC, zamiast tego wykonać atak na maksymalnie 3 polach (z partyzantami AUC, 3.3.3):

● obrać za cel wrogich partyzantów, tak aby zdobyć dostawy, potem FARC, potem rząd,

● wykonać atak, tam gdzie taki cel (zdobycie dostaw lub uderzenie w FARC lub rząd) jest możliwe i są tam ukryci, lub co najmniej 3 w sumie, partyzanci AUC, wybierając najpierw pola z największą liczbą partyzantów AUC.

ZASADZKA: Zasadzka (wg 4.4.1, z ukrytymi partyzantami AUC) na polu, na którym wykonywano atak z najmniejszą liczbą partyzantów AUC w sumie. Jeśli jest po równo, wybrać najpierw to, gdzie dostawa jest celem, potem FARC, potem rząd.

● Jeśli żadne pole nie ma ukrytych partyzantów AUC, AUC nie wykonuje czynności specjalnej.

8.6.4 Terror. Jeśli warunki do zgrupowania (8.6.1) nie są spełnione i pole nie ma baz FARC i ukrytych partyzantów AUC, wykonać terror na maksymalnie 3 polach (z ukrytymi partyzantami AUC wg 3.3.4):

● najpierw, na 1 polu z bazą FARC,

● następnie, na 1 innym mieście lub departamencie z jakimkolwiek elementem FARC,

● w końcu, na innych miastach lub departamentach.

ZAMACH: Potem wykonać zamach wszędzie tam, gdzie wystąpił terror i partyzanci AUC przewyższają liczbę policji (4.4.2). Usunąć partyzantów, aby przejąć dostawy (4.4.3), potem usunąć FARC, potem rząd, potem kartele (wszystkie wg 8.1.2).

● Jeśli wszystkie pola z terrorem mają zbyt wiele policji lub nie mają wrogów, AUC nie wykonuje czynności specjalnej.

8.7 AKCJE NIEOBSADZONEJ FRAKCJI FARC

8.7.1 Zgrupowanie. Jeśli FARC ma co najmniej 9 dostępnych partyzantów lub może umieścić bazę poprzez zgrupowanie, wykonać zgrupowanie we wszystkich poniższych departamentach lub miastach (bez poparcia, 3.3.1):

● na tych z co najmniej 2 partyzantami FARC bez dostaw i mniej niż 2 bazami, wymienić 2 partyzantów na bazę,

● następnie, na innych z aktywnymi partyzantami FARC, bazą FARC i jakimikolwiek kostkami, odwrócić partyzantów na stronę ukrytą,

● następnie, na innych z bazą FARC, umieścić partyzantów (populacja plus bazy, 3.3.1),

● w końcu, na 1 innym (losowo wybranym) departamencie lub mieście, umieścić partyzantów, jeśli to możliwe.

WYMUSZENIE: Następnie przeprowadzić wymuszenie (tam gdzie siły FARC przewyższają liczbowo wszystkich wrogów, 4.3.1):

● na każdym polu z co najmniej 2 ukrytymi partyzantami FARC, oraz

● na 1 LiKomie z ukrytymi partyzantami FARC, zaczynając od tego z najniższą wartością ekonomiczną,

● jeśli takie pole nie istnieje, FARC nie wykonuje czynności specjalnej.

8.7.2 Przemarsz. Jeśli warunki do zgrupowania (8.7.1) nie są spełnione i żadne pole z poparciem (1.6) ani LiKom zarówno nie ma ukrytych partyzantów FARC lub co najmniej 3 elementów FARC w sumie, zamiast tego wykonać przemarsz:

● najpierw – chyba że kolejna zagrana karta propagandy będzie ostatnią kartą (2.4.1) – na wszystkie niesabotowane LiKomy (zaczynając od tych z najwyższą wartością ekonomiczną, 8.3), do chwili aż jakikolwiek 1 partyzant znajduje się na każdym sąsiednim LiKomie (koszt to 0),

● następnie, do maksymalnie 3 pól, każde z co najmniej 1 punktem populacji z poparciem lub neutralne i gdzie FARC nie mogłaby jeszcze wykonać agitacji, gdyby była faza poparcia – najpierw wybrać takie, które może pozwolić poruszającym się partyzantom pozostać w ukryciu,

● w końcu, na jedno więcej pole z co najmniej 1 punktem populacji i które sąsiaduje z polem z największą liczbą partyzantów FARC, którzy mogliby się poruszyć, wg poniższych wskazówek, ale jeszcze tego nie uczynili.

WSKAZÓWKI: Wykonać przemarsz tak wieloma partyzantami FARC jak to możliwe (wg 8.1.2), ale tylko z sąsiedniego pola, które ma aktywną opozycję, 0 populacji (departamenty) lub sabotaż (LiKomy). Zostawić na miejscu 1 partyzanta FARC na każdym wyjściowym polu, jeśli znajdują się tam bazy jakiejkolwiek frakcji.

UWAGA: Wybrać pola wyjściowe lub pola docelowe o równych priorytetach w losowej kolejności (8.2-8.3). W Playbooku można znaleźć przykład przemarszu wykonywanego przez nieobsadzoną frakcję FARC.

WYMUSZENIE: Następnie wykonać wymuszenie wg 8.7.1.

8.7.3 Atak. Jeśli warunki do zgrupowania (8.7.1) i przemarszu (8.7.2) nie są spełnione i FARC ma więcej zasobów niż rząd, zamiast tego wykonać atak (za pomocą partyzantów FARC, 3.3.3). Wykonać atak na poniższych polach, biorąc za cel dostawy, które FARC może przejąć, potem AUC, potem rząd, potem kartele:

● najpierw, na jakimkolwiek polu z 3 lub więcej partyzantami FARC i wrogiem,

● następnie, w 1 mieście lub departamencie – lub, jeśli takiego brak, LiKomie – z ukrytymi partyzantami FARC i powyższym celem (to jest, tam gdzie FARC może następnie wykonać zasadzkę wg zasad poniżej).

ZASADZKA: Wykonać zasadzkę (wg 4.3.2, za pomocą ukrytych partyzantów FARC) na polu, gdzie przeprowadzano atak za pomocą najmniejszej liczby partyzantów FARC. Jeśli nie było różnicy w liczbie, wybrać najpierw takie, gdzie celem była dostawa, potem AUC, potem rząd, potem kartele. Jeśli na żadnym polu nie ma ukrytych partyzantów FARC, nie wykonuje ona czynności specjalnej.

8.7.4 Terror. Jeśli warunki do zgrupowania (8.7.1) i przemarszu (8.7.2) nie są spełnione i FARC ma tyle samo lub mniej zasobów niż rząd, zamiast tego wykonać terror (za pomocą ukrytych partyzantów FARC, 3.3.4):

● najpierw, na wszystkich niesabotowanych LiKomach (koszt to 0),

● następnie, na innych polach, gdzie porwanie mogłoby odebrać zasoby lub dostawy (4.3.3), aż będą 3 takie pola (włącznie z LiKomami),

● w końcu, na wszystkich innych polach z co najmniej 1 punktem populacji bez aktywnej opozycji.

PORWANIE: Potem wykonać porwanie (4.3.3) na maksymalnie 3 polach wybranych na terror (gdzie partyzanci FARC przewyższają liczebnie policję):

● najpierw, na LiKomach, potem w miastach (z rządem jako celem) i w końcu w departamentach z bazami karteli,

● pominąć pola gdzie cel ma 0 zasobów i nie ma dostaw. Jeśli brak celów, FARC nie wykonuje czynności specjalnej.

8.7.5 Agitacja. Nieobsadzona frakcja FARC agituje (6.4.2) do maksymalnego możliwego poziomu. Należy usunąć terror tylko jeśli będzie można uzyskać podniesienie opozycji. Jeśli FARC ma zbyt mało zasobów, aby wszędzie wykonać agitację, lub jeśli „Alfonso Cano” jest w grze, FARC agituje:

● najpierw tam, gdzie jest najmniej żetonów terroru,

● następnie tam, gdzie jest poparcie dla rządu,

● następnie tam, gdzie jest największa populacja,

● następnie w losowo wybranym miejscu.

8.8 WARUNKI ZWYCIĘSTWA DLA GRY JEDNOOSOBOWEJ

W rozgrywce jednoosobowej gracz (jako rząd) nigdy nie osiąga zwycięstwa podczas rundy propagandy (7.2). Aby odnieść sukces, gracz musi uniknąć zwycięstwa którejkolwiek z frakcji powstańczych i mieć najwyższy margines zwycięstwa po finałowej rundzie propagandy (7.3). Należy odjąć najwyższy margines frakcji nieobsadzonej od marginesu gracza, aby określić poziom sukcesu Rządu:

● 0 lub mniej – porażka rządu. Rząd osiągnął niewielką legitymizację; mnożą się nielegalne grupy zbrojne i przejmują kluczowe terytoria. Kolumbia pogrąża się w chaosie.

● 1 do 3 – pat. Powstańcza fala jest powstrzymana, ale nielegalne grupy są nadal silne. Wojna potrwa latami.

● 4 do 8 – postęp działań antypowstańczych. Rząd zyskuje popularność i siła oddziaływania powstańców została wyraźnie zredukowana. Większe bezpieczeństwo prowadzi do wzrostu ekonomicznego i stabilizacja jest w zasięgu.

● 9 lub więcej – triumf działań antypowstańczych.

Strategia rządu to wzór sukcesu. Partyzanci dezerterują lub są demobilizowani w całym kraju. Handlarze narkotyków pozostali, ale mają niewielką siłę polityczną.

PRZYKŁAD: Podczas rozgrywki jednoosobowej po 4 rundach propagandy gracz uniknął zwycięstwa frakcji nieobsadzonej. Na końcu gry, z tylko 1 bazą AUC i 2 bazami FARC na mapie, AUC ma – 1 margines zwycięstwa – najwyższy spośród nieobsadzonych. Suma poparcia to 61, zatem margines zwycięstwa rządu to +1. Margines gracza to 2 powyżej AUC – „pat”.

DOSTĘPNE SIŁY (1.4.1)

(w sumie, przed rozstawieniem początkowym)

	
	Rząd 
	FARC
	AUC
	Kartele

	Wojska
	30x
	
	
	

	Policja
	30x
	
	
	

	Partyzanci
	
	30x
	18x
	12x

	Bazy
	3x
	9x
	6x
	15x
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PRZYGOTOWANIE GRY (2.1)

Zasady ogólne

Należy zdecydować się na standardowe lub otwarte rozstawienie (poniżej) i opcje: bez frakcji nieobsadzonych (1.5), bez odkrywania (2.2), uprawnienie (2.3.1) lub krótka gra (2.4.1). Każdy gracz otrzymuje swój arkusz frakcji. Następnie należy przyporządkować frakcje:

1-gracz – Rząd

2-graczy – Rząd, FARC

3-graczy – Rząd, FARC, AUC*

4-graczy – jedna frakcja dla każdego

*Lub rząd i dowolna druga frakcja powstańcza do wyboru.

Przygotowanie talii

Oddzielić 4 karty propagandy i potasować 72 karty wydarzeń. Losowo odłożyć 12 kart wydarzeń – bez

oglądania, nie będą używane. Podzielić pozostałe karty wydarzeń na 4 w miarę (lub, wedle uznania, dokładne) równe stosy. Wtasować 1 kartę propagandy w każdy stos i ustawić jeden stos na drugim formując zakrytą talię dobierania dostępną dla wszystkich graczy.

Standardowe rozstawienie początkowe

• Środki pomocowe: 9

• Zasoby: Rząd 40; FARC, AUC, Kartele 10

• Suma poparcia: 50

• Opozycja + Bazy: 20

• El Presidente: Samper

• Uprawniona frakcja: Wszystkie

• Aktywne poparcie: Atlántico, Santander, i każde miasto z wyjątkiem Cali (Cali jest neutralne)

• Aktywna opozycja: Chocó, Arauca, Meta East, Meta West, Guaviare, Putumayo i Nariño

• Wojska: Po 3 w Bogotá, Medellín, Cali i Santander

• Policja: 2 w Bogotá; po 1 w każdym innym mieście

• Bazy rządowe: 1 w Santander

• Partyzanci FARC: po 1 w Nariño, Chocó, Santander, Huila, Arauca i Meta East; po 2 w Meta West, Guaviare i Putumayo

• Bazy FARC: po 1 w Chocó, Huila, Arauca, Meta East, Meta West i Guaviare

• Partyzanci AUC: po 1 w Atlántico, Antioquia, Santander, Arauca, Guaviare i Putumayo

• Bazy AUC: 1 w Antioquia

• Partyzanci Karteli: po 1 w Cali i Putumayo

• Bazy Karteli: po 1 w Cali, Meta East, Meta West i Guaviare; 2 w Putumayo

Otwarte rozstawienie początkowe

Alternatywnie, najpierw ustawić wszystkie znaczniki i siły nieobsadzonych frakcji jak wyżej. Potem ustawić siły gracza w poniższej kolejności: (Bazy nie mogą przekroczyć pojemności pól, 1.4.2.).

• Kartele: 2 partyzantów i 6 baz gdziekolwiek, co najmniej 4 bazy w departamentach z populacją

• AUC: 6 partyzantów i 1 baza gdziekolwiek

• FARC: 12 partyzantów i 6 baz w dowolnych departamentach

• Rząd: 12 wojsk, 12 policji, i 1 baza w miastach lub departamentach bez baz FARC

TERMINOLOGIA – SORTOWANIE PO HAŚLE POLSKIM

Agitacja (Agitation): Akcja FARC podczas propagandy, aby zwiększyć opozycję (6.4.2).

Akcja obywatelska (Civic Action): Akcja rządu służąca do zwiększenia poparcia (3.2.1, 6.4.1).

Aktywny (Active): Symbol partyzanta na górze: niezabezpieczony przed szturmem lub atakiem z powietrza (1.4.3); miasto lub departament w otwartym poparciu lub opozycji (1.6.1).

Aktywuj (Activate): Odwróć lub pozostaw partyzantów stroną aktywną do góry (1.4.3).

Atak (Attack): Powstańcza operacja usuwająca wrogie elementy (3.3.3).

Atak z powietrza (Air Strike): Czynność specjalna rządu usuwająca wrogie elementy (4.2.2).

AUC (AUC): Frakcja powstańcza (Zjednoczone Siły Samoobrony Kolumbii) (1.0, 1.5).

Baza (Base): Niemobilny element wpływający między innymi na zgrupowanie, zasoby i zwycięstwo (1.4).

Bazy ostatnie (Bases Last): Wymóg dla niektórych akcji, aby obrana za cel frakcja nie miała kostek lub partyzantów na polu zanim jej bazy będą mogły zostać usunięte (3.2.4, 3.3.3, 4.2.2).

Bierne (Passive): Miasto lub departament o umiarkowanym poparciu lub opozycji (1.6.1).

Cel (Target): Wroga frakcja lub element, który jest przedmiotem operacji, czynności specjalnej lub wydarzenia (3.1, 4.1).

COIN (antypowstańcze) (COIN, COunter INsurgency): Operacje rządowe (3.2).

Cylinder (Cylinder): Znacznik służący do oznaczenia zasobów frakcji lub uprawnienia do wykonania operacji (1.7, 2.2).

Czynności specjalne (Special Activities): Czynności towarzyszące operacji; najczęściej darmowa i inna dla każdej frakcji (4.0).

Darmowa (Free): Operacja lub czynność specjalna wywołana wydarzeniem lub przez dostawę, za którą nie trzeba płacić zasobów, i która nie wpływa na uprawnienie (2.3.6, 3.1.2, 5.5).

Departament (Department, Dep): Typ pola przedstawiający obszar wiejski (1.3.2).

Dostawa (Shipment): Żeton reprezentujący główne zapasy przetworzonych narkotyków oczekujących na dostarczenie na rynek (4.5.3).
Dostępna (Available): Element znajdujący się na polu dostępnych sił, który może być umieszczony (1.4.1).

Droga (Road): LiKom reprezentujący szlak transportowy, jak autostrady lub szlaki kolejowe (1.3.4).

El Presidente (El Presidente): Tor ukazujący obecnego prezydenta Kolumbii (6.4.3).

Element (Piece): Jednostka sił: kostka wojsk lub policji, partyzant lub baza (nie żeton jak dostawa) (1.4).

FARC (FARC): Frakcja powstańcza (Rewolucyjne Siły Zbrojne Kolumbii) (1.0, 1.5).

Faza (Phase): Segment rundy propagandy (6.0).

Finałowa (Final): Runda propagandy czwartej (opcjonalnie, trzeciej) karty propagandy, kończąca grę (2.4.1, 7.3).

Frakcja (Faction): Rola przyjęta przez gracza lub nieobsadzona w grze jednoosobowej: Rząd, FARC, AUC, Kartele (1.5).

Góry (Mountains): Typ departamentu utrudniający szturm (1.3.2, 3.2.4).

Inne kraje (Foreign Countries): graniczące z Kolumbią (1.3.5).

Kampania (Campaign): Seria kart wydarzeń prowadząca do rundy propagandy (2.4.1).

Kartele (Cartels): Frakcja powstańcza: Kolumbijscy handlarze narkotyków (1.0, 1.5).

Kolejność frakcji (Faction Order): Symbole na karcie określające pierwszą i drugą uprawnioną (2.3.2).

Kontrabanda (Contraband): Transfer dostaw poprzez korupcję (4.5.4).

Kontrola (Control): Posiadanie większej liczby sił w departamencie lub mieście przez frakcję od wszystkich innych razem wziętych, oznaczone przez rząd lub FARC podczas fazy kontroli (3.2.1, 4.3.1, 6.2).

Korupcja (Bribe): Specjalna czynność karteli usuwająca lub odwracająca elementy (4.5.4).

Kostka (Cube): Element wojska lub policji (1.4).

Koszt (Cost): Zasoby oddawane za operacje (3.1).

Las (tropikalny) (Forest (Tropical): Typ departamentu utrudniający przeszukiwanie (1.3.2, 3.2.3).

LiKom (LoC, Line of Communication): Linie komunikacyjne: rurociąg lub droga (1.3.4).

Margines zwycięstwa (Victory Margin): Obliczenie, wyjątkowe dla każdej z frakcji, bliskości do jej warunków zwycięstwa (7.3).

Miasteczko (Town): Punkt na mapie, który oddziela LiKomy (nie pola) (1.3.3).

Miasto (City): Typ pola: obszar miejski (1.3.3).

Możliwości rządu (Govt Capabilities): Trwały efekt wydarzenia pomocny lub szkodliwy dla akcji rządu (5.3).

Narkotyki jako okup (Drug Ransom): Przejęcie dostaw poprzez porwanie (4.3.3).

Neutralne (Neutral): Pole bez poparcia i bez opozycji (1.6.1).

Niekontrolowane (Uncontrolled): Miasto lub dep zarówno bez kontroli rządowej, jak i FARC (6.2).

Nieobsadzona (Non-Player): Frakcja kontrolowana przez grę (1.5, 8.0).

Nieuprawniona (Ineligible): Frakcja pominięta w kolejności frakcji (2.3.1-.2).

Niezacieniony (Unshaded): Pierwszy tekst do wyboru na karcie o podwójnym użyciu, często prorządowy (5.2).

Niezgoda powstańców (Insurgent Discord): Wyjątek w sekwencji gry w rozgrywce dla 2 graczy, blokująca graczowi FARC określenie użycia wydarzenia frakcji nieobsadzonej (8.1).

Odwrócenie (Flip): Zmiana stanu partyzanta między aktywnym i ukrytym (1.4.3).

Operacja (Op) (Operation (Op)): Główna akcja, którą frakcja wykonuje za pomocą swoich sił (3.0).

Operacja ograniczona (OgOp) (Limited Operation (LimOp)): Operacja gracza wykonywana tylko na jednym (celu) polu, bez czynności specjalnej (2.3.5).

Operacja towarzysząca (Accompanying Operations): Operacja wymagana do wykonania czynności specjalnej (4.1.1).

Opozycja (Opposition): Status populacji pola sprzeciwiającego się rządowi (1.6).

Opozycja + Bazy (Opposition + Bases): Suma opozycji plus liczba baz FARC na mapie (1.6.3, 7.2-.3).

Opryski (Eradicate): Czynność specjalna rządu służąca do usunięcia baz karteli z obszarów wiejskich i dodająca środki wsparcia (4.2.3).

Otwarte rozstawienie (Open Deployment): Opcja swobodnego rozstawienia sił graczy (2.1).

Partyzanci (Guerillas): Mobilny element sił powstańczych (1.4).

Pastrana: Andrés Pastrana Arango: El Presidente 1998-2002, po Samperze (6.4.3).

Patrol (Patrol): Operacja rządowa chroniąca LiKomy (3.2.2).

Pion (Pawn): Służy do oznaczenia pola wybranego na operację (czarny) lub czynność specjalną (biały) (3.1.1).

Podwójne użycie (Dual Use): Wydarzenie o dwóch alternatywnych efektach (5.2).

Pojemność pól (Stacking): Ograniczenie liczby elementów, które mogą znajdować się na polu (1.4.2).

Pole (Space): Obszar na mapie, na którym znajdują się elementy w grze: departament, miasto, LiKom (1.3.1).

Policja (Police): Siły rządowe utrwalające kontrolę nad obszarami wiejskimi i utrudniające działalność przestępczą (1.4).

Wsparcie (Aid): Zagraniczne wsparcie dodające zasoby rządowi podczas rund propagandy lub poprzez wydarzenie (1.7, 6.3.1).

Poparcie (Support): Status populacji pola sprzyjający rządowi (1.6). Przeszukiwanie: Operacja rządowa służąca do przemieszczenia wojsk na pole i zmiany statusu partyzantów na stronę aktywną (3.2.3).

Populacja (Pop) (Population): Reprezentuje liczbę mieszkańców w departamencie lub mieście, około 1 milion ludzi na punkt (1.3.2-.3).

Porwanie (Kidnap): Czynność specjalna FARC transferująca zasoby (4.3.3).

Powstańcza (Insurgent): Frakcja FARC, AUC lub Kartele (1.0).

Powstańczy impet (Insurgent Momentum): Zacieniona część wydarzenia, której efekt trwa aż do kolejnej rundy propagandy (5.4).

Poziom (Level): Wskazuje status poparcia lub opozycji pola (1.6.1).

Priorytety (Priorities): Zasady rządzące frakcjami nieobsadzonymi (8.0).

Produkcja (Process): Czynność specjalna karteli służąca przygotowaniu dostawy lub likwidacji baz (4.5.2).

Propaganda (Propaganda): Karty uruchamiające rundy pod tą samą nazwą, składające się z testów zwycięstwa, pozyskiwania zasobów i kilku innych funkcji okresowych (2.4, 6.0).

Przechwycenie (Seizure): Szturm usuwający dostawę w zamian za środki wsparcia (3.2.4.2).

Przejęcie towarów (Captured Goods): Umieszczenie partyzanta lub przejęcie dostawy w wyniku ataku (3.3.3.2).

Przemarsz (March): Operacja powstańcza służąca do przemieszczenia partyzantów (3.3.2).

Przepełnienie (Overflow): Pola i żetony służące w przypadkach kiedy siły nie mieszczą się na polu (1.4).

Przesunięcie (Shift): Zmiana statusu poparcia/opozycji pola (1.6.1).

Rekwirowanie (Commandeer): Przejęcie dostaw przez zamach (4.4.3).

Rezygnacja (Pass): Odmowa wykonania wydarzenia lub Op kiedy frakcja jest uprawniona (2.3.3).

Rozmieszczenie (Deployment): Ustawienie początkowe sił (2.1, na końcu zasad).

Rozmieszczenie (Redeploy): Faza podczas rundy propagandy, w której rząd przemieszcza kostki (6.5).

Rurociąg (Pipeline): Typ LiKomu reprezentujący rurociąg ropy lub gazu i równoległe lub pobliskie drogi i linie kolejowe (1.3.4).

Rząd (Government): Frakcja niepowstańcza (1.0, 1.5).

Równiny (Grassland): Typ departamentu nieutrudniający operacji (1.3.2).

Sabotaż (Sabotage): Umieszczenie żetonu sabotażu na LiKomie, który go nie ma, tymczasowo uszkadza go i blokuje uzyskanie zasobów przez rząd (3.3.4, 6.2, 6.3).

Samper: Ernesto Samper Pizano: El Presidente 1994-1998 na początku gry (2.1, 6.4.3).

Siły (Forces): Wojska, policja, partyzanci lub bazy (elementy) (1.4).

Standardowe rozstawienie (Standard Deployment): Opcja z określonym ustawieniem sił (2.1).

Strefa FARC (FARC Zone): Dep, do którego siły rządowe nie mają wstępu (1.4.2, 6.4.4).

Suma opozycji (Total Opposition): Bierna opozycja populacji plus podwójna aktywna opozycja populacji (1.6.3).

Suma poparcia (Total Support): Bierne poparcie populacji plus podwójne aktywne poparcie populacji (1.6.3).

Szkolenie (Train): Operacja rządowa umieszczająca elementy i przeprowadzająca akcję obywatelską (3.2.1).

Szturm (Assault): Operacja rządu usuwająca wrogie elementy (3.2.4).

Sąsiadujące (Adjacent): Pola znajdujące się obok siebie w celu wykonania ruchu lub wydarzenia (1.3.3).

Terror: Operacja powstańcza umieszczająca żeton o tej samej nazwie w mieście lub departamencie lub sabotujący LiKom (3.3.4).

Transfer (Transfer): Przekazanie zasobów lub dostaw do innej frakcji (1.5.1).

Transport lotniczy (Air Lift): Czynność specjalna rządu przemieszczająca wojska (4.2.1).

Ukryte (Underground): Partyzanci, ustawieni symbolem w dół: niepodlegający szturmowi lub atakowi z powietrza i zdolni do przeprowadzenia terroru lub zasadzki (1.4.3).

Umieszczenie (Place): Przesunięcie elementu z dostępnych na mapę (1.4.1).

Uprawa (Cultivate): Czynność specjalna karteli służąca do umieszczenia lub przemieszczenia bazy (4.5.1).

Uprawniona (Eligible): Frakcja, która może wykonać wydarzenie lub operację: zgodnie z kolejnością frakcji, pierwsza i druga uprawniona (2.3.1-.2).

Uribe: Álvaro Uribe Vélez, El Presidente 2002-2010, po Pastranie (6.4.3).

Ustawienie (Reset): Faza podczas rundy propagandy przygotowująca do następnej karty (6.6).

Usunięcie (Remove): Zabranie z mapy (siły do dostępnych) (1.4.1).

Wartość ekonomiczna (Econ) (Economic Value): Zasoby, które rząd uzyskuje z niesabotowanego LiKomu podczas każdej rundy propagandy (1.3.4, 6.3.1).

Wojska (Troops): Mobilne siły rządowe wyspecjalizowane w przeszukiwaniu i szturmowaniu obszarów wiejskich (1.4).

Wrogi (Enemy): Aktywa frakcji innej niż tej, która wykonuje operację lub wydarzenie (1.5).

Wsparcie elit (Elite Backing): Opcja AUC umożliwiająca wykonanie darmowej operacji zgrupowania podczas fazy poparcia (6.4.5).

Wybrzeże (Coastal): Pole styczne z niebieskim obszarem (włącznie z Panamá, Ecuador i Atlántico) (1.3.4).

Wybór (Select): Wskazanie miejsca lub celu akcji (3.1, 3.1.1, 4.1, 5.1).

Wydarzenia nieefektywne (Ineffective Events): Uniknięcie przez frakcję nieobsadzoną wydarzenia bez efektu (8.1).

Wydarzenie (Event): Karta z kolejnością frakcji i tekstem, który frakcja może wykonać (2.3, 5.0)

Wykonanie (Execute): Wprowadzenie w życie wydarzenia lub przeprowadzenie operacji lub czynności specjalnej (2.3).

Wymuszenie (Extort): Czynność specjalna FARC/AUC powiększająca zasoby (4.3.1, 4.4.1).

Wysyłka (Ship): Dostarczenie dostawy i użycie jej do natychmiastowego wykonania operacji (2.3.6).

Własny (Friendly): Aktywa frakcji wykonującej.

Zacieniony (Shaded): Drugi tekst do wyboru na wydarzeniu podwójnego użycia, często antyrządowy (5.2).

Zamach (Assassinate): Czynność specjalna AUC usuwająca wrogie elementy (4.4.2).

Zamiana (Replace): Wymiana elementów pomiędzy dostępnymi i mapą (1.4.1).

Zasadzka (Ambush): Czynność specjalna FARC/AUC dająca pewność powodzenia ataku (4.3.2, 4.4.1).

Zasoby (Resources): Środki finansowe frakcji przeznaczone na operacje i inne czynności (1.7).

Zgrupowanie (Rally): Operacja powstańcza umieszczająca lub przegrupowująca elementy (3.3.1).

TERMINOLOGIA – SORTOWANIE PO HAŚLE ANGIELSKIM

Accompanying Operations (Operacja towarzysząca): Operacja wymagana do wykonania czynności specjalnej (4.1.1).

Activate (Aktywuj): Odwróć lub pozostaw partyzantów stroną aktywną do góry (1.4.3).

Active (Aktywny): Symbol partyzanta na górze: niezabezpieczony przed szturmem lub atakiem z powietrza (1.4.3); miasto lub departament w otwartym poparciu lub opozycji (1.6.1).

Adjacent (Sąsiadujące): Pola znajdujące się obok siebie w celu wykonania ruchu lub wydarzenia (1.3.3).

Agitation (Agitacja): Akcja FARC podczas propagandy, aby zwiększyć opozycję (6.4.2).

Aid (Wsparcie): Zagraniczne wsparcie dodające zasoby rządowi podczas rund propagandy lub poprzez wydarzenie (1.7, 6.3.1).

Air Lift (Transport lotniczy): Czynność specjalna rządu przemieszczająca wojska (4.2.1).

Air Strike (Atak z powietrza): Czynność specjalna rządu usuwająca wrogie elementy (4.2.2).

Ambush (Zasadzka): Czynność specjalna FARC/AUC dająca pewność powodzenia ataku (4.3.2, 4.4.1).

Attack (Atak): Powstańcza operacja usuwająca wrogie elementy (3.3.3).

Assassinate (Zamach): Czynność specjalna AUC usuwająca wrogie elementy (4.4.2).

Assault (Szturm): Operacja rządu usuwająca wrogie elementy (3.2.4).

AUC (AUC): Frakcja powstańcza (Zjednoczone Siły Samoobrony Kolumbii) (1.0, 1.5).

Available (Dostępna): Element znajdujący się na polu dostępnych sił, który może być umieszczony (1.4.1).

Base (Baza): Niemobilny element wpływający między innymi na zgrupowanie, zasoby i zwycięstwo. (1.4).

Bases Last (Bazy ostatnie): Wymóg dla niektórych akcji, aby obrana za cel frakcja nie miała kostek lub partyzantów na polu zanim jej bazy będą mogły zostać usunięte (3.2.4, 3.3.3, 4.2.2).

Bribe (Korupcja): Specjalna czynność karteli usuwająca lub odwracająca elementy (4.5.4).

Campaign (Kampania): Seria kart wydarzeń prowadząca do rundy propagandy (2.4.1).

Captured Goods (Przejęcie towarów): Umieszczenie partyzanta lub przejęcie dostawy w wyniku ataku (3.3.3.2).

Cartels (Kartele): Frakcja powstańcza: Kolumbijscy handlarze narkotyków (1.0, 1.5).

City (Miasto): Typ pola – obszar miejski (1.3.3).

Civic Action (Akcja obywatelska): Akcja rządu służąca do zwiększenia poparcia (3.2.1, 6.4.1).

Coastal (Wybrzeże): Pole styczne z niebieskim obszarem (włącznie z Panamá, Ecuador i Atlántico) (1.3.4).

COIN (COunter INsurgency) (COIN (antypowstańcze)): Operacje rządowe (3.2).

Commandeer (Rekwirowanie): Przejęcie dostaw przez zamach (4.4.3).

Contraband (Kontrabanda): Transfer dostaw poprzez korupcję (4.5.4).

Control (Kontrola): Posiadanie większej liczby sił w departamencie lub mieście przez frakcję od wszystkich innych razem wziętych, oznaczone przez rząd lub FARC podczas fazy kontroli (3.2.1, 4.3.1, 6.2).

Cost (Koszt): Zasoby oddawane za operacje (3.1).

Cylinder (Cylinder): Znacznik służący do oznaczenia zasobów frakcji lub uprawnienia do wykonania operacji (1.7, 2.2).

Cube (Kostka): Element wojska lub policji (1.4).

Cultivate (Uprawa): Czynność specjalna karteli służąca do umieszczenia lub przemieszczenia bazy (4.5.1).

Department (Departament, Dep): Typ pola przedstawiający obszar wiejski (1.3.2).

Deployment (Rozmieszczenie): Ustawienie początkowe sił (2.1, na końcu zasad).

Drug Ransom (Narkotyki jako okup): Przejęcie dostaw poprzez porwanie (4.3.3).

Dual Use (Podwójne użycie): Wydarzenie o dwóch alternatywnych efektach (5.2).

Economic Value (Wartość ekonomiczna, Econ): Zasoby, które rząd uzyskuje z niesabotowanego LiKomu podczas każdej rundy propagandy (1.3.4, 6.3.1).

Eligible (Uprawniona): Frakcja, która może wykonać wydarzenie lub operację: zgodnie z kolejnością frakcji, pierwsza i druga uprawniona (2.3.1-.2).

Elite Backing (Wsparcie elit): Opcja AUC umożliwiająca wykonanie darmowej operacji zgrupowania podczas fazy poparcia (6.4.5).

El Presidente (El Presidente): Tor ukazujący obecnego prezydenta Kolumbii (6.4.3).

Enemy (Wrogi): Aktywa frakcji innej niż tej, która wykonuje operację lub wydarzenie (1.5).

Eradicate (Opryski): Czynność specjalna rządu służąca do usunięcia baz karteli z obszarów wiejskich i dodająca środki wsparcia (4.2.3).

Event (Wydarzenie): Karta z kolejnością frakcji i tekstem, który frakcja może wykonać (2.3, 5.0).

Execute (Wykonanie): Wprowadzenie w życie wydarzenia lub przeprowadzenie operacji lub czynności specjalnej (2.3).

Extort (Wymuszenie): Czynność specjalna FARC/AUC powiększająca zasoby (4.3.1, 4.4.1).

Faction (Frakcja): Rola przyjęta przez gracza lub nieobsadzona w grze jednoosobowej: Rząd, FARC, AUC, Kartele (1.5).

Faction Order (Kolejność frakcji): Symbole na karcie określające pierwszą i drugą uprawnioną (2.3.2).

FARC (FARC): Frakcja powstańcza (Rewolucyjne Siły Zbrojne Kolumbii) (1.0, 1.5).

FARC Zone (Strefa FARC): Dep, do którego siły rządowe nie mają wstępu (1.4.2, 6.4.4).

Final (Finałowa): Runda propagandy czwartej (opcjonalnie, trzeciej) karty propagandy, kończąca grę (2.4.1, 7.3).

Flip (Odwrócenie): Zmiana stanu partyzanta między aktywnym i ukrytym (1.4.3).

Forces (Siły): Wojska, policja, partyzanci lub bazy (elementy) (1.4).

Foreign Countries (Inne kraje): Kraje graniczące z Kolumbią (1.3.5).

Forest (Tropical, Las tropikalny): Typ departamentu utrudniający przeszukiwanie (1.3.2, 3.2.3).

Free (Darmowa): Operacja lub czynność specjalna wywołana wydarzeniem lub przez dostawę, za którą nie trzeba płacić zasobów, i która nie wpływa na uprawnienie (2.3.6, 3.1.2, 5.5).

Friendly (Własny): Aktywa frakcji wykonującej.

Government (Rząd): Frakcja niepowstańcza (1.0, 1.5).

Govt Capabilities (Możliwości rządu): Trwały efekt wydarzenia, pomocny lub szkodliwy dla akcji rządu (5.3).

Grassland (Równiny): Typ departamentu nieutrudniający operacji (1.3.2).

Guerillas (Partyzanci): Mobilny element sił powstańczych (1.4).

Ineffective Events (Wydarzenia nieefektywne): Uniknięcie przez frakcję nieobsadzoną wydarzenia bez efektu (8.1).

Ineligible (Nieuprawniona): Frakcja pominięta w kolejności frakcji (2.3.1-.2).

Insurgent (Powstańcza): Frakcja FARC, AUC lub Kartele (1.0).

Insurgent Discord (Niezgoda powstańców): Wyjątek w sekwencji gry w rozgrywce na 2 graczy, blokująca graczowi FARC określenie użycia wydarzenia frakcji nieobsadzonej (8.1).

Insurgent Momentum (Powstańczy impet): Zacieniona część wydarzenia, której efekt trwa aż do kolejnej rundy propagandy (5.4).

Kidnap (Porwanie): Czynność specjalna FARC transferująca zasoby (4.3.3).

Level (Poziom): Wskazuje status poparcia lub opozycji pola (1.6.1).

Limited Operation (LimOp) (Operacja ograniczona, OgOp): Operacja gracza wykonywana tylko na jednym (celu) polu, bez czynności specjalnej (2.3.5).

LoC (od Line of Communication, Linia komunikacyjna, LiKom): Linie komunikacyjne: rurociąg lub droga (1.3.4).

March (Przemarsz): Operacja powstańcza służąca do przemieszczenia partyzantów (3.3.2).

Mountains (Góry): Typ departamentu utrudniający szturm (1.3.2, 3.2.4).

Non-Player (Nieobsadzona): Frakcja kontrolowana przez grę (1.5, 8.0).

Neutral (Neutralne): Pole bez poparcia i bez opozycji (1.6.1).

Open Deployment (Otwarte rozstawienie): Opcja swobodnego rozstawienia sił graczy (2.1).

Operation (Op) (Operacja (Op)): Główna akcja, którą frakcja wykonuje za pomocą swoich sił (3.0).

Opposition (Opozycja): Status populacji pola sprzeciwiającego się rządowi (1.6).

Opposition + Bases (Opozycja + Bazy): Suma opozycji plus liczba baz FARC na mapie (1.6.3, 7.2-.3).

Overflow (Przepełnienie): Pola i żetony służące w przypadkach kiedy siły nie mieszczą się na polu (1.4).

Pass (Rezygnacja): Odmowa wykonania wydarzenia lub Op kiedy frakcja jest uprawniona (2.3.3).

Passive (Bierne): Miasto lub departament o umiarkowanym poparciu lub opozycji (1.6.1).

Pastrana (Pastrana): Andrés Pastrana Arango: El Presidente 1998-2002, po Samperze (6.4.3).

Patrol (Patrol): Operacja rządowa chroniąca LiKomy (3.2.2).

Pawn (Pion): Służy do oznaczenia pola wybranego na operację (czarny) lub czynność specjalną (biały) (3.1.1).

Phase (Faza): Segment rundy propagandy (6.0).

Piece (Element): Jednostka sił: kostka wojsk lub policji, partyzant lub baza (nie żeton jak dostawa) (1.4).

Pipeline (Rurociąg): Typ LiKomu reprezentujący rurociąg ropy lub gazu i równoległe lub pobliskie drogi i linie kolejowe (1.3.4).

Place (Umieszczenie): Przesunięcie elementu z dostępnych na mapę (1.4.1).

Police (Policja): Siły rządowe utrwalające kontrolę nad obszarami wiejskimi i utrudniające działalność przestępczą (1.4).

Population (Pop) (Populacja): Reprezentuje liczbę mieszkańców w departamencie lub mieście, około 1 milion ludzi na punkt (1.3.2-.3).

Priorities (Priorytety): Zasady rządzące frakcjami nieobsadzonymi (8.0).

Process (Produkcja): Czynność specjalna karteli służąca przygotowaniu dostawy lub likwidacji baz (4.5.2).

Propaganda (Propaganda): Karty uruchamiające rundy pod tą samą nazwą składające się z testów zwycięstwa, pozyskiwania zasobów i kilku innych funkcji okresowych (2.4, 6.0).

Rally (Zgrupowanie): Operacja powstańcza umieszczająca lub przegrupowująca elementy (3.3.1).

Redeploy (Rozmieszczenie): Faza podczas rundy propagandy, w której rząd przemieszcza kostki (6.5).

Remove (Usunięcie): Zabranie z mapy (siły do dostępnych) (1.4.1).

Replace (Zamiana): Wymiana elementów pomiędzy dostępnymi i mapą (1.4.1).

Reset (Ustawienie): Faza podczas rundy propagandy przygotowująca do następnej karty (6.6).

Resources (Zasoby): Środki finansowe frakcji przeznaczone na operacje i inne czynności (1.7).

Road (Droga): LiKom reprezentujący szlak transportowy, jak autostrady lub szlaki kolejowe (1.3.4).

Sabotage (Sabotaż): Umieszczenie żetonu sabotażu na LiKomie, który go nie ma, tymczasowo uszkadzające go i blokujące uzyskanie zasobów przez rząd (3.3.4, 6.2, 6.3).

Samper (Samper): Ernesto Samper Pizano: El Presidente 1994-1998, na początku gry (2.1, 6.4.3).

Seizure (Przechwycenie): Szturm usuwający dostawę w zamian za środki wsparcia (3.2.4.2).

Select (Wybór): Wskazanie miejsca lub celu akcji (3.1, 3.1.1, 4.1, 5.1).

Shaded (Zacieniony): Drugi tekst do wyboru na wydarzeniu podwójnego użycia, często antyrządowy (5.2).

Shift (Przesunięcie): Zmiana statusu poparcia/opozycji pola (1.6.1).

Ship (Wysyłka): Dostarczenie dostawy i użycie jej do natychmiastowego wykonania operacji (2.3.6).

Shipment (Dostawa): Żeton reprezentujący główne zapasy przetworzonych narkotyków oczekujących na dostarczenie na rynek (4.5.3).

Space (Pole): Obszar na mapie, na którym znajdują się elementy w grze: departament, miasto, LiKom (1.3.1).

Special Activities (Czynności specjalne): Czynności towarzyszące operacji; najczęściej darmowe i inne dla każdej frakcji (4.0).

Stacking (Pojemność pól): Ograniczenie liczby elementów, które mogą znajdować się na polu (1.4.2).

Standard Deployment (Standardowe rozstawienie): Opcja z określonym ustawieniem sił (2.1).

Support (Poparcie): Status populacji pola sprzyjający rządowi (1.6). Przeszukiwanie: Operacja rządowa służąca do przemieszczenia wojsk na pole i zmiany statusu partyzantów na stronę aktywną (3.2.3).

Target (Cel): Wroga frakcja lub element, który jest przedmiotem operacji, czynności specjalnej lub wydarzenia (3.1, 4.1).

Terror (Terror): Operacja powstańcza umieszczająca żeton o tej samej nazwie w mieście lub departamencie lub sabotujący LiKom (3.3.4).

Total Opposition (Suma opozycji): Bierna opozycja populacji plus podwójna aktywna opozycja populacji (1.6.3).

Total Support (Suma poparcia): Bierne poparcie populacji plus podwójne aktywne poparcie populacji (1.6.3).

Town (Miasteczko): Punkt na mapie, który oddziela LiKomy (nie pola) (1.3.3).

Train (Szkolenie): Operacja rządowa umieszczająca elementy i przeprowadzająca akcję obywatelską (3.2.1).

Transfer (Transfer): Przekazanie zasobów lub dostaw do innej frakcji (1.5.1).

Troops (Wojska): Mobilne siły rządowe wyspecjalizowane w przeszukiwaniu i szturmowaniu obszarów wiejskich (1.4).

Uncontrolled (Niekontrolowane): Miasto lub dep zarówno bez kontroli rządowej, jak i FARC (6.2).

Underground (Ukryte): Partyzanci, ustawieni symbolem w dół: niepodlegający szturmowi lub atakowi z powietrza i zdolni do przeprowadzenia terroru lub zasadzki (1.4.3).

Unshaded (Niezacieniony): Pierwszy tekst do wyboru na karcie o podwójnym użyciu, często prorządowy (5.2).

Uribe (Uribe): Álvaro Uribe Vélez, El Presidente 2002-2010, po Pastranie (6.4.3).

Victory Margin (Margines zwycięstwa): Obliczenie, wyjątkowe dla każdej z frakcji, bliskości do jej warunków zwycięstwa (7.3).
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